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RESUMO

A tecnologia esta constantemente a melhorar e a mudar a forma como vivemos, trabalhamos e até
pensamos, e a educagao € a alavanca que proporciona acesso a estas inovagdes ao maior numero de
pessoas possivel. Contudo, a educagéo tal como a conhecemos esta longe desta realidade, é neste
contexto que surgiu o conceito de cultura maker, ou seja, apresentado por entidades como a UNESCO,
um dos novos pilares da educagéo, a cultura criativa € uma extensao de " Fagca vocé mesmo”, que
incentiva a producao pratica, pratica para que as pessoas comuns possam criar, reparar € modificar
objetos, no desenvolvimento de projetos com as préprias maos, esse ambiente colaborativo,
sustentavel e inovador pode mudar a forma como fazemos. ensinar e aprender. Considerando isso,
este estudo traz uma discussao teédrica sobre o tema cultura maker, por meio de uma pesquisa
bibliografica que aborda a teoria e o uso da tecnologia no laboratério de engenharia de fabricagao digital
na educagao.
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SUMMARY

Technology is constantly improving and changing the way we live, work and even think, and education
is the lever that provides access to these innovations to as many people as possible. However,
education as we know it is far from this reality, it is in this context that the concept of maker culture
emerged, that is, presented by entities such as UNESCO, one of the new pillars of education, creative
culture is an extension of " Make yourself’, which encourages practical, practical production so that
ordinary people can create, repair and modify objects, in developing projects with their own hands, this
collaborative, sustainable and innovative environment can change the way we teach and learn.
Considering this, this study brings a theoretical discussion on the topic of maker culture, through
bibliographical research that addresses the theory and use of technology in the digital manufacturing
engineering laboratory in education.

Keywords: maker culture; innovation; technology; education.
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INTRODUCAO

Uma nova revolucdo vem acontecendo, a revolucdo 4.0, também conhecida
como revolugao tecnologica, esta revolugéo esta a substituir o trabalho e as maquinas
por novas formas de trabalhar, com a inovagao a tornar-se cada vez mais parte do

nosso cotidiano, mais do que nunca, trabalhamos. hoje para melhorar um processo,

servico ou equipamento, encontrar formas de reduzir custos de produgao e torna-lo

mais acessivel as pessoas.

Segundo (Venturi, 2018), o desenvolvimento tecnologico avangou
exponencialmente, criando avancos como inteligéncia artificial (IA), Internet das
Coisas (loT), robética, big data, computagdo em nuvem, etc. nuvens, impressoras 3D,
algoritmos avancgados, aprendizagem automatica, nanotecnologia e biotecnologia,
fintech (utilizando novas tecnologias para o setor financeiro), drones e muito mais. E
em breve avangara como os carros autbnomos e os telefones 5G, 10 vezes mais

rapido que o 4G.

Estas novas tecnologias n&o s6 definem a Industria 4.0, mas, através da sua
combinagao, servem como um insumo para a implementagéo de fabricas inteligentes.
Estamos a bordo de uma revolugdo tecnoldgica que transformara

fundamentalmente a forma como vivemos, trabalhamos e nos relacionamos.

Em sua escala, alcance e complexidade, a transformacgao sera diferente de

qualquer coisa que o ser humano tenha experimentado antes — faz-se

oportuno Klaus Schwab, autor do livro A Quarta Revolu¢do Industrial.
(Venturi, 2018).

“O Brasil € conhecido pelas suas inumeras ilhas de exceléncia, tanto no setor
agroalimentar como na industria (construcdo de aeronaves, exploragao de petréleo

em aguas profundas, etc.).

Porém, € pouco provavel que o pais se prepare para a chegada da Industria
4.0. Nao temos um programa de desenvolvimento e a educagdo n&o € uma prioridade
em nivel nacional, embora “as escolas sejam a nova riqueza das nagdes”, para usar
a linguagem relevante de Peter Drucker. E sem profissionais qualificados o acumulo
continua (Venturi, 2018).
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Este estudo busca um arcabouco tedrico para essas novas formas de pensar,
incluindo na educagao o conceito cultural do “Faga vocé mesmo”, que estimula a
producao pratica e manual das pessoas comuns, obrigando-as a criar, reparar e
modificar objetos, para se desenvolverem. seus projetos manualmente. Pensando
nisso, este estudo propde uma discussao tedrica sobre o tema cultura maker, por meio
de uma pesquisa bibliografica que aborda a teoria e o uso da tecnologia no laboratério
de fabricagdao digital ou fab labs com educacao, elemento essencial hoje para

acompanhar as tendéncias globais, inclusive no Brasil, nas principais capitais como

Curitiba, Sao Paulo, Rio de Janeiro, entre outras, onde utilizam esse conceito inovador

nas escolas.

O objetivo deste trabalho foi estudar os conceitos relacionados a cultura do
maker e sua relagdo com a educacgao, tentando assim criar um referencial tedrico

neste contexto.
FUNDAMENTAQAO TEORICA
A CULTURA MAKER: CONTEXTO HISTORICO

A cultura Maker € baseada no principio de que qualquer pessoa pode criar,
prototipar, fabricar, vender e distribuir qualquer produto. Como argumenta
(Dougherty, 2012):

[...] indica uma transformacado social, cultural e tecnoldgica que convida
vocé a participar como produtor, ndo apenas como consumidor. Ele muda a
forma como aprendemos, trabalhamos e inovamos. Ele abre é colaborativo,
criativo e inventivo, pratico e divertido. Nés ndo temos que se conformar com
a realidade ou aceitar o status quo - podemos imaginar um futuro melhor e
perceber que somos livres para fazé-lo. (tradugdo nossa)
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O Movimento Maker é uma extensdo da cultura "Faca vocé mesmo", que
incentiva a produgao artesanal e pratica de pessoas comuns para poder criar, reparar

e modificar objetos, desenvolver projetos com as méos.

Foi Dougherty quem popularizou o termo “Maker”, o fundador da primeira
revista especializada no assunto diz que o movimento representa novas formas de
fazer as coisas e de se conectar em rede, “Considero o movimento maker como uma

espécie de renascimento ”, ele disse a Dale Dougherty.

Segundo (Paraol, 2018), esse movimento se popularizou em meados dos
anos 2000, o principal responsavel pela sua popularizagao é Dale Dougherty, criador
da Maker Media, empresa que organiza feiras (Maker Faires), produz revistas (Maker
Magazine ). ) e organiza oficinas, além de fornecer materiais diversos para o
movimento comunitario, que incentivam o cidaddo comum a construir, modificar,
reparar e criar seus objetos com as proprias méos. Isso gera uma mudanga na forma
de pensar (...). A pratica de impressao 3D e 4D, corte a laser, robdtica, Arduino, entre
outros, estimula a abordagem de aprendizagem criativa, interativa e proativa em
adolescentes e criangas, criando um modelo de resolugdo mental de problemas do

cotidiano. Esta € a famosa expresséo: “por a méo na massa” (Vinicius et al., 2017).

Segundo (Dougherty, 2016), 0o movimento maker esta mudando a forma como
as coisas sao feitas, quebrando as normas e criando um ambiente colaborativo e

sustentavel:

[...] o movimento maker é uma afirmacao sobre o valor dos objetos fisicos e
representa novas maneiras de produzi-los e conecta-los em rede ou entre
nés. Acho que a criagao de eletrénicos mais baratos, plataformas como o
arduino e a fabricagao digital com impressoras 3D ou maquinas CNC séao
exemplos disso. Isso poderia ser algo que existe apenas no mundo
corporativo para usos especificos, mas se tornou popular, o tipo de coisa que
amadores conseguem entender com facilidade para operar. Esse aspecto
tem o poder de convidar muitas pessoas a participar do movimento
(Dougherty,2016).

No primeiro nivel, a cultura DIY gera a ideia de reutilizar e/ou
consertar coisas, em vez de joga-las fora e recompra-las. Numa analise mais
profunda, o DIY pretende mudar a forma como percebemos o que significa possuir

algo, bem como os habitos de consumo que permeiam a visdo de mundo
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prevalecente. Os avancos na industria fizeram com que as pessoas perdessem o
contato com ferramentas e iniciativas para saber o que consomem (Brockveld et al.,
2018).

Os makers s&o entusiasmados, curiosos e gostam de criar nas horas vagas.
Eles também podem ser especialistas que podem literalmente criar modelos de
negocios alternativos com as proprias maos. Especialistas em areas como ciéncia e

tecnologia, arquitetura, engenharia e design, os “mestres” do século XXI partilham

diretamente interesses nas suas comunidades, virtuais ou nao.

A abordagem de resolver problemas de forma criativa e mostrar aos outros
como fazé-lo esta associada a onda “faca vocé mesmo”. Na atual geracdo de
criadores, 0 movimento ganha uma nova expressao: “fazer com os outros”. Pessoas
criativas sao pessoas que estao dispostas a trabalhar de forma colaborativa e buscam

espaco para trocar ideias e conhecimentos.

Segundo (Machado & Adalberto, 2016), aprender fazendo, pelo fazer, é o
inicio do movimento maker denominado em educagao ou aprendizagem criativa. O
objetivo do movimento maker — termo em inglés que significa “faca vocé mesmo” —
nao é a tecnologia, mas as pessoas. A aprendizagem criativa pode ser entendida
como uma transformacao pessoal baseada na aquisicdo de novas competéncias e
conhecimentos, que se da através da participagcdo direta na implementacdo de
projetos individuais ou coletivos que sejam realmente importantes para as pessoas
envolverem e apostarem que a inovacgao esta focada nas pessoas. o que lhes permite
gerenciar a tecnologia em constante evolugao, liderando o crescimento de seres

criativos capazes de desenvolver produtos em qualquer contexto.

Porém (Raabe et al., 2018) ressalta que vivemos em uma industria
educacional em uma era que enfatiza os aspectos educacionais, favorecendo o
protagonismo dos alunos no ambiente educacional. O autor observa que nas escolas
as iniciativas utilizam cada vez mais uma abordagem baseada em projetos, baseada
em problemas, uma pratica consistente com o design thinking, um método cuja
finalidade é resolver problemas através das acdes coletivas que colaboram durante o

desenvolvimento do projeto e recentemente ., o impacto do movimento maker celebra
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a cultura DIY, incentivando as pessoas comuns a construir, modificar, reparar e fazer

objetos com as maos.

No primeiro nivel, a cultura do faga vocé mesmo (DIY) carrega a ideia de

reutilizar e/ou consertar coisas, ao invés de joga-las fora e comprar novas.

A CULTURA MAKER NO CONTEXTO EDUCACIONAL

Segundo (Neves, 2015), a atitude do maker segue a filosofia 'faga vocé
mesmo', tendo a criatividade, a curiosidade e a inovagdo na sua esséncia. E é aqui
que o movimento maker pela educacao € tdo importante. A "aprendizagem" nunca
deveria ter sido separada do prazer e da brincadeira. Isso acontece quando a
educacao comega a se concentrar em alunos passivos. Isso significa receber de seus
professores as informacdes necessarias de forma séria e rigorosa, ao contrario do
que é normal, onde as criangas aprendem pela curiosidade e pela diversdo. A
premissa € que em um makerspace, se VOC& conseguir imaginar, sera capaz

de interagir com o0 mundo ao seu redor e criar algo para aprender com ele..

Em um ambiente educacional, o aprendizado real difere dos cursos
tradicionais porque os alunos obtém as ferramentas para entender e aprimorar o
conhecimento recebido em sala de aula, o que significa que eles aprendem a

aprender.

Para (Carvalho & Alves, 2011), o fundamento do movimento maker encontra-
se na experimentacao, cujo ponto de partida é a resolugao de problemas e desafios
ou construir algo significativo a partir da resolucéo de problemas, provocando uma
mudanga no ensino/aprendizagem, pois o professor tem que buscar novos caminhos,
além de se tornar um aprendiz. Nessa visao, o aluno, deixando de ser um aprendizado

tradicional, passa a ser o protagonista, o centro desse método de ensino.

Porém (Carvalho & Alves, 2011), ao afirmar que a revolugdo das tecnologias
de informacédo € a base para o fortalecimento de uma sociedade da informacéo,

associa-se a apropriagao da tecnologia em prol do fluxo continuo de informacgao.
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Segundo Castells (2003), a tecnologia pode ser entendida como o uso do
conhecimento cientifico para determinar maneiras de fazer as coisas de maneira
reprodutivel. Nesse sentido, a tecnologia por si s6 ndo é responsavel por uma
revolugcdo da informagdo. O autor deixa claro em sua obra que a tecnologia da
informagéao deve ser entendida como um "conjunto de tecnologias convergentes". em
microeletrdnica, computagao (hardware e software), telecomunicagdes/radiodifusao e

optoeletrénica”.

A resisténcia ao poder corporativo de centralizagdo surgiu com movimentos
como o "Faga vocé mesmo" que surgiram na primeira metade do século XX e
comegou com a ideia de que uma pessoa poderia fazer pequenos reparos e resolver
problemas familiares. O termo se popularizou a partir anos 1950, associado ao
movimento de contracultura dos anos 1970, ganhando forga por meio da tecnologia
digital a partir dos anos 2000 da cultura “faga vocé mesmo”, a partir da primeira
metade do século XX e partindo da ideia de que a propria pessoa pode fazer pequenos
reparos e resolver problemas em a familia. O termo se popularizou a partir da década
de 1950, associada ao movimento de contracultura dos anos 1970, ganhando forga

com as tecnologias digitais a partir dos anos 2000.

Segundo (Cabeza et al., 2014), o DIY implica um regresso ao mundo da
partilha rumo ao individualismo, do bem comum transcendente se sobrepondo
a propriedade privada, distribuicdo em vez de acumulagao, descentralizagcdo em vez
de centralizagao, livre concorréncia em vez de monopdlio. O faga-vocé-mesmo implica
a democratizagdo da producgao, a luta contra a ditadura dos produtos industriais, a
capacidade das pessoas de se afirmarem e projetarem o mundo de forma
independente.

O movimento DIY é o precursor do movimento maker, criado em 2007 com a
filosofia de integrar totalmente as tecnologias digitais ao movimento de produgao e
execugao de projetos, pessoais ou comerciais. O movimento maker associado ao
Vale do Silicio, com o langamento da Make Magazine, é considerado uma referéncia
para o movimento e organizagdo Maker Faire (Anderson, 2012). Segundo o autor, 0
que os fabricantes tém em comum é o uso de ferramentas digitais para criar produtos
e compartilhar informagdes, bem como colaborar em comunidades online (Carvalho,
A. B. G.; Bley, 2018).
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Trazer esses conceitos para a escola cria um ambiente colaborativo para que
os alunos construam e compartilhem ideias, unindo a teoria a pratica. E esse
ambiente acontece fora dos muros da sala de aula, em um espago denominado
Espaco Maker: um lugar que permite a experimentagéo e a auto expressao, acertar e
o errar, e assim despertar nos alunos a criatividade e a atitude necessaria para se

envolver (Gomes, 2019).

Segundo (Luise, 2015), Burd tem mostrado que proporcionar acessibilidade

aos jovens por meio de computadores e da Internet ja é um avang¢o, mas ir além
significa desenvolver formas de utiliza-los. Ferramentas digitais para o
desenvolvimento. “Nova atitude em relagéo a resolugao de problemas. Infelizmente,
criatividade e cidadania n&o sdo ensinadas nas escolas. Mente aberta nao é apenas
entregar computadores. Além disso, use-0 ndo apenas para seu proprio beneficio,

mas também para resolver problemas da comunidade.

Para (Alvarez, 2018) Os educadores devem estar atentos as mudancgas que

ocorrem durante o desenvolvimento da tecnologia, segundo Marcia Padilha:

[...] as ferramentas digitais p6em o aprendente e o ensinante em outros
papéis, o que faz o jeito de estudar ser outro. A reorganizagéo de tempos,
espagos e fungdes permite a personalizagdo do ensino. “Personalizar o
tempo significa permitir que cada um avance no seu proprio ritmo.
Personalizar os recursos é deixar que cada estudante aprenda da maneira
que preferir. Alguns vao aprender certos assuntos pesquisando, outros
debatendo, entrevistando especialistas etc. Por fim, até o conteudo pode ser
personalizado, em vez de todos aprenderem as mesmas coisas.

A aprendizagem ativa € defendida e, para aprender verdadeiramente, os
alunos devem tentar colocar a mao na massa, experimentar e usar essa informacao
e conhecimento para resolver problemas reais. Ha também a questdo da
contemporaneidade. Os alunos querem que sua escola reflita minimamente sua vida

fora da escola, uma vida impregnada de tecnologia (Alvarez, 2018).

Como vocé pode ver nesta se¢do, o movimento Maker € um movimento que
ja existe ha algum tempo. O que mudou é a forma como eles reaparecem e a
tecnologia digital que eles usam hoje, a cultura maker é uma ferramenta integral nesta
nova revolugdo, e esta cultura sera uma ferramenta inovadora, colaborativa e

sustentavel para a educacao do século XXI.

hl
Rod. Admar Gonzaga, 440 - Apto 501 | Floriandpolis - SC, CEP: 88034-000
atendimento@ideacademico.com | +55 81 9106-1087 | www.idacademico.com

académico




OS PILARES DO CONHECIMENTO NA VISAO DE DELORS

(Delors et al., 1996), preparou para a UNESCO um relatério da Comisséao
Internacional de Educacdo para o Século XXI, intitulado Educagao, um tesouro a
descobrir, que enfatiza a necessidade de uma aprendizagem ao longo da vida é uma

das principais consequéncias da sociedade, baseada nos quatro pilares do

conhecimento e pratica constante. Os pilares, bem como os conhecimentos e
competéncias a adquirir estdo claramente divididos. No entanto, esses quatro
caminhos sado inseparaveis porque estao interligados, formando uma interagdo com o

unico propdsito de formacéao holistica do individuo.

A seguir, um resumo dos quatro pilares da educacgao do século XXI, segundo

o autor:

- Aprender a conhecer — Devemos tornar interessante o acto de compreender,
descobrir, construir e reconstruir o conhecimento para que nao seja efémero, para que
se perpetue no tempo, e para que a curiosidade, a autonomia, a apropriagao e a
atencdo sejam continuamente valorizadas. Devemos também pensar no novo,

reconstruir o antigo e reinventar o pensamento.

- Aprender a fazer— A preparacao completa para entrar no campo de trabalho
nao é suficiente. O rapido crescimento que as profissdes vivenciam exige que os
individuos sejam capazes de enfrentar novas situagdes de trabalho e trabalhar em
equipe, desenvolvam o espirito de cooperagédo e sejam humildes na reconstrugéo e
troca de conceitos e valores necessarios ao trabalho coletivo. Ter iniciativa e intuigao,
assim como certos riscos, saber se comunicar e resolver conflitos e ser flexivel.

Aprender a fazer envolve uma variedade de técnicas de performance.

- Aprender a conviver — No mundo de hoje, € uma aprendizagem muito
importante, porque €& apreciada por quem aprende a conviver com 0sS
outros, compreendé-los, desenvolver o sentido de interdependéncia, gerir
conflitos, participar em projetos conjuntos, desfrutar do prazer do esfor¢o conjunto.

- Aprender a ser — E importante desenvolver a sensibilidade, o sentido moral

e estético, a responsabilidade pessoal, o pensamento independente e critico, a
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imaginagéao, a criatividade, a iniciativa e o desenvolvimento humano integral no que
diz respeito a inteligéncia. A aprendizagem deve ser integral, ndo desconsiderando o

potencial de cada individuo.

A partir dessa visao dos quatro pilares do conhecimento, podem-se antever
grandes consequéncias para a educagao. O ensino-aprendizagem centra-se apenas
na aquisi¢do do conhecimento, que é sempre um tema de interesse dos professores,

deve dar lugar ao ensino do pensamento, da comunicagdo e da pesquisa, do

raciocinio légico, da sintese e construcgao tedrica, da independéncia e do autocontrole;

enfim, ter competéncia social.

(M.A.F. da Silva et al., 2018) defende que o relatério da UNESCO sobre a
educacao no século XXI, publicado em 2010, também conhecido como os “Quatro
Pilares da Educacgao” para o século XXI, oferece uma base, a educagao centra-se em
guatro competéncias que ser essencial para os cidadados do século XXI: aprender a
conhecer, aprender a fazer, aprender a viver com os outros, aprender a afirmar-se.
Conforme descrito no relatério, a educagao tradicional se concentra em aprender a
conhecer e também aprender a fazer. No entanto, estes ndo seriam suficientes sem

areas de aprendizagem mais subjetivas e dependentes da pessoa.

A inclusdo de professores digitais no uso de tecnologias digitais na pratica
docente tem sido promovida em diversos programas governamentais desenvolvidos
em quinze anos em varios niveis da esfera publica. Os resultados apresentados ainda
parecem estar aqguém dos objetivos tragados na proposta original e varios fatores
podem explicar a dificuldade em alcangar os objetivos pretendidos. A introducao da
tecnologia digital nas escolas exige formatos mais flexiveis no processo de ensino e
aprendizagem, mas a cultura escolar ainda tem grande dificuldade em se reorganizar
a sua estrutura para construir conhecimento em termos de colaboracéo e partilha
(Carvalho & Alves, 2011)

Para Carvalho, A.B.G.; Bley, (2018) O viés das politicas publicas para a
inclusdo da tecnologia digital nas escolas permanece limitado ao uso da tecnologia
como ferramenta e, portanto, a adog¢ao de tecnologia e a inovagao educacional nao
sdo compativeis com o investimento feito. Devemos ir além da aquisicado de

equipamentos e software, o desenvolvimento e reforgo da cultura digital envolve
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elementos que ndo so refletem o trabalho pedagdgico, mas também se estendem
para além do conhecimento fora dos muros da escola, possibilitando agdes que néao
apenas favoregcam o aprendizado de conteudos formais, mas também desenvolvam
autonomia, criatividade, empreendedorismo e capacidade de resolucido de

problemas em beneficio de toda a comunidade.

Nesse contexto, a apropriacdo do movimento maker no campo da Educacao

surge como uma proposta de uso das tecnologias digitais em a¢des que possibilitem

a construgdo de projetos, producdo de objetos, crie, compartiihe e colabore. O
movimento manufatureiro original propds uma nova revolugéo industrial através de
novas formas de absor¢ao do conhecimento da tendéncia DIY (Do It Yourself) com
aplicagdo nas areas de tecnologia e produgao industrial. Elementos de robdtica,
Arduino, FabLabs, impressoras 3D, software livre, eventos como Campus Party e

Feira Maker, fazem parte do movimento maker (Carvalho, A. B. G.; Bley, 2018).

Para (Raabe et al., 2018), nos ultimos anos, uma nova forma de usar a
tecnologia nos processos educacionais surgiu a partir da disseminagao da cultura
produtora. Maker € um termo que geralmente se refere a pessoas que estdo
acostumadas a construir coisas (faga vocé mesmo), consertar coisas, entender como
elas funcionam, principalmente produtos industrializados. A reunido dessas pessoas
em comunidades comecou a lancgar as bases do que ficou conhecido como movimento
produtor, que desenvolveu um conjunto de valores proprios, atraindo a atengao de
educadores porque sua capacidade de envolver os alunos em atividades de

aprendizagem é muito diferente da educacao tradicional.

Os esforgos para levar a cultura Maker para as escolas tém aumentado,
primeiro em paises desenvolvidos e somente a partir de 2015 no Brasil.

O Maker aborda a tecnologia para permitir que os alunos apliquem técnicas
que os capacitem tornando-os um produtor de tecnologia, ndo apenas um
consumidor. Para isso, € necessaria uma abordagem interdisciplinar, integrando os
saberes e praticas das diferentes areas dentro do campo do conhecimento. Ao nos
conformarmos com a realidade ou aceitarmos o status quo, podemos imaginar um

futuro melhor e perceber que somos livres para fazé-lo.

hl
Rod. Admar Gonzaga, 440 - Apto 501 | Floriandpolis - SC, CEP: 88034-000
atendimento@ideacademico.com | +55 81 9106-1087 | www.idacademico.com

académico




METODOLOGIA

Para realizar este estudo, foram utilizados métodos de pesquisa bibliografica,
incluindo o exame bibliografico, para investigar e analisar o que foi produzido sobre
0 assunto que consideramos como tema de pesquisa. Este método desenvolve-se em

duas fases: recolha de fontes bibliograficas em que se realiza o levantamento pasta

existente e imediatamente seguido de crawling, onde foram anotados dados, eventos

e informacgdes contidas na literatura selecionada.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao contextualizar este artigo, vemos claramente a importancia da cultura
maker no processo ensino aprendizagem. e que o modelo tradicional de ensino vem
desmotivando os alunos ha algum tempo e promover sua participacdo € um dos
principais desafios para professores e comunidades. No entanto, o construtivismo
parece ser um grande aliado da aprendizagem, pois transforma a escola em um vasto
espaco de experimentacio e pratica do conhecimento. Além de tornar a escola um
ambiente de aprendizagem colaborativa, o lema "faca vocé mesmo" permite maior
interacdo entre alunos e professores no processo de ensino-aprendizagem,

algo inerentes a proposta da chamada pedagogia ativa.

Ao longo desta pesquisa, constatamos as contribuigcbes de varios tedricos
sobre a cultura maker e também da sua importancia para o crescimento intelectual do

aluno.

Nesse contexto, o professor sai do papel autoritario milenar para assumir a
condigdo de tutor e iniciador da busca pelo conhecimento, desde o dialogo e a
experimentagdao. A capacidade de fazer parte de qualquer construcido. Portanto, a
cultura criativa nas escolas se estende do jardim de infancia ao ensino médio. Com
as adequagdes necessarias, as escolas podem se tornar um grande espago criativo

ao aliar pedagogia e inovagao, substituindo o modelo ultrapassado da sala de aula
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tradicional. Um bom exemplo disso s&o os cursos de robética, nos quais os alunos se

tornam os inventores de prototipos roboéticos para resolver um problema proposto.

CONSIDERAGOES FINAIS

O movimento criativo na educagao surgiu como uma forma de inspirar os
alunos a participarem nos campos da ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica,

além de proporcionar um pensamento inovador (L. de S. Silva et al., 2019).

O objetivo da busca foi alcangado, a busca encontrou uma série de autores
cujos trabalhos sobre o0 assunto, artigos, foruns e periddicos discutem extensivamente
esta noticia. De fato, o conceito de produtor pode ser um processo inovador na
transmissao de conhecimento, mas ainda € pouco conhecido, os laboratérios artificiais
estdo ganhando popularidade em escolas municipais nos grandes centros e também
nas escolas publicas, pelo que se propde a criacao de laboratérios fab nas escolas ou
centros de formacao, bem como preparar professores, seminarios e estudos de novas

técnicas para fazer face a esta nova realidade na educagao
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