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RESUMO
O presente estudo examina a integragdo das tecnologias digitais no ambito educacional, destacando as
abordagens construtivistas e a Cultura Maker como instrumentos eficazes na promocdo de aprendizagens
significativas, criativas e colaborativas. Através de pesquisa bibliografica, o paper evidencia que a
utilizacdo de metodologias ativas, tais como a aprendizagem baseada em projetos e o principio do “aprender
fazendo” (Ausubel, 2003; Pedroza, 2005), quando articulada ao uso de recursos digitais, potencializa a
aquisicdo de conhecimentos e o desenvolvimento de competéncias cognitivas, comunicativas e
socioemocionais. Esta nova versao amplia o referencial tedrico ao incorporar os processos de subjetivacao,
singularidade e inclusdo (Silva, 2024; Santos et al., 2026), articulando-os diretamente as diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), com énfase nas Competéncias Gerais da Educacdo Basica.
Conclui-se que a insercéo efetiva da Cultura Maker exige infraestrutura e mediacdo pedagdgica qualificada,
assegurando experiéncias formativas que alinham a inovacgdo tecnoldgica ao desenvolvimento integral e

humano dos estudantes do Ensino Fundamental.

Palavras-chave: Aprendizagem; Subjetividade; Cultura Maker; Educacdo; Ensino Fundamental.

ABSTRACT
This study examines the integration of digital technologies in education, highlighting constructivist
approaches and Maker Culture as effective tools for promoting meaningful, creative, and collaborative
learning. Through bibliographic research, the paper shows that the use of active methodologies, such as

project-based learning and the principle of "learning by doing" (Ausubel, 2003; Pedroza, 2005), when
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combined with the use of digital resources, enhances the acquisition of knowledge and the development of
cognitive, communicative, and socio-emotional skills. This new version expands the theoretical framework
by incorporating the processes of subjectivation, singularity, and inclusion (Silva, 2024; Santos et al., 2026),
directly linking them to the guidelines of the Brazilian National Common Curriculum Base (Brazil, 2018),
with an emphasis on the General Competencies of Basic Education. It is concluded that the effective
integration of Maker Culture requires qualified infrastructure and pedagogical mediation, ensuring formative
experiences that align technological innovation with the integral and human development of elementary

school students.
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1 INTRODUCAO

A educacdo contemporanea tem enfrentado desafios estruturais e metodolégicos significativos
relacionados a necessidade premente de formar estudantes capazes de transitar, com autonomia e
criticidade, por um mundo em constante transformacéo, caracterizado pelo avango tecnoldgico exponencial
e pela crescente complexidade das relaces sociais. Diante do esgotamento dos modelos tradicionais de
ensino, baseados na mera transmissao e memorizagdo passiva de conteudos desconectados da realidade, a
comunidade académica tem buscado alternativas pedagogicas que reposicionem o educando no centro do
processo de construcdo do conhecimento. Nesse cendrio de transicdo paradigmatica, a Cultura Maker surge
como uma proposta altamente inovadora e promissora para a educacao béasica, buscando articular de forma
organica o aprendizado ativo, o desenvolvimento da criatividade, o espirito inventivo e a colaboracao
estreita entre os pares (Paula et al., 2021). Esta abordagem fundamenta-se na premissa de que o
conhecimento se torna verdadeiramente perene se for construido por meio da pratica laboratorial, da
experimentacdo empirica e da resolucdo de problemas reais do cotidiano, promovendo um engajamento
profundo que conecta a escola as demandas sociais.

O conceito de "aprender fazendo" (learning by doing), que se coloca no nucleo epistemolégico da
Cultura Maker, encontra solida sustentacdo nas teorias construtivistas e cognitivas, as quais defendem a
aprendizagem como um processo eminentemente dinamico, interacionista e significativo. De acordo com
Ausubel (2003), a ancoragem de novos saberes depende da existéncia de estruturas cognitivas prévias
relevantes na mente do aluno, as quais sdo ativadas de forma muito mais eficaz quando o estudante ¢é
estimulado a manipular a realidade e a testar suas proprias hipdteses no mundo fisico. Sob essa 6tica
dialética, o discente deixa de ocupar uma posi¢éo de mero espectador da oratoria docente e passa a exercer
a fungdo de protagonista absoluto da sua prépria jornada de descoberta. Ao articular a teoria cléssica

cognitivista com os arranjos pedagdgicos modernos, percebe-se que as metodologias ativas mediadas pelo
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fazer concreto transformam o erro de uma punicédo estigmatizante para um dado pedagogico indispensavel,
promovendo o desenvolvimento de um pensamento cientifico robusto desde os anos iniciais da
escolarizacéo formal.

No cenario educacional brasileiro, essa necessaria virada metodologica ganhou forca de lei e
direcionamento curricular normativo com a homologacao da Base Nacional Comum Curricular — BNCC
(Brasil, 2018). O documento legal estipula, ao longo de suas dez Competéncias Gerais, que a escola publica
e privada deve assegurar direitos de aprendizagem que permitam aos alunos responder de maneira criativa
e ética as demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.
Destaca-se, nesse arranjo, a Competéncia Geral 5, orientada para a Cultura Digital, que determina a
obrigatoriedade de fazer com que o aluno consiga "compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética" (Brasil, 2018, p. 9).

O movimento Maker materializa integralmente essa determinacdo na medida em que converte
ferramentas digitais, ambientes virtuais e softwares em meios de expressao e autoria do estudante,
harmonizando o avanco técnico com as diretrizes humanistas do ordenamento juridico nacional.

Para além de suas inegaveis vantagens curriculares e de seu estrito alinhamento com as politicas
publicas do Estado brasileiro, a Cultura Maker desempenha uma funcéo de extrema relevancia no que tange
a constituicdo da subjetividade do educando. A subjetividade, compreendida como a intrincada rede de
significados, afetos, autoeficacia e sentidos que o individuo constroi a partir de suas interagbes com o meio,
é diretamente afetada quando a rigidez da sala de aula tradicional é substituida pela flexibilidade de um
espaco de criacdo coletiva. Pedroza (2005) ja sinalizava que o explorar e o interagir funcionam como
linguagens naturais indispensaveis para a estruturacao identitaria e emocional da crianga. Ao transpor essa
premissa para a realidade contemporanea, Silva (2024) argumenta que o transito da abstragdo tedrica para
0 manuseio pratico de materiais de baixo custo ou de alta tecnologia gera um forte impacto subjetivador,
retirando o discente de uma passividade histérica alienante e conferindo-lhe uma sélida percepcao de
autoria, autonomia e capacidade de intervencdo no mundo.

Somado a isso, as produces cientificas mais recentes na area da psicopedagogia e da tecnologia
educacional chamam a atencdo para a profunda dimensdo inclusiva e socioemocional que emana da
filosofia Maker. Em um ecossistema escolar frequentemente marcado pela excluséo velada daqueles que
ndo se adaptam aos métodos homogeneizantes de avaliacdo, o espago Maker configura-se como um polo
de acolhimento das diferencas e da cognicdo diferenciada. Estudos conduzidos por Santos et al. (2026)
demonstram que a livre manipulacédo de artefatos, kits de robdtica e simulag¢Ges digitais opera como um
poderoso catalisador para a elevacdo da autoestima e a superacao de estigmas historicos de incapacidade
cognitiva. Ao ver sua ideia materializada em um prot6tipo funcional construido de forma colaborativa, o

estudante com dificuldades especificas ou necessidades educacionais especiais resgata seu sentimento de
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dignidade e pertencimento, permitindo que a subjetividade seja valorizada em sua mais estrita singularidade
(Silva & Assuncéo, 2023).

Diante desse panorama complexo e multifacetado, revela-se imperioso investigar e compreender de
que maneira a Cultura Maker pode ser integrada de forma sistematica, planejada e intencional ao ambiente
das escolas, superando 0 mero uso episodico ou o fetichismo tecnoldgico instrumental. O presente estudo
justifica-se pela urgéncia de se discutir praticas pedagogicas que unam a tecnologia, a exploracao ativa e a
subjetividade no Ensino Fundamental | (6 a 11 anos), delimitando caminhos para que o ato de criar confira
relevancia social ao aprendizado académico. Por meio de uma reviséo bibliografica qualificada, este artigo
busca analisar o impacto dessa metodologia ativa na formacéo integral do sujeito, destacando que 0 sucesso
de sua aplicacdo reside no tripé composto por uma infraestrutura adequada, objetivos pedagdgicos
previamente delineados e uma sélida formacdo continuada de professores que os capacite a atuar como

mediadores de experiéncias formativas democraticas e emancipatorias.

2 DESENVOLVIMENTO
2.1 A SUBJETIVIDADE NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM E A CULTURA MAKER NA
EDUCACAO

A subjetividade refere-se a construcdo individual e coletiva dos significados e sentidos atribuidos
as experiéncias vividas. No contexto educacional, ela estd intimamente ligada ao desenvolvimento
emocional, social e cognitivo dos alunos. Segundo Pedroza (2005), o brincar desempenha um papel crucial
nesse processo, funcionando como um espaco de expressdo, experimentacdo e construcdo de identidade.

A experiéncia "Oficina do Brincar", realizada com alunos do primeiro ano do ensino fundamental
em Sobradinho 1I, Distrito Federal, evidenciou que atividades ludicas planejadas podem facilitar a
aprendizagem, especialmente para alunos com dificuldades, ao promoverem um ambiente de interagéo e
expressao emocional (Pedroza, 2005).

A Cultura Maker propde uma abordagem educacional centrada na pratica, onde os alunos sao
incentivados a criar, experimentar e solucionar problemas de forma colaborativa. De acordo Paula et al.
(2021), essa cultura busca favorecer o aluno como protagonista, promovendo o trabalho colaborativo, a
criatividade e a exploracdo de diversas areas do conhecimento simultaneamente.

A revisdo sistematica realizada pelos autores revelou que a Cultura Maker tem sido explorada na
educacdo brasileira, destacando-se os termos Cultura Maker, Movimento Maker, Educacdo Maker,
Robdtica e Fabricacdo Digital como pontos-chave nos artigos analisados. As atividades propostas envolvem
0 uso de tecnologias digitais, materiais reciclaveis e ferramentas simples para a construcéo de protétipos,

estimulando a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais.
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2.2 INTEGRACAO DO BRINCAR NA CULTURA MAKER

A integracdo da Cultura Maker na educacdo tem se mostrado uma estratégia significativa para
estimular a criatividade, a colaboracdo e o pensamento critico dos estudantes. A proposta de ambientes
Maker parte do principio de que o aprendizado se torna mais eficaz quando os alunos participam ativamente
da construcdo do conhecimento, manipulando materiais e tecnologias para criar protétipos e solucfes para
problemas reais (Paula et al., 2021). Essa abordagem valoriza o “aprender fazendo”, promovendo um
engajamento que transcende a mera memorizacgéo de conteudos.

Além disso, a Cultura Maker incentiva a interdisciplinaridade e a resolucdo de problemas
complexos. Como afirmam Paula et al. (2021), ambientes educacionais que incorporam atividades Maker
permitem aos estudantes trabalharem em projetos colaborativos, desenvolvendo habilidades cognitivas e
socioemocionais simultaneamente. A interacdo com tecnologias digitais, como impressoras 3D, kits de
robotica e softwares de programacdo, cria oportunidades para que os estudantes exercitem a criatividade e a
autonomia, elementos essenciais na formacao para o seculo XXI (Pedroza, 2005).

Outro ponto relevante é a relacdo entre a Cultura Maker e a aprendizagem significativa. De acordo
com Ausubel (2003), a aprendizagem significativa ocorre quando novas informagdes se conectam a
conceitos previamente adquiridos pelo aluno. Nesse contexto, atividades Maker favorecem essa conexao ao
permitir que o estudante experimente, teste hipdteses e corrija erros em um ambiente de baixo risco,
consolidando o conhecimento de maneira préatica e contextualizada. Assim, o papel do professor muda de
transmissor de contetdo para mediador, facilitando o processo de exploragéo e construcdo do conhecimento
(Paula et al., 2021).

Além do desenvolvimento cognitivo, a Cultura Maker contribui para a formacdo de habilidades
socioemocionais, como empatia, comunicacao, resiliéncia e trabalho em equipe. Pedroza (2005) destaca
que a aprendizagem baseada em experiéncias, especialmente em contextos ludicos, auxilia no
desenvolvimento da flexibilidade emocional e da capacidade de lidar com frustracfes. Quando aplicada em
projetos colaborativos, essa abordagem promove um aprendizado ativo, engajador e centrado no estudante,
alinhado as competéncias exigidas no mercado de trabalho contemporaneo (Paula et al., 2021).

A integracdo da Cultura Maker também esta relacionada ao uso pedagdgico de tecnologias digitais.
Plataformas interativas, softwares de simulagdo e ambientes virtuais de aprendizagem permitem que 0s
estudantes explorem conceitos complexos de forma visual e prética, potencializando a retencdo de
conhecimento e estimulando o pensamento critico e analitico (Pedroza, 2005). Nesse sentido, a Cultura
Maker representa uma convergéncia entre inovacgao pedagogica, desenvolvimento de habilidades cognitivas

e socioemocionais, e a preparacdo dos estudantes para desafios contemporaneos.
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3 CONSIDERACOES FINAIS

A anélise das interacdes entre aprendizagem, subjetividade e a Cultura Maker revela que, ao integrar
0 brincar nas praticas pedagogicas, é possivel criar ambientes de aprendizagem mais significativos e
transformadores. O brincar, longe de ser apenas uma atividade recreativa, torna-se uma ferramenta poderosa
para o desenvolvimento emocional, social e cognitivo dos alunos.

A Cultura Maker, por sua vez, oferece um contexto propicio para a aplicacdo préatica do brincar,
incentivando a criatividade, a colaboracdo e a resolucdo de problemas. Juntas, essas abordagens podem
contribuir para a formacao de sujeitos criticos, criativos e protagonistas de seu processo de aprendizagem.

E fundamental que as politicas educacionais e as praticas pedagdgicas reconhecam e valorizem a
importancia do brincar e da Cultura Maker na educacdo, promovendo a formacdo de professores
capacitados e a criacdo de ambientes escolares que favorecam o desenvolvimento integral dos alunos, com

énfase nos aspectos social, psicomotor e cognitivo.
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