ﬁ

ISSN: 2358-2472

CULTURA MAKER NA EDUCACAO: INOVACAO, PROTAGONISMO
ESTUDANTIL E INCLUSAO EM PROJETOS DE APRENDIZAGEM ATIVA

d-| https://doi.org/10.56238/arevén4-054
Data de submissao: 05/11/2024 Data de publicacdo: 05/12/2024

Juvina Joana de Magalhaes Silva

Mestranda em Tecnologias Emergentes na Educagao
Must University (MUST)

E-mail: juvina77magalhaes@gmail.com

Silvana Maria Aparecida Viana Santos
Doutoranda em Ciéncias da Educacao

Facultad Interamericana de Ciencias Sociales (FICS)
E-mail: silvanavianall@yahoo.com.br

RESUMO

Esta pesquisa analisa a Cultura Maker como uma abordagem pedagogica inovadora, com énfase no
protagonismo dos estudantes e no desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI, como
criatividade, colaborag¢do e pensamento critico. O objetivo ¢ explorar como essa metodologia, que
integra tecnologia, artesanato e experimentacdo pratica, pode tornar o aprendizado mais ativo,
significativo e contextualizado. Classificado como bibliografico, este estudo examina a aplicacao da
Cultura Maker no ambiente educacional, destacando suas potencialidades e desafios. Entre os
beneficios, estdo o incentivo a autonomia dos discentes e o desenvolvimento da habilidade de resolver
problemas reais, enquanto os desafios incluem a necessidade de capacitacdo docente para uma
implementagdo eficaz.Como exemplo prético, o projeto "Sabores da Terra e Ritmos da Africa: Uma
Jornada Interdisciplinar em Celebra¢do a Cultura Afro-brasileira", realizado na E.E. do Campo Sao
José, integra os principios da Aprendizagem Ativa e da Cultura Maker. Nele, os alunos foram divididos
em grupos para produzir e vender alimentos, desenvolver materiais de divulgagdo, organizar um desfile
afro e aprofundar suas pesquisas sobre a historia e a cultura afro-brasileira. A culminancia do projeto,
no Dia da Consciéncia Negra, evidenciou a importancia de praticas pedagogicas inovadoras que
fortalecem a conexdo entre teoria e pratica, além de valorizar a diversidade cultural. Os resultados
confirmam que a Cultura Maker pode transformar a educagdo ao alinhar inovagdo tecnologica e
inclusdo cultural, atendendo as demandas do aprendizado contemporaneo.

Palavras-chave: Cultura Maker, Aprendizagem Ativa, Protagonismo Estudantil, Projeto de
Interdisciplinar.
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1 INTRODUCAO

A educacao contemporanea enfrenta o desafio de preparar os estudantes para um mundo em
constante mudanga, demandando o desenvolvimento de novas habilidades e competéncias. Nesse
cenario, ¢ essencial adotar metodologias inovadoras que tornem o aprendizado mais ativo e
significativo.

Uma das abordagens que tem ganhado destaque ¢ a Cultura Maker, que coloca os estudantes
como protagonistas do processo de aprendizagem, promovendo a criatividade, o trabalho colaborativo
e a capacidade de resolver problemas de maneira pratica e dinamica. Ela incentiva a exploragdo, o
planejamento e a constru¢ao de objetos concretos, variando de prototipos simples a projetos mais
elaborados.

Combinando tecnologia, artesanato e criatividade, a Cultura Maker vai além do
desenvolvimento de habilidades praticas, incentivando também o pensamento critico, a colaboragao e
a capacidade de resolver problemas. Essa abordagem busca empoderar os alunos, transformando-os
em protagonistas do proprio aprendizado, enquanto estimula uma postura inovadora e empreendedora.

Assim, o objetivo deste trabalho foi analisar a potencialidade da Cultura Maker como uma
abordagem pedagdgica inovadora para promover o desenvolvimento de habilidades do século XXI,
como a criatividade, a colaboracdo e o pensamento critico, e investigar sua contribui¢do para a
constru¢do de um aprendizado mais ativo, significativo e contextualizado.

A metodologia utilizada foi a pesquisa bibliografica, que possibilitou a analise de estudos e
publicagdes relevantes sobre o tema, fornecendo um panorama abrangente dos obstaculos e das
solucdes possiveis para a implementacao eficaz dessas ferramentas tecnoldgicas na educagao.

O primeiro capitulo analisa os conceitos e beneficios da Cultura Maker como uma abordagem
pedagogica inovadora, com foco em sua capacidade de promover a criatividade, a colaboragdo e o
aprendizado ativo, e discutir seu potencial para transformar a educacgao. O segundo capitulo analisa os
pilares da Cultura Maker — criatividade, colaboracdo, sustentabilidade e escalabilidade — e sua
importancia para o desenvolvimento de uma abordagem pedagogica inovadora e eficaz. No terceiro
capitulo, observa-se a sinergia entre a Aprendizagem Ativa e a Cultura Maker como estratégia para
promover um ensino mais engajador e significativo, com base em um projeto pratico que integra

diferentes areas do conhecimento.

2 OS CONCEITOS E BENEFICIOS DA CULTURA MAKER
A Cultura Maker tem se consolidado como uma abordagem educacional inovadora, destacando

a criatividade, a experimentagdo e a colaboracdo. Diversos autores tém explorado seus conceitos e
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beneficios, revelando o potencial transformador dessa cultura no ambito educacional. Mas afinal, o
que ¢ Cultura Maker?

Por conseguinte, de acordo com Lange (2023), a Cultura Maker ¢ uma tendéncia que incentiva
as pessoas a criarem ou consertarem objetos variados, em vez de apenas adquiri-los ou consumi-los
passivamente. Esse movimento abrange uma ampla gama de atividades, desde a producao de utensilios
domésticos até a criagdo de obras de arte, sistemas computacionais e dispositivos roboticos, entre
outros. Compreender essa proposta e sua historia ¢ essencial para aplica-la de forma eficaz na
educacao.

Sob essa perspectiva, Cabral e Raimundo (2023), “valoriza a criatividade e a experimentagao,
permitindo que mais pessoas tenham acesso as ferramentas e tecnologias para criar e prototipar suas
ideias” (p. 116). Essa abordagem torna a concepcao e constru¢do de projetos acessivel a individuos de
diferentes origens e niveis de habilidade, promovendo uma participacdo ativa e significativa no
processo criativo.

Além disso, a Cultura Maker destaca que qualquer pessoa pode se tornar um criador ou
fabricante, independentemente de sua formagdo académica ou experiéncia anterior. Com a oferta de
ferramentas e tecnologias acessiveis, essa abordagem democratiza a criagdo e a prototipagem,
promovendo inovacdo, empreendedorismo e engajamento no aprendizado, além de estimular a
resolucao de problemas.

De acordo com Dougherty (2016), a Cultura Maker oferece aos estudantes oportunidades para
se tornarem criadores e solucionadores de problemas, empoderando-os por meio de praticas que
favorecem a criatividade e a inovacao. Essa metodologia, ao ser integrada a educagdo, incentiva uma
postura ativa no aprendizado, especialmente por meio de projetos praticos que destacam o valor da
experimentacdo e da criatividade.

Além disso, caracterizada por uma abordagem pratica e experimental, a Cultura Maker vai além
do movimento "faga vocé mesmo", ao promover redes colaborativas e interdisciplinares (Cabral &
Raimundo, 2023). Essa troca aberta de recursos e conhecimentos fomenta solucdes criativas e eficazes,
fortalecendo comunidades e alimentando um ciclo continuo de inovacao e desenvolvimento.

Conforme destaca Krob (2018), a Cultura Maker se destaca por favorecer métodos préaticos,
como o hands-on, que estimulam uma participagdo mais ativa dos alunos no processo de aprendizado.
Essa abordagem incentiva a criatividade e o pensamento critico, promovendo uma intera¢ao
significativa com os conteudos. Um exemplo de aplicacdo dessa metodologia pode ser visto no ensino
de Ciéncias e Tecnologia, onde os alunos desenvolvem projetos praticos, como robos e dispositivos

eletronicos, para explorar conceitos tedricos de maneira dindmica e relevante.
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Ademais, a Cultura Maker também promove a democratizagio do conhecimento e da
tecnologia, permitindo que individuos de diferentes perfis e habilidades criem e inovem de forma
colaborativa e acessivel (Cabral & Raimundo, 2023). Essa abordagem valoriza a experimentacao ¢ a
criatividade, utilizando ferramentas digitais e fisicas para resolver problemas sociais € ambientais.
Fundamentada na ideia de que todos tém o potencial de criar, ela estimula a fabricacdo digital, o
trabalho comunitério e a busca por solu¢des inovadoras.

Por fim, ao democratizar o acesso a tecnologia e ao conhecimento, a Cultura Maker se torna
uma ferramenta poderosa para transformar a educagdo. Ela incentiva a diversidade de ideias, a
descoberta de talentos e a expressdo criativa, promovendo a inclusdo e a inovagdo. Dessa forma, os
educadores encontram novas possibilidades para engajar os alunos, tornando- os protagonistas de seu

desenvolvimento e estimulando sua criatividade e compromisso dentro e fora da sala de aula.

3 OS PILARES DA CULTURA MAKER

A Cultura Maker possui elementos fundamentais que a tornam uma metodologia eficaz para o
ambiente educacional. Segundo Cabral e Raimundo (2023), seus principais pilares sdo a cola- boragao,
a experimentacdo e a busca por solucdes inovadoras. Esses aspectos estruturam a abor- dagem, sendo
complementados pelos quatro pilares especificos apresentados por Lange (2023): criatividade,
colaboratividade, sustentabilidade e escalabilidade.

Primeiramente, a criatividade destaca a importincia de pensar de forma inovadora, indo além
das abordagens tradicionais para resolver problemas ou desenvolver projetos. Na Cultura Maker, essa
habilidade ¢ essencial para incentivar a experimentagao e dar espaco a originali- dade, permitindo que
os participantes explorem ideias e expressem seu potencial criativo.

Ademais, a colaboratividade, outro pilar fundamental, promove a cooperacdo ¢ o com-
partilhamento de experiéncias e recursos. Em vez de priorizar esforg¢os individuais, a Cultura Maker
valoriza a contribui¢do coletiva, fomentando um ambiente de aprendizado mutuo e de crescimento
conjunto.

Além disso, no aspecto da sustentabilidade, a énfase estd na responsabilidade ambiental e
social. A pratica da Cultura Maker incentiva a reutilizagcdo de materiais e a reducdo de des- perdicios,
adotando solugdes que considerem tanto o impacto ambiental quanto questdes sociais € econdmicas.

Por fim, a escalabilidade aborda a capacidade de ampliar e replicar as criacdes. Projetos
desenvolvidos no contexto da Cultura Maker podem ser reproduzidos, aprimorados e dissemi- nados

por outros, promovendo um ciclo continuo de inovagdo e expansdo do conhecimento coletivo. Esses
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pilares, integrados, fortalecem o impacto positivo da Cultura Maker, criando uma comunidade

engajada na criatividade, colaboragao e transformacgao.

4 A CULTURA MAKER COMO MOTOR DA APRENDIZAGEM ATIVA

A Aprendizagem Ativa ¢ uma abordagem educacional centrada no aluno, promovendo sua
participacao € o engajamento continuo na constru¢do do conhecimento. Segundo Felder (1995), essa
metodologia facilita uma compreensdo mais profunda e duradoura dos conceitos, pois envolve os
estudantes em processos continuos de constru¢do e aplicacao do saber. Moran (2019) destaca que, ao
envolver os alunos em atividades praticas e reflexivas, a Aprendizagem Ativa favorece um aprendizado
mais significativo e colaborativo.

Nesse contexto, um exemplo dessa metodologia ¢ o modelo de sala de aula invertida, em que
os alunos revisam o conteudo em casa e utilizam o tempo de sala para atividades prati- cas, discussoes
em grupo e resolucdo de problemas. Cabral e Raimundo (2023) explicam que, nesse modelo, o uso da
tecnologia facilita o acesso ao contetido tedrico fora da sala de aula, enquanto o tempo em sala ¢é
dedicado a aplicagao pratica do conhecimento e ao esclarecimento de duvidas.

Além disso, a Aprendizagem Ativa enriquece a experiéncia educacional ao proporcionar
atividades praticas que incentivam a participacao e intera¢ao dos estudantes. Martinez e Stager (2013)
defendem que a Cultura Maker pode funcionar como um motor para a Aprendizagem Ativa, pois a
criacdo de projetos pessoais e a resolucdo de problemas reais engajam os alunos de maneira
significativa, estimulando sua autonomia e colaborag@o. Krob (2018) também observa como a Cultura
Maker fomenta a curiosidade e criatividade, impulsionando um aprendizado ativo e colaborativo.

Nesse sentido, o projeto Sabores da Terra e Ritmos da Africa: Uma Jornada Interdisciplinar em
Celebragao a Cultura Afro-brasileira, realizado na Escola Estadual do Campo Sao José, teve como
proposito oferecer aos estudantes uma vivéncia educacional significativa, fundamentada nos pilares da
Aprendizagem Ativa e da Cultura Maker. De acordo com Martinez e Stager (2013), a Cultura Maker,
ao enfatizar a criacdo e a solug¢do de problemas reais, desempenha um papel primordial como motor
para a Aprendizagem Ativa. Integrando essas abordagens, o projeto buscou promover a autonomia, a
colaboragdo e a criatividade dos discentes, preparando-os para enfrentar os desafios contemporaneos.
A culminincia ocorreu por meio de uma feirinha de produtos culinarios e um desfile afro, realizados
no Dia da Consciéncia Negra, proporcionando aos alunos a oportunidade de aplicar de forma pratica
os contetidos teodricos trabalhados.

Para garantir a participagdo ativa de todos os estudantes, o projeto foi dividido em gru- pos,

cada um com responsabilidades especificas:

~
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Grupo Producdo: Responsavel pela criacdo e producdo dos alimentos a serem vendi- dos na

feira, como bolos de pote, musse, salgados e pastéis. Os alunos pesquisaram receitas,

selecionaram ingredientes de qualidade e realizaram a producéo de forma hi- giénica e segura.

« Grupo Pesquisa: Aprofundou-se na pesquisa dos ingredientes utilizados nas receitas, buscando
informacdes sobre suas propriedades nutricionais, origem e importancia cul- tural,
especialmente aqueles de origem africana.

« Grupo Marketing: Responsavel pela divulgacdo do evento. Criaram materiais visuais atrativos,
como cartazes e posts para as redes sociais, além de organizar a divulgacdo na comunidade
escolar e local.

o Grupo Vendas: Grupo Vendas: Atuou diretamente na venda dos produtos durante a feira,
realizando o atendimento aos clientes e recebendo os pagamentos de forma ino- vadora atraves
de um sistema de QR Code. Essa ferramenta permitiu agilizar as transa- ¢des, tornando o
processo mais pratico e seguro. Os alunos também foram responsaveis pelo controle do
estoque, garantindo que todos os produtos fossem devidamente conta- bilizados.

o Grupo Desfile Afro: Organizou o desfile, escolhendo as musicas, criando as roupas e ensaiando

a coreografia. O grupo também pesquisou sobre a histdria e a cultura afro- brasileira, para que

0 desfile fosse uma verdadeira celebracéo da identidade negra.

O projeto proporcionou uma rica integracao entre diferentes areas do conhecimento:

» Ciéncias: Os alunos aprofundaram seus conhecimentos sobre os alimentos, a nutricdo e a
importancia de uma alimentacéo saudavel.

» Matematica: Realizaram calculos para determinar as quantidades de ingredientes, os custos de
producdo e os precos de venda dos produtos.

» Lingua Portuguesa: Desenvolveram textos para divulgar o evento, utilizando ferra- mentas
digitais como o Canva para criar convites personalizados, flyers informativos e postagens para
0 Instagram. Por meio de grupos no WhatsApp, colaboraram, comparti- Iharam materiais,
organizaram as responsabilidades e planejaram as agdes coletivas. Historia e Cultura:
Estudaram a histéria da Africa e da diaspora africana, valorizando as contribuigdes da cultura
afro-brasileira para a formacéo da identidade nacional.

» Artes: Criaram os materiais de divulgacdo e as roupas para o desfile, desenvolvendo sua

criatividade e expressando suas ideias de forma artistica.

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v. 6, n. 4, p. 11817-11825, 2024 11822

‘



ﬁ

Revista Py

ARACE

ISSN: 2358-2472

A feirinha e o desfile afro foram um grande sucesso, superando as expectativas de todos os
envolvidos. Os alunos demonstraram grande entusiasmo e comprometimento com o projeto,
desenvolvendo habilidades como trabalho em equipe, criatividade, empreendedorismo e res- peito a
diversidade cultural. Além disso, a comunidade escolar e local participou ativamente do evento,
valorizando a iniciativa e celebrando a cultura afro-brasileira.

Durante a execu¢ao do projeto, os alunos enfrentaram alguns desafios, como a organizagao do
tempo, a divisao de tarefas e a resolucao de imprevistos. No entanto, esses desafios foram superados
através do dialogo, da colaboragdo e do apoio dos professores.

Além dos resultados alcancados, o projeto evidenciou como a Aprendizagem Ativa e a Cultura
Maker podem transformar o processo educacional. A inclusdo de ferramentas como o QR Code, por
exemplo, reflete o que Krob (2018) aponta sobre a relevancia da criatividade e da curiosidade na
constru¢cdo do conhecimento. Por meio dessa tecnologia, os estudantes ndo apenas exploraram
conceitos tecnologicos, mas também aprimoraram habilidades como resolugdo de problemas e
adaptacdo a contextos variados.

Assim, dindmica entre os grupos ¢ a necessidade de decisdes coletivas reforcaram a
colaboragdo e a autonomia dos alunos. Atividades como a producao de alimentos e a organizacao do
desfile possibilitaram a aplicagdo pratica dos conteudos trabalhados em sala, garantindo um
aprendizado mais significativo e duradouro.

Dessa forma, a interse¢ao entre a Cultura Maker e a Aprendizagem Ativa tem se mostrado um
modelo poderoso para envolver os estudantes no processo de aprendizado. Ao com- binar os principios
dessas abordagens, os educadores conseguem criar ambientes de aprendizagem dinamicos, nos quais
os alunos podem explorar suas habilidades e criatividade para desenvolver solugdes eficientes e

relevantes em um mundo cada vez mais competitivo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

As consideragdes finais ressaltam a Cultura Maker como uma metodologia pedagdgica
transformadora que posiciona os estudantes como protagonistas do processo de aprendizagem. Focada
na experimentacdo pratica, na colaboracdo e na resolugdo criativa de problemas, essa abordagem
promove o desenvolvimento de competéncias indispensaveis para o século XXI, como a inovacao, o
pensamento critico e o trabalho em equipe.

Embora promissora, a aplicacio em larga escala da Cultura Maker enfrenta desafios
significativos, como a necessidade de capacitacdo continua dos professores e a reestruturacdo dos

ambientes escolares para atender as demandas de um aprendizado pratico e colaborativo. Apesar disso,

~
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as perspectivas futuras sdo animadoras, apontando para a consolidacdo dessa metodologia como um
pilar necessario para uma educacdo mais conectada as exigéncias de uma sociedade em constante

transformacao.
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