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Resumo

Este artigo apresenta uma analise das teses e dissertaces defendidas no Brasil com o tema
Cultura Maker. Foi realizado um mapeamento no Catalogo de Teses e Dissertacdes e da
CAPES, tendo sido localizados cinco trabalhos: uma tese, duas dissertacGes de mestrado
académico e duas dissertacdes de mestrado profissional. Foi observado que as temaéticas ao
ligadas a Cultura Maker divergem bastante, contudo apontam para uma tendéncia
importante no desenvolvimento da criatividade, da criticidade, do trabalho colaborativo,
dentre outros. Ao final fica evidente que, além de poucos trabalhos académicos ligados a
Cultura Maker, existe ainda um longo caminho a ser percorrido em termos de pesquisa e
projetos educativos de forma que se compreenda como uma cultura e ndo como mais um
termo da moda a ser utilizado no ensino.
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Abstract

This paper presents an analysis of the doctoral theses and master’s dissertations produced
in Brazil under the Culture Maker theme. A mapping was carried out in the CAPES
Catalog of Theses and Dissertations from which five researches were found: one thesis,
two academic master’s dissertations and two professional master’s dissertations. It was
observed that the themes related to the Maker Culture diverge a lot, however, they point to
an important trend in the development of creativity, criticality, collaborative work, among
others. At the end it is evident that, in addition to the few academic works related to the
Maker Culture, there is still a long way to go in terms of research and educational projects
in a way that is understood as a culture and not as another fashion term to be used in
teaching.

Key words: Maker Culture; state of knowledge; inventory.

Introducéo

Este artigo apresenta uma analise das teses e dissertacfes defendidas no Brasil com

o tema Cultura Maker. Trata-se de uma pesquisa do tipo estado do conhecimento,
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conforme Romanovski e Ens (2006), na qual se elege um local especifico para realizagdo
de um inventario sobre as pesquisas ja realizadas sobre determinado tema que se pretende
conhecer com mais profundidade. Assim, envolvidos com a Cultura Maker por meio de
um projeto institucional de Iniciacdo Cientifica, o Edu4Maker (https://www.e4m.online/),
além de interesses particulares no desenvolvimento de materiais diversos de baixo custo,
inclusive de uso pessoal, optamos por identificar como a Cultura Maker tem sido
articulada na pos-graduacdo nacional; dessa forma, o estado de conhecimento aqui
desenvolvido tem como local especifico de busca o Catalogo de Teses e Dissertacdes da
CAPES, a Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(https://catalogodeteses.capes.gov.br).

A Cutlura Maker, com seu viés mais conhecido de “faca vocé mesmo” (ARARIPE
et al., 2018), propicia uma aprendizagem baseada em experiéncias com a “méio na massa”
para o desenvolvimento, dentre outros, da criatividade, da comunicacdo e da colaboragao
no envolvimento de estudantes no processo de ensino e aprendizagem. Trata-se de uma
proposta de ambito experimental, fazendo que a Cultura Maker se apresente como
promotora de interesse para gque 0s estudantes busquem, construam e consolidem seu
proprio conhecimento.

Araripe et al. (2018) deslumbram sobre as potencialidades do emprego da Cultura
Maker entrelacada, por exemplo, com a Robotica Educacional, a qual possibilita o trabalho
criativo e critico na resolucdo de problemas, principalmente por meio do raciocinio Idgico.
Mataric (2014) complementa essa ideia registrando que o trabalho com os robds, além de
uma educagdo experimental, costuma gerar muito interesse e motivagdo para quem o
pratica.

Assim, ja comecam a se descortinar as potencialidades de se trabalhar, em sala de
aula, com as aplicabilidades da Cultura Maker. Isso porque as tecnologias e a pedagogia
“mao na massa” tendem a cativar os estudantes, principalmente porque proporcionam a
busca por mais conhecimentos. Dessa forma, todos acabam por exercitar sua criatividade,
ao desafiarem a si mesmos, testando e superando 0s proprios limites.

Nessa mesma direcdo, Borges et al. (2018) demonstraram como a Cultura Maker pode

estabelecer complexas relagdes entre o Pensamento Computacional!, possibilitando a

1 Wing (2006) classifica o Pensamento Computacional como sendo um conjunto de habilidades fundamentais
a todos, independentemente de estar direta ou indiretamente vinculado com a computacdo ja que trata da
leitura, escrita, aritmética e fundamentalmente da resolucéo de problemas, habilidades analiticas essas que
deviam compor a formacédo de qualquer crianga. O Pensamento Computacional propicia maior efetividade na
resolugdo de problemas, analises sistémicas de situacbes e a propria compreensdo do comportamento
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solugdo de problemas no mundo concreto, e 0o Pensamento Formal?® possibilitando a
elaboragdo de um vasto universo abstrato. Dessa maneira, a combinagdo do Pensamento
Computacional com Pensamento Formal encontra, na Cultura Maker, lugar 6timo de
desenvolvimento da criatividade para resolucdo de problemas, abstratos ou ndo, em seus
Makerspaces ou espacos makers (laboratdrios equipados com ferramentas e maquinério,
tais como impressora 3D e corte laser, para o desenvolvimento, p. ex, de protétipos e
objetos de ensino; ora referidos como Fab Labs). Neste momento, é importante ressaltar
que os espacos makers podem ser incorporados a Cultura Maker, mas esta ndao depende
dos gadgets para ser colocada em prética.

Borges et al. (2018) identificaram que essa relagdo entre os pensamentos
Computacional e Formal tende a contribuir com o desenvolvimento do raciocinio ldgico,
da capacidade de abstracdo e de generalizacdo, tornando-se uma férmula vigorosa de
formagé&o criativa e da promocao de potenciais projetos inovadores diversos. Segundo 0s
autores, esse tipo de abordagem educativa propicia aos estudantes a apropriacdo de
técnicas e saberes que 0s permitem sair de um estado passivo de consumidores de
tecnologias, para o estado de criadores de objetos e/ou de solugdes, inclusive para solucéo
de problemas locais.

Dessa forma, como elemento educativo, a Cutura Maker vem ganhando espago no
universo da educacdo, como podemos ler nos escritos de Marini (2019a; 2019b) sobre sua
expansdo nas escolas brasileiras. Além de fomentar aprendizagens instigantes e
significativas, promovendo a criatividade e o espirito colaborativo, ainda ajuda a colocar
em Xeque 0 consumismo, pois, quem esta envolvido nessa cultura sempre tende primeiro
“ao fazer” antes do “comprar feito”.

Neste artigo, ao construir o estado de conhecimento da Cultura Maker por meio de
um inventario das teses e dissertacdes defendidas no Brasil, temos como objetivo principal
reconhecer as metodologias mais utilizadas e os resultados alcangados, mas também o de
identificar possiveis lacunas deixadas pelos autores que possam ser eventualmente
preenchidas pelo nosso préprio trabalho de pesquisar e difundir a Cultura Maker no meio

educacional.

humano, incluindo uma série de ferramentas mentais que refletem nas potencialidades dessas criangas em
dias cada vez mais tecnoldgicos.

2 Para Pasqual Jr. (2018), o Pensamento Formal origina-se com o pensamento abstrato, constituido de
abstracBes cognitivas que podem ou ndo existirem, de fato, no mundo concreto. Segundo o autor, o
desenvolvimento do Pensamento Formal possibilita 0 amadurecimento da criatividade e facilita o processo de
resolucdo de problemas.
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Para alcangar o objetivo proposto, este artigo foi organizado em duas sec¢des. A
primeira diz respeito a metodologia de trabalho para realizacdo do inventario, incluindo
uma analise objetiva dos trabalhos selecionados, identificando as pessoas (autores/as e
respectivos/as orientadores/as), as instituicbes e os programas de p6s-graduacdo envolvidos
com a Cultura Maker. A segunda secdo trata da analise qualitativa do material
inventariado, buscando identificar os objetivos, a metodologia e os resultados obtidos em
cada tese ou dissertacdo mapeada.

Ao final, esperamos que esse inventario pincado dos anais da pds-graduacao
brasileira tenha dupla serventia: identificar os caminhos ja percorridos pela Cultura Maker
na pds-graduacdo nacional e motivar novos e mais consubstanciados trabalhos de pesquisa

e ensino sobre o tema — nossos, inclusive.

A busca no Catélogo de Teses e Dissertacdes da CAPES

Neste artigo, seguimos o mesmo rito procedimental de pesquisas anteriores
(MONTEIRO; FORTUNATO, 2019; ARAUJO; MEDEIROS; FORTUNATO, 2020), nas
quais o Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES® foi escrutinado a partir de palavras-
chaves, buscando estabelecer um inventario de teses e dissertagdes. Comecamos a
diligéncia, neste caso, fazendo uso apenas do conjunto das palavras “Cultura Maker”,
registrando-as no campo de busca, usando as aspas para delimitar a procura digital apenas
a expressao completa.

Ao realizar essa busca, obtivemos um resultado surpreendente com o retorno de
apenas cinco trabalhos registrados no Catalogo, sendo uma tese de doutorado, duas
dissertacdes produzidas em programas de mestrado académico e duas dissertacGes
produzidas em programa de mestrado profissional. Com esse nimero restrito de trabalhos,
ndo foi necessario realizar mais nenhuma outra filtragem, optando, entdo, por analisar
todos os trabalhos localizados.

Dessa maneira, seguindo entdo o caminho metodoldgico das pesquisas anteriores ja
mencionadas, uma analise objetiva foi realizada inicialmente, registrando esses dados no

Quadro 1 a seguir.

3 A busca foi realizada no site: https://catalogodeteses.capes.gov.br/, tendo sido realizado trés acessos entre
julho e setembro de 2020, com o propésito de validar a busca.
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Quadro 1. Inventéario de dissertagdes e tese sobre Cultura Maker. Fonte: dados da pesquisa.

Titulo Defesa Autor/a Orientador/a Programa A“*% qe
Avalicao
Tese
Entre Telas: o designer de Rafaela Sérgio Régis Programa de P6s-  Arquitetura,
moda nas imediagdes da 2018 Blanch Moreira Graduagéo em Urbanismo e
Cultura Maker e Pires Martins Design, FAU-USP Design
Industria 4.0
Dissertacéo (Mestrado
Profissional) Programa de
O uso de ferramentas Luciana Rozana Mestrado Linguistica e
tecnolégicas em aulas de 2019 Lopes Aparecida Profissional em Literatura
lingua portuguesa: Cultura Benvindo Lopes Messias  Letras (Profletras),
Maker, gamificagdo e UNESP Assis
multiletramentos
Dissertacao (Mestrado
Profissional)
Espacos Makers como Maria das Salete de Programa de Pds-
potencializadores da 2019 Neves da Fatima Noro Graduagdo em Educacdo
criatividade, ludicidade e Almeida Cordeiro Educacéo, UFBA
compartilhamento de ideias
no contexto académico
Dissertacdo (Mestrado
Académico) Programa de Pds-
Desenvolvimento de Giordano Sergio Graduacio em
material didatico no 2019 Muneiro Ferreira do q %0 FE- Educacéo
contexto educacional: Arantes Amaral Educagdo,
L UNICMAP
exemplos na disciplina de
Fisica para o Ensino Médio
(Mestrado Académico)
Vivéncias colaborativas
interdisciplinares na Adriane Tania Suely Programa de P6s-
formacéo inicial de 2018 Panduro Azevedo Graduagdo em Educacéo
professores na UFOPA: da Gama Brasileiro Educacgdo, UFOPA

Cultura Maker a fazedores
amazonicos sustentaveis

Ao olharmos para o Quadro 1, podemos tecer algumas consideracdes importantes a
respeito das pesquisas realizadas na Pés-Graduacdo nacional sobre Cultura Maker. N&o ha
quantidade suficiente de trabalhos para poder identificar algum padrdo (ou auséncia de
padrdo) em termos de regionalidade — apesar dos trabalhos estarem curiosamente
localizados em institui¢cfes publicas dos estados de Sdo Paulo e Bahia — ou grupos de
pesquisa, tendo sido todos orientados por distintos docentes.

Assim, comegamos pelo nimero restrito de trabalhos e suas datas de defesa: poucos
trabalhos e muito recentes. Ndo obstante, embora fragmentados, dispersos e sem uma
identidade bem delineada, muitos conceitos da Cultura Maker ja transitavam pelas escolas
e comunidades ligadas & educacdo antes de serem organizados pela literatura académica.

Em outras palavras, embora 0 movimento ndo seja assim tdo novo, o nome Cultura Maker
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é muito recente no Brasil, e se encontra fundamentalmente em blogs, nas redes sociais e/ou
em iniciativas isoladas; estas, em pleno crescimento e popularizagdo. Isso pode ser
evidenciado, por exemplo, na leitura dos textos de Marini (2019a; 2019b) e na reportagem
do Blog da Fundacao Instituto de Administracao (FIA, 2019).

Assim, quando se busca na internet o termo Cultura Maker, o resultado € muito
maior do que esse obtido no Catadlogo da CAPES — uma busca no Google®, p. ex.
realizada em setembro de 2020, retornou expressivos 360mil links relacionados a Cultura
Maker. Além do numero relativamente alto, hd uma enorme quantidade de sites, videos,
paginas em redes sociais etc. voltados a educacdo, trabalhando teméticas como tecnologia,
programacéo, sustentabilidade, autonomia, além do bord&o “faca vocé mesmo” da Cultura
Maker no processo de ensino.

Essa relacdo com a educacdo também ressoa com o mapeamento realizado. Vimos,
no Quadro 1, que a excecdo da Unica tese localizada ter realizado pesquisa na area de moda
e design, a maioria dos trabalhos foi desenvolvido em programas da &rea de Educacéo.
Mesmo um dos trabalhos tendo sido defendido em um programa de Linguistica e
Literatura, seu titulo indica a aplicacdo da Cultura Maker na sala de aula. Assim, vimos
quatro dos cinco trabalhos de pos-graduacdo inventariados sendo realizados com
propositos educacionais, principalmente como metodologias de ensino.

Isso tem relacdo direta com os ideais da Cultura Maker tais como explanado, dentre
outros, por Araripe (2018), Borges et al. (2018), Mataric (2014), Raabe e Gomes (2018).
Esses autores demonstram sua potencialidade para a interdisciplinaridade, sendo possivel
abranger praticamente qualquer tematica nos seus processos criativos de educacdo. Com
isso, dando continuidade a analise do inventario produzido a partir do mapeamento
realizado no Catalogo da CAPES, ocupamo-nos, na préxima se¢do, de investigar como (e
se) esse potencial interdisciplinar, criador e educativo da Cultura Maker foi trabalhado nas

dissertacgdes e tese.

Da analise qualitativa do inventario

Nesta secdo, a tese e as dissertacOes inventariadas sdo escrutinadas a partir de trés
elementos principais: seus objetivos, sua metodologia de trabalho e os resultados
alcancados.

Na sua tese, Pires (2018) objetivou estabelecer as relagdes entre o Design de Moda,
Cultura Maker e a Industria 4.0, buscando apresentar o panorama do design de moda

RCEF: Rev. Cién. Foco, Unicamp, Campinas, SP, v. 13, e020016, 1-14, 2020




correlacionando com os aspectos culturais e as disparidades sociais do campo produtivo e
produgdes digitais. A autora visava estabelecer novos passos para o setor, utilizando a
filosofia maker com seus equipamentos e processos do aprender a fazer (do faca vocé
mesmo) com suas maquinas 3D e de corte a laser, a fim de propiciar autonomia,
acessibilidade e igualdade nas relagdes para designers de moda do Brasil. Seus resultados
foram obtidos por meio de entrevistas com renomados designers, além do registro de uma
experiéncia empirica vivida na Universidade Tecnologica de Eindhoven (Holanda) com
outros designers em formacao.

A autora classifica a Cultura Maker como um campo de interesse da nova industria
uma vez que propicia experimentacfes e apresentacdo de prototipagens, e identifica
aspectos gerais ligados a moda, na identidade e nas relagbes autorais. Além disso,
reconhece que as ferramentas e os conhecimentos trocados na Cultura Maker déo subsidios
para que designers possam plasmar suas ideias com agilidade, podendo desencadear,
inclusive, agdes de transformacdo social. Assim, Pires (2018) conclui que a Cultura Maker
é difusa quanto aos seus valores, ja que suas principais ferramentas provém da propria
industria que, de certa forma, se posiciona contra, ja que seus principios visam o individuo
ser autbnomo e independente dessa mesma industria.

Em outro trabalho inventariado, a dissertacdo sobre a relagdo entre Cultura Maker,
gamificacdo e multiletramentos no ensino de lingua portuguesa, a autora Benvindo (2019)
visou ponderar a relevancia de diferentes recursos em sala de aula. Sua pesquisa foi
realizada por intermédio de revisdo bibliografica e da aplicacdo de proposta de ensino em
duas escolas publicas da periferia paulistana. A autora pontuou que ja existem muitas
iniciativas makers nas escolas de S&o Paulo, contudo, observou a existéncia de
discrepancias pedagogicas entre as escolas que empregam tais metodologias e registrou
gue sem uma coordenacao pedagdgica engajada nao é possivel ter acbes bem sucedidas;
isso porque a Cultura Maker trata, além do desenvolvimento da criatividade e da “mdo na
massa”, da interacdo e o compartilhamento de ideias.

Ao longo da sua dissertacdo, Benvindo (2019) observou que, nas propostas
desenvolvidas nas escolas, o incentivo as praticas de leitura, de diferentes esferas como
foram realizadas, podem contribuir, de maneira significativa, ndo apenas para 0
desenvolvimento dos habitos de leitura, mas também em diferentes praticas de atividades
em Lingua Portuguesa. A autora percebeu, portanto, que a Cultura Maker, por meio do uso
de ferramentas tecnoldgicas pode, de fato, oportunizar a aprendizagem e interacdo dos

alunos, auxiliando no crescimento individual e coletivo, possibilitando o desenvolvimento
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de uma visdo mais ampla sobre a propria realidade vivida, além de criar contextos que
podem servir para a reflexdo sobre a lingua, bem como favorecer a criatividade.

Ja Almeida (2019), na dissertacdo “Espacos Makers como potencializadores da
criatividade, ludicidade e compartilhamento de ideias no contexto académico”, apresentou
como objetivo de sua pesquisa a caracterizagdo de espagos makers como uma alternativa
viavel de implementagdo das caracteristicas da Cultura Maker, de forma a se configurar
como um modelo de experiéncia aberto, participativo, criativo e ludico.
Metodologicamente, fez o uso de uma abordagem qualitativa conduzida por diversos
instrumentos para analisar a implementacdo de um espago maker no Instituto Federal de
Educagéo, Ciéncia e Tecnologia do Sertdo Pernambucano, campus Petrolina. A autora
conduziu entrevistas semiestruturadas e grupo focal, fez questionarios e registrou em diario
sua participacdo observante.

Ao final, Almeida (2019) constatou que 0 espago maker se apresentou como uma
possibilidade de interferéncia positiva nos processos de ensino e aprendizagem, na medida
em que se tornou compreendido como um local apropriado para a amplia¢do e troca de
saberes e incentivo as inovacdes e a participacao solidaria nos processos de construcdo do
conhecimento. Como ressalva, a autora anotou haver ainda um entendimento incipiente
sobre a Cultura Maker, principalmente no tocante a presenca da tecnologia nas salas de
aula. Deixou registrado, ainda, que, apesar das dificuldades de implementacdo nas
instituicbes de ensino (das resisténcias culturais a falta de investimentos), o movimento
Maker pode contribuir para o desenvolvimento da autonomia, da cooperagéo e da criagdo
de solugdes para problemas cotidianos vividos em cada local.

Em outra dissertagdo analisada, cujo titulo ¢ “Desenvolvimento de material didatico
no contexto educacional: exemplos na disciplina de Fisica para o Ensino Médio”
(ARANTES, 2019), seu autor teve como objetivo a criacdo de um material didatico via a
elaboracdo de um aplicativo para celular, seguindo as diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular, a BNCC de 2017, sobre tecnologias, objetivando o desenvolvimento de
competéncias seguindo a sugestdo da Cultura Maker, com foco na autonomia dos alunos
na confeccdo de seus proprios projetos. Esse aplicativo possibilitaria programar a
plataforma do Arduino sem o uso de linguagens de programacdo, utilizando apenas a
I6gica de programacdo para realizar os comandos em blocos. Metodologicamente, trata-se
do desenvolvimento do aplicativo e sua programacdo na plataforma, partindo de

dificuldades no aprendizado de Fisica e seu entrelagamento com a proposta construcionista
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da Cultura Maker. A dissertagdo concentrou-se na elaboracdo do aplicativo e na realizagédo
de alguns testes, mas sua implantacéo efetiva, em sala de aula, ndo foi realizada.

Ao longo do trabalho, Almeida (2019) atrela a relacdo direta entre as ideias
piagetianas de desenvolvimento e a Cultura Maker como sendo o seu alicerce tedrico,
destacando a importéncia fundamental dos estudantes colocarem a mao na massa para criar
seus proprios projetos e, com isso, aprenderem com a prépria construcdo, inclusive (e
principalmente) pelo meio digital. Ao final, conclui que a tecnologia auxilia no ensino e na
aprendizagem, além de carregar a possibilidade constante de inovagdo. O autor pontua que
ndo basta somente incluir a tecnologia no ensino, mas utiliza-la como um meio para novas
metodologias a fim de desenvolver a criatividade, a criticidade, o pensamento sistémico, o
trabalho em equipe, entre outros.

Na tultima dissertacdo inventariada, “Vivéncias colaborativas interdisciplinares na
formacéo inicial de professores na UFOPA: da Cultura Maker a fazedores amazonicos
sustentaveis”, Gama (2018) teve como objetivo investigar as contribui¢fes das préaticas da
Cultura Maker a partir dos principios da cultura hacker®, moldadas pelo
compartilhamento, conhecimento e liberdade, na formacéo inicial docente do Instituto de
Ciéncias da Educacdo (ICED) da Universidade Federal do Oeste do Para (UFOPA).
Metodologicamente, apresentou um estudo bibliogréfico e documental, com processos de
intervencdo nomeados como pesquisa-acdo colaborativa. Assim, teve o uso de diario de
bordo e gravacédo de videos e imagens da pesquisadora, bem como os depoimentos e outros
recursos digitais registrados pelos académicos participantes.

Como resultados, Gama (2018) verificou que a abordagem pela Cultura Maker é
capaz de promover aprendizagem criativa, critica e de exploracdo lddica que ndo somente
impacta, reanima e transforma docentes nesse processo formativo, como inspira educandos
em meio a tantas dificuldades educacionais. Ao final, a autora identificou uma vastiddo de
possibilidades que se abrem dentro da formacéo colaborativa seguindo tais preceitos e que
os desafios vdo muito além da prépria formacdo em si, abrangendo as condigdes e
valorizagdes que se fazem necessarias aos profissionais.

Depois de analisar os cinco trabalhos inventariados no mapeamento do Catalogo
CAPES, os principais achados foram organizados de forma sintética no Quadro 2,

reproduzido a seguir.

4 Segundo Gama (2018), a cultura hacker ganha forca a partir do movimento das primeiras geragdes de
programadores computacionais, motivados pela colaboragdo comunitaria e inovagdo de trabalho, baseando-se
nos principios de compartilhamento, conhecimento e liberdade, expandindo para outras areas da vida
humana.

RCEF: Rev. Cién. Foco, Unicamp, Campinas, SP, v. 13, e020016, 1-14, 2020




Quadro 2. Resumo analitico das dissertacdes e tese sobre Cultura Maker. Fonte: dados da pesquisa.

Titulo

Obijetivos

Metodologia

Resultados

Tese
Entre Telas: o designer
de moda nas imediagdes
da Cultura Maker e
IndUstria 4.0

Disserta¢do (Mestrado
Profissional)

O uso de ferramentas
tecnolégicas em aulas de
lingua portuguesa:
Cultura Maker,
gamificacéo e
multiletramentos

Dissertacdo (Mestrado
Profissional)
Espacos Makers como
potencializadores da
criatividade, ludicidade e
compartilhamento de
ideias no contexto
académico

Disserta¢do (Mestrado
Académico)
Desenvolvimento de
material didatico no
contexto educacional:
exemplos na disciplina de
Fisica para o Ensino
Médio

(Mestrado Académico)
Vivéncias colaborativas
interdisciplinares na
formacéo inicial de
professores na UFOPA:
da Cultura Maker a
fazedores amazonicos
sustentaveis

Estabelecer as relagdes
entre o Design de Moda,
Cultura Maker e a
Industria 4.0.

Verificar e refletir sobre
0s aparatos tecnologicos
da Cultura Maker no
ensino de Lingua
Portuguesa por meio do
desenvolvimento de
propostas de gamificacdo
e multiletramento.

Apresentar 0s espacos
makers como uma
alternativa viavel de
implementacédo das
caracteristicas da Cultura
Maker, de forma a se
configurar como um
modelo de experiéncia
aberto, participativo,
criativo e ludico.

Criar um material didético
com a finalidade de
introduzir a tecnologia
com a experimentagao
dentro da sala de aula por
meio do desenvolvimento
de um aplicativo para
celular.

Investigar as
contribuigBes das praticas
da Cultura Maker,
moldadas pelo
compartilhamento,
conhecimento e liberdade,
na formagé&o inicial
docente do Instituto de
Ciéncias da Educagdo
(ICED) da UFOPA

Entrevistas com renomados
desingers e os relatos de
uma experiéncia empirica
realizada Universidade
Tecnoldgica de Eindhoven
(Holanda)

Revisdo bibliografica e
aplicagdo de propostas de
ensino em duas escolas
publicas da periferia
paulistana

Foram utilizados varios
instrumentos para analisar a
implantagdo de um espago
Maker no campus Petrolina
Instituto Federal, campus
Petrolina (PE):
questionarios, entrevistas
semiestruturadas, grupo
focal, observagdo
participante e diario de
campo.

Foi desenvolvido o
aplicativo para celular e
realizada a programagao na
plataforma Arduino,
partindo da relacdo entre
dificuldades no aprendizado
de fisica e a ideia de
construcionismo.

Trata-se de estudo
bibliografico e documental,
com processos de
intervengdo nomeados
€Omo pesquisa-acdo
colaborativa — incluindo
diario de bordo e gravacéo
de videos, imagens e
depoimentos.

As ferramentas e 0s
conhecimentos trocados na
Cultura Maker ddo subsidios
para que designers possam
plasmar suas ideias com
agilidade, podendo
desencadear, inclusive, agdes
de transformacdo social.

A Cultura Maker pode
oportunizar a aprendizagem e
interacdo dos alunos,
auxiliando no crescimento
individual, além de favorecer a
criatividade e desenvolver a
criticidade.

O espaco Maker se apresentou
como uma possibilidade de
interferéncia positiva nos
processos de ensino e
aprendizagem, na medida em
que é compreendido como um
local apropriado para a
ampliacdo e troca de saberes e
incentivo as inovacGes e a
participacdo solidaria nos
processos de construcédo do
conhecimento.
Verificou que a tecnologia
auxilia no ensino e na
aprendizagem, além de carregar
a possibilidade constante de
inovacgdo. O trabalho realizado
pela Cultura Maker tem a
potencialidade de desenvolver
a criatividade, a criticidade, o
pensamento sistémico, o
trabalho em equipe, entre
outros.

Foi identificado que a
abordagem pela Cultura Maker
¢ capaz de promover
aprendizagem criativa, critica e
de exploracéo ludica que nao
somente impacta, reanima e
transforma docentes nesse
processo formativo, como
inspira educandos em meio a
tantas dificuldades
educacionais

O quadro 2 nos d& alguns indicios importantes a respeito do que ja foi produzido

sobre a Cultura Maker nos programas de pos-graduacdo do pais. Reitera-se que a

guantidade de trabalhos é muito pequena para se identificar padrdes e tendéncias, contudo,

é o0 estado de conhecimento que temos até 0 momento (estamos no segundo semestre de

2020). Com relagdo aos objetivos, temos trabalho voltado a industria da moda, ao ensino
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de Lingua Portuguesa, a criacdo de espaco maker, ao desenvolvimento de aplicativo e
programacdo Arduino e a utilizacdo de principios da Cultura Maker na formag&o inicial de
professores. S&o objetivos diversos e dispersos, mas nos fazem pensar em varias
possibilidades para seu uso educativo: partir do trabalho sobre o ensino de Lingua
Portuguesa para testar seu uso nas demais disciplinas curriculares da educacgdo basica;
utilizar a experiéncia do Instituo Federal de Petrolina para criar espagos makers em outras
instituicOes de ensino; desenvolver e programar varios outros aplicativos com finalidades
de suprir defasagens na aprendizagem; e ampliar a insercdo da Cultura Maker na formagéo
inicial docente.

Metodologicamente, vimos todos os trabalhos se autodenominando de pesquisa
qualitativa, buscando meios de se investigar a prépria experiéncia, utilizando-se de varios
instrumentos de coleta de dados. Essa dimensdo € importante, pois implica identificar as
proprias fortalezas e fragilidades, além de permitir conhecer com profundidade o proprio
trabalho. Parece, portanto, ser esse um indicador fundamental para se pesquisar os reflexos
da Cultura Maker. Inclusive, ficam anotados esses instrumentos como referéncia,
particularmente os utilizados por Almeida (2019), para utilizarmos no momento apropriado
de investigar os efeitos do nosso préprio projeto em desenvolvimento, o Edu4Maker.

Por fim, ao observarmos os resultados, vimos as palavras criatividade, criticidade e
colaboracdo reiteradamente citadas pelos autores das dissertacGes e tese. Isso vai ao
encontro da literatura sobre Cultura Maker, como vimos, por exemplo, em Pinto (2018) e
sua reflexdo sobre o contexto social e nossa dependéncia, quase que exclusiva, da
tecnologia industrial para satisfazermos nossas necessidades. E nesse cenario, explica o
autor que a Cultura Maker se apresenta como uma alternativa, pois possibilita o
rompimento de barreiras econémicas, etarias, cognitivas etc. bastando apenas ter-se um
problema para resolver, a curiosidade e a ousadia de inovar.

Nessa mesma direcdo, Marini (2019a; 2019b) elenca alguns motivos que levaram a
Cultura Maker até as escolas, apresentando-se ndo apenas como mais uma novidade capaz
de resolver os problemas da educagdo, mas como uma inovagdo aos processos de ensino
carentes de recursos e novos investimentos. Algo muito proximo ao que foi apresentado
por Bley e Carvalho (2018), afirmando que a Cultura Maker na educacdo se apropria da
tendéncia DIY (Do It Yourself — Faca Vocé Mesmo) e do uso das tecnologias digitais em
acbes que resultam na construcdo de projetos e fabricacdo de objetos, além do

compartilhamento de informacGes e saberes e do desenvolvimento da colaboracao.
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Assim, pela Cultura Maker, 0s materiais necessarios ao ensino, e até mesmo para
solucdo de problemas concretos de uma escola e seu entorno, podem ser construidos com

esforcos proprios de reaproveitamento e criatividade.

Consideracoes finais

Como se pode deslumbrar no inventario de dissertacdes e teses feitas, essa tematica
ainda ndo foi de fato incorporada na Academia. Mas, apesar de limitadas quantidades de
trabalhos no viés da Cultura Maker, vimos que estes primeiros trabalhos representam,
metodoldgica e epistemologicamente, um avanco inicial na sua insercdo na Universidade,
por meio da pdés-graduacao.

E preciso investigar mais a fundo as hipoteses de que a Cultura Maker
efetivamente promove uma revolucdo na solugdo de problemas, na criatividade e
cooperacdo pelo estimulo do pensamento concreto e abstrato. Para tanto, torna-se
necessario desbravar melhor suas possibilidades de insercdo nos lugares da educacédo
promovendo a autonomia de se pensar a propria realidade circundante e ir além, buscando
solucBes para os problemas concretos, desenvolvidas com as proprias ideias e, mais
importante, com as préprias maos.

Pois, se a Cultura Maker é um modo de vida alternativo a sociedade tecnologica-
industrial, na qual tudo ja esta pronto para 0 consumo, num moto-perpétuo continuo, em
que é preciso sempre adquirir as constantes novidades, entdo sua disseminacdo, de modo
eminentemente pratico, nos lugares da educacdo ja estad atrasada. Afinal, é preciso novas
posturas diante dos problemas locais e globais, pois, a manutencdo do status quo somente
traz os resultados que ja conhecemos. E ndo é possivel afirmar que esses resultados
traduzem o mundo que desejamos habitar.

E nesse sentido que, se estamos diante de uma forma de pensar e agir capaz de
colocar em xeque a sociedade que consome, que segrega, que age de forma mecanica etc.,
entdo ja passou da hora de vermos a Cultura Maker tornando-se presente nas escolas. Pelo

menos essa tem sido nossa aposta.
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