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RESUMO

Este artigo analisa a cultura maker como abordagem pedagdgica capaz de contribuir para a inovagéo
das praticas educacionais na educacdo basica, com énfase no desenvolvimento de competéncias e no
fortalecimento do protagonismo discente. Ancorado em referenciais da cultura digital, do
construcionismo e da aprendizagem ativa, o estudo discute a integracdo da cultura maker ao curriculo
escolar, compreendendo-a como projeto pedagdgico e ndo apenas como metodologia.
Metodologicamente, o artigo fundamenta-se em uma analise qualitativa de uma experiéncia
educacional desenvolvida em uma escola darede adventista no sul do Brasil, considerada como campo
empirico de aplicacdo. A analise evidencia que as praticas maker favorecem aprendizagens
significativas, integragéo interdisciplinar, criatividade, engajamento dos estudantes e ressignificacao
do papel docente, desde que sustentadas por intencionalidade pedagogica, mediacdo qualificada e
planejamento curricular. Conclui-se que a cultura maker apresenta potencial formativo relevante para
a educacdo contemporanea, ao articular teoria e pratica e responder as demandas da cultura digital.

Palavras-chave: Cultura Maker. Inovac¢ao Pedagdgica. Curriculo. Competéncias. Educacio Bésica.

ABSTRACT

This article examines maker culture as a pedagogical approach capable of fostering innovation in educational
practices within basic education, with emphasis on the development of competencies and the strengthening
of student protagonism. Grounded in theoretical frameworks related to digital culture, constructionism and
active learning, the study discusses the integration of maker culture into the school curriculum,
understanding it as a pedagogical project rather than merely a methodology. Methodologically, the article is
based on a qualitative analysis of an educational experience developed in a school belonging to the Adventist
education network in southern Brazil, considered as an empirical field of application. The analysis indicates
that maker practices promote meaningful learning, interdisciplinary integration, creativity, student
engagement and a redefinition of the teacher’s role, provided that they are supported by pedagogical
intentionality, qualified mediation and curricular planning. It is concluded that maker culture presents
significant formative potential for contemporary education, as it articulates theory and practice and responds
to the demands of digital culture.

Keywords: Maker Culture. Pedagogical Innovation. Curriculum. Competencies. Basic Education.

RESUMEN

Este articulo analiza la cultura maker como enfoque pedagdgico capaz de contribuir a la innovacién
de las préacticas educativas en la educacion béasica, con énfasis en el desarrollo de competencias y el
fortalecimiento del protagonismo estudiantil. Basado en referencias de la cultura digital, el
construccionismo Yy el aprendizaje activo, el estudio discute la integracion de la cultura maker en el
curriculo escolar, entendiéndola como un proyecto pedagdgico y no solo como una metodologia.
Metodoldgicamente, el articulo se basa en un analisis cualitativo de una experiencia educativa
desarrollada en una escuela de la red adventista en el sur de Brasil, considerada como campo empirico
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de aplicacion. El andlisis evidencia que las practicas maker favorecen el aprendizaje significativo, la
integracion interdisciplinaria, la creatividad, el compromiso de los estudiantesy la reinterpretacion del
papel docente, siempre que estén respaldadas por una intencionalidad pedagdgica, una mediacion
cualificada y una planificacion curricular. Se concluye que la cultura maker presenta un potencial
formativo relevante para la educacion contemporanea, al articular la teoria y la practica y responder a
las demandas de la cultura digital.

Palabras clave: Cultura Maker. Innovacion Pedagogica. Curriculo. Competencias. Educacion Basica.
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1 INTRODUCAO

A cultura maker tem se consolidado, nas Gltimas décadas, como um dos movimentos mais
relevantes para arenovagdo das praticas educacionais em contextos marcados pela cultura digital, pela
inovagdo tecnologica e pela centralidade do protagonismo discente. Fundamentada nos principios do
faca vocé mesmo (do it yourself), da experimentagdo, da colaboragdo e da resolucdo criativa de
problemas, a abordagem maker desloca o foco do ensino transmissivo para experiéncias de
aprendizagem ativas, autorais e socialmente situadas. Nesse cendrio, aprender deixa de ser um ato
passivo de recep¢ao de contetidos para tornar-se um processo de construcao, investigagao e produgao
de sentidos, articulando teoria e pratica de modo indissocidvel.

Esse movimento dialoga diretamente com as transformag¢des mais amplas da sociedade
contemporanea, caracterizada pela intensificacdo da cultura digital, pela circulacdo de saberes em redes
e pela valorizacao de competéncias cognitivas, socioemocionais e criativas. Conforme apontam Moran
(2018) e Castells (2018), os espacos educativos ja ndo se limitam as salas de aula fisicas, mas se
expandem para ecossistemas hibridos de aprendizagem, nos quais tecnologias, linguagens e sujeitos
interagem de forma continua. Nesse contexto, a cultura maker emerge nao apenas como metodologia,
mas como paradigma pedagdgico, capaz de reconfigurar curriculos, praticas avaliativas e relagdes
entre docentes e estudantes.

No campo educacional, a abordagem maker encontra sélido respaldo tedrico no
construcionismo de Papert (1980), para quem a aprendizagem ocorre de forma mais significativa
quando o sujeito constréi objetos publicos e compartilhdveis, refletindo sobre seus processos de
criagdo. Blikstein (2013; 2018) amplia essa perspectiva ao defender a fabricagdo digital e os
makerspaces como ambientes de democratizacdo do conhecimento, nos quais o erro assume func¢ao
pedagogica e a criatividade passa a ser elemento estruturante da aprendizagem. Tais concepcdes
convergem com os pressupostos da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que enfatiza o
desenvolvimento de competéncias como pensamento critico, criatividade, resolugdo de problemas,
cultura digital e trabalho colaborativo (BRASIL, 2018).

E nesse horizonte que se insere o presente artigo, que toma a cultura maker como eixo central
de analise, discutindo seus fundamentos teoricos, pedagdgicos e formativos, a0 mesmo tempo em que
dialoga com wuma experiéncia concreta desenvolvida no contexto da educagdo adventista,
especificamente na Associacdo do Norte do Rio Grande do Sul. Importa destacar que o contexto
confessional ndo constitui o foco do estudo, mas opera como campo empirico de observagao e
aplicagdo, permitindo analisar como a cultura maker se materializa em praticas educativas reais,
articuladas ao curriculo escolar e as competéncias contemporaneas.

Assim, o objetivo deste artigo ¢ analisar a cultura maker como estratégia pedagogica para a

promocdo de aprendizagens significativas, desenvolvimento de competéncias e fortalecimento do
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protagonismo estudantil, tendo como referéncia uma experiéncia institucional concreta, sem restringir
a discussdo ao seu carater confessional. Parte-se do pressuposto de que a educagdo maker possui
potencial formativo transversal, aplicavel a diferentes contextos educativos, desde que sustentada por

intencionalidade pedagégica, mediacdo docente qualificada e integracdo curricular consistente.

2 CULTURA MAKER E EDUCACAO: FUNDAMENTOS TEORICOS

A cultura maker, enquanto movimento social e educacional, estd profundamente vinculada as
transformacgdes tecnologicas e culturais das ultimas décadas. Originada em espacos informais de
criagdo, como fab labs e hackerspaces, ela se expandiu para o campo educacional ao evidenciar o valor
pedagogico da experimentacdo, da autoria e do aprendizado baseado em projetos. Segundo Milne et
al. (2014), os sujeitos makers sdo motivados pela criacio de solugdes concretas que articulam
computagdo, tecnologia e conhecimentos interdisciplinares, desenvolvendo habilidades que
extrapolam os limites das disciplinas tradicionais.

No contexto escolar, a educacdo maker rompe com a fragmentacdo curricular e favorece
abordagens interdisciplinares, nas quais diferentes areas do conhecimento dialogam em torno de
problemas reais e significativos. Fazenda (1991) ja apontava que a interdisciplinaridade ndo se
constitui como simples justaposicdo de conteudos, mas como construg@o coletiva de sentidos em torno
de questdes complexas. A cultura maker materializa essa perspectiva ao propor atividades que integram
ciéncia, tecnologia, matematica, artes e linguagem, colocando o estudante no centro do processo de
aprendizagem.

Blikstein (2017) destaca que a integracdo da cultura maker ao curriculo escolar promove
vantagens pedagdgicas relevantes, como a valorizacdo do erro como oportunidade de aprendizagem,
o desenvolvimento do pensamento critico e criativo e o fortalecimento do trabalho colaborativo.
Nessas praticas, o estudante deixa de ser consumidor de tecnologias para tornar-se produtor de
conhecimento, assumindo papel ativo na construgdo de solugdes e no compartilhamento de saberes.

Além disso, a cultura maker dialoga diretamente com o conceito de competéncias, entendido
nao como mero conjunto de habilidades técnicas, mas como mobilizacdo integrada de conhecimentos,
atitudes e valores diante de situacdes-problema (PERRENOUD, 1999). A BNCC (BRASIL, 2018)
reforga essa perspectiva ao elencar competéncias gerais que se alinham fortemente a abordagem maker,
como pensamento cientifico, criatividade, cultura digital, comunicag¢do, empatia e responsabilidade
social.

No contexto analisado, a experiéncia desenvolvida nas escolas adventistas do norte do Rio
Grande do Sul evidencia como a cultura maker pode ser incorporada ao curriculo de forma sistematica,
envolvendo estudantes do ensino fundamental em projetos que articulam robdtica, programacio,

prototipacao e resolugao de problemas. Os dados empiricos apresentados no estudo indicam elevados
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niveis de engajamento discente, percep¢do positiva da aprendizagem e desenvolvimento de
competéncias como criatividade e inovagdo, resultados que corroboram achados de pesquisas

nacionais e internacionais sobre educacao maker.

3 METODOLOGIA

A pesquisa que fundamenta este artigo adota uma abordagem qualitativa, de carater descritivo -
analitico, orientada pela analise de uma experiéncia educacional concreta vinculada a implementagao
da cultura maker em escolas da educagdo basica. O estudo toma como campo empirico uma instituigao
pertencente a rede educacional adventista localizada na Associacdo do Norte do Rio Grande do Sul,
compreendida neste trabalho como contexto de aplicacdo pedagogica, € ndo como objeto confessional
de analise. A escolha desse cenario justifica-se pela presenca sistematica de praticas maker integradas
ao curriculo escolar, envolvendo estudantes do ensino fundamental em atividades de robotica
educacional, programacdo, resolu¢do de problemas e projetos interdisciplinares.

Os dados analisados tém origem em registros institucionais, relatos de experiéncias
pedagbgicas, observacdes sistematizadas das praticas desenvolvidas e documentos descritivos das
atividades maker realizadas no periodo investigado, conforme apresentado no artigo-base que subsidia
este estudo. A andlise dos dados foi conduzida a luz de categorias teoricas previamente definidas, a
saber: protagonismo discente, aprendizagem significativa, desenvolvimento de competéncias e
mediacdo pedagogica, categorias amplamente discutidas na literatura sobre cultura maker e inovagao
educacional.

O procedimento analitico adotado dialoga com a analise interpretativa, buscando compreender
os sentidos atribuidos as praticas maker no contexto escolar e suas implicacdes para o processo de
ensino-aprendizagem. Tal abordagem permite articular os dados empiricos as contribuigdes teodricas
de autores como Papert, Blikstein, Freire, Moran e Perrenoud, promovendo uma leitura critica que

ultrapassa a descri¢do das atividades e avanca para a compreensao de seus efeitos formativos.

3.1 DISCUSSAO DOS RESULTADOS A LUZ DA CULTURA MAKER

A andlise da experiéncia educacional investigada evidencia que a cultura maker, quando
integrada de forma intencional ao curriculo, contribui significativamente para a ressignificagdo das
praticas pedagogicas e para o fortalecimento do protagonismo discente. As atividades desenvolvidas,
centradas na robotica educacional e na resolu¢ao de desafios concretos, criaram contextos de
aprendizagem nos quais os estudantes atuaram como sujeitos ativos, envolvidos em processos
continuos de experimentacao, criagao e colaboracao. Esses resultados reforgam a compreensao de que
a aprendizagem ativa se constitui como eixo estruturante da cultura maker, deslocando o estudante da

posicdo de receptor de conteudos para a de agente do proprio processo formativo.
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Esse protagonismo encontra respaldo tedrico no construcionismo de Papert, para quem a
aprendizagem ocorre de forma mais profunda quando o estudante se envolve na construgdo de artefatos
significativos. Segundo o autor, “a melhor aprendizagem acontece quando o aprendiz assume o
controle de um projeto que lhe faz sentido” (PAPERT, 1980, p. 23). No contexto analisado, a produgao
de protdtipos, a programacgdo de dispositivos e a busca por solugdes para problemas reais favoreceram
ndo apenas a compreensao de conceitos técnicos, mas também o desenvolvimento do pensamento
légico, da criatividade e da autonomia intelectual. Tais achados corroboram as contribuicdes de
Blikstein, ao afirmar que a educagdao maker possibilita “transformar estudantes de consumidores de
tecnologia em criadores ativos de conhecimento” (BLINKSTEIN, 2013, p. 210).

Outro aspecto relevante refere-se ao desenvolvimento de competéncias, compreendidas como
mobilizacdo integrada de saberes, habilidades e atitudes diante de situagdes complexas. As praticas
analisadas evidenciam alinhamento com a perspectiva de Perrenoud, ao demandarem dos estudantes
tomada de decisdes, trabalho em equipe, comunica¢do de ideias e avaliagdo critica dos proprios
processos de aprendizagem. Para o autor, competéncia implica “agir de maneira eficaz em um
determinado tipo de situacdo, apoiando-se em conhecimentos, mas sem limitar-se a eles”
(PERRENOUD, 1999, p. 7). Nesse sentido, a cultura maker mostrou-se coerente com as competéncias
gerais propostas pela Base Nacional Comum Curricular, especialmente aquelas relacionadas a cultura
digital, ao pensamento cientifico, a criatividade e a responsabilidade.

A mediacdo docente revelou-se elemento central para o éxito das praticas maker analisadas.
Longe de assumir um papel secundério frente as tecnologias, o professor atuou como orientador,
facilitador e mediador pedagogico, criando condi¢des para que a aprendizagem ocorresse de forma
significativa. Essa constatacdo dialoga com Moran, ao afirmar que “o papel do professor ¢ ajudar o
aluno a interpretar, contextualizar e dar sentido as informagdes” (MORAN, 2018, p. 39), bem como
com Freire, para quem ensinar implica criar possibilidades para a constru¢do do conhecimento, e nao
sua simples transmissdo (FREIRE, 1996).

No contexto analisado, a cultura maker também favoreceu praticas interdisciplinares,
rompendo com a fragmentagcdo curricular tradicional. As atividades integraram conhecimentos de
matematica, ciéncias, tecnologia e linguagem, aproximando a escola de problemas do mundo real e
fortalecendo a aprendizagem contextualizada. Essa integracdo confirma a potencialidade da
abordagem maker para promover experiéncias educativas mais conectadas a realidade contemporanea
e as demandas formativas do século XXI, conforme defendem autores que discutem a inovacao
pedagobgica e a cultura digital no curriculo escolar.

Embora os resultados observados sejam positivos, a andlise critica indica que a implementacao
da cultura maker exige condi¢des institucionais favoraveis, como formagdo docente continua,

infraestrutura adequada e planejamento pedagdgico consistente. Sem esses elementos, ha o risco de
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que as praticas maker se reduzam a atividades pontuais ou meramente instrumentais, esvaziando seu
potencial formativo. Essa constatagdo reforca a importancia de compreender a cultura maker como

projeto pedagdgico de longo prazo, e ndo apenas como metodologia ou recurso tecnoldgico isolado.

3.2 A CULTURA MAKER EM CONTEXTO ESCOLAR: APLICACAO EM UMA ESCOLA DA
REDE ADVENTISTA
3.2.1 A escola adventista como contexto empirico de inovacio pedagogica

A experiéncia analisada neste estudo foi desenvolvida em uma escola pertencente a rede
educacional adventista, situada na Associa¢do do Norte do Rio Grande do Sul, contexto caracterizado
pela adocao de propostas pedagdgicas alinhadas a inovagao educacional, a integracdao curricular e ao
desenvolvimento integral dos estudantes. Neste artigo, tal contexto é compreendido ndo como objeto
de anélise confessional, mas como campo empirico de aplicacao da cultura maker, permitindo observar
como essa abordagem se materializa em praticas pedagogicas concretas no cotidiano escolar.

O artigo-base que subsidia esta investigacdo evidencia que a inser¢do da cultura maker na
instituicdo ocorreu de forma planejada e articulada ao curriculo, especialmente nos anos iniciais do
ensino fundamental, por meio de atividades envolvendo robdtica educacional, programacdo e
resolucdo de problemas. Essa inser¢do dialoga com concepgdes contemporaneas de educagdo que
defendem a aprendizagem ativa, o protagonismo discente e a integracdo entre diferentes areas do
conhecimento, elementos amplamente discutidos na literatura sobre inovacdo pedagdgica e cultura

digital.

3.2.2 Organizacio das praticas maker no curriculo escolar

A implementagdo da cultura maker no contexto analisado estruturou-se a partir de propostas
pedagdgicas que privilegiaram o aprender fazendo, a experimentacdo e o trabalho colaborativo. As
atividades descritas no artigo-base indicam que os estudantes foram desafiados a construir prototipos,
programar dispositivos e solucionar problemas concretos, em situagcdes que exigiam planejamento,
tomada de decisdes e reflexdo sobre os proprios processos de aprendizagem.

Essa organizacdo curricular encontra respaldo no construcionismo de Papert, para quem a
aprendizagem ocorre de maneira mais significativa quando os sujeitos constroem objetos
compartilhaveis e socialmente relevantes. Conforme afirma o autor, “construir algo externo ao
aprendiz favorece a construcao interna do conhecimento” (PAPERT, 1980, p. 5). Ao integrar a cultura
maker ao curriculo, a escola investigada favoreceu experiéncias educativas que ultrapassam a mera
reproducao de contetidos, promovendo a articulagdo entre conceitos tedricos € praticas concretas,
aspecto também defendido por Blikstein ao tratar da educacdo maker como estratégia de

democratizacdo do conhecimento.
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Além disso, a abordagem adotada evidencia consonancia com a perspectiva de competéncias
proposta por Perrenoud, uma vez que as atividades demandaram dos estudantes a mobilizacdo
integrada de saberes cognitivos, técnicos e socioemocionais. A resolu¢do de desafios, o trabalho em
grupo ¢ a apresentacdo de solugdes reforcaram competéncias como comunicagdo, colaboragdo,
criatividade e autonomia intelectual, em sintonia com as orientacdes da Base Nacional Comum

Curricular.

3.2.3 Protagonismo discente e aprendizagem significativa

Figura 1:
Quadro 1 - Sintese dos resultados empiricos sobre a cultura maker
Dimenséo analisada Evidéncia empirica Interpretagdo pedagdgica
Participagédo discente Aproximadamente 85% dos Indica alto engajamento e adeséo as
estudantes relataram participagédo préticas de aprendizagem ativa

frequente nas atividades maker

Habilidades desenvolvidas Criatividade e inovagdo foram Confirma o potencial da cultura maker
apontadas por 50,7% dos estudantes para o desenvolvimento de competéncias
criativas
Percepgéo docente 100% dos professores relataram Reforga a centralidade da mediacédo
engajamento positivo dos alunos docente nas praticas maker
Integragdo curricular 100% dos docentes afirmaram Evidencia carater interdisciplinar da
integragdo entre areas do abordagem maker

conhecimento

Fonte: Criado pelos autores (2026)

Um dos resultados mais expressivos observados na experiéncia analisada refere-se ao
fortalecimento do protagonismo discente. Conforme relatado no artigo-base, os estudantes
demonstraram elevado engajamento nas atividades maker, assumindo papel ativo na constru¢do do
conhecimento e na resolugdo de problemas propostos. Esse protagonismo manifesta-se ndo apenas na
execucdo das tarefas, mas na capacidade de formular hipdteses, testar solugdes, lidar com erros e
reformular estratégias.

Essa dindamica pedagogica dialoga diretamente com as contribui¢des de Freire, ao compreender
o estudante como sujeito historico, capaz de intervir criticamente na realidade. A cultura maker, nesse
sentido, favorece praticas educativas que superam a logica bancéria da educagao, promovendo espagos
de didlogo, experimentacdo e reflexdo. A aprendizagem significativa observada na experiéncia
investigada decorre justamente dessa articulagdo entre acao, reflexdo e mediacao pedagogica, elemento

central tanto no pensamento freireano quanto nas abordagens contemporaneas de aprendizagem ativa.
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Nesse contexto, os dados empiricos indicam que as praticas maker contribuiram
significativamente para o desenvolvimento de competéncias associadas a criatividade, ao trabalho

colaborativo e a resolucdo de problemas, conforme ilustrado na Figura 2.

Figura 2 — Habilidades desenvolvidas a partir das praticas maker na educagdo basica
Criatividade e inovagao (50,7%); Trabalho em equipe (31,7%); Resolugdo de problemas (17,6%).

Habilidades desenvolvidas a partir das praticas maker na educacao basica

50-

30 A

Percentual (%)

20 A

10 A

Criatividade e inovacao Trabalho em equipe Resolucdo de problemas
Habilidades desenvolvidas
Fonte: Criado pelos autores (2026)

3.2.4 Mediaciao docente e intencionalidade pedagogica

A analise do contexto empirico evidencia que o éxito das praticas maker esteve diretamente
relacionado a atuacdo docente, reafirmando a centralidade do professor nos processos de inovagao
pedagbgica. Longe de assumir uma postura de neutralidade técnica ou de mero executor de propostas
previamente definidas, os docentes envolvidos desempenharam papel fundamental como mediadores
do processo de aprendizagem, organizando situacdes didaticas, orientando os estudantes,
problematizando desafios e promovendo reflexdes sistematicas sobre os percursos formativos
vivenciados. Essa constatagdo reforca a compreensdo de que a cultura maker ndo se sustenta apenas
na presenca de tecnologias ou dispositivos, mas depende de escolhas pedagogicas intencionais e
teoricamente fundamentadas.

Essa perspectiva dialoga com Moran (2018), ao afirmar que “a inovacao pedagogica ndo esta
no uso das tecnologias, mas na forma como elas sdo integradas aos objetivos educacionais e as
metodologias de ensino” (MORAN, 2018, p. 41). No contexto analisado, a mediagdo docente foi

decisiva para que as atividades maker se configurassem como experiéncias de aprendizagem
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significativa, evitando sua redug¢do a praticas pontuais, descontextualizadas ou meramente
instrumentais. Ao integrar as atividades ao curriculo, os professores possibilitaram a articulagdo entre
acao, reflexdo e construcdo conceitual, aspecto central para o aprofundamento da aprendizagem.

A atuacdo docente observada também encontra respaldo nas contribuicdes de Tardif (2002),
para quem o trabalho do professor se constroi na articulagdo entre saberes disciplinares, curriculares e
experienciais, sendo essencialmente situado e reflexivo. Nesse sentido, a mediacdo pedagogica
evidenciada na experiéncia analisada confirma que o professor, em contextos de cultura maker, atua
como intelectual da pratica, capaz de interpretar situacdes educativas complexas e tomar decisdes
pedagdgicas que orientam o processo de aprendizagem.

A intencionalidade pedagdgica que permeou as praticas maker analisadas dialoga ainda com a
concepgdo freireana de educacdo. Freire (1996) afirma que “ensinar ndo ¢ transferir conhecimento,
mas criar as possibilidades para a sua producdao ou a sua construgao” (FREIRE, 1996, p. 47). Ao
incentivar a formulacdo de hipdteses, valorizar o erro como parte do processo formativo e promover o
didlogo entre os estudantes, os docentes atuaram em consonancia com uma perspectiva emancipadora
de educacdo, na qual o estudante ¢ reconhecido como sujeito ativo do conhecimento.

Dessa forma, a mediagdo docente mostrou-se elemento estruturante para que a cultura maker
se configurasse como pratica formativa e ndo como reprodugdo tecnicista de procedimentos. A
presenca do professor como mediador critico permitiu que as atividades maker fossem ressignificadas
pedagogicamente, favorecendo aprendizagens mais profundas, contextualizadas e alinhadas ao

desenvolvimento de competéncias.

3.2.5 Limites, desafios e potencialidades da experiéncia

Embora os resultados apresentados no artigo-base indiquem impactos positivos da cultura
maker no contexto escolar analisado, a experiéncia também revela desafios que merecem consideragao
critica. A implementacdo de praticas maker exige investimentos continuos em infraestrutura, tempo
para planejamento pedagogico e formagdo docente permanente, aspectos amplamente discutidos por
Kenski (2012) e Valente (2005) ao analisarem a integracdo significativa das tecnologias no ambiente
escolar. Sem essas condicdes, hd o risco de que a cultura maker seja incorporada de forma superficial,
desvinculada do projeto pedagogico da instituigao.

Outro desafio relevante refere-se aos processos avaliativos. A andlise evidencia a necessidade
de ampliar a articulagdo entre as praticas maker e a avaliagdo formativa, de modo a reconhecer nao
apenas o produto final, mas os percursos de aprendizagem, as estratégias adotadas, os erros, as
tentativas e as reflexdes desenvolvidas pelos estudantes. Essa perspectiva converge com Perrenoud
(1999), ao compreender a avaliagdo como instrumento de regulagdo da aprendizagem e ndo como

mecanismo de classificacao.
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Apesar desses desafios, a experiéncia analisada evidencia potencialidades significativas da
cultura maker enquanto projeto pedagogico de médio e longo prazo. Ao promover
interdisciplinaridade, autoria discente e integracdo entre teoria e pratica, a abordagem maker contribui
para a constru¢do de ambientes de aprendizagem mais dindmicos, colaborativos e contextualizados.
Esses elementos reforcam a necessidade de compreender a cultura maker ndo como metodologia
isolada ou tendéncia passageira, mas como abordagem pedagogica sustentada por fundamentos

tedricos consistentes e por uma visdo critica da inovagdo educacional.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento deste artigo permitiu compreender a cultura maker como abordagem
pedagbgica consistente para a inovagdo das praticas educacionais na educagdo basica, especialmente
em contextos atravessados pela cultura digital e pela centralidade do desenvolvimento de
competéncias. Ao longo da discussdo tedrica e da analise empirica, evidenciou-se que a cultura maker
nao se reduz a um conjunto de atividades praticas ou ao uso instrumental de tecnologias, mas se
configura como um projeto pedagogico que articula aprendizagem ativa, autoria discente e mediagao
docente qualificada, em consonancia com os pressupostos do construcionismo e da educagdo
contemporanea (PAPERT, 1980; BLINKSTEIN, 2013; MORAN, 2018).

A andlise da experiéncia desenvolvida em uma escola da rede adventista, tomada neste estudo
como campo empirico de aplicagdo, demonstrou que a integragdo intencional da cultura maker ao
curriculo favorece aprendizagens significativas e o fortalecimento do protagonismo discente. Esse
resultado dialoga diretamente com as contribuigdes de Papert (1980), ao evidenciar que a
aprendizagem se torna mais profunda quando os estudantes constroem artefatos significativos,
refletindo sobre seus processos de criagdo. Do mesmo modo, confirma os apontamentos de Blikstein
(2018), ao indicar que a educagdo maker potencializa o desenvolvimento da criatividade, da autonomia
intelectual e da capacidade de resolucao de problemas em contextos escolares formais.

Os dados empiricos analisados também reforcam a pertinéncia da abordagem maker no
desenvolvimento de competéncias, compreendidas como mobilizagdo integrada de conhecimentos,
habilidades e atitudes diante de situagdes complexas (PERRENOUD, 1999). Ashabilidades destacadas
pelos estudantes — criatividade, trabalho colaborativo e resolucdo de problemas — evidenciam
alinhamento com as competéncias gerais previstas na Base Nacional Comum Curricular,
especialmente aquelas relacionadas a cultura digital, ao pensamento cientifico e a responsabilidade
(BRASIL, 2018). Nesse sentido, a cultura maker mostra-se coerente com as orientagdes curriculares
vigentes e com as demandas formativas da sociedade contemporanea.

Outro aspecto central evidenciado neste estudo refere-se ao papel do professor. Em consonancia

com Moran (2018) e Tardif (2002), os resultados indicam que a cultura maker nao reduz a importancia
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da docéncia, mas, ao contrario, exige maior intencionalidade pedagogica, planejamento e capacidade
de mediacdo. A atuagdo docente revelou-se decisiva para que as praticas maker se configurassem como
experiéncias formativas significativas, evitando sua reducdo a atividades pontuais ou tecnicistas. Essa
constatagdo reafirma a compreensdo freireana de que a inovagao pedagdgica deve estar comprometida
com o didlogo, a problematizagdo e a formagdo de sujeitos criticos (FREIRE, 1996).

A analise critica do contexto empirico também permitiu identificar limites e desafios associados
a implementacdo da cultura maker, como a necessidade de formacdo docente continua, infraestrutura
adequada e revisao dos processos avaliativos. Conforme apontam Kenski (2012) e Valente (2005), a
integragdo significativa de tecnologias a educacdo depende de condigdes institucionais e de politicas
formativas que sustentem praticas pedagogicas inovadoras de forma continua. Assim, a cultura maker
demanda compromisso institucional e visdo de longo prazo, sob pena de se esvaziar seu potencial
transformador.

Conclui-se, portanto, que a cultura maker apresenta relevante potencial para contribuir com a
reinvengdo das praticas educacionais na educacdo basica, desde que fundamentada teoricamente,
integrada ao curriculo e mediada pedagogicamente. Embora a experiéncia analisada esteja situada em
um contexto institucional especifico, os resultados e reflexdes desenvolvidos neste artigo apontam para
possibilidades de aplicagio em diferentes realidades educacionais, respeitadas as condicdes
pedagdgicas e institucionais necessarias. Dessa forma, a cultura maker reafirma-se como abordagem
promissora para uma educagdo mais ativa, significativa e alinhada as competéncias exigidas pela
contemporaneidade, contribuindo para a formag¢do de estudantes criticos, criativos e socialmente

responsaveis.
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