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ResuMo: A educacio associada ao movimento maker difere das aulas tradicionais, pois
permite ao estudante explorar ferramentas e aprofundar os conhecimentos de forma ativa.
Este estudo teve como objetivo apresentar uma visdo panoramica sobre a aplicabilidade
da cultura maker e suas contribui¢des no processo de ensino e aprendizagem. Trata-se de
uma pesquisa qualitativa do tipo RSL. A busca bibliogrifica foi realizada em trabalhos
publicados entre 2012 e 2021, no idioma inglés, disponiveis nas bases ACM Digital
Library e Science Direct. Os descritores foram combinados pelo operador booleano
AND?”, visando localizar artigos relacionados a cultura maker, ensino e aprendizagem.
A busca, selecao e andlise das informagoes foram realizadas por dois revisores, de forma
independente. Inicialmente, foram identificadas 39.287 publicagoes. Apéds a triagem,
10 dos 27 estudos elegiveis compuseram a amostra final por atenderem integralmente
aos critérios. Entre os principais beneficios da cultura maker destacam-se o pensamento
critico, as habilidades praticas, a troca de saberes e a colaboragio entre os estudantes.
Evidencia-se a necessidade de ampliar estudos que integrem a cultura maker as préticas
pedagdgicas, promovendo metodologias ativas e colaborativas. Recomenda-se que
futuras pesquisas explorem seu potencial como inovagio no ensino bdsico, em didlogo
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com a BNCC.

PALAVRAS-CHAVE: cultura maker, ensino, aprendizagem.

ABsTRACT: Education associated with the maker movement differs from traditional
classes by allowing students to explore tools and deepen their knowledge in an active
way. This study aimed to provide an overview of the applicability of maker culture and
its contributions to the teaching and learning process. It is a qualitative study based on a
Systematic Literature Review (SLR). The bibliographic search was conducted in studies
published between 2012 and 2021, in English, available in the ACM Digital Library and
Science Direct databases. The descriptors were combined using the Boolean operator
“AND” to locate articles related to maker culture, teaching, and learning. The search,
selection, and analysis of information were carried out independently by two reviewers.
Initially, 39,287 publications were identified. After screening, 10 of the 27 eligible
studies comprised the final sample for fully meeting the inclusion criteria. The main
benefits of maker culture include critical thinking, practical skills, knowledge sharing,
and student collaboration. The need to expand studies that integrate maker culture
into pedagogical practices is evident, promoting active and collaborative methodologies.
It is recommended that future research explore its potential as an innovation in basic
education, aligned with the BNCC.

KEevyworps: maker culture, teaching, learning.

Introducao

‘ Jale salientar, que a cultura maker coloca o estudante no centro do processo de aprendizagem,
incentivando-o a explorar, experimentar e criar com autonomia. Ao construirem seus
préprios projetos, os estudantes desenvolvem habilidades criativas e solucionam problemas reais de forma

prética e inovadora.

Portanto, na cultura maker, os estudantes frequentemente trabalham em equipe para criar e
melhorar projetos. Isso promove a colaboragao, o compartilhamento de ideias e a construgao coletiva do
conhecimento. Os estudantes aprendem a valorizar diferentes perspectivas e a trabalhar em conjunto para
alcancar objetivos comuns (GONDIM, 2023).

Cumpre salientar que a cultura maker contribui significativamente paraa autonomia dos estudantes,
permitindo que se tornem protagonistas de sua prépria aprendizagem. Ao seguirem seus interesses pessoais
e desenvolverem projetos com significado, os estudantes ampliam sua motivagio intrinseca e o sentimento

de realizacio.

No entanto, a proposta da cultura maker, por sua vez, prioriza a solu¢ao de problemas concretos
e signiﬁcativos. Nessa perspectiva, os estudantes investigam situagoes reais, propoem ideias inovadoras e
revisam seus projetos com base em criticas construtivas, fortalecendo habilidades cognitivas importantes

como o pensamento critico e a autonomia na tomada de decisoes.

272




ENCITEC - Ensino de Ciéncias e Tecnologia em Revista | Santo Angelo | v. 15 | n. 2 | p. 271-290 | maio/agos. 2025
DOIL: http://dx.doi.org/10.31512/encitec.v15i2.1687

Consequentemente, a cultura maker valoriza uma ampla gama de habilidades e talentos. Os
estudantes podem contribuir com suas habilidades individuais, seja em design, programacio, artesanato,
eletronica ou outras dreas. Isso promove a diversidade e a inclusao, reconhecendo que todos tém algo

Unico a oferecer.

Deste modo, a cultura maker oferece um ambiente rico e estimulante para promover a criatividade,
a inovagao e o desejo pela aprendizagem. Ao integrar esses principios na prdtica educativa, os professores
podem inspirar e capacitar os estudantes a se tornarem pensadores criticos, solucionadores de problemas

e transformadores da sociedade.

Em sintese, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) valoriza o papel das Tecnologias Digitais
da Informag¢io e Comunica¢io (TDIC) no processo educacional, incentivando o desenvolvimento de
competéncias que vao além do dominio técnico. Nesse sentido, a proposta inclui o uso critico, criativo e

ético dessas tecnologias, promovendo a comunicagio, a colaboragio e a resolucao reflexiva de problemas.

A esse respeito, Valente (2017) discute como as TDICs podem ser integradas de forma significativa
ao curriculo escolar, alinhadas as competéncias da BNCC. Segundo o autor, a simples inser¢io de
tecnologia nio ¢ suficiente, sendo necessdrio promover uma transformacio pedagégica baseada no uso
reflexivo e criativo das ferramentas digitais. Desse modo, o estudo corrobora a importancia da integragio
critica das TDICs e o desenvolvimento de competéncias como comunicagio, colaboragio e resolucio de

problemas — exatamente os pontos destacados anteriormente.

Além disso, Moran (2015) aborda o papel das metodologias ativas — como a aprendizagem baseada
em projetos e o uso de tecnologias digitais— no fortalecimento da autonomia, criatividade e responsabilidade
dos estudantes. Ademais, o autor também discute a importincia do uso ético e colaborativo das tecnologias
na formagao cidada dos estudantes. Dessa forma, o trabalho de Moran reforga a perspectiva da BNCC de
promover um uso ético e criativo das TDICs, visando formar sujeitos ativos, criticos e participativos no

mundo digital.

Com base nesse contexto, para iniciar a pesquisa e selegao de trabalhos, este artigo foi organizado
em cinco se¢des, conforme a abordagem da RSL adotada. A saber, a primeira se¢ao apresenta a introdugao
do artigo com uma breve contextualiza¢io geral e especifica do tema. Em seguida, a segunda se¢ao trata
do aporte tedrico que fundamenta a pesquisa. Na sequéncia, a terceira se¢ao descreve a metodologia da
RSL, detalhando as questdes de pesquisa, a estratégia de busca, as strings utilizadas, as bases de dados
consultadas, o processo de extragao e as etapas do estudo. Posteriormente, a quarta se¢do apresenta os
resultados obtidos, acompanhados de suas respectivas andlises e discussoes. Por fim, a quinta secio ¢

destinada as consideragdes finais acerca da temdtica investigada.
Aporte tedrico

A cultura maker, também denominada como cultura do Faga Vocé Mesmo (DIY - Do It Yourself)
tem como base o reaproveitamento e/ou conserto de objetos, ao invés do descarte e aquisi¢ao de novos.

Em uma anilise mais profunda, o DIY propée uma mudanca de visao sobre o que significa possuir
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algo, e também sobre os hibitos de consumo incutidos na visio de mundo dominante (ROSSI; SILVA;
OLIVEIRA, 2019).

No entanto, a cultura maker, ou cultura do “Faca Vocé Mesmo” (DIY), vai além de construir
artefatos. Ela também promove uma mudanga fundamental na forma como vemos a posse de objetos e
nossos hibitos de consumo. Seguem algumas maneiras pelas quais o DIY propoe essa mudanca de visao

(SMYTH, et al., 2018):

e Reaproveitamento e conserto: Em vez de descartar objetos quebrados ou obsoletos, a cultura
maker incentiva o reaproveitamento e o conserto. Isso nio apenas reduz o desperdicio,

mas também promove uma mentalidade de sustentabilidade e responsabilidade ambiental

(SMYTH, et al., 2018).

e Valoriza¢io do trabalho manual: A cultura maker valoriza o trabalho manual e artesanal.
Ao criar ou consertar algo por conta prépria, os individuos desenvolvem uma apreciagao
mais profunda pelo processo de produgio e pelo trabalho envolvido na cria¢io de um objeto

(STAGER, 2013).

*  Descentralizagio da produgao: A cultura maker descentraliza a produgido, permitindo que
as pessoas criem seus préprios produtos de acordo com suas necessidades e interesses. Isso

desafia 0 modelo de produgao em massa e promove uma abordagem mais personalizada (FEY;
ISBISTER, 2021).

* Reduc¢io do consumismo: Ao encorajar o reaproveitamento ¢ o conserto, a cultura maker
promove uma abordagem mais consciente em rela¢o ao consumo. Em vez de simplesmente

comprar coisas novas, os individuos sao incentivados a considerar se podem consertar ou criar

algo por conta prépria (SANTAELLA & LEAO, 2009).

*  Empoderamento individual: A cultura maker fortalece aautonomia das pessoas ao proporcionar
habilidades e autoconfianga para desenvolver e reparar objetos por si mesmas, tornando-as

menos dependentes de produtos industrializados e mais aptas a suprir suas proprias demandas

(BARTON; TAN, 2019).

Ainda em relagio, a cultura maker e o movimento Faca Vocé Mesmo (DIY — Do It Yourself)
compartilham principios semelhantes, como a autonomia, a criatividade e o protagonismo na criacio de

solucaes.

No entanto, ¢ importante destacar que, embora muitas vezes o termo “cultura maker” seja
associado ao DIY, eles ndo sao sindnimos exatos. O DIY estd mais relacionado a préticas individuais de
produgio e conserto, frequentemente com recursos limitados e em ambientes domésticos. J4 a cultura
maker amplia esse conceito ao incorporar tecnologias digitais, colaboracio em rede, uso de ferramentas
modernas como impressoras 3D e placas eletronicas (como Arduino), além de incentivar a criagio em
espacos coletivos como makerspaces. Assim, a cultura maker representa uma evolu¢ao do DIY, agregando

inovagao tecnoldgica e valores educacionais.
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Segundo Blikstein (2013), a cultura maker transforma a forma como aprendemos e ensinamos,
a0 permitir que os estudantes construam conhecimento por meio da experimentacio, da colaboragio e da

fabricacdo de artefatos reais.

Cabe salientar que o movimento maker, como uma extensao e também uma vertente complementar
da cultura do “Faca Vocé Mesmo” (DIY), promove uma abordagem prética e hands-on para a criaglo,
modificacio e conserto de objetos. Enquanto o DIY valoriza a autonomia e a criatividade individual
na resolucio de problemas com os recursos disponiveis, o movimento maker amplia essa perspectiva ao
integrar tecnologias digitais e ferramentas inovadoras, como impressao 3D, cortadoras a laser, robdtica e

placas programaveis como o Arduino.

Conforme Blikstein (2013), o movimento maker fundamenta-se em principios construcionistas
e colaborativos, favorecendo a participagio ativa dos sujeitos no processo de aprendizagem por meio
da criacdo de artefatos significativos. Nesse contexto, o movimento nio substitui a cultura DIY, mas
a complementa ao incorporar intencionalidade pedagégica e recursos tecnolégicos, ampliando as

possibilidades de uma aprendizagem criativa e interativa.

Com isso, a0 “pdr a mao na massa’, os participantes do movimento maker nao apenas desenvolvem
habilidades préticas e técnicas, mas também cultivam um modelo mental de resolucio de problemas. Eles

aprendem a identificar desafios, projetar soluges e iterar sobre elas, promovendo assim um pensamento

critico e criativo (MARTINEZ E STAGER, 2013).

Além disso, o movimento maker promove uma cultura de colaboragio e compartilhamento
de conhecimento. Os makers frequentemente trabalham em projetos colaborativos, compartilhando
ideias, recursos e experiéncias. Isso nio apenas fortalece a comunidade maker, mas também proporciona

oportunidades de aprendizado entre pares e mentoria.

Consequentemente, o movimento maker estende esse pensamento para outros campos da
sociedade, especialmente a educagio (PAULA; MARTINS; OLIVEIRA, 2021). Nessa perspectiva, em
espagos de educacio maker, a abordagem de aprendizagem por resolugio de problemas (ou desafios) ¢

disseminada.

Assim, os estudantes aprendem a quebrar os problemas em partes, partindo de pressupostos, para

entdo chegar a solugao, formulando teorias e construindo-as por meio da experimentagio (BLIKSTEIN;
VALENTE; MOURA, 2020).

Dessa forma, a educacio associada ao movimento maker se diferencia das aulas tradicionais, uma
vez que o estudante desenvolve habilidades para compreender e aprimorar os contetidos apresentados nas

aulas expositivas; em outras palavras, o estudante aprende a aprender (RAABE; GOMES, 2018).

Deste modo, o movimento maker nao apenas oferece uma abordagem prdtica e hands-on para
a criagdo de objetos, mas também promove uma mentalidade criativa e uma cultura de colaboragio e
compartilhamento de conhecimento. Ao estimular o “p6r a mao na massa’, o movimento maker capacita
os participantes a se tornarem agentes ativos em seu préprio processo de aprendizagem e a desenvolverem

habilidades relevantes para o século XXI.
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Neste viés, a educagao maker ganhou ainda mais destaque no contexto da pandemia, evidenciando
a necessidade das ferramentas tecnolédgicas no processo de ensino e aprendizagem (SILVA ez al., 2021).
Os docentes passaram a repensar suas teorias e praticas pedagdgicas diante das tecnologias aplicadas ao
ensino, principalmente diante da urgéncia em se adotar o Ensino Remoto. A medida que se enfrentavam
as vicissitudes tanto da vida pessoal quanto da vivéncia coletiva, os métodos de ensino passaram por

transformagoes significativas ao longo do tempo (RONDINI ez 4/., 2020).

Nessa continuidade, a educacio maker se destacou como uma abordagem valiosa e relevante
durante a pandemia, ao fornecer aos educadores e estudantes ferramentas e recursos para enfrentar os
desafios do ensino remoto e manter o engajamento nas atividades escolares. Ao integrar os principios da
educacio maker no curriculo, as escolas podem contribuir para que os estudantes enfrentem os desafios do

mundo contemporineo e se tornem criadores e inovadores ativos em suas comunidades.

Atualmente, no Ambito educacional, as TDIC tém transformado nossas prdticas, os modos de
interagdo, convivéncia e de aprender (SCHUARTZ; SARMENTO, 2020). AsTDIC tém sido incorporadas
as prdticas docentes como meio para promover experiéncias de aprendizagem, com o objetivo de apoiar os
professores na implementa¢io de metodologias de ensino ativas (Lima; Farias; Viana, 2022), alinhando o

processo de ensino e aprendizagem a realidade dos estudantes e mobilizando interesse e engajamento dos
estudantes em todas as etapas da Educacio Bdsica (BRAGA; SOUZA, 2021).

Com base nisso, promover a alfabetizacio e o letramento digital torna-se uma agao fundamental,

a0 passo que permite tornar acessiveis as tecnologias e as informagoes que circulam nos meios digitais,

além de oportunizar a inclusio digital (SANTANA ez 4l., 2021).

Nesse sentido, para promover a alfabetizacio e o letramento digital, é fundamental integrar as
TDIC digitais ao curriculo escolar por meio de metodologias ativas, projetos interdisciplinares e préticas

pedagdgicas que incentivem o uso critico e criativo das ferramentas digitais.

Ademais, a formagao continuada dos professores e o acesso equitativo aos recursos tecnoldgicos
conﬁguram-se como aspectos essenciais, pois garantem a inclusao digital €, consequentemente, preparam
os estudantes para atuar de forma consciente e responsdvel nas diversas prdticas sociais mediadas pela

tecnologia.

Nessa perspectiva, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) contempla o desenvolvimento de
competéncias e habilidades relacionadas ao uso critico e responsédvel das TDIC, tanto de forma transversal
— presentes em todas as dreas do conhecimento e destacadas em diversas competéncias e habilidades
com objetos de aprendizagem variados — quanto de forma direcionada, com foco no desenvolvimento
de competéncias voltadas ao préprio uso das tecnologias, recursos e linguagens digitais. Assim, busca-
se favorecer o desenvolvimento de competéncias de compreensio, uso e criagdo de TDIC em diversas

préticas sociais, como evidencia a competéncia geral 5:

“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e comunicagao de forma critica,

significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar
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e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva ” (BRASIL, 2017, p.08).

Logo se percebe que o uso da tecnologia nas aulas é fundamental para tornar o ensino dinimico
e significativo. Os debates em sala de aula podem ajudar a entender como as TDIC podem contribuir
para a educagao, visando aprimorar a aprendizagem, transformar as priticas pedagdgicas e promover a
inovacio na escola (ALMEIDA, 2008). Com base no que foi exposto, o presente artigo apresenta uma
RSL que teve como objetivo apresentar uma visao panorimica dos estudos de que tratam da aplicabilidade

da cultura maker e as suas contribuigées no processo de ensino e de aprendizagem.

Metodologia

O artigo trata-se de uma pesquisa bibliogréfica, na qual o método escolhido para andlise foi a RSL
proposta por Kitchenham (2004). Para Margal, Kubrusly e Silva (2017), a técnica adotada em Kitchenham
(2004) permite agrupar e avaliar as evidéncias empiricas de um determinado campo de estudo, a partir
da anilise das pesquisas disponiveis sobre o assunto de interesse, obtendo-se assim conclusoes sobre as

questoes de pesquisa definidas.
A revisao foi sequenciada nas seguintes etapas de acordo com Kitchenham (2004):

Planejamento - que compreendeu a defini¢do das informagées do protocolo de revisao, tais como:

questoes de pesquisa, sz7ing de busca e bases de artigos utilizadas na pesquisa;

I1. Condugao - que consistiu na aplicagao da szring de busca nas diferentes bases de pesquisa,
seguido da filtragem dos artigos com base nos critérios de inclusdo e posterior extragao e sintetizagao dos

dados dos artigos selecionados;

I1I. Relato - que consiste na comunica¢io dos resultados da revisao, através da publicagio em
artigo cientifico ou em relatérios técnicos ou em sessao de dissertagao de mestrado. Utilizou-se questoes

de pesquisas abrangentes que envolviam aspectos metodoldgicos e aspectos técnicos de maior relevincia.

Com essas etapas, foi vidvel realizar uma revisao sistemdtica abrangente e estruturada, possibilitando
uma andlise criteriosa das evidéncias empiricas disponiveis no campo de estudo em questao. Isso facilitou

a obten¢io de conclusées sobre as questoes de pesquisa definidas. As questoes de pesquisa estio presentes

no Quadro 1.

Quadro 1- Questoes de Pesquisa.

Questio de Pesquisa

QP1- Quais os paises que mais utilizaram a cultura maker?

QP2- Quais as metodologias, abordagens ou estratégias utilizadas na cultura maker?

QP3- Quais os beneficios encontrados na utilizagao do uso da cultura maker no contexto educacional?

QP4- Quais as 4reas da educagio a cultura maker estd sendo mais explorada?

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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Essas questoes de pesquisa fornecem uma estrutura abrangente para explorar diferentes elementos
da aplicabilidade da cultura maker no contexto educacional. Ao abordar questoes relacionadas aos
beneficios, desafios, implementagao e tendéncias da cultura maker, o estudo pode oferecer insights valiosos

para educadores, pesquisadores e tomadores de decisao no campo da educagio.

Estratégia de Busca

Definiu-se a string de busca de modo que a mesma fornecesse uma ampla cobertura com tamanho
razodvel, conforme Marcal, Kubrusly e Silva (2017). Os termos usados na string de busca (ver Quadro
2) foram baseados nas questoes de pesquisa e foram agrupadas em trés escopos: cultura maker, ensino e
aprendizagem. Essa string de busca foi utilizada na investigacio de estudos dentro de algumas bases de
dados, a saber: ACM Digital Library e Science Direct.

Quadro 2- String de Busca.

Escopo String

Cultura maker (Maker culture) AND
Ensino (Teaching) AND
Aprendizagem (Learning)

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Portanto, a string de busca foi projetada para fornecer uma cobertura ampla, abordando uma
variedade de fatores relacionados a cultura maker, ensino e aprendizagem. Ao mesmo tempo, foi mantido

um tamanho razodvel para garantir a eficiéncia da busca e a gestao dos resultados.
3.2 Critérios de inclusao e Exclusao

Para assegurar a qualidade e a relevincia dos estudos incluidos na revisio, foram definidos critérios
rigorosos de inclusio e exclusdo, conforme detalhado no Quadro 3. Os critérios de inclusdo priorizaram
trabalhos que atendessem a szring de busca, fossem artigos empiricos ou tedricos, publicados entre 2012
e 2021, escritos em inglés, com acesso aberto e gratuito, e que efetivamente respondessem as questoes de
pesquisa.

Por outro lado, foram excluidos artigos sem revisao por pares, estudos inconclusos ou com lacunas
metodoldgicas, publicagdes do tipo short-paper, revisdes sistemdticas, surveys e capitulos de livros, além de
trabalhos com contetddo duplicado, arquivos indisponiveis para leitura e que nao apresentassem claramente
os termos das equagdes de pesquisa em seus métodos. Esses critérios garantiram maior consisténcia e
confiabilidade aos dados analisados. Dessa forma, foram selecionadas apenas pesquisas conduzidas com

rigor e credibilidade, cujos critérios estdo descritos no Quadro 3.
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Quadro 3 - Critérios de Inclusio e Exclusio.

Critérios de Inclusiao (CI) Critérios de Exclusao (CE)

CI1: Trabalhos que atendam a string de CEl: Artigos que nio foram revisados por especialistas

busca. (peer review).

CI2: Artigos empiricos ou tedricos. CE2: Pesquisas inconclusas e que apresentam lacunas nos
resultados e/ou nio apresentam fundamentacio tedrica
adequada.

CI3: Publicagoes entre 2012 a 2021. CE3: Artigos publicados como short-papers e/ou estudos

secunddrios, como outras revisoes sistemadticas, surveys e
capitulos de livros.

Cl4: Publicacoes redigidas no idioma CE4: Quando dois ou mais artigos apresentavam
inglés. informagdes sobre o mesmo tema, foi considerado apenas
aquele com publicagio mais recente.

CI5: Artigos que respondam as questoes CE5: Trabalhos sem a disponibilidade do arquivo para
de pesquisa. leitura.

CI6: Artigos com acesso aberto e gratuito. | CE6: Trabalhos que nao contenham no método de busca
expressamente os termos das equagoes de pesquisa.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Processo de busca e selecao dos estudos

A busca foi realizada por dois revisores, inicialmente. Na primeira etapa, foi realizada uma busca,
utilizando as defini¢oes iniciais, aplicando a szring em ambas as bases, adaptando-a juntamente com os
critérios de acordo com os mecanismos de cada plataforma. J4 na segunda etapa foi realizada uma selegao
dos artigos escolhidos na primeira etapa, por meio dos critérios 1 e 2. Na terceira etapa foi realizada
uma selecao dos artigos da segunda etapa, por meio dos critérios 3 e 4. Em sequéncia, na quarta etapa,
procedemos com a selegio dos artigos da terceira etapa, por meio dos critérios 5 e 6. Por fim, na quinta
etapa destinaram-se os artigos selecionados somente os resultados apds a aplicagio de todos os critérios,

tendo atengao em especial na resposta as questoes da pesquisa.

O processo buscou construir um recorte que atendesse ao objetivo do artigo, com base em Critérios
de Inclusao (CI) e Critérios de Exclusao (CE) previamente definidos. Esses critérios foram fundamentais
para orientar a sele¢do dos estudos, garantindo coeréncia metodolégica e assegurando a validade da revisao
sistemdtica. Dessa forma, os Cl e CE permitiram justificar a escolha dos trabalhos analisados, assegurando

que apenas estudos alinhados aos objetivos e a proposta da pesquisa fossem considerados.
Como nem todos os documentos encontrados estavam alinhados com a questao de pesquisa, essas
publicagdes foram submetidas a uma triagem (Figura 1), a fim de que somente os artigos relevantes, para

o propésito do estudo, fossem utilizados.

279
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Figura 1 - Processo de sele¢io e inclusao dos artigos (Fonte: Elaborado pelos autores, 2023).
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Extracdo de dados e avaliacao

O processo de extragao dos dados também ocorreu por meio de dois revisores independentes.
Foram extraidos e catalogados os dados com informagoes referentes a quantidade de artigos em cada

biblioteca digital.

No Quadro 4 apresenta a listagem dos trabalhos selecionados, contendo informagdes como 1D,
titulo, biblioteca digital, autores e ano de publicagio. Essa organizagio ¢ util para sistematizar as referéncias
e facilitar a andlise dos dados em relagdo as questoes de pesquisa propostas. Vale destacar que os trabalhos
nio foram escolhidos de forma arbitrdria, mas sim selecionados com base nos critérios de inclusiao e

exclusio previamente definidos.
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Quadro 4 - Lista de Trabalhos Selecionados.

ID Titulo Biblioteca Digital Autores Ano

TO1 | Twinning iterative design with community ACM Digital Library Barton; Tan 2019
cultural wealth: Toward a locally-grounded,
expansive maker culture

T02 | What makes a maker teacher? Examining key | ScienceDirect Hughes, ez al. 2021
characteristics of two maker educators

T03 | Towards Better Understanding Maker ACM Digital Library Fey; Isbister 2021
Ecosystems

T04 | Equity-Oriented Pedagogical Strategies and ACM Digital Library Ryoo; Kali; Bevan 2016

Student Learning in After School Making

TO05 | Remote Learners, Home Makers: How Digital | ACM Digital Library Benabdallah; Bourgault 2021
Fabrication Was Taught Online During a
Pandemic

T06 | Designing a curriculum for the Internet-of- ScienceDirect Lensing; Friedhoffa 2018
Things-Laboratory to foster creativity and a
maker mindset within varying target groups

T07 | Maker Movements, Do-It-Yourself Cultures ACM Digital Library Smyth, ez al. 2018
and Participatory Desifn: Implications for HCI
Research

T08 | Desconstructing Sociotechnical Identity in ACM Digital Library Marshall; Rode 2018
Maker Cultures

T09 | Papert’s prison Fab Lab: Implications for the ACM Digital Library Stager 2013
maker movement and education design

T10 | Active Learning: The impacts of the ACM Digital Library Pimentel 2019

Implementation of Maker Education at Sesc:
High Scholl in Rio de Janeiro

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

No entanto, a sistematizagao das informagoes contidas no Quadro 4 representa uma estratégia
metodoldgica que favorece a clareza e a objetividade na organizacao dos dados. Tal estruturagio facilita a
andlise em consonincia com as questdes de pesquisa estabelecidas e reforca a credibilidade da revisao ao

assegurar transparéncia e coeréncia na sele¢ao dos estudos incluidos.

Resultados e discussoes

Foram encontrados um total de 39.287 publicagoes, distribuidas entre os repositérios da seguinte
maneira: ACM Digital Library — 33.692 e Science Direct — 5.595. Apés aplicagao dos critérios 1 e 2,
restaram 6.938 estudos. Jd ap6s aplicagao dos critérios 3 e 4, resultaram 896 estudos. Em seguida, apds
aplicacio dos critérios 5 e 6, somente 27 estudos foram elegiveis para esta pesquisa, sendo que, destes,

apenas 10 atenderam a todos os critérios de inclusdo e foram selecionados.
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QP1- Quais os paises que mais utilizaram a cultura maker?

Por fim, considerando a QP1, sobre os paises que estdo sendo utilizadas a cultura maker, percebe-
se a presenca de diferentes paises como: Estados Unidos (60%), Canadd (20%), Japao (10%) e Alemanha

(10%), conforme mostra a Figura 2 abaixo.

Figura 2 - Paises (Fonte: Elaborado pelos autores, 2023).
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A distribuicio geogrdfica da utilizagao da cultura maker, conforme apresentado na Figura 2,
mostra uma variedade de paises envolvidos. Em primeiro lugar, os Estados Unidos representam a maior
parte, com 60% da presenca na pesquisa. Esse dado sugere, portanto, uma forte adogio e aplicagio da

cultura maker nesse pais, possivelmente em fungio de seu papel de lideranga em inovagao e tecnologia.

Em seguida, o Canadd e o Japao aparecem empatados em segundo lugar, cada um representando
20% da presenga na pesquisa. Ambos os paises, por sua vez, tém sido ativos na promogio da cultura

maker, especialmente em ambientes educacionais e de pesquisa.

Por fim, a Alemanha representa os 10% restantes da presenga na pesquisa, o que indica que
também desenvolve agdes de aplicagao da cultura maker, ainda que em menor escala, quando comparada
aos demais paises mencionados.

Assim, apesar de sua relevincia internacional, os dados da revisao indicam uma predominéncia de
publicages origindrias dos Estados Unidos, Canadd, Japao e Alemanha, o que sinaliza que essas nagoes

tém investido mais intensamente em pesquisas sobre a cultura maker.

‘ QP2- Quais as metodologias, abordagens ou estratégias utilizadas na cultura maker: ‘

Ao observar a distribuicio dos artigos por ano, relacionada 2 Questao de Pesquisa 2 (QP2), percebe-
se a diversidade nas abordagens de ensino mencionadas nas publicacoes. Entre elas estao: uma publicagio
sobre Aprendizagem Baseada em Problemas; outra com foco no uso do Lego; uma sobre Design de Kits
de Ferramentas Eficientes; uma que propde um Curriculo Adaptativo para Laboratério Aberto; outra que

explora Ecossistemas para Definicao de Critérios de Design; uma com énfase na Fabricagio Remota e,
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por fim, quatro estudos que adotam a abordagem S7EAM, sigla que corresponde a Ciéncia, Tecnologia,

Engenharia, Artes e Matematica, conforme demonstrado na Figura 3.

Figura 3. Metodologias, abordagens ou estratégias utilizadas na cultura maker(Fonte: Elaborado pelos autores,
2023).
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Na cultura maker, umas variedades de abordagens sao empregadas para promover a aprendizagem

prética, a criatividade e a inovagdo. Aqui estdao algumas delas, com base nas informacoes fornecidas:

Aprendizagem Baseada em Problemas: Esta abordagem envolve a apresentagao aos estudantes de
problemas complexos e desafiadores, nos quais eles precisam aplicar conhecimentos e habilidades para

encontrar solugoes. A cultura maker utiliza essa metodologia para incentivar o pensamento critico e a

resolugio de problemas (BARTON & TAN, 2019).

Lego: O uso de pegas de Lego como uma ferramenta de aprendizagem na cultura maker é comum.
As pecas de Lego permitem que os estudantes construam e prototipem rapidamente suas ideias, explorando
conceitos de engenharia, design e criatividade (STAGER, 2013).

Design de Kits de Ferramentas Eficientes: A criacao e disponibilizacao de its de ferramentas eficazes
¢ uma estratégia importante na cultura maker. Esses kits fornecem aos estudantes os materiais e recursos
necessdrios para realizar projetos maker de forma eficaz e eficiente (BENABDALLAH; BOURGAULT,
2021).

Curriculo Adaptativo para Laboratério Aberto: Esta estratégia envolve a criagio de um curriculo
flexivel e adaptativo para um laboratério maker aberto, que permite aos estudantes explorar tépicos

relevantes no contexto da industria 4.0. Isso proporciona uma experiéncia de aprendizagem auténtica e

alinhada com as demandas do mundo contemporineo (LENSING; FRIEDHOFE 2018).

Ecossistemas para Encontrar Critérios de Design: A utilizagdo de ecossistemas para encontrar
critérios de design é uma abordagem que incentiva os estudantes a explorar e analisar diferentes ecossistemas

para identificar padrées, caracteristicas e critérios de design relevantes para seus projetos maker (FEY;

ISBISTER, 2021).
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Fabricagao Remota: A fabricacio remota envolve o uso de tecnologias como impressao 3D, corte
a laser ¢ CNC (Controle Numérico Computadorizado) para fabricar objetos fisicos a distncia. Essa

abordagem permite que os estudantes realizem projetos maker mesmo sem acesso a equipamentos de

fabricagao avancados em suas préprias instalacoes (BENABDALLAH; BOURGAULT, 2021).
STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, artes e Matemdtica): O enfoque STEAM na cultura

maker integra disciplinas tradicionais com o pensamento criativo e prético. Os projetos STEAM envolvem

a aplicagao de conceitos de ciéncia, tecnologia, engenharia, artes ¢ matemdtica em projetos praticos e

signiﬁcativos (LENSING; FRIEDHOFE 2018).
Segundo Yakman e Lee (2012), a abordagem S7TEAM promove uma aprendizagem holistica e

interdisciplinar, desenvolvendo competéncias como pensamento critico, criatividade e resolugio de
problemas — essenciais para a formagio de cidaddos inovadores. Essas estratégias da cultura maker,
embora distintas, compartilham o objetivo de estimular o protagonismo dos estudantes por meio de

experiéncias auténticas.

Nesse contexto, a Aprendizagem Baseada em Problemas, o enfoque STEAM e o Curriculo
Adaptativo para Laboratérios Abertos convergem ao valorizar a interdisciplinaridade e a resolugao de
problemas reais. Além disso, o uso de tecnologias como a fabrica¢io remota e kits de ferramentas busca
acessibilidade e prototipagem, enquanto o Lego e a exploragio de ecossistemas reforcam a criatividade e a

experimentacio, ainda que com referenciais distintos.

Por fim, enquanto algumas propostas demandam maior infraestrutura, outras se adaptam melhor
a contextos com recursos limitados. Assim, ao integrar essas técnicas em projetos maker, é fundamental
considerar o contexto pedagdgico e os objetivos de aprendizagem, garantindo experiéncias significativas,

inclusivas e alinhadas 4s demandas atuais.

QP3- Quais os beneficios encontrados na utilizacao do uso da cul-
tura maker no contexto educacional?

Em relagio a2 QP3, os estudos relataram que os beneficios observados com o uso da cultura
maker podem gerar desenvolvimento do pensamento critico, bem como habilidades de construcao,
compartilhamento de conhecimento e colaboragao entre os estudantes, 2 medida que desenvolvem seus

projetos educacionais.

Neste seguimento, a cultura maker promove o engajamento ativo dos estudantes, na qual estdo
envolvidos em atividades préticas e contextualizadas, permitindo, assim, que apliquem conceitos tedricos
em projetos reais. Consequentemente, isso torna o aprendizado mais relevante e memordvel para os

estudantes.

Nesta mesma questdo, o engajamento em projetos maker requer que os estudantes resolvam
problemas complexos, tomem decisoes e avaliem suas préprias solugoes. Isso promove o desenvolvimento

do pensamento critico, habilidade essencial para o sucesso em diversos aspectos da vida.
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Nesta mesma linha, os projetos maker envolvem a construgao, modificagio e prototipagem de
objetos fisicos, o que permite que os estudantes desenvolvam habilidades praticas e técnicas em dreas

como eletrdnica, programacio, design e fabricagao

Ressalta-se, ainda, que a cultura maker estimula fortemente o compartilhamento de conhecimento
e a colaboragdo entre os estudantes, sobretudo quando estes atuam de forma conjunta na resolugao de

desafios e no desenvolvimento de projetos educacionais.

Estudos empiricos demonstram que os beneficios da cultura maker vao além da teoria, refletindo-
se no engajamento, pensamento critico e autonomia dos estudantes. Pimentel (2019) observou maior

participagdo e entusiasmo dos estudantes ao aplicarem conceitos em projetos colaborativos.

De forma semelhante, Ryoo, Kali ¢ Bevan (2016) destacaram o fortalecimento do trabalho em
equipe e da valorizagio das contribuigées individuais. Esses achados reforgam o cardter prético, colaborativo
e centrado no estudante da cultura maker, além de contribuirem para o desenvolvimento de competéncias
do século XXI, como criatividade, resolugao de problemas e comunicagio. Assim, as evidéncias nio s6
confirmam o referencial tedrico, como também aprofundam a compreensio de sua aplicagio na prética

educacional.

QP4- Quais as areas da educacdo a cultura maker esta sendo mais
explorada?

Conforme a BNCC, a educacio bdsica organiza-se em quatro dreas do conhecimento. A andlise
dos dez artigos revela que a cultura maker tem sido mais explorada em Ciéncias da Natureza, Matemdtica
e Tecnologias, com destaque para préticas como fabrica¢do digital, robética e projetos interdisciplinares
(LENSING; FRIEDHOFEFA, 2018; BENABDALLAH; BOURGAULT, 2021; PIMENTEL, 2019).
Iniciativas voltadas a equidade e saberes comunitdrios também se destacam (BARTON & TAN, 2019;
RYOO et al., 2016). No entanto, observa-se uma lacuna nas dreas de Linguagens e Ciéncias Humanas,
pouco contempladas nas pesquisas. Assim, a QP4 indica a necessidade de ampliar o alcance da cultura

maker para promover uma formagao integral e interdisciplinar.

Dos dez artigos selecionados para resolugao da QP1, seis tiveram predominéncia nos EUA [T1],
[T3], [T4], [T6] e [T9], onde ela ¢ mais forte e presente. Em segundo lugar temos Canadd mencionados
no [T2] e [T7] e jd o Japao [T5] e Alemanha no [T8].

Na QP2, foram mencionadas metodologias como a Aprendizagem Baseada em Problemas [T10],
o uso do Lego como recurso pedagégico [T09], o design de kits de ferramentas eficazes [T07], sendo
possivel perceber que grande parte das iniciativas analisadas segue a perspectiva STEAM [T08]; [T01];
[T02]; [T04]. Ja o estudo [T03] discute ecossistemas voltados para atender critérios especificos de design.
Destaca-se também a fabricagao remota [T05], além da proposta de um curriculo adaptativo para um

laboratério aberto, que explora contetidos alinhados a Inddstria 4.0 [T06].
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Por outro lado, na QP3 observou-se nos estudos [T7], [T8], [T9] e [T10] que a implantagio da
Educagao Maker por meio de um projeto com objetivos bem definidos tem ajudado a garantir a aplicagao
regular dessa metodologia como parte do processo de ensino-aprendizagem. Essa abordagem pedagdgica
langa as bases para uma educagao que privilegia a autonomia, pensamento critico, o empreendedorismo,
desenvolver habilidades de construgao e compartilhamento de conhecimento e fomentar a colaboragao
entre os estudantes e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, caracteristicas fundamentais para
atender as demandas do mercado de trabalho do século XXI. Essas habilidades podem ser desenvolvidas

em atividades que representem situagdes reais ¢ promovam a autonomia e o engajamento dos estudantes

(SOSTER, 2019).

Esses dados corroboram o estudo desenvolvido por Borochovicius e Tortela (2014), os quais
demonstraram que a aprendizagem baseada em problemas tem como foco capacitar o estudante a
desenvolver seu aprendizado em trés dimensoes diferentes como a conceitual, procedimental e atitudinal.
Assim, o estudante se prepara para o mundo do trabalho, com base na resolu¢ao de problemas que o

expoem a situagdes motivadoras.

Nio obstante, Barton e Tan (2019) evidenciaram que a cultura maker pode ser benéfica a nivel
de aprendizagem, visto que, um design iterativo de geminagao com riqueza cultural desenvolvido em seu
estudo, ajudou a expandir a cultura maker na comunidade. De modo similar, o estudo qualitativo de
Hughes ez al. (2022) mostrou que as pedagogias maker ofereceram intimeros beneficios potenciais para
a aprendizagem dos estudantes. No entanto, os mesmos autores reforcam que existem alguns desafios
atualmente nesse movimento, pois a compreensao das maneiras pelas quais os educadores integram essas

pedagogias na prética regular ainda nao ¢ bem compreendida.

Por fim, na QP4, observa-se uma lacuna quanto a articulagdo entre a cultura maker ¢ o ensino de
contetidos especificos da BNCC. Nenhum dos dez artigos analisados aprofunda essa relacio no contexto
do ensino fundamental ou médio. Em contrapartida, as pesquisas priorizam temas como inclusao [T04],
identidade docente [T02], ecossistemas maker [T03], priticas remotas [T05] e curriculos voltados a
tecnologia [T06]. Além disso, abordam aspectos sociotécnicos [T08], movimentos participativos [T07]
e experiéncias em espagos nao escolares [T01, T09], bem como em projetos pontuais no ensino técnico
[T10]. Diante disso, destaca-se a necessidade de estudos que, de forma mais sistemdtica, integrem a

cultura maker as dreas curriculares da educagio bdsica.

Consideracgoes finais

A presente RSL buscou apresentar um mapeamento de estudos que abordavam o uso da cultura
maker como estratégia de ensino e aprendizagem na educagio com enfoque em artigos em lingua inglesa.
Este trabalho apresentou uma RSL proposta por Kitchenham (2004), que, ao ser aplicada, resultou na

selecao de dez artigos publicados no periodo de 2012 a 2021, por meio de dois repositérios digitais —
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ACM Digital Library e ScienceDirect que descreviam estudos sobre a cultura maker como estratégia de

ensino e aprendizagem.

A partir dessa sele¢io, a andlise dos dez artigos selecionados permitiu identificar diversas dimensoes
em que a cultura maker vem sendo explorada, sobretudo em contextos educacionais nao formais, projetos

pontuais e iniciativas voltadas a inovagio pedagdgica e tecnoldgica.

Nesse sentido, as produges destacam aspectos como a valorizagio do conhecimento cultural local
e comunitdrio [TO01], as caracteristicas de professores engajados com préticas maker [T02], bem como
a importancia do desenvolvimento de ecossistemas que sustentem essas praticas [T03]. Além disso, sao

discutidas estratégias pedagdgicas com foco na equidade em espacos extracurriculares [T04].

Ademais, a pandemia impulsionou experiéncias inovadoras de fabricagao digital remota [T05],
enquanto iniciativas como a do laboratério de Internet das Coisas mostraram potencial para fomentar
a criatividade e o pensamento critico entre diferentes puablicos [T06]. Paralelamente, o movimento
maker aparece associado a cultura do “faga vocé mesmo”, ao design participativo [T07] e a construgio
de identidades sociotécnicas [T08]. Por sua vez, o estudo [T09] revisita os fundamentos do pensamento
construcionista de Papert no contexto de um Fzb Lab em ambiente prisional, e [T10] apresenta uma

experiéncia direta com o ensino médio técnico no Brasil.

Entretanto, apesar da diversidade de enfoques e contextos analisados, verifica-se uma lacuna
significativa no que diz respeito a aplicagao sistemdtica da cultura maker nas dreas curriculares da educagio

bésica, conforme propoe a BNCC.

Com efeito, nenhum dos artigos explora de forma aprofundada como as préticas maker contribuem
diretamente para o ensino e aprendizagem de disciplinas especificas como Matemitica, Lingua Portuguesa,

Ciéncias, Histéria ou Geografia, por exemplo.

Dessa forma, torna-se evidente a necessidade de ampliar as investigagoes que articulem a cultura
maker as praticas pedagdgicas escolares de maneira estruturada, favorecendo o engajamento dos estudantes

com os contetdos curriculares por meio de metodologias ativas, criativas e colaborativas.

Portanto, recomenda-se que futuros estudos direcionem seus esforcos para explorar o potencial da
cultura maker como instrumento de inovagao no ensino bésico, dialogando com os campos do conhecimento
escolar e promovendo priticas mais integradas, inclusivas e significativas para o desenvolvimento das

competéncias e habilidades previstas na BNCC.
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