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EDUCAGAO MAO NA MASSA: PRATICAS CRIATIVAS E TECNOLOGIAS NA
FORMAGAO DE ESTUDANTES AUTONOMOS

HANDS-ON EDUCATION: CREATIVE PRACTICES AND TECHNOLOGIES IN THE
DEVELOPMENT OF SELF-DIRECTED LEARNERS

Resumo: Este estudo analisa estratégias pedagdgicas que potencializam a cultura maker em
contextos escolares, favorecendo ciclos completos de criagdo — da concepgao ao produto final
— e fortalecendo a autonomia, a colaboracéo e a transferéncia de conhecimentos para novos
contextos. Trata-se de uma pesquisa qualitativa baseada em revisao integrativa da literatura,
com mapeamento de experiéncias em diferentes niveis de ensino. A analise contemplou
categorias como formacdo docente, infraestrutura, governanca e praticas de avaliacao,
organizando os dados segundo um modelo interpretativo de ecossistema maker inclusivo. Os
resultados indicam que a efetividade da abordagem esta associada a combinagao de condicoes
institucionais, como tempo protegido, espagos versateis, recursos acessiveis e redes de apoio,
aliada a metodologias orientadas a problemas auténticos. Tais arranjos favorecem o
protagonismo estudantil, a integracao curricular, o desenvolvimento de competéncias previstas
na BNCC e o engajamento no processo de aprendizagem. Conclui-se que a cultura maker,
quando sustentada por planejamento intencional e apoio institucional, desloca o foco do uso
isolado de tecnologias para a producdo colaborativa de conhecimento, aproximando teoria e
pratica e ampliando a agéncia dos estudantes. Esses achados oferecem subsidios para que
gestores, professores e formuladores de politicas educacionais estruturarem ambientes de
aprendizagem inovadores e sustentaveis, capazes de integrar saberes manuais e tecnoldgicos
de forma articulada.

Palavras-chave: cultura maker, aprendizagem ativa, inovagao educacional, inclusdo escolar

Abstract:

This study analyzes pedagogical strategies that enhance the maker culture in school contexts,
fostering complete creation cycles — from conception to the final product — while strengthening
autonomy, collaboration, and the transfer of knowledge to new contexts. It is a qualitative
research based on an integrative literature review, mapping experiences across different
educational levels. The analysis encompassed categories such as teacher training,
infrastructure, governance, and assessment practices, organizing the data according to an
interpretive model of an inclusive maker ecosystem. The findings indicate that the effectiveness
of the approach is linked to the combination of institutional conditions — such as protected time,
versatile spaces, accessible resources, and support networks — together with methodologies
oriented toward authentic problems. Such arrangements foster student agency, curricular
integration, the development of competencies outlined in the BNCC, and engagement in the
learning process. The study concludes that maker culture, when supported by intentional
planning and institutional backing, shifts the focus from the isolated use of technologies to the
collaborative production of knowledge, bridging theory and practice and expanding student
agency. These findings provide guidance for school leaders, educators, and policymakers to
design innovative and sustainable learning environments capable of integrating manual and
technological knowledge in an articulated way.

Keywords: maker culture, active learning, educational innovation, school inclusion
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INTRODUCAO

A cultura maker, aplicada a
educacéo, integra praticas de projetar,
construir, testar e  compartilhar,
combinando referéncias de oficios
tradicionais, design e fabricagao digital
(Bandoni, 2016; Goswami, 2018;

Ocepek; Lee, 2022).

Fundamentada em metodologias
baseadas em problemas, desenvolve-
se por ciclos iterativos de ideacao,
prototipagem e avaliagdo documentada
(Azevédo, 2019; Soster; Almeida; Silva,
2020; Lemos; Valente, 2023).

Sua  disseminacéao recente
decorre da expansao de tecnologias
acessiveis, do alinhamento as
competéncias previstas na BNCC e de
politicas voltadas a inovagédo e a
colaboracdo (BRASIL, 2018; Aleixo;

Silva; Ramos, 2021; Petter et al., 2025).

Pesquisas apontam que a
efetividade dessa abordagem exige
condigdes institucionais robustas —
como apoio a formagdo docente,
infraestrutura adequada, mecanismos
de governanca e redes colaborativas —
capazes de assegurar continuidade e

evitar acdes isoladas (Serafim et al.,
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2025; Arusievicz; Bertagnolli; Peres,
2025).

No contexto escolar, a cultura
maker favorece processos de autoria e
aprendizagem colaborativa,
estimulando a criatividade e o
engajamento por meio de atividades que
articulam diferentes areas do
conhecimento e valorizam a
comunicagcdo de resultados, seja por
rubricas, revisdes por pares ou registros
processuais (Pricinoti et al, 2025;

Ocepek; Lee, 2022).

Diante desse cenario, este

estudo investiga experiéncias
educativas que estimulam a producéao
de artefatos com significado pessoal e
social, buscando compreender como as
praticas “mao na massa” contribuem

para aprendizagens auténticas.

O objetivo geral ¢é analisar
estratégias que potencializam ciclos
completos de criagdo — da concepgao
ao produto final — e que, sustentadas
por planejamento intencional,
fortalecem a autonomia discente e a
capacidade de transferir conhecimentos

para novos contextos.



REFERENCIAL TEORICO

A educagdo contemporanea
enfrenta o desafio de formar estudantes
autdbnomos, criativos e capazes de
transferir conhecimentos para diferentes
contextos. Neste referencial tedrico, a
cultura maker é discutida como uma
abordagem que integra praticas
criativas e tecnologias, articulando
fundamentos conceituais, contribui¢coes
de autores e implicacdes didaticas para

a educacao “mao na massa’.

Cultura maker e sua relevancia

educacional

A cultura maker valoriza o
“aprender fazendo”, no qual o estudante
projeta, constroi, testa e compartilha,
transformando ideias em artefatos com
significado  social. Essa dinémica
estimula feedback imediato (retorno
rapido sobre o que funciona), iteragao
(refino progressivo) e argumentacgao
publica do processo, elementos que

sustentam a autonomia discente.

Dougherty (2019) descreve a
transicdo do ensino centrado na
exposicao para praticas de projeto, nas
quais o aluno é protagonista na
resolucdo de problemas. Azevédo

(2019) destaca ganhos em pensamento
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analitico, colaboracdo e resolucao

criativa de desafios.

Em revisao de literatura, Aleixo et
al. (2021)

consistentes na

relatam resultados
significacdo  da
aprendizagem quando os estudantes
enfrentam problemas abertos com

critérios de avaliagao claros.

Praticas criativas na educagao

As praticas criativas combinam
investigacdo, construcdo e reflexao
critica sobre o processo. Essa reflexdo
envolve explicitar escolhas, identificar
fontes de erro e propor proximos
passos, indo além da simples descricao

de etapas.

Almeida, Wunsch e Martins
(2022) evidenciam que a aprendizagem
criativa ganha profundidade quando
rubricas

articulada a (critérios

transparentes) e a andaimagem
(scaffolding), na qual  apoios
temporarios sao retirados conforme o

progresso do aluno.

A interdisciplinaridade
desempenha papel central: Pricinoti et
al. (2025) discutem a abordagem
STEAM
Engenharia, Artes e Matematica) como

(Ciéncia, Tecnologia,



curricular,

eixo de

integracao
reorganizando conteudos e fomentando

a colaboracgao entre areas.

Desafios e oportunidades de

implementacao

A insergdo da cultura maker na
escola enfrenta obstaculos como
formagao docente insuficiente, recursos
limitados e auséncia de tempo protegido
para  planejamento e  iteragao.
Arusievicz, Bertagnolli e Peres (2025)
destacam a importadncia de suporte
institucional e curadoria de materiais

para mitigar essas barreiras.

METODOLOGIA

Adotou-se uma revisao
integrativa da literatura alinhada ao
objetivo de examinar como a educagéao
‘mao na massa’ — cultura maker e
praticas criativas — favorece a
autonomia discente. Esse delineamento
€ coerente com a pergunta de pesquisa,
pois permite mapear conceitos, efeitos e
condicbes de implementagdo em

diferentes niveis de ensino.

Abusca ocorreu em Scopus, Web
of Science, ERIC e SciELO, com
complemento no Google Scholar para

rastrear citagdes. Consideraram-se
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No campo das politicas
educacionais, Sanches, Ulloa-Guerra e
Martinez-Sierra (2025) argumentam que
a cultura maker pode alinhar inovagao
pedagdgica e autonomia discente
quando vinculada a diretrizes claras e

programas de formag&o continuada.

De modo convergente, Mannrich,
Pinheiro e Brick (2024) defendem acdes
formativas que integrem dimensdes
éticas, de seguranca e de reflexdo
critica sobre o uso das tecnologias em

sala de aula.

publicagbes classicas e atuais, em

portugués, inglés e espanhol.

Usaram-se descritores
combinados por operadores booleanos,
por exemplo: “cultura maker” OR “maker
education” OR “hands-on learning” AND
“autonomia” OR “student agency” AND

“‘STEAM” OR “digital fabrication”.

Exemplo de string completa:
(“cultura maker” OR “maker education”
OR “fabrication lab” OR “FabLab”) AND
(“autonomia” OR “student agency” OR

“self-regulated learning”) AND



(“educacdo  basica” OR  “higher
education”).
Foram incluidos estudos

avaliados por pares que tratassem de
contextos educacionais e
apresentassem dados empiricos ou
analises tedricas com implicagdes
Excluiram-se

didaticas  explicitas.

duplicatas, textos sem acesso integral,

RESULTADOS E DISCUSAO

A analise do corpus indica que a
cultura maker, quando articulada a
metodologias ativas e tecnologias
autonomia

acessiveis, favorece

discente, resolugdo  criativa de

problemas e engajamento com sentido.

Tais efeitos emergem de praticas
de prototipagem rapida, coautoria e
investigacdo pratica, com énfase na
integracao curricular (STEAM/BNCC) e
na mediacdo docente orientada por
projetos (Aleixo; Silva; Ramos, 2021,
Lemos; Valente, 2023;
Wunsch; Martins, 2022).

Almeida;

Estudos em escola publica com
roboética e fabricagdo digital sugerem
ganhos em agéncia, persisténcia e
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literatura estritamente técnica sem

desfechos educacionais e documentos

institucionais sem método identificavel.

A selecdo seguiu as quatro
etapas do PRISMA 2020 (identificacéo,
triagem, elegibilidade e inclusdo),
registradas em fluxograma com

contagens por etapa.

colaboragédo (Marinho et al., 2025;
Azevédo, 2019). Em

sistémica, revisdes indicam que a

perspectiva

inovagdo avanga quando condigcdes
institucionais — tempo protegido,
formagdo continuada e avaliagéo
coerente — acompanham o desenho
pedagadgico (Petter et al., 2025; Serafim
et al., 2025; Mannrich; Pinheiro; Brick,
2024).

A conexao com a competéncia
geral 5 da BNCC (cultura digital) é
recorrente, com énfase em pensamento
computacional e produgao
compartilhada de conhecimento

(BRASIL, 2018; Gondim et al., 2023).



Tabela 1 - Eixos de impacto da cultura maker na aprendizagem

Eixo Evidéncias observadas

Autonomia e agéncia

O\l ET LXW(TYe] U= lell Geracao de ideias, iteragado de protétipos,
pensamento divergente/convergente

de problemas

Engajamento e sentido . ;
por relevancia social

Integracao curricular
(STEAM/BNCC)

Inclusao e participagao

Cultura de

compartilhamento comunidades de pratica

Planejamento de projetos, tomada de decisao
informada, autorregulacdo em tarefas abertas

Articulagdo de conceitos cientificos,
computacionais e artisticos

Co-design de espagos e rotinas, adaptacdo de Pasenidou (2024); Soster;
materiais/procedimentos
Documentagao e circulagao de saberes,

Referéncias de apoio
Lemos; Valente (2023);
Almeida; Wunsch; Martins
(2022)

Morad; Ragonis; Barak
(2021); Aleixo; Silva; Ramos
(2021)

Vinculo com problemas auténticos, motivagcdo Azevédo (2019); Marinho et

al. (2025)
Brasil (2018); Gondim et al.
(2023); Pricinoti et al. (2025)

Almeida; Silva (2020)
Ocepek; Lee (2022); Aleixo;
Silva; Ramos (2021)

Fonte: elaborado pelos autores (2025), com base nas referéncias citadas.

A Tabela 1 sintetiza, em seis
eixos, como a cultura maker impacta a
aprendizagem ao articular
competéncias cognitivas,
socioemocionais e colaborativas. Mais
do que listar atributos, esses eixos
evidenciam que a aprendizagem ativa
ocorre quando os estudantes vivenciam
processos de tomada de decisao, lidam
com desafios que exigem pensamento
criativo estruturado e participam de

contextos socialmente relevantes.

A andlise dos estudos revisados
mostra que a interdependéncia entre

esses eixos € determinante: a
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autonomia se fortalece na medida em
que a integracdo curricular amplia o
conceitual,

repertorio enquanto a

criatividade e a colaboragdo se
alimentam de praticas inclusivas e de
ambientes onde o compartilhamento de
saberes é valorizado como parte do

processo formativo.

Assim, o impacto nao resulta de

cada eixo isoladamente, mas da
interacao entre eles, que produz efeitos
sustentaveis no engajamento e na
transferéncia do conhecimento para

novos contextos.



Figura 1 - Modelo interpretativo “do fazer ao aprender” na cultura maker
DO FAZER AO APRENDER

Praticas Mecanismos Resu(liteados Transferéncia
exploragio —p engajamento — aprendizagem projetos
material, metacognicao, autonomia interdisciplinares
prototipagem, pensamento compreenssao alinhados a
coautoria projetual conceitual aplicada BNCC

—\

Condicdes institucionais

formacao docente - tempo curricular
avaliagao - infraestrutura - redes

Fonte: elaborado pelos autores (2025)

A figura apresenta um modelo
interpretativo que descreve o ciclo de
aprendizagem na cultura maker,
partindo da agao pratica até a aplicacao

interdisciplinar do conhecimento.

Ela mostra que o processo se
inicia com praticas de exploracdo de
materiais, prototipagem e criagao
colaborativa. Essas ag¢des ativam
mecanismos como engajamento,
metacognicdo e pensamento projetual,

que por sua vez geram resultados de

aprendizagem —  autonomia e

compreensao conceitual aplicada.

O conhecimento consolidado é
entdo transferido para  projetos
interdisciplinares alinhados a BNCC,
garantindo relevancia curricular. Todo o
ciclo é sustentado por condi¢des
institucionais — formacao de
professores, tempo curricular
adequado, sistemas de avaliagao,
infraestrutura e redes colaborativas —
que potencializam e viabilizam cada

etapa.

Tabela 2 - Condicdes institucionais habilitadoras e efeitos associados

Condigao
Formacéao docente
baseada em projeto

Tempo curricular protegido superficialidade
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Efeito pedagogico associado
Melhora da mediacdo, da qualidade dos Mannrich; Pinheiro; Brick (2024);
desafios e da avaliagéo

Profundidade, iteragao e redugédo de

Referéncias de apoio

Lemos; Valente (2023)
Serafim et al. (2025); Petter et al.
(2025)



Efeito pedagogico associado

Visibilidade de processos e

Avaliagao por evidéncias o
metacognicéo

Redes e parcerias .
auténticos

eSO ERREIEh=] Acesso equitativo e continuidade de uso

Ampliagao de repertérios e desafios

Referéncias de apoio

Marinho et al. (2025); Aleixo; Silva;
Ramos (2021)

Petter et al. (2025)

Rudio (2025); Arusievicz;
Bertagnolli; Peres (2025)

Fonte: elaborado pelos autores (2025), com base nas referéncias citadas.

O quadro mostra condi¢cdes
essenciais para o funcionamento de
uma escola maker inclusiva. Ele indica
que a formacao docente voltada para
projetos melhora a mediagdo e a
qualidade das propostas; que reservar
curricular

tempo garante

aprofundamento e evita trabalhos

superficiais; que infraestrutura
adequada e segura assegura acesso
para todos; que avaliar com base em
evidéncias torna os processos visiveis e
estimula a reflexdo; e que redes e
parcerias ampliam o repertério e
conectam os estudantes a desafios

reais.

Figura 2 — Arquitetura pedagogica e espacial para uma escola maker inclusiva

)

Estudantes
riefings

sprints
" mostras

C
O, O

D = N A
ESAFi0s £ ESTRATEG!™

e Desigualdade de acesso
ampliacdo gradual

e Gadgetismo
atividades acessiveis

e Resisténcias culturais
planejamento em problemas reais

Docentes

L oF
SIGN £ acesS\S™

ﬁ.

Mentores

areas de
documen-
tacao

//
v

e Planejamento em profemeass
em problemas reais

e Gonformismo em grupos
governancga aberta

e Descontinuidade institucional

politicas de longo prazo

Fonte: elaborado pelos autores (2025), com base em Pasenidou (2024) e Ocepek; Lee

(2022).
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A Figura 2 apresenta uma

arquitetura integrada para escolas
maker inclusivas, articulando espacos
fisicos (atelier, laboratorios, areas de
documentagdo), rituais pedagogicos
(briefings, sprints, mostras), diversidade
de materiais e papéis de diferentes
atores (estudantes, docentes,
mentores), orientados por principios de
co-design e acessibilidade. A camada
externa do modelo representa politicas

e redes que sustentam o ecossistema.

A literatura identifica desafios
recorrentes como desigualdade de
acesso, uso superficial da tecnologia
(“gadgetismo”), resisténcias culturais,
conformismo em grupos e
descontinuidade institucional.
Estratégias de mitigagcdo incluem
ampliagdo gradual da infraestrutura,

atividades acessiveis, planejamento

CONSIDERAGOES FINAIS

A analise confirma que o impacto
educacional da cultura maker decorre
da coeréncia entre proposta
pedagdgica, condi¢des de
implementagdo e envolvimento ativo
dos estudantes, e nao do simples
acesso a tecnologias. Os resultados

apontam que a combinagdo de
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baseado em problemas reais,
governancga aberta, mostras publicas e
estabelecimento de politicas de longo

prazo.

Os achados reforcam o
construcionismo como base da
aprendizagem maker, evidenciando que
os ganhos de autonomia, engajamento
e compreensdo conceitual nédo
decorrem das tecnologias em si, mas do
desenho pedagogico e das condig¢des
institucionais. Quando alinhada a BNCC

e a praticas de co-planejamento, a

abordagem promove integracéo
curricular, transferéncia de
conhecimentos e inclusao,

transformando a tecnologia em meio
para producdo compartihada de
conhecimento e fortalecendo a agéncia

estudantil.

planejamento intencional, mediagéo
docente qualificada e ambientes
acessiveis potencializa aprendizagens

significativas e transferiveis.

No plano pratico, a efetividade
dessa abordagem depende de

ambientes flexiveis, recursos

diversificados, protocolos avaliativos



que valorizem processos e estruturas de

gestéo capazes de garantir
continuidade e participacdo plural.
Esses elementos contribuem para
transformar iniciativas isoladas em
programas duradouros, fortalecendo o
vinculo entre aprendizagem pratica e

relevancia social.

Do ponto de vista tedrico, o
estudo reforga o construcionismo como
lente para compreender a
aprendizagem baseada na produgao de
artefatos com valor pessoal e coletivo.
Tal perspectiva amplia o debate sobre a
articulacdo entre saberes manuais e
tecnoldgicos, oferecendo subsidios para
formulacdo de politicas que promovam

inovagéo com equidade.
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Reconhece-se como limitacao a
predominancia de estudos qualitativos e
a escassez de investigacdes
longitudinais que mensurem impactos
sustentados. Pesquisas futuras podem
avancgar no uso de métricas objetivas de
engajamento e desempenho, bem como
na analise de modelos hibridos que
integrem cultura maker, metodologias

ativas e ensino remoto.

Consolidar uma escola maker
inclusiva implica alinhar decisbes
pedagogicas, recursos e governanga
em um processo continuo de criacao e
aprendizagem colaborativa, capaz de se
adaptar a diferentes contextos e

demandas emergentes.
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