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RESUMO

O presente capitulo analisa a relagdo entre docéncia, ensino e cultura maker, discutindo como a invengao
tecnologica se consolida como via de aprendizagem ativa e criadora. Fundamentado em uma pesquisa
bibliografica de abordagem qualitativa e natureza exploratoria, conforme os pressupostos de Gil (2008), o
estudo reune producdes cientificas nacionais e internacionais que abordam o papel do professor, o uso das
tecnologias digitais e as metodologias ativas no contexto da educa¢do contemporanea. A partir da revisao
tedrica, evidenciou-se que a cultura maker constitui uma perspectiva pedagogica inovadora que ressignifica
o fazer educativo, promovendo a integracdo entre teoria e pratica, a mediacdo docente e o protagonismo
discente. Observou-se que a docéncia desempenha papel essencial na efetivagdo das praticas maker, ao
atuar como mediadora de processos inventivos e facilitadora da aprendizagem significativa. Os resultados
indicam que a aprendizagem pela invengdo tecnoldgica amplia a autonomia, a criatividade e a capacidade
de resolucdo de problemas dos estudantes, alinhando-se as competéncias previstas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC, 2018; 2022). Conclui-se que a cultura maker contribui para a reinvencao da
pratica docente e para o fortalecimento de uma educagdo critica, colaborativa e humanizadora, orientada
para os desafios do século XXI e para a formacdo integral dos sujeitos aprendentes.

Palavras-chave: Docéncia; Cultura maker; Inovagdo pedagogica; Tecnologias digitais; Aprendizagem
ativa.

ABSTRACT

This chapter analyzes the relationship between teaching, education, and maker culture, discussing how
technological invention is consolidated as a pathway to active and creative learning. Grounded in a
bibliographic research of qualitative and exploratory nature, according to the methodological framework
proposed by Gil (2008), the study brings together national and international scientific works that address
the role of teachers, the use of digital technologies, and active methodologies within contemporary
education. The theoretical review reveals that maker culture constitutes an innovative pedagogical
perspective that redefines educational practice by promoting the integration between theory and practice,
teacher mediation, and student protagonism. The findings show that teaching plays an essential role in the
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implementation of maker practices, acting as a mediator of inventive processes and as a facilitator of
meaningful learning. The results indicate that learning through technological invention enhances students’
autonomy, creativity, and problem-solving skills, aligning with the competencies established in the Base
Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018; 2022). It is concluded that maker culture contributes to the
reinvention of teaching practice and to the strengthening of a critical, collaborative, and humanizing
education, oriented toward the challenges of the 21st century and the integral formation of learners.

Keywords: Teaching; Maker culture; Pedagogical innovation; Digital technologies; Active learning.
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1 INTRODUCAO

A docéncia contemporanea se encontra em um cenario de intensas transformacdes, impulsionadas

pelo avanco das tecnologias digitais e pela necessidade de reconfigurar as praticas pedagogicas em direcéo
a uma educacdo mais significativa, participativa e colaborativa. Nesse contexto, 0 movimento maker
emerge como uma perspectiva inovadora que ressignifica o ato de ensinar e aprender a partir da invencao,
da experimentacéo e da autoria criativa dos sujeitos envolvidos no processo educativo. O paradigma maker
propde uma educacdo que valoriza o fazer, o erro como parte do aprendizado e o protagonismo discente
como eixo estruturante da construcdo do conhecimento. Bacich e Moran (2018) ressaltam que 0 uso de
metodologias ativas, quando associado a praticas criativas e colaborativas, coloca o estudante no centro da
aprendizagem e reposiciona o professor como mediador de experiéncias, promovendo a integragdo entre
teoria e pratica e consolidando uma cultura escolar voltada a inovacao e a autonomia intelectual.

A cultura maker, ao promover a aprendizagem pela pratica e pela invencdo, alinha-se
profundamente a concepcéo freiriana de uma educago libertadora, na qual o conhecimento é produzido de
maneira critica, dialogica e socialmente situada. Freire (1996, p. 33) afirma que “ensinar exige curiosidade,
pesquisa e respeito aos saberes dos educandos”, destacando a necessidade de um educador que instigue o
pensar autbnomo e criativo. Esses principios se articulam diretamente com o do it yourself, ou “faga vocé
mesmo”, expressdo que sintetiza a filosofia maker ao incentivar o sujeito a se reconhecer como autor de
solugdes e agente transformador da realidade. Tal perspectiva favorece o protagonismo discente e amplia
as possibilidades de criacdo tecnoldgica no espaco escolar, conectando-se as diretrizes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que enfatiza o desenvolvimento de competéncias cognitivas, socioemocionais
e digitais indispensaveis a formacao cidadd e ao exercicio critico da autonomia intelectual no século XXI
(BRASIL, 2018). Nesse sentido, a pratica docente mediada pela cultura maker ndo apenas atualiza os
métodos pedagogicos, mas redefine o proprio conceito de aprendizagem, aproximando-o da experiéncia
concreta, da colaboracdo e da invencao.

A insercdo da cultura maker no ensino desafia 0 modelo tradicional de docéncia e exige uma
reconfiguracdo profunda das concepcdes de ensino e de formacdo de professores. Althaus e Gées (2013)
salientam que a docéncia contemporanea demanda atualizacdo constante e reflexdo critica acerca das
préprias praticas pedagogicas, especialmente na integracdo das tecnologias como mediadoras do processo
de ensino e aprendizagem. Nessa dire¢do, compreender como a docéncia se reinventa diante das praticas
maker requer examinar a inter-relagcdo entre tecnologia, criatividade e mediacdo pedagogica, analisando o
papel do professor como sujeito que articula teoria e pratica em contextos colaborativos e interdisciplinares.
Diante desse cenario, delineia-se a seguinte pergunta de pesquisa: de que maneira a cultura maker pode
contribuir para a reinvencdo da préatica docente e para o fortalecimento da aprendizagem pela invengéo

tecnoldgica? Essa indagacdo orienta a reflexdo tedrica que sustenta o presente estudo e constitui 0 eixo
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central da andlise sobre as possibilidades formativas e os desafios enfrentados pela docéncia na era da
cultura digital.

A justificativa deste estudo fundamenta-se na necessidade de compreender o impacto da cultura
maker sobre os processos de ensino e formacdo docente, considerando que o avango tecnoldgico tem
provocado mudangas estruturais na escola e na identidade profissional do professor. Academicamente, a
pesquisa contribui para o campo das metodologias inovadoras e das préaticas pedagogicas mediadas pela
tecnologia, fornecendo subsidios tedricos e praticos para a consolidacdo de uma docéncia reflexiva e critica.
Do ponto de vista social, destaca-se a importancia de repensar os espagos educativos como ambientes de
criacdo e experimentagdo, capazes de favorecer a aprendizagem significativa e o desenvolvimento de
competéncias voltadas a colaboragdo, a autonomia e a solucéo criativa de problemas. A cultura maker, ao
valorizar a autoria e a inventividade, torna-se uma ferramenta estratégica para a democratizacdo do
conhecimento e para a promocdo de uma educacdo transformadora, em sintonia com as demandas de um
mundo cada vez mais interconectado e tecnoldgico.

O presente capitulo tem como objetivo geral analisar a relagdo entre docéncia, ensino e cultura
maker, discutindo de que modo a invencdo tecnoldgica se consolida como via de aprendizagem ativa e
criadora. De forma articulada, os objetivos especificos sdo: a) compreender o papel do professor como
mediador de praticas criativas e tecnoldgicas; b) identificar potencialidades e desafios da integracao entre
a cultura maker e a préatica pedagdgica; e c) refletir sobre experiéncias e abordagens que favorecam o
desenvolvimento da autonomia e da colaboracdo discente em contextos educacionais mediados pela
tecnologia. A pesquisa caracteriza-se como bibliografica e exploratoria, conforme define Gil (2008, p. 44),
para quem ‘“a pesquisa bibliografica ¢ desenvolvida a partir de material ja elaborado, constituido
principalmente de livros e artigos cientificos”. Assim, fundamenta-se em autores cléssicos e
contemporaneos que discutem a cultura maker, as metodologias ativas e a inovacdo educacional, buscando
compreender suas implicacGes na formacao docente e na aprendizagem significativa.

O texto esta organizado em oito se¢des interligadas, estruturadas de modo a favorecer uma
compreensdo gradual do tema e de suas implicagcOes tedricas e praticas. A primeira se¢do apresenta esta
introducdo, contextualizando a problematica e delimitando os fundamentos teoricos, metodologicos e
conceituais do estudo. A segunda secdo, intitulada Docéncia e inovagdo pedagogica, discute o papel do
professor frente as transformacdes educacionais contemporaneas e analisa as metodologias ativas como
estratégias de mediacdo e protagonismo discente. A terceira se¢do, Cultura maker e aprendizagem pela
invencado, explora os principios e fundamentos do movimento maker, destacando sua contribuigdo para a
aprendizagem criativa e colaborativa.

A quarta sec¢do, Tecnologias digitais e ensino criativo, analisa a relagdo entre tecnologia e educacao,

enfatizando as possibilidades pedagogicas que emergem da integracdo de recursos digitais as praticas
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docentes. Na quinta secdo, Caminhos da aprendizagem tecnoldgica, sdo discutidos 0s processos de autoria,
invencdo e autonomia intelectual que caracterizam o aprender pela experimentacdo, articulando a pratica
maker com a inovacdo pedagogica. A sexta secdo apresenta a Metodologia da pesquisa, explicitando seu
caréater bibliografico e exploratorio, bem como os critérios de selecédo e anélise das fontes. A sétima secéo,
Discussdo e resultados, reune as principais contribuicdes teoricas e interpretacGes criticas acerca da
docéncia na cultura maker, relacionando os referenciais estudados. Por fim, a oitava se¢do traz as
Consideracdes finais, que sintetizam as reflexdes centrais do capitulo e apontam perspectivas para a
formacéo docente e para o fortalecimento de praticas educacionais que integrem tecnologia, criatividade e

invencdo como dimensdes indissociaveis do processo educativo.

2 DOCENCIA E INOVACAO PEDAGOGICA

A docéncia contemporanea esta inserida em um contexto de transformacdo educacional que
demanda do professor novas formas de ensinar e de se relacionar com o conhecimento. Segundo Moran
(2018), a docéncia inovadora envolve o rompimento com préticas tradicionais baseadas na transmisséo de
conteddos, dando lugar a processos de ensino centrados na aprendizagem ativa, no didlogo e na
problematizacdo da realidade. Esse novo paradigma desloca o foco do professor como fonte Unica de saber
para um papel de mediador e orientador de percursos investigativos, em que o estudante assume papel
protagonista na construgdo do conhecimento. A relagdo entre inovagéo e docéncia, portanto, se traduz na
capacidade de promover experiéncias formativas mais significativas e autbnomas, em consonancia com as
demandas da sociedade digital. Essa concepcdo dialoga com Valente, Freire e Arantes (2018), ao apontarem
que o avanco tecnoldgico exige a criagdo de praticas pedagdgicas que desenvolvam competéncias criticas,
colaborativas e criativas.

A formacdo de professores para esse novo cenario deve ser entendida como processo permanente e
critico, que integra teoria e pratica e incorpora 0 uso de tecnologias educacionais como instrumento de
emancipacdo pedagogica. Althaus e Gobes (2013) afirmam que a docéncia universitaria e escolar se
consolida quando os professores sdo capazes de refletir sobre suas praticas e promover acgdes
transformadoras em sala de aula. Nesse sentido, a inovacdo pedagdgica nao se resume ao uso de recursos
tecnoldgicos, mas a construcdo de um pensamento critico que permita compreender as potencialidades e 0s
limites das ferramentas digitais no processo formativo. Essa visdo é reforcada por Freire (1996), ao destacar
que ensinar € um ato ético e criador que exige reflexdo permanente sobre a pratica e compromisso com a
transformacéo social. O docente, diante desse contexto, precisa criar estratégias que aproximem o aluno do
conhecimento cientifico e estimulem a curiosidade e a autonomia intelectual.

A importancia de metodologias que valorizem o protagonismo discente é destacada por Bezerra et

al. (2024), ao defenderem que as tecnologias emergentes podem ser aliadas na construcao de ambientes de
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aprendizagem mais participativos e significativos. Em consonancia com essa perspectiva, Bacich e Moran
(2018) apontam que as metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em projetos e a cultura maker,
favorecem o engajamento, a criatividade e a cooperagéo entre os estudantes. A acdo docente mediada por
praticas ativas estimula o estudante a se tornar sujeito da propria aprendizagem, rompendo com 0 ensino
centrado no professor. Assim, a docéncia se redefine ao integrar abordagens inovadoras que promovem a
experimentacéo e o pensamento critico, fortalecendo a relacdo entre conhecimento, tecnologia e sociedade.
Essa abordagem contribui para o desenvolvimento integral do aluno, promovendo aprendizagens que
extrapolam o conteudo curricular e valorizam a formagdo humana e social.

De acordo com Costa e Pereira (2025), a consolidagao de uma docéncia voltada & inovagao requer
politicas institucionais que garantam formacdo continuada e condi¢Ges adequadas para 0 uso das
tecnologias na escola. O uso pedagdgico da tecnologia ndo deve ser visto como um fim em si mesmo, mas
como um meio de potencializar a aprendizagem e desenvolver competéncias essenciais ao século XXI,
como colaboracgdo, resolucdo de problemas e pensamento critico. Nesse contexto, a docéncia se afirma
como pratica ética e criadora, na qual o professor atua como mediador cultural e facilitador de processos
inventivos, contribuindo para uma educacao mais dinamica, inclusiva e socialmente comprometida. Essas
transformacdes no fazer docente abrem caminho para a consolidacdo de um paradigma educacional
centrado na criatividade, na invencdo e na aprendizagem pela prética, tematica que sera aprofundada na

proxima secdo, dedicada a cultura maker e a aprendizagem pela invencao.

2.1 CULTURA MAKER E APRENDIZAGEM PELA INVENCAO

A cultura maker representa uma abordagem educacional que valoriza o aprender fazendo e a
criatividade como eixos centrais da aprendizagem. Azevédo (2019) define 0 movimento maker como uma
proposta de ensino que estimula a construcdo do conhecimento por meio da pratica e da experimentacdo
tecnoldgica, promovendo autonomia e protagonismo estudantil. Essa filosofia fundamenta-se na ideia de
que a aprendizagem se torna mais significativa quando o aluno se envolve ativamente na cria¢do de projetos
concretos, capazes de articular teoria e pratica. Essa concepcao se aproxima das bases construtivistas de
Piaget (1975), para quem o conhecimento se constroi pela agcdo do sujeito sobre o meio, desenvolvendo
raciocinio l6gico, criatividade e senso investigativo.

A perspectiva maker amplia o sentido da educacao ao aproximar o ensino das experiéncias reais e
dos desafios contemporaneos. De acordo com Zylbersztajn (2015), a cultura maker rompe com modelos de
aprendizagem baseados na passividade e na memorizacdo, ao estimular a invencdo como forma de
expressdo intelectual e social. A construcdo de protétipos, o uso de ferramentas digitais e o trabalho
colaborativo tornam-se estratégias pedagdgicas que aproximam o estudante de processos cientificos e

criativos. Essa abordagem desenvolve competéncias praticas e cognitivas, formando sujeitos capazes de
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resolver problemas, inovar e atuar criticamente na sociedade tecnoldgica. Viana e Costa (2025) reforgam
que a cultura maker constitui uma inovacdo pedagdgica que estimula autoria, autonomia e
corresponsabilidade na construgéo do saber.

Raabe e Gomes (2018) destacam que a implementacdo da cultura maker no contexto escolar deve
estar sustentada em praticas pedagdgicas planejadas, que favorecam o dialogo interdisciplinar e a integracdo
entre diferentes areas do conhecimento. Essa transversalidade amplia o campo de atuacdo docente,
permitindo que o professor explore metodologias que articulem arte, ciéncia, engenharia e tecnologia em
um mesmo projeto. Essa forma de ensinar promove uma aprendizagem ativa e colaborativa, em que o aluno
aprende com o outro e valoriza a diversidade de ideias e saberes. O erro, nesse processo, deixa de ser visto
como fracasso e passa a ser reconhecido como parte essencial do ato de aprender e de criar. Ferreira (2025)
observa que esse paradigma pedagogico reposiciona o papel do professor, que deixa de ser mero transmissor
de informac6es para atuar como facilitador de experiéncias criativas e inventivas.

Essa concepcdo aproxima-se da pedagogia critica de Freire (1996; 2003), que compreende a
educacdo como préatica de liberdade e a curiosidade como motor da aprendizagem. Ao reconhecer o
estudante como sujeito criador, a cultura maker assume um papel politico na transformacdo da escola,
convertendo-a em espaco de didlogo, experimentacédo e autoria. Nesse contexto, o professor exerce funcéo
essencial como mediador de processos inventivos e orientador da reflex&o sobre o fazer. A aprendizagem
pela invencdo, portanto, ndo se restringe a construcdo de objetos tecnoldgicos, mas envolve a formacédo de
cidadaos criticos, criativos e conscientes de seu papel na producdo de conhecimento e na transformacéo
social. Essa compreensdo conduz a discussdo da proxima secdo, que aborda as tecnologias digitais e o

ensino criativo como dimens6es complementares a pratica docente na era da inovacao.

2.2 TECNOLOGIAS DIGITAIS E ENSINO CRIATIVO

As tecnologias digitais assumem papel central na consolidacdo de praticas educativas inovadoras e
na construcdo de ambientes de aprendizagem interativos e colaborativos. Valente, Freire e Arantes (2018)
afirmam que o uso pedagdgico das tecnologias deve ultrapassar 0 mero suporte instrumental, tornando-se
parte integrante do processo de criacdo e de reflexdo critica. Essa integracdo promove a personalizacéo do
ensino e amplia as possibilidades de acesso ao conhecimento, permitindo ao aluno atuar como autor de sua
propria trajetoria de aprendizagem. Essa perspectiva se alinha ao pensamento de Tanzi Neto, Trevisani e
Biacich (2015), para quem a tecnologia deve ser mediadora de experiéncias significativas, promovendo a
personalizacdo do aprendizado e o protagonismo discente. Nesse sentido, 0 ensino criativo se constréi na
relacdo entre mediagdo docente, cultura digital e praticas colaborativas que valorizam a autoria e a produgédo

coletiva de saberes.
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A articulacéo entre cultura maker e tecnologias digitais potencializa o surgimento de metodologias
de ensino centradas na criagdo e na experimentacdo. Mendes e Costa (2021) destacam que as praticas maker
incentivam o uso de recursos tecnologicos para solucionar problemas reais, integrando contetdos de
ciéncias, matematica, artes e humanidades. Essa abordagem favorece o desenvolvimento do pensamento
computacional e da capacidade de inovagdo, competéncias essenciais para o século XXI. Aradjo et al.
(2024) complementam que a insercdo de praticas maker no contexto escolar promove aprendizagem
significativa e engajamento estudantil, especialmente quando vinculada ao uso critico das tecnologias
digitais. O emprego pedagdgico de ferramentas como impressoras 3D, softwares de simulacdo e ambientes
de programacdo torna o processo formativo mais tangivel e contextualizado, aproximando o estudante de
experiéncias concretas e colaborativas de aprendizagem.

Carvalho e Bley (2018) observam que o ensino mediado por tecnologias digitais requer uma
formacdo docente sélida, capaz de integrar teoria e pratica na construcdo de projetos educacionais
contextualizados. O uso dessas tecnologias deve estar orientado por objetivos pedagoégicos claros,
favorecendo aprendizagens criticas e colaborativas. Ferreira (2025) acrescenta que o docente inovador é
aquele que utiliza os recursos digitais ndo como fim, mas como meio de promover autoria, diadlogo e
reflexdo. Além disso, a integracdo da cultura digital ao ensino deve considerar as desigualdades de acesso
e a diversidade cultural dos estudantes, promovendo incluséo e equidade. Nesse contexto, as tecnologias
digitais se configuram ndo apenas como ferramentas de inovagdo, mas como instrumentos de
democratizacdo do conhecimento e de ampliacdo das oportunidades de aprendizagem.

A BNCC (BRASIL, 2018) e 0 Complemento de Computacdo da BNCC (BRASIL, 2022) reforcam
0 papel da tecnologia como eixo estruturante da educagdo contemporanea, orientando o desenvolvimento
de competéncias digitais, criativas e socioemocionais em todos os niveis e modalidades de ensino. O ensino
criativo, portanto, ndo se limita a adocdo de aparatos tecnoldgicos, mas envolve a construcdo de
experiéncias que unam pensamento critico, colaboracdo e inventividade. Como enfatizam Bezerra et al.
(2024), e fundamental compreender a tecnologia como meio para 0 engajamento e a autonomia do
estudante, e ndo como fim em si mesma. Essa visdo converge com Freire (1996, p. 33), ao afirmar que
“ensinar exige curiosidade, pesquisa e respeito aos saberes dos educandos”, principios que permanecem
essenciais no contexto da educacdo digital. Assim, a docéncia mediada por tecnologias assume um papel
transformador, capaz de articular inovacao, inclusdo e aprendizagem significativa. Essa reflexdo conduz a
proxima secédo, que discute os caminhos da aprendizagem tecnoldgica e as novas fronteiras da formacéo

docente no século XXI.
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2.3 CAMINHOS DA APRENDIZAGEM TECNOLOGICA
A aprendizagem tecnoldgica, quando orientada pelos principios da cultura maker, promove 0

desenvolvimento integral do estudante e redefine o papel da escola como espaco de criacdo e
experimentacdo. Araujo et al. (2024) afirmam que a introdugdo de praticas maker no ambiente escolar
favorece um aprendizado ativo, criativo e colaborativo, estimulando a curiosidade cientifica e a autonomia
intelectual. Essas praticas permitem que o estudante compreenda o processo de aprender como ato de
invencdo e descoberta, no qual o conhecimento é continuamente reelaborado. Bacich e Moran (2018)
acrescentam que a aprendizagem significativa se consolida quando o aluno se envolve em experiéncias
praticas que unem tecnologia, investigacdo e reflexdo critica sobre o mundo. Assim, a aprendizagem
tecnoldgica transcende o uso instrumental das ferramentas digitais, constituindo-se como processo
formativo critico e emancipador.

Ferreira (2025) defende que a cultura maker inaugura um novo paradigma educacional,
fundamentado na experimentacgdo e na valorizacgéo do fazer. Ao promover atividades que envolvem criagéo,
montagem e prototipagem, o0 ensino se transforma em um espaco de autoria e protagonismo. Essa concepgéo
aproxima-se da noc¢do de aprendizagem significativa, pois integra teoria e pratica em experiéncias que
mobilizam o estudante a compreender o sentido do aprender. Bezerra et al. (2024) reforcam que a
tecnologia, quando aliada as metodologias ativas, potencializa 0 engajamento e a autonomia discente,
tornando o aprendizado mais participativo e conectado as demandas da contemporaneidade. Nesse
contexto, a invencdo tecnoldgica adquire valor pedagdgico ao permitir que os alunos visualizem
concretamente o resultado de seus esforcos, fortalecendo o engajamento e o sentimento de pertencimento
ao processo educativo.

De acordo com Vygotsky (1998), o desenvolvimento das funcgdes psicolégicas superiores ocorre por
meio da interacdo social e da mediacdo simbdlica. Essa perspectiva fundamenta a relevancia dos
makerspaces como ambientes que estimulam a cooperacdo, a troca de saberes e 0 aprendizado entre pares.
Ao criar e compartilhar projetos, os alunos constroem conhecimentos de forma colaborativa e ampliam suas
zonas de desenvolvimento proximal, favorecendo o crescimento intelectual e emocional. Althaus e Goes
(2013) lembram que cabe ao docente refletir sobre sua propria pratica e planejar intencionalmente essas
experiéncias, garantindo coeréncia entre teoria e acdo. A docéncia, nesse contexto, assume papel essencial
na mediacdo das experiéncias inventivas, assegurando sentido e continuidade aos processos criativos.

Viana e Costa (2025) observam que a aprendizagem tecnologica inspirada na cultura maker
contribui para o desenvolvimento das competéncias do seculo XXI, como comunicacdo, pensamento
critico, colaboragdo e resolugdo de problemas complexos. Essa abordagem desafia o modelo tradicional de
ensino e propde um paradigma educacional centrado na inovagao, na curiosidade e na construcdo coletiva

do conhecimento. Freire (1996) destaca que ensinar € um ato ético e criador, no qual professor e aluno se
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reconhecem como sujeitos do mesmo processo de construcdo do saber. A invencdo tecnoldgica, portanto,
n&o € apenas um recurso didatico, mas um caminho de formacao integral que articula razao e sensibilidade,
técnica e ética, teoria e pratica. Nessa perspectiva, os caminhos da aprendizagem tecnoldgica abrem espaco
para a sistematizacdo dos procedimentos de investigacdo que orientam este estudo, tematica que sera

detalhada na proxima secdo, dedicada a Metodologia.

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa fundamenta-se em uma abordagem qualitativa, de natureza bibliogréfica, que
tem como objetivo analisar as contribuigdes tedricas e praticas acerca da cultura maker e de sua relacdo
com a docéncia e 0 ensino no contexto da aprendizagem tecnoldgica. Segundo Gil (2008, p. 44), a pesquisa
bibliografica ¢ desenvolvida “a partir de material ja elaborado, constituido principalmente de livros, artigos
cientificos e dissertagdes”. Essa modalidade permite a sistematizacdo de conhecimentos ja produzidos,
possibilitando identificar lacunas, convergéncias e avan¢os no campo investigado. Assim, o estudo busca
compreender como a docéncia se reposiciona diante das inovacdes pedagdgicas associadas a cultura maker,
analisando perspectivas tedricas que articulam criatividade, mediacdo docente e uso de tecnologias
emergentes.

O delineamento da pesquisa seguiu uma abordagem exploratéria, uma vez que, conforme Gil (2008,
p. 27), esse tipo de investigagdo tem como finalidade “proporcionar maior familiaridade com o problema,
com vistas a torné-lo mais explicito ou a construir hipoteses”. Tal caracteristica ¢ adequada ao presente
estudo, pois 0 movimento maker constitui um campo recente de debates na educacao brasileira e demanda
analises conceituais e metodoldgicas ainda em consolidacdo. Bezerra et al. (2024) observam que 0 avanco
das tecnologias emergentes e das metodologias ativas tem exigido novas formas de compreender o papel
docente frente as transformacoes digitais, o que justifica a relevancia de um estudo exploratorio de natureza
bibliografica. A pesquisa, portanto, favorece a ampliacdo do entendimento sobre o tema, ao reunir autores
e produces que tratam da cultura maker sob diferentes perspectivas, como inovagdo pedagdgica, formacao
docente, metodologias ativas e aprendizagem tecnolégica.

O corpus tedrico da investigacdo foi composto por obras e publicacbes cientificas de autores
reconhecidos no campo da educacdo e da cultura digital, selecionadas a partir de critérios de relevancia,
autenticidade e atualidade. Foram incluidos trabalhos de referéncia, como as contribuicdes de Freire (1996,
2003), Moran (2018), Bacich e Moran (2018), e estudos contemporaneos que abordam a cultura maker na
educacdo, como Azevédo (2019), Araujo et al. (2024), Ferreira (2025), Viana e Costa (2025) e Bezerra et
al. (2024). Também foram consultados documentos oficiais, entre eles a BNCC (BRASIL, 2018) e o
Complemento de Computacdo da BNCC (BRASIL, 2022), que orientam a integragéo das tecnologias

digitais ao curriculo escolar. A analise do material ocorreu de forma sistematica, por meio de leitura
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interpretativa e categorizacdo temética, com o propdsito de identificar eixos conceituais recorrentes nas
producgdes analisadas.

A analise dos dados bibliograficos seguiu uma perspectiva critica e interpretativa, buscando articular
0s conceitos teoricos a pratica docente e as demandas educacionais contemporaneas. A categorizacao foi
realizada com base em quatro eixos principais: docéncia inovadora, cultura maker, tecnologias digitais e
aprendizagem pela invengdo tecnoldgica. Cada eixo foi examinado & luz das contribuicdes teoricas
encontradas, permitindo uma visao integrada sobre o tema. Althaus e Gées (2013) destacam que a formacao
pedagdgica critica requer reflexdo sobre a propria pratica docente, o que torna indispensavel uma
abordagem analitica que una teoria e pratica. Essa metodologia possibilitou compreender as implicagdes
pedagogicas e sociais da cultura maker na educacdo, bem como suas potencialidades para promover praticas
formativas mais autdbnomas, colaborativas e criativas. A pesquisa, portanto, ndo se limita a revisdo da
literatura, mas propde uma reflexéo critica sobre os caminhos da docéncia diante da emergéncia de novas
epistemologias educacionais mediadas pela tecnologia e pela invencéo, preparando o terreno para a secéo
seguinte, que apresenta a Discussao e 0s Resultados emergentes desta investigagéo.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A anélise das producdes teoricas permitiu identificar que a cultura maker vem se consolidando como
uma das mais significativas tendéncias pedagdgicas da atualidade, especialmente por propor um modo de
aprender que integra invencdo, experimentacdo e autoria. Aradjo et al. (2024) demonstram que o
movimento maker representa uma ruptura com as praticas tradicionais de ensino ao favorecer a
aprendizagem ativa, em que o aluno é incentivado a criar solu¢cdes para problemas reais por meio do uso
de tecnologias digitais e de materiais acessiveis. Essa abordagem evidencia que o conhecimento se constrdi
a partir da acdo e da reflexdo sobre o fazer, reafirmando a centralidade do estudante como sujeito de sua
propria formacgdo. A cultura maker, nesse sentido, reafirma a importancia de uma docéncia mediadora,
capaz de inspirar a curiosidade, a criatividade e o pensamento critico, aproximando teoria e pratica em uma
relacdo de complementaridade.

Os resultados da pesquisa bibliografica indicam que a docéncia inovadora desempenha papel
determinante na efetividade das praticas maker, uma vez que o professor atua como articulador entre o
conhecimento cientifico e a invencédo tecnoldgica. Moran (2018) e Bacich e Moran (2018) apontam que a
mediacdo docente € o elemento que garante intencionalidade pedagogica ao uso de tecnologias,
transformando os espagos educativos em ambientes de aprendizagem colaborativa. Observa-se que o éxito
das experiéncias maker depende da postura reflexiva do professor e de sua capacidade de integrar diferentes
saberes em um mesmo projeto educativo. Bezerra et al. (2024) reforgcam essa concepcao ao destacar que as

tecnologias emergentes, quando utilizadas com propoésito formativo, potencializam o engajamento discente
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e estimulam a autonomia intelectual, consolidando préticas que se afastam da simples reproducdo de
contetdo. Assim, o docente deixa de ser transmissor para tornar-se facilitador de experiéncias inventivas,
criador de situacdes de aprendizagem e mediador de processos criativos, conforme também defende Freire
(1996) ao afirmar que ensinar é um ato ético e criador.

Outro aspecto relevante identificado na analise refere-se a integracdo das tecnologias digitais como
meio de ampliagdo da autoria e da experimentacao criativa nas escolas. Azevédo (2019) e Ferreira (2025)
observam que a cultura maker promove o desenvolvimento de competéncias socioemocionais e cognitivas
diretamente associadas ao aprender a aprender, estimulando a curiosidade, a perseveranca e 0 senso de
pertencimento. Essa dimensdo se alinha a visdo de Vygotsky (1998), segundo a qual o conhecimento €
resultado da interacdo social e do uso de instrumentos culturais. Nesse contexto, 0 espago escolar passa a
funcionar como um makerspace educativo, em que o aprender se da em rede e o erro € ressignificado como
parte do processo de criacdo. Tais praticas favorecem a colaboragédo, o pensamento criativo e a construcéo
coletiva do saber, elementos indispensaveis para o desenvolvimento das competéncias previstas na BNCC
(BRASIL, 2018) e no Complemento de Computacdo da BNCC (BRASIL, 2022).

Os resultados também revelam que a implementacéo da cultura maker requer politicas educacionais
que assegurem infraestrutura, formacdo docente e tempo pedagdgico adequado para a experimentacao.
Viana e Costa (2025) enfatizam que a cultura maker sé se consolida de maneira efetiva quando a escola
reconhece a importancia de investir em ambientes de criacdo tecnoldgica e em programas de formacao
continuada que estimulem a reflexdo critica sobre o uso das tecnologias na educagdo. Essa visdo €
corroborada por Althaus e Goes (2013), ao ressaltarem que a docéncia reflexiva exige processos
institucionais que sustentem a formacdo pedagdgica e a inovagdo metodoldgica. Esse movimento implica
repensar curriculos e métodos avaliativos, valorizando os processos de aprendizagem tanto quanto 0s
produtos finais. Como salienta Freire (1996), ensinar exige compreender que a educacdo é um ato politico
e criador, e, nesse sentido, a cultura maker reafirma a necessidade de uma docéncia que una teoria, pratica
e ética. Portanto, a discussdo dos resultados confirma que a aprendizagem pela invencdo tecnoldgica
redefine o papel do professor, promove o0 protagonismo do estudante e aponta caminhos consistentes para
uma educacéo inovadora e humanizadora, cuja sintese e implicacGes serdo aprofundadas na proxima secao,

dedicada as Consideracoes Finais.

5 CONCLUSAO

A andlise realizada ao longo deste capitulo evidencia que a cultura maker representa uma mudanca
paradigmaética no campo da educacéo, promovendo uma nova forma de compreender o ensino, a docéncia
e o préprio processo de aprendizagem. A partir da revisdo bibliografica, constatou-se que o movimento

maker propde uma educacdo pautada na experimentacdo, na invencao e na autonomia, em que o aprender
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estd intrinsecamente ligado ao fazer e a criacdo. Essa perspectiva transforma o papel da escola e do
professor, que passam a atuar como espacos e agentes de mediacdo cultural, articulando conhecimentos,
tecnologias e préaticas colaborativas. Como destacam Aradjo et al. (2024), o ensino que incorpora a cultura
maker amplia as possibilidades de engajamento discente e fortalece a construgédo de saberes significativos,
conectados a realidade contemporanea e aos desafios do século XXI.

Os resultados obtidos confirmam que a docéncia € o eixo estruturante da inovacao pedagdgica e que
o0 papel do professor é determinante para o éxito das experiéncias maker. Moran (2018) e Bacich e Moran
(2018) demonstram que o uso de metodologias ativas e 0 ensino mediado por tecnologias digitais dependem
de uma postura reflexiva, critica e criadora do educador. O professor é 0 agente que d& sentido a integracdo
entre teoria e pratica, transformando os recursos tecnoldgicos em instrumentos de expressdo, invencgdo e
autoria. Nesse cenario, a formacao docente precisa ser continua e interdisciplinar, de modo a preparar 0s
educadores para enfrentar os desafios de uma educacdo que se reinventa constantemente. A valorizacdo da
autonomia profissional e a criacdo de espacos de troca e aprendizagem colaborativa sdo fundamentais para
consolidar uma docéncia capaz de promover préaticas transformadoras e humanizadoras.

A discussdao também revelou que a aprendizagem pela invengdo tecnoldgica potencializa o
desenvolvimento integral do estudante, estimulando o pensamento critico, a criatividade e o trabalho
coletivo. Como apontam Vygotsky (1998) e Zylbersztajn (2015), o conhecimento nasce da interacdo e da
partilha de experiéncias, sendo fortalecido quando o aluno participa ativamente da construgdo do saber.
Nesse sentido, os makerspaces escolares configuram-se como ambientes de experimentacdo pedagdgica
que integram tecnologia, arte, ciéncia e cultura, tornando o processo educativo mais dinamico e
significativo. A cultura maker, ao promover o aprender fazendo, contribui para o fortalecimento das
competéncias previstas na BNCC (BRASIL, 2018) e no Complemento de Computacdo da BNCC (BRASIL,
2022), reafirmando a importancia de préaticas educacionais voltadas a inovacdo, a colaboracdo e a resolucéo
de problemas reais.

Diante desse cenario, € possivel responder a pergunta de pesquisa, de que maneira a cultura maker
pode contribuir para a reinvencédo da pratica docente e para o fortalecimento da aprendizagem pela invenc¢éo
tecnoldgica ao reconhecer que tal contribuicéo se concretiza na medida em que o professor assume o papel
de mediador de processos inventivos e o estudante torna-se sujeito ativo na construgdo do conhecimento.
A cultura maker oferece meios para que a docéncia se reinvente, articulando teoria e pratica, criatividade e
criticidade, técnica e ética. Os objetivos delineados foram alcancados: compreendeu-se o papel do professor
como mediador de praticas criativas e tecnoldgicas; identificaram-se potencialidades e desafios da
integracdo entre a cultura maker e a pratica pedagodgica; e refletiu-se sobre abordagens que favorecem a
autonomia e a colaboracdo discente em contextos mediados pela tecnologia. Assim, este estudo evidencia

que a aprendizagem pela invencédo tecnoldgica constitui uma via para o fortalecimento de uma educacéo
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inovadora, inclusiva e emancipadora. Por fim, reafirma-se que o fortalecimento da cultura maker na
docéncia representa ndo apenas um avango pedagogico, mas também um compromisso ético e politico com

uma educacao criadora, critica e socialmente relevante.
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