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RESUMO

Esta pesquisa, desenvolvida no Programa de Doutorado Profissional em Educag¢ao e Novas
Tecnologias do Centro Universitario Internacional UNINTER, teve como objetivo investigar o
papel do professor maker na Educagédo Basica, analisando as competéncias pedagodgicas
associadas ao uso de tecnologias nas diferentes fases de implementagdo de praticas
vinculadas a essa abordagem. O estudo fundamenta-se nas transformagdes da educagao
contemporanea, marcadas pela ampliagdo dos recursos digitais, pelas demandas da
sociedade em rede e pela necessidade de formacgdo de sujeitos autbnomos, criativos e
criticos. Como hipétese plausivel sustentada por evidéncias exploratérias, defende-se que o
Framework de Planejamento e Avaliagcéo para o Professor Maker (FPAPM/MakerPlan) articula
modalidades maker e competéncias docentes especificas de um itinerario formativo, cuja
apropriacao e consolidagéo na rede publica investigada ocorrem de modo nao linear, estando
estritamente condicionadas a articulacao, qualidade e disparidades da infraestrutura fisica e
tecnoldgica disponivel nas unidades escolares. Sustenta-se que a atuagédo do docente e o
desenvolvimento de praticas mais autorais e reflexivas dependem da integragao real de um
tripé fundamental: a formagado, a estrutura fisica das escolas e o apoio pedagogico do
municipio. Adotou-se uma abordagem mista, combinando Revisdo Sistematica da Literatura,
que identificou 17 estudos nacionais e internacionais sobre o tema, e pesquisa empirica
realizada com 47 professores da rede municipal de ensino de Curitiba. Foram aplicados
questionarios e realizadas entrevistas semiestruturadas, analisadas por meio da técnica de
analise de conteudo de Bardin e de procedimentos de analise textual automatizada com o
software IRaMuTeQ. A triangulacdo metodoldgica conferiu consisténcia a interpretagdo dos
dados e ampliou a compreensao das praticas, percepgdes e desafios enfrentados pelos
sujeitos. Os resultados revelam lacunas relacionadas a formacgao continuada, a seguranga
docente diante das tecnologias digitais e a auséncia de politicas publicas, muitas vezes
substituidas por investimentos desarticulados de manutencdo e acompanhamento
pedagogico. Como contribuicio tedrico-pratica, apresenta-se o referido artefato, estruturado
em seis dimensodes: Modalidades Maker, Materiais e Recursos, Abordagens Metodoldgicas,
Tipos de Atividades, Engajamento e Percepcdes e Mitos. O framework é acompanhado de
planos de aula e sugestdes pedagdgicas aplicaveis as diferentes etapas da Educagéo Basica,
visando contribuir para o fortalecimento de competéncias previstas na BNCC, como resolucao
de problemas, pensamento critico, colaboragao e cultura digital.

Palavras-chave: Professor Maker; Framework; Educagao Basica; Tecnologias Digitais;
Cultura Maker; Formacao Docente.



ABSTRACT

This research, developed within the Professional Doctorate Program in Education and New
Technologies at UNINTER International University Center, aimed to investigate the role of the
maker teacher in Basic Education, analyzing the pedagogical competencies associated with
the use of technologies across different stages of implementing practices related to the maker
approach. The study is grounded in the transformations of contemporary education,
characterized by the expansion of digital resources, the demands of a networked society, and
the need to educate autonomous, creative, and critical individuals. As a plausible hypothesis
supported by exploratory evidence, it is argued that the Planning and Assessment Framework
for the Maker Teacher (FPAPM/MakerPlan) integrates maker modalities and specific teaching
competencies within a developmental pathway, whose appropriation and consolidation in the
investigated public school system occur in a non-linear manner and are strictly conditioned by
the articulation, quality, and disparities of the physical and technological infrastructure
available in schools. It is further argued that teachers’ performance and the development of
more autonomous and reflective practices depend on the effective integration of a fundamental
triad: professional development, school infrastructure, and pedagogical support provided by
the municipality. A mixed-methods approach was adopted, combining a Systematic Literature
Review, which identified 17 national and international studies on the topic, with empirical
research conducted with 47 teachers from the municipal school system of Curitiba, Brazil.
Questionnaires and semi-structured interviews were applied and analyzed using Bardin’s
content analysis technique and automated textual analysis procedures with the IRaMuTeQ
software. Methodological triangulation enhanced the consistency of data interpretation and
broadened the understanding of the practices, perceptions, and challenges experienced by
participants. The findings reveal gaps related to continuing professional development,
teachers’ confidence in using digital technologies, and the absence of public policies, often
replaced by fragmented investments lacking maintenance and pedagogical support. As a
theoretical and practical contribution, the study presents the aforementioned artifact, structured
around six dimensions: Maker Modalities, Materials and Resources, Methodological
Approaches, Types of Activities, Engagement, and Perceptions and Myths. The framework is
accompanied by lesson plans and pedagogical suggestions applicable to different stages of
Basic Education, aiming to strengthen competencies established by the Brazilian National
Common Curricular Framework (BNCC), such as problem-solving, critical thinking,
collaboration, and digital culture.

Keywords: Maker Teacher; Framework; Basic Education; Digital Technologies; Maker
Culture; Teacher Training.



Figura 1

Figura 2

Figura 3

Figura 4

Figura 5

Figura 6

Figura 7

Figura 8

Figura 9

Figura 10
Figura 11
Figura 12
Figura 13
Figura 14
Figura 15
Figura 16
Figura 17
Figura 18
Figura 19
Figura 20
Figura 21
Figura 22
Figura 23
Figura 24
Figura 25
Figura 26
Figura 27
Figura 28
Figura 29
Figura 30
Figura 31

LISTA DE FIGURAS

Fluxo PRISMA da Reviséo Sistematica da Literatura................. 46
Classificagao tematica dos artigos da RSL..........ccccceeeieeiiinennnn. 54
Arquitetura das metodologias tecnoldgicas ativas...................... 77
Fluxograma do percurso metodoldgico da pesquisa.................... 106
Fluxograma do percurso metodoldgico da pesquisa................... 113
Tempo de atuagdo docente...........coceevviiiiiiiiiiiiiieeeceee e, 135
Turmas e componentes CUrriCulares...........c.uveeiveeeeeiiieeeeeeeeeinnnn. 138

Niveis de utilizagdo dos recursos tecnoldgicos pelos docentes... 141
Uso dos espacos e ferramentas maker..............c.cccooeieeeeneennnnn. 144
Utilizagao dos espacos e ferramentas maker...............ccccceeuunnnn.. 145

Diversidade de tecnologias empregadas nas praticas docentes.. 151

Tecnologias mais utilizadas nas praticas..........ccccceeeeeieiieeeeeennene. 153
Barreiras e dificuldades no uso de tecnologias..........ccccccceeeennn. 154
Realizacao de atividades preparatérias pelos professores.......... 157
Tipos de atividades preparatdrias desenvolvidas........................ 158
Tipos de avaliagdo adotadas nas praticas pedagdgicas.............. 161
Metodologias utilizadas nas praticas docentes..........cccceeeeeeeenn.n. 166
Abordagens metodoldgicas predominantes..........cccccceeeeveviinnnnn... 167
Periodicidade de organizagao das atividades pedagdgicas......... 170
Materiais e recursos nas atividades maker............ccccceeeeeveeeeeen... 175
Proporcao de uso de recursos tecnoldgicos...........cooevvvveeenncennnn. 176

Materiais e recursos mais utilizados nas praticas pedagogicas.... 177

Niveis de engajamento discente nas atividades......................... 180
Participacado dos discentes em debates e discussodes................ 182
Recursos tecnoldgicos nas praticas educativas.............cccceeeeeeees 183
Frequéncia de uso dos recursos tecnoldgicos.............cccceeeeeennens 185
Tipos de trabalhos, receios e lacunas de formagao docente........ 187
Projetos pedagogicos aplicados...........cccoeeveveeviiiiieiiii 189
Acdes realizadas nos contextos escolares.............cccoeeeevviieennnnn. 190
Frequéncia dos receios docentes no uso de tecnologias............ 196
Motivos de receio ao utilizar tecnologias educacionais............... 197



Figura 32
Figura 33
Figura 34
Figura 35
Figura 36
Figura 37
Figura 38
Figura 39

Figura 40
Figura 41
Figura 42
Figura 43
Figura 44
Figura 45
Figura 46
Figura 47
Figura 48
Figura 49
Figura 50

Figura A1
Figura A2
Figura A3
Figura A4
Figura A5
Figura A6
Figura A7
Figura A8
Figura A9

Figura A10

Figura A11

Figura A12
Figura A13
Figura A14

Mapa de calor sobre receios na utilizagao de tecnologias........... 201
Principais dificuldades no uso de tecnologias e recursos maker.. 202
Beneficios do uso de tecnologias na pratica docente................... 204
Classificagao hierarquica das percepgdes docentes................... 206
Etapas do percurso formativo do FPAPM..............cooeviviiiiiiinnnnnnn. 216
Estrutura Geral do FPAPM/MakerPlan.............cocoooiiiiiiiiieiennnn. 224
Dimensdes do FPAPM.........oe e 227
Dimensdes Analiticas e Projetuais do FPAPM..................cos 228
Estrutura e Dimensdes do FPAPM/MakerPlan............................ 229
Dimensao Modalidade MakKer.............cccooviviiiiiiiiiiiiiiiceeee e, 233
Dimensao Tipos de Materiais € Recursos...........cccceoeeeeeeeeeeeeennnns 236
Dimensao Abordagem Metodoldgica...........cccovvviiiiiiiiiiiiiiniennnn. 239
Dimensao Tipos de Atividades...........ccoevviiiiiiiiiiiiiie e, 242
Ciclo de Insténcias Metodologicas............ccovuvviiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeen 243
Dimensao Engajamento N0 FPAPM...........oiis 246
Taxonomia da Dimensao Engajamento no FPAPM.................... 247
Dimensao Percepgdes e Mitos no FPAPM.............cocovviiiiiinnnnn. 252
Categorizagdo dos mitos da cultura maker no FPAPM................ 253
Matriz das fases de complexidade do professor maker................ 258
CMEI — Area eXterNa............uueeeiiiiiiiieieieeee e 375
CMEI — pAtIo INTEINO.....eiiieeceeee e 375
e B o = ([0 J TP PPPRR 375
E.F. | —ambiente externo...............coiiiiiii 375
Farol Movel —unidade 1. 376
Farol Movel — unidade 2.........ccooeoiiiiiiiieeeeeeee e 376
Farol Mével — unidade 3........ccooooiiiiiiiieeeeee e 376
Farol Mével —unidade 4..........ccooooiiiiiiiiieeeeeeeee e 376
Armario tecnolOgICO — 1. 377
Armario teCnNOIOQICO — 2.....coeiiiiiiiiieee e e 377
Impressora 3D, utilizacdo pedagOigiCa............eeeeeeeeeeiieiiiiiiiiiiiiiines 377
Robdética desplugada — atividade pratica.............ccoovvvevvicciiiieeneeen. 377
Oculos de realidade virtual — aplicagdo em aula...............cccocveuene... 378
Atividade maker com materiais reciclaveis..............ccccevvviiiiiiiinnnnnnn. 378



Figura A15
Figura A16
Figura A17
Figura A18
Figura A19
Figura A20
Figura A21
Figura A22
Figura A23
Figura A24
Figura A25
Figura A26
Figura A27
Figura A28

Kit Arduino — componente eletrénico educacional..............ccccc.oco. 378
Robatica sustentavel — montagem pratica............cceeeiiiiiiiiienn. 378
Laboratério de informatica — uso educativo...........cccooeeiiiiiiiiiiinnnnn. 379
Robadtica LudoBot — projeto escolar............ccccuviiiiiiiiiiii, 379
Farol do Saber e Inovagao — espacgo fisiCo..........cooevrrriiiiiicccieeennnnn. 379
Escola da Sustentabilidade — iniciativa pedagdgica.......................... 379
Projeto “Sombras” — experimentagdo com luz e formas.................... 380
Microscopio € impressora 3D........coooivviiiiiiiiiee e 380
Equipamentos tecnoldgicos — conjunto 1........ccooeiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee, 380
Equipamentos tecnoldgicos — conjunto 2...........ccovvviiiiiiiiiiiiiiee e, 380
Atividades de eXploraga0...........uuiiieiiieeeeeeeeeeeeeee e 381
Atividades desplugadas.............eeeeeiiiiiiiiiiiiiei 381
Conhecendo 0 LUAOBOL........cccviiiiiiieeieeeeee e 381

Programacgao no Tinkercad............ccooovviiiiiiiiiiiiiee e 381



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 Organizacéo e frequéncia das atividades pedagodgicas................eee....
Tabela 2 Utilizagdo das tecnologias digitais nas praticas docentes....................
Tabela3 Cronograma de execugao das etapas da pesquisa..........cccccceeeeeeennnn..



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 Sugestdo de autores e tematicas para consultas futuras .................. 43
Quadro 2 Etapas de preparagao e organizagao da pesquiSa..........ccccvveeereeeennnn. 47
Quadro 3 Caracterizacéo dos artigos analisados............ceevveieeiieiiiiiiiieeeeeeieees 49
Quadro 4 Analise de conteudo dos artigos incluidos na RSL..............cevvveeeenenn. 57
Quadro 5 Trajetorias formativas do professor maker.............ccccceeeeeieiieeiieeennenene. 100
Quadro 6 Sistematizagdo operacional do FPAPM...........cccoiiiiiiiiiiiiiiieees 102
Quadro 7 Lacunas, evidéncias empiricas e respostas do FPAPM...................... 133
Quadro 8 Comparativo das respostas sobre a Modalidade Maker..................... 146
Quadro 9 Desafios no uso de ferramentas maker na pratica docente................ 146
Quadro 10 DiImensdes do FPAPM.........oo e 230
Quadro 11 Fases de complexidade do planejamento maker............ccccccccceeeein, 260
Quadro 12 Atividades maker por nivel NO FPAPM........c.ccoooiiiiiiiiieee e, 264

Quadro 13 Atividades desenvolvidas com robética educativa..........ccoevveeeeeieanl. 267



LISTA DE ABREVIATURAS

AEE - Atendimento Educacional Especializado

BNCC — Base Nacional Comum Curricular.

CMEI — Centro Municipal de Educagao Infantil

CNE/CEB - Conselho Nacional de Educacéo / Camara de Educacéao Basica.
CNPq — Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico.
DIWO - Do It With Others (Faga com os outros).

DIY — Do It Yourself (Faga vocé mesmo).

DSR - Design Science Research.

EMUS - Escola Municipal de Sustentabilidade

ENEC - Estratégia Nacional de Escolas Conectadas.

FABLAB — Fabrication Laboratory (Laboratério de Fabricagao Digital).
FPAPM/MAKERPLAN - Framework de Planejamento e Avaliagdo para o Professor
Maker.

FSIM — Farol de Saber e Inovagao Mével.

LAPI — Laboratorio Pedagdgico de Inovagao

LDB - Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional.

MCTI — Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagéo.

MEC — Ministério da Educacao.

MIT — Massachusetts Institute of Technology

PNE — Plano Nacional de Educacgao

PNED - Politica Nacional de Educacgao Digital.

PRISMA — Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses
(protocolo).

PROINFO - Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo).

RE — Robdtica educacional

RSL — Revisdo Sistematica de Literatura.

SAMR - Substitution, Augmentation, Modification, and Redefinition
SEED-PR - Secretaria de Estado da Educagao do Parana.

SETI — Secretaria Estadual de Ciéncia, Tecnologia e Ensino Superior.
TIC — Tecnologia da Informagao e Comunicagéo.

TPACK - Technological Pedagogical Content Knowledge

UCA — Um Computador por Aluno.



SUMARIO

INTRODUGAO ..ot eae e eae e e 23
1.1 ProblematiCa........coooeeiiiie e 31
1.2 Questao norteadora da pesqUISa.........ccoeeeeieeieiiiiiiiiee e 32
1.3 ODJEetivVo Geral......ccooeeeeee e 32
1.4 ODbjetivos ESPECIfICOS......uuiiiiiieiiiiiicce e 32
1.5 JUSHIFICAtIVA ... 33
1.6 Tese defendida € produto ...........coouveeiiiii i 36
1.7 Contribuigdes esperadas da pesSquiSa..........cceuvueiiiieeeeeiieiiiiiiieeeeeee e 37
1.8 Estrutura da teSe........oouueeiiiiee e 38
CAPITULO 2 - FORMAGAO DO PROFESSOR MAKER: UMA REVISAO
SISTEMATICA DA LITERATURA ..o, 41
2.1 Metodologia adotada para RSL ............ceiiiiiiiiiiccee e 44
2.2 Revisao Sistematica de Literatura .............cccoooeeiee 47
2.3 Resultados € diISCUSSOES ......ciieiiiiiiiiiiiiiie e 53
2.4 Métodos de pesquisa utilizados pelos artigos..........cccooeeeevveeeeiiiciinienenn. 55
2.5 Notas finais do Capitulo........cccoooeiiiiiiiiii e 61
CAPITULO 3 - EDUCAGAO, TECNOLOGIA E A ATUAGAO DO PROFESSOR
MAKER . ...ttt et e et e et e e e e ettt e e e e e e e e e aaeaee e e e e e e e e e e e annnnn 63
3.1 Cultura Maker, Steam e Tinkering: convergéncias e distingdes............... 79
3.2 Trajetoria da cultura maker: do global ao local...........cccoooeiiiiiiiiinees 80
3.2.1 Maker NO MUNO.......couuuiieiiiiaaee e e e e et e e eeeeeeees 81
3.2.2 Maker no Brasil...........oueuuuiiiiii e 83
3.2.3 Maker no Parana e Curitiba.............ccoooviiiiiiiiiiccccieee e, 85
3.3 Politicas Publicas e Legislagao............cuuuuiiiiiiiiiiiiiiiieieeeee 90
3.3.1 Politicas Publicas e Legislagao Tecnoldgicas no Brasil.................. 90
3.3.2 Base Nacional Comum Curricular (BNCC).........ccceeeeiiieiiiiiiiienen, 91
3.3.3 Politicas Publicas e Legislagao Tecnoldgicas no Parana e em
(@0 1] - TSRS 92
3.4 Formacao docente na perspectiva da cultura maker.................cccccc.... 94

3.5 Do pensamento computacional a cultura maker. Um Framework
para trajetorias formativas docentes...........cceeiiiiiiiiiiiiiiee 96

3.6 Consideragdes do CapitulO.........uuceieeiiiiiiiie e 103



CAPITULO 4 — PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS ..o 105

4.1 Enquadramento metodoldgico geral ............coviiviiiiiiiiiiiiiii e, 108
4.2 Natureza e abordagem da pesquiSa............coeevueueeiiniiiiiieieee e eeeeeeeeneens 108
4.3 Fundamentag&o na Design Science Research (DSR).........c..cccoviinns 109
4.4 Natureza do artefato proposto .........ccoeeiiiiiiiiiiiiii e 110
4.5 Estratégias de analiSe.........ccooooeviiiiiiiiii 111
4.5.1 Identificag@o do problema.............ooeiiiiiiiiii 114
4.5.2 Objetivos da SOIUGEOD ........coooviiiiiiiiee 114
4.5.3 Design e desenvolvimento.........ccoovevuiiiiiiiiiiiiiececc e 115
4.5.4 DEMONSITACAO ... .ceiiieii e 116
4.5.5 AVAlIAGAOD ......ceiiiiiiei e 116

v S S ©70] 1 410 o o= o= Lo TSP 117

4.6 Técnica de coleta de dadosS ........cooeuuuiiiiiiieiii e 118
4.7 Universo da pesquisa € amostra.........ccooeevvvviiiieiiiiiiieeeececeeee e, 119
4.8 Critérios de INCIUSEO .....uvvuiiiieieeeeeeeeeee e 119
4.8.1 Processo de CONVILE ........coieiiiiiiiiiiiiiie e 120
4.8.2 Perfil e caracterizacdo da amostra.............ccoovvviiiieiiiiiiceeiiiinn. 120

4.9 Construcao dos instrumentos e fundamentacgao das dimensodes

AN A T CAS . .o e 121
o O oY To [N 7= =T o] o [ o= 121
4.11 Procedimentos e técnicas de analise de dadosS...........covvvvveevenneenen.. 122

4.11.1 Articulacao entre Analise de Conteudo (Bardin) e IRaMuTeQ ..123

4.11.2 Producéo das categorias finais que fundamentam o FPAPM....124
4.12 Revisao de Literatura e Fundamentacao Tedrica como base do percurso

INVESHIGATIVO. ...t 124

4.13 Desenvolvimento do produto da tese: Framework de Planejamento e

Avaliagao para o Professor Maker............cccooeiieiiiiiiiiiiciieeeeeeeeeeee e 126

4.14 Design do FrameEWOrK..............uuuuuuuuuiiiiiiiiiiiiiieeee 127

4.15 Protocolo e Validagao EtiCa ..........c.coveveeeeeeeeeeeeeeee e 127

4.16 Possibilidades de aplicagao e desdobramentos do Framework ....... 128
CAPITULO 5 — ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS ....................... 130
5.1 DIMEeNSOES da PESQUISA......cuuueuiiieeeeeieiiiiiiee e e e e e e e e e e e e e e eenaas 130

5.2 Sintese analitica e derivagado do FPAPM...........coooriiiiiiiiiii, 132

5.3 Organizagao e analise dos dados.............ceeeieeiiiiiiiiiiiceeeeeeeeeee, 134



5.4 Perfil dos participantes da pesquisSa .........cccceeeeeeeiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee, 134

5.5 Tempo de atuagao no magistério dos participantes.........c....cceevveeeees 135
5.6 Anadlises das questdes por dimenSBES........ccvvveeevieeiiiiiiiiee e 139
5.7 Conclusdes do CapitulO.......ccoeveeieieieeeeee e 208
CAPITULO 6 - PRODUTO DA TESE: FRAMEWORK DE PLANEJAMENTO E
AVALIAGAO PARA O PROFESSOR MAKER (FPAPM/MAKERPLAN).......... 213
6.1 Objetivo geral do FPAPM.......coooi 222
6.2 Objetivos especificos do FPAPM ... 222
6.3 Estrutura do Framework de Planejamento e Avaliagao para o Professor
1= ST PP 223
6.4 Dimenséao 1: Modalidade MakKer ...........ccoooviiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee e 231
6.5 Dimenséo 2: Tipos de Materiais / RECUrsoS ........ccccooeevvvviieiiiiiiiceeeeennnn. 234
6.6 Dimenséao 3: Abordagem Metodologica..........cccoevvviiiiiiiiiiiiiiiiceceeeee, 237
6.7 Dimenséao 4: Tipos de Atividades...........ccooeviiiiiiiiiiiiiiee e, 240
6.8 Dimens&o 5: ENgajamento.......ccoooeoiiiiiie e 244
6.9 Dimensé&o 6: Percepgao (Mit0S).......cooeeeeeeiiiieiiee, 248
6.10 Matriz das fases de complexidade do professor maker no FPAPM.....255

6.11 Orientagao para uso institucional do FPAPM: gestao, formagao
continuada e planejamento €SCOolar...............ceiiiiiiiiiiiii i 259
6.12 Classificagao das atividades maker por nivel no FPAPM/ MakerPlan.261

6.13 Conclusao do Framework de Planejamento e Avaliagdo do Professor

1= =T PR 265
CAPITULO 7 — CONSIDERAGOES FINAIS ..........cooovoeieieeeee e, 269
REFERENCIAS ...t 278
APENDICE A Cronograma de execucdo das etapas da pesquisa ..................... 299
APENDICE B Instrumentos de coleta de dados/questionarios ...............c.cc....... 300
APENDICE C Espaco de autoavaliagdo docente (reflexdo pés-pratica).............. 303
APENDICE D Makerplan em 5 minutos: guia rapido de utilizacéo...................... 321
APENDICE E Caderno de atividades pedagdgicas Makerplan............c.............. 322
ANEXO 1 Conselho de Etica de Curitiba/Concordancia do servigo envolvido....370
ANEXO 2 Conselho de Etica Centro Universitario Uninter ...........c..cccocvovveennn. 372

ANEXO 3 Fotos da pesquisa de CampoO.........couuuiiiiiiiiiiiiieecce e 375



MEMORIAL - TRAJETORIA PESSOAL

Minha trajetoria como educadora é uma histéria de curiosidade, inquietacéo e
paixao pela aprendizagem. Ao longo de mais de 16 anos dedicados a educacgéao,
aprendi que ensinar vai muito além de transmitir conteudos: é perceber os desafios
de cada estudante, buscar solucdes criativas e transformar o ambiente escolar em um
espaco de descobertas significativas. Desde os primeiros dias em sala de aula,
percebi que os recursos digitais, embora promissores, muitas vezes chegavam as
escolas sem uso adequado, transformando-se em equipamentos subutilizados ou
abandonados. Essa realidade despertou em mim uma pergunta constante: Como
tornar a tecnologia uma ferramenta de aprendizagem que faga sentido para alunos e
professores?

Foi nessa busca por respostas que conheci a robdtica sustentavel e me
apaixonei por suas possibilidades. Ali, encontrei um espago onde criatividade,
experimentagao e responsabilidade ambiental se cruzam, oferecendo aos estudantes
oportunidades de aprendizado que vao além do tedrico. A robdtica sustentavel nao é
apenas uma disciplina ou um recurso tecnoldgico; tornou-se uma filosofia de ensino,
uma maneira de articular pratica e teoria, inovacdo e consciéncia, desafio e
descoberta.

Minha formagdo académica consolidou essa trajetéria. Sou Mestre em
Educacao e Novas Tecnologias pelo Centro Universitario Uninter (2020) e especialista
na area educacional - Lato sensu. Minha graduagao em Pedagogia pela Universidade
Federal do Parana (2009) forneceu a base sdlida que sempre busquei aliar a pratica
em sala de aula.

Ao longo da carreira, minha atuagdo se ampliou em multiplos caminhos. Fui
tutora de professores do Ensino Médio no curso de Robética Educacional oferecido
pelo Instituto Conhecimento Para Todos, em parceria com a Vivo Telefénica,
colaborando na formacdo de educadores e disseminacdo de metodologias
inovadoras. Atuei como docente de Educacdo a Distancia no IFPR e como
coordenadora de tecnologias da Secretaria Municipal de Educacao de Sao José dos
Pinhais, Parana, promovendo formacao de professores nas areas tecnolégicas. Hoje,
leciono de forma efetiva nos municipios de Sao José dos Pinhais e Curitiba e em
cursinhos preparatérios para concursos publicos, abordando informatica basica,

conhecimentos e comportamentos digitais e outras areas ligadas a computacéo.



Ao longo dessa trajetdria, construi uma experiéncia sélida em educagao e no
uso de tecnologias aplicadas ao ensino, buscando constantemente integrar teoria e
pratica de maneira significativa e transformadora. Cada projeto, cada sala de aula,
cada aluno impactado reafirmou minha convic¢gdo de que a tecnologia, quando bem
utilizada, pode despertar curiosidade, criatividade e protagonismo nos estudantes.

Escolher o tema desta tese, portanto, foi um ato de coeréncia entre minha vida
pessoal e profissional. A inquietacdo diante dos desafios do uso de tecnologias na
escola publica me impulsionou a buscar solugdes que tornassem 0S recursos
tecnolégicos instrumentos efetivos de aprendizagem e ndo simbolos de frustracéo.
Esta pesquisa €, assim, muito mais do que um percurso académico: € a histéria de
uma educadora comprometida com uma educacgao inovadora, conectada ao mundo
contemporaneo, pautada na sustentabilidade, na criatividade e no protagonismo de

professores e estudantes.
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1 INTRODUGAO

A educagdo contemporénea vive um periodo de intensas e profundas
transformacdes, que desafiam praticas, estruturas e concepgdes tradicionais de
ensino. O avango acelerado da tecnologia, aliado as exigéncias de uma economia
globalizada e as novas demandas sociais do século XXI, tem levado as instituicées a
repensarem seus processos formativos e o papel que desempenham na formacéao
humana. Para Moran et al. (2000), as transformagdes tecnologicas e cientificas
decorrentes da globalizagao exigem novas formas de ensinar e aprender, capazes de
romper com modelos conservadores e pouco reflexivos.

Diante desse contexto de inovagao e experimentagao, a cultura maker pode
ser compreendida como um referencial cultural e pedagogico que dialoga com essas
novas demandas educacionais. Ela integra trés eixos fundamentais: a pratica “mao na
massa”, a colaboracdo em rede e a democratizagdo do acesso as tecnologias de
fabricagao digital. Sua origem remonta a movimentos como o Do It Yourself (DIY) e o
Do It With Others (DIWO), surgidos na década de 1970, que valorizavam inicialmente
a autonomia, o aprendizado pratico e o compartilhamento de saberes técnicos, com
objetivos voltados a produgao pessoal e comunitaria, antes de serem incorporados ao
campo educacional. Chris Anderson (2012) sintetiza esse contexto ao identificar a
emergéncia de uma nova revolugao tecno/industrial, na qual o desenho aberto, a
prototipacao, a impresséo 3D e as plataformas colaborativas possibilitam a producao

descentralizada e o surgimento de pequenos fabricantes.

E claro que a Nova Revolugdo Industrial ndo se limita & inovagéo aberta. O
desenvolvimento de produtos proprietarios convencionais também se
beneficia das mesmas ferramentas de prototipagem de mesa, desde
impressoras 3D até roteadores CNC (controle numérico computadorizado).
Essas novas capacidades estdo acelerando a inovagdo nas maiores
empresas do mundo, desde os interiores dos automoéveis da Ford até os
novos utensilios de cozinha da IKEA. (fradugdo nossa, adaptado de
(Anderson, 2012, p. 42)."

' Of course the New Industrial Revolution is not limited to open innovation. Conventional proprietary
product development benefi ts from the same desktop prototyping tools, from 3 - D printers to CNC
(computer numerical control) routers. These new capabilities are accelerating innovation in the biggest
companies in the world, from Ford’s automobile interiors to IKEA’s new kitchenware. (Anderson, 2012,
p. 42).



24

Paralelamente, a institucionalizacdo de espacos de fabricagao digital, como os
FabLabs, idealizados por Neil Gershenfeld (2005, 2012), contribuiu para a proposta
de democratizagcdo do acesso a ferramentas de prototipacédo, cortadoras a laser,
fresadoras e impressoras 3D. Esses espacos passaram a oferecer ndo apenas um
contexto produtivo, mas também educativo e comunitario, ampliando as possibilidades
de aprendizagem pratica e colaborativa e fortalecendo a presencga da cultura maker
no campo educacional contemporaneo.

A difusdo do termo maker e da cultura a ele associada esta relacionada a
criacdo da revista Make, em 2005, e a realizagao das primeiras Maker Faires, em
2006, iniciativas de Dale Dougherty que articularam midia, comunidade e eventos de
demonstragdo, consolidando uma identidade cultural maker e ampliando sua
visibilidade global (DOUGHERTY, 2016).

No Brasil, 0 movimento maker ganhou forga a partir da década de 2010, com a
implantacdo de FabLabs e makerspaces em universidades, centros tecnologicos e,
gradualmente, em escolas da Educacdo Basica. Entre os exemplos emblematicos,
destacam-se o FabLab Sao Paulo, vinculado a FAU/USP, e diversas iniciativas locais
voltadas para robética, impressao 3D e oficinas STEAM. Nesse contexto, Blikstein e
Valente (2019) enfatizam a relevancia desses espacgos e ferramentas para o

desenvolvimento de competéncias digitais, criativas e colaborativas dos estudantes:

Mesmo que os FabLabs originais fossem relativamente uniformes em matéria
de equipamento, muitos espacos maker e espagos de fabricagdo digital
contemporaneos podem ser diferentes na infraestrutura. Isso gera desafios,
mas também cria diversos “pontos de entrada” para as criangas. Enquanto
um clube de robdtica “classico” ou uma sala de informatica com Logo
oferecem poucos tipos de atividades e objetos produzidos, um artefato
produzido em um espaco maker pode variar de um robd programavel a uma
obra de arte “analdgica”. (Blikstein; Valente, 2019, p. 28).

Essa diversidade, embora apresente desafios, também cria multiplos pontos de
entrada para as criangas, permitindo que, em comparagcdo a clubes de robdtica
tradicionais ou salas de informatica com kits LEGO, os materiais produzidos variem
desde robbs programaveis até obras de arte analdgicas.

O estudo de Bettio (2023) sobre o pensamento maker na formagao continuada
de professores analisa esse percurso ao discutir como praticas pedagogicas, politicas
institucionais e processos de capacitacao podem constituir uma base formativa sélida

para educadores interessados em integrar a cultura maker ao cotidiano escolar.
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Sob o ponto de vista tedrico-pedagdgico, o movimento maker dialoga com
tradicdes que colocam a experiéncia e a agao no centro do processo formativo. Dewey
(1979) ja defendia que o conhecimento se constroi na interagdo com problemas reais
e na reflexdo sobre a pratica, principio que inspira as metodologias ativas e as
propostas maker contemporaneas.

O enfoque maker procura colocar a experiéncia, a colaboragao e a resolugao
de problemas no centro da aprendizagem. Nesse mesmo sentido, em consonancia
com a perspectiva de Dewey, Dantas e Medeiros afirmam que: “O conhecimento n&o
€ hereditario biologicamente, mas construido pelo processo de construgéo social e
educacional.” (tradugédo nossa, adaptado de Dantas; Medeiros, 2022, p. 123)2. Os
autores ressaltam que o saber emerge das interagdes concretas entre sujeito e meio,
constituindo-se em um processo coletivo de construgdo. Tal concepcao reforca a
centralidade da experiéncia na formagdo humana e abre espaco para acodes
pedagogicas que integrem tecnologias digitais, metodologias ativas e maker como
dimensdes que ampliam as oportunidades de acao, experimentacéao e reflexao critica.

Seymour Papert (1994), ao desenvolver o construcionismo, reforca essa
concepcao ao afirmar que os estudantes constroem significado ndo apenas ao
absorver informacdes, mas por meio da criacdo de artefatos concretos que
materializam seu pensamento e raciocinio. Nesse processo, aprender deixa de ser
uma atividade passiva de recepg¢ao de conteudos e passa a ser uma experiéncia ativa
de exploracao, experimentacido e expressdo pessoal. Ao transformar ideias em
objetos, projetos ou protétipos, os alunos ndo apenas internalizam conceitos, mas
também refletem sobre eles, desenvolvendo habilidades cognitivas, criativas e sociais
de forma integrada.

Nesse cenario, a adogao da metodologia maker pode valorizar o protagonismo
compartilhado entre professor e aluno, reconhecendo ambos como agentes ativos na
construgao do conhecimento. A abordagem maker nao € apenas uma tendéncia
tecnolégica, mas um movimento educacional capaz de atualizar tradi¢goes
pedagogicas, aproximando o estudante da pratica criativa, colaborativa e
investigativa. No contexto da escola publica, onde sdo recorrentes as tensdes entre
investimento em infraestrutura tecnolégica e sua efetiva integracdo as praticas

pedagogicas, a abordagem maker pode favorecer uma reconfiguragédo do papel da

’Knowledge is not biologically inherited, but built through the process of social and educational
construction. (Dantas; Medeiros, 2022, p. 123).
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tecnologia, deixando de concebé-la como fim em si mesma e compreendendo-a como
meio para a promogao da aprendizagem ativa (Blikstein; Valente, 2019).

Segundo Cerutti e Schreiner (2021), a proposta maker redefine o papel da
escola ao deslocar o foco do simples acesso a tecnologias para o engajamento ativo
dos estudantes em experiéncias de criacdo, experimentacdo e resolugcdo de
problemas, promovendo autonomia e inovagao no processo de aprendizagem.

Abordar o movimento maker nesta pesquisa torna-se, portanto, relevante, na
medida em que possibilita compreender como determinados professores assumem o
protagonismo na mediagcao de ag¢des inovadoras, integrando infraestrutura, curriculo
e formacao docente em experiéncias que favorecem o desenvolvimento de
competéncias previstas na BNCC, como pensamento critico, resolu¢ao de problemas,
criatividade e cultura digital (Brasil, 2018). Ao situar esta tese na intersecc¢ao entre
inovacao tecnoldgica e formacao docente, reafirma-se o compromisso de contribuir
nao apenas com a literatura académica, mas também com solugbes praticas e
sustentaveis para a realidade das redes publicas, em busca de uma educacido mais
equitativa, criativa e significativa.

Nesse processo, para Arroyo: “O oficio de mestre €, antes de tudo, um modo
de ser, de estar e de se reconhecer como parte de uma coletividade de educadores e
educadoras” (Arroyo, 2011, p. 25), o que evidencia que a constru¢ao de atividades
inovadoras requer também reconhecer e valorizar a identidade docente como
elemento central desse processo.

Entretanto, a incorporagcédo da cultura maker nas escolas publicas brasileiras
apresenta contradicbes praticas que merecem analise critica. Ao longo das politicas
de inclusdo digital no pais, observaram-se fases de forte investimento em
equipamentos, como por meio do Programa Nacional de Tecnologia Educacional
(Prolnfo), criado em 1997, e do projeto Um Computador por Aluno (UCA), iniciado na
década de 2000. Ambos demonstraram o potencial e, a0 mesmo tempo, as limitagcdes
de agbes centradas apenas na aquisicao tecnoldégica, sem o correspondente
planejamento pedagdgico e suporte formativo continuado aos professores (Proinfo;
UCA, 2007-2014). A experiéncia do UCA evidenciou que a mera entrega de
equipamentos tecnologicos ndo garante sua integracao curricular, apontando para a
necessidade de articulagao entre infraestrutura, formacao docente e curriculo escolar.
Atualmente, o projeto, que leva o mesmo nome, avangou e procurou adaptar-se a
nova realidade do século XXI. Segundo o MEC (2023):
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Instituido pela Lei n°® 12.249, de 14 de junho de 2010, o Prouca tem por
objetivo promover a inclusédo digital pedagdgica e o desenvolvimento dos
processos de ensino e aprendizagem de alunos e professores das escolas
publicas brasileiras, mediante a utilizacdo de computadores portateis
denominados laptops educacionais.

No campo das politicas publicas e dos investimentos educacionais recentes,
observa-se um cenario ambivalente: embora muitos governos tenham ampliado
programas voltados a modernizagao das escolas e a criagao de espagos maker, ainda
ha caréncia de estratégias consistentes de formagao docente, manuten¢do dos
equipamentos e acompanhamento pedagdgico das agdes implementadas.

No Parana, por exemplo, o exercicio orgamentario de 2024 registrou o maior
montante ja destinado a educacgédo estadual, cerca de R$ 17,3 bilhdes, parte voltada
a modernizagao das escolas e a aquisigao de tecnologias digitais (Parana, 2025). Em
2025, o investimento manteve-se expressivo, com a aplicacdo de mais de R$ 1 bilhdo
no primeiro semestre em obras, adequacgdes elétricas e conectividade das unidades
escolares. Apesar desses avangos, persistem desigualdades regionais na distribuigao
€ no uso pedagdgico dos recursos tecnologicos.

Nesse contexto, destaca-se o municipio de Curitiba, reconhecido como pioneiro
em iniciativas voltadas a democratizagcdo do acesso a cultura, a informagao e a
inovacao. Os Farois do Saber foram implantados a partir de 1994 com o propdsito de
descentralizar o acesso a leitura e ao conhecimento, funcionando como
minibibliotecas comunitarias integradas a rede municipal de ensino, com acervo
literario e a oferta de atividades culturais voltadas a comunidade local (Curitiba, 2023).

Ao longo do tempo, esses espagos passaram a incorporar recursos
tecnolégicos, especialmente computadores com acesso gratuito a internet,
desempenhando um papel relevante na incluséo digital da populagdo em um periodo
marcado pela limitada disseminagao dessa tecnologia no acesso domiciliar. Nesse
sentido, os Fardis do Saber configuraram-se como importantes pontos publicos de
acesso a informacgao digital, ampliando as possibilidades de contato da comunidade
com uma tecnologia entdo emergente e pouco acessivel (Curitiba, 2023).

Em 2017, o projeto foi reestruturado e passou a ser denominado Farois do
Saber e Inovacgao, incorporando de forma mais sistematica tecnologias digitais e
espacos voltados a experimentacdo, a criacdo e a aprendizagem ativa. Essa
reconfiguragdo marcou a transicdo desses ambientes de bibliotecas

predominantemente tradicionais para centros hibridos de aprendizagem, inovagao e
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cultura maker, alinhados a propostas contemporaneas de educacao que articulam
tecnologia, autoria e participacdo da comunidade (Curitiba, 2023). Nos anos
seguintes, a proposta expandiu-se com o langamento dos Faroéis do Saber e Inovagéo
Moveis, oficializados em 2021. Esses equipamentos itinerantes permitem levar
recursos tecnoldgicos e praticas de experimentacéo a todas as unidades educacionais
da rede, consolidando uma politica publica de inovagao que integra leitura, tecnologia
e cultura digital em todo o municipio (Curitiba, 2021).

Embora ainda existam ambivaléncias, tais iniciativas revelam avangos
significativos para a democratizagédo da educacéao digital. Nesse sentido, Dantas e
Medeiros destacam que as tecnologias digitais devem atender as diferentes
necessidades educacionais e assegurar 0 acesso igualitario a todos os estudantes:
“As tecnologias digitais disponiveis na sociedade moderna tém como objetivo auxiliar
essas informacgoes e tarefas tecnoldgicas para atender a diferentes necessidades, e
todos podem acessa-las em igual medida.” (tradugdo nossa, adaptado de Dantas;
Medeiros, 2022, p. 124).3

Diante desse panorama, esta pesquisa parte da hipétese de que a consolidagao
de praticas pedagogicas alinhadas a cultura maker na escola publica depende nao
apenas da disponibilidade de recursos tecnoldgicos, mas principalmente do nivel de
apropriagao pedagogica das tecnologias pelos docentes, da formacgao continuada e
da articulagdo entre planejamento, mediagdo didatica e integragdo curricular.
Sustenta-se que professores que apresentam maiores niveis de integragdo entre
competéncias tecnologicas, metodologias ativas e intencionalidade pedagdgica
tendem a desenvolver praticas maker mais autorais, reflexivas e alinhadas aos
principios da aprendizagem ativa. Em contraposi¢cdo, considera-se que a simples
insercdo de equipamentos, espagos maker ou recursos digitais, sem suporte
formativo, acompanhamento pedagdgico e referenciais estruturados de organizacao
das praticas, tende a limitar o uso das tecnologias a experiéncias fragmentadas,
instrumentais ou pouco integradas ao curriculo escolar.

Papert (1994) enfatiza que a inovagao tecnoldgica, por si sO, ndo é suficiente para
promover mudangas na educacao; € o professor, ao integra-la de modo criativo e

intencional, que lhe confere valor formativo. Em seus escritos, o autor ja apresentava

3The digital technologies available in modern society aim to help said information and technological
tasks to suit different needs, and all can access in equal measure. (Dantas; Medeiros, 2022, p. 124).
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os computadores multimidia como extensdes da inteligéncia em desenvolvimento, tao
usuais quanto o lapis e o caderno no cotidiano escolar. Em sua obra, destaca ainda
que o computador pessoal pode atuar como um poderoso aliado na construgao da
autonomia intelectual do aprendiz desde os primeiros anos escolares, tornando-o
menos dependente dos adultos como provedores de informagéo e da escrita como
unica forma de conhecer e se expressar.

Essa visdo dialoga diretamente com as metodologias maker, que colocam os
estudantes no centro da aprendizagem, incentivando a experimentagéao, a criagao de
produtos e a resolugéo criativa de problemas. Ao integrar recursos digitais, criatividade
e pratica, o espaco escolar transforma-se em um ambiente de exploragéo ativa, no
qual cada estudante se torna protagonista de seu préprio conhecimento.

A analise da insercao da cultura maker na escola publica evidencia que a presenca
de tecnologias, espacos de fabricagao digital ou propostas metodolégicas inovadoras
nao se traduz, por si s6, em transformagdes pedagodgicas consistentes. Embora esses
elementos componham o cenario contemporaneo da educacéo, é no trabalho docente
que se materializam as mediagdes entre politicas publicas, curriculo, condi¢des
institucionais e processos de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, deslocar o foco
analitico para o professor permite compreender de forma mais situada como
propostas inspiradas na cultura maker sao apropriadas, reinterpretadas e
incorporadas ao cotidiano escolar.

O trabalho do professor constitui um ponto de convergéncia entre infraestrutura
tecnoldgica, intencionalidade pedagdgica e praticas concretas de sala de aula. E
nesse espaco que se definem escolhas didaticas, formas de organizagao do tempo e
do espacgo, estratégias de acompanhamento das aprendizagens e critérios de
avaliacdo. Ao eleger o trabalho docente como eixo de analise, esta pesquisa busca
compreender ndo apenas a presenga da cultura maker nas escolas, mas os modos
pelos quais ela é negociada, ajustada e ressignificada diante das condi¢des reais da
escola publica e dos saberes profissionais dos professores.

Nessa perspectiva, o professor maker nao € concebido como um perfil idealizado
ou normativo, mas como uma constru¢ao analitica que possibilita examinar diferentes
formas de engajamento docente com praticas maker. Tal engajamento envolve
dimensdes técnicas, pedagdgicas e reflexivas, articuladas as trajetérias formativas
dos professores, as politicas educacionais vigentes e as condigdes materiais e

simbdlicas do contexto escolar. Ao centrar-se no professor, a pesquisa afasta
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abordagens que atribuem a tecnologia um papel determinante e busca evidenciar a
complexidade do trabalho docente na mediagao entre inovagao e ensino.

A escolha do professor como eixo de analise também possibilita problematizar a
heterogeneidade das praticas maker na escola publica. Observou-se durante a
pesquisa empirica que os professores se apropriam dessas propostas em diferentes
niveis, de acordo com suas experiéncias, formagdes, condigbes de trabalho e apoio
institucional. Essa constatagdo orienta a compreensdo de que ndo ha uma
incorporagdo homogénea da cultura maker, mas percursos distintos, marcados por
avancos, limites e tensdes préprios de cada contexto.

E nesse horizonte que a pesquisa introduz a nocéo de fases de complexidade do
professor maker, conceito que orienta tanto a analise quanto o produto da tese
desenvolvido neste estudo. As fases de complexidade referem-se a niveis
progressivos de apropriagao das competéncias maker, considerando aspectos como
0 uso pedagogico das tecnologias, a articulagdo com o curriculo, a capacidade de
planejamento e avaliacdo das atividades e o grau de autonomia na condugéo de
praticas investigativas e colaborativas. Essas fases ndo sdo compreendidas como
etapas lineares ou obrigatérias, mas como referenciais analiticos que permitem
interpretar diferentes modos de atuagao docente no contexto maker.

Desse modo, o presente trabalho propde o desenvolvimento de um Framework de
Planejamento e Avaliagdo para o Professor Maker (um artefato prescritivo que, para
fins de comunicacao e aplicabilidade, recebe a denominacdo MakerPlan ou por meio
da sigla FPAPM para simplificacdo do texto), concebido para articular, de forma
integrada, dimensdes pedagodgicas e tecnolégicas. O FPAPM tem como propdsito
apoiar os docentes na implementagéo sustentavel de metodologias maker, podendo
contribuir para a reflexado sobre o0 uso pedagdgico das tecnologias, para a organizagao
das praticas de ensino e para o fortalecimento da capacidade das escolas de oferecer
experiéncias de aprendizagem significativas e contextualizadas.

Assim, embora a cultura maker constitua o referencial tedrico e pedagogico que
sustenta esta investigagdo, é no trabalho do professor que se localiza seu eixo
analitico central. A opgao por focalizar o professor maker decorre do entendimento de
que a efetiva incorporagdo de propostas inovadoras na escola publica ndo ocorre
automaticamente pela presencga de tecnologias ou espacgos de fabricagao digital, mas
pela mediagdo pedagdgica realizada pelos docentes em contextos concretos de

ensino. Desse modo, o estudo desloca o olhar do movimento maker em si para as



31

condi¢cbes, saberes e praticas que possibilitam sua materializacdo no cotidiano
escolar. Essa escolha orienta tanto a analise empirica quanto o desenvolvimento do
Framework de Planejamento e Avaliagdo para o Professor Maker, concebido como
um artefato voltado ao trabalho docente, a organizagdo pedagodgica das praticas
maker e ao fortalecimento da autonomia profissional dos professores na integragao

critica e contextualizada das tecnologias.

1.1 PROBLEMATICA

A crescente presenga de laboratorios de fabricagcdo digital (FabLabs) e
espacos maker na educacao basica brasileira evidencia tanto o potencial inovador
dessas iniciativas quanto as barreiras estruturais e formativas que ainda limitam sua
consolidagcédo. Tais obstaculos incluem a caréncia de planejamento pedagdgico, a
insuficiéncia de formacdo continuada e a desarticulacdo entre infraestrutura e
curriculo. Em muitos contextos, equipamentos tornam-se obsoletos em razdo da
auséncia de planejamento pedagogico e capacitacdo docente, reproduzindo ciclos de
subutilizacao de recursos e fragilizando processos de inovagao escolar.

Nos cursos de Pedagogia e Licenciatura, a formagéo inicial frequentemente
aborda de maneira limitada competéncias digitais e praticas relacionadas a cultura
maker. Além disso, as acdes de formagao continuada nem sempre oferecem suporte
sistematico para a integracdo pedagogica dessas metodologias no contexto escolar.
Nesse contexto, muitos professores enfrentam inseguranca e dificuldades para
incorporar tecnologias ao ensino, apesar da crescente relevancia dessas praticas
diante das demandas da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e dos curriculos
estaduais e municipais.

Diante desse cenario, torna-se necessario compreender de que forma os
docentes podem se apropriar criticamente de metodologias tecnolégicas, como a
cultura maker, desenvolvendo competéncias pedagdgicas e tecnoldgicas capazes de
favorecer praticas contextualizadas e evitar a subutilizagdo de espagos, equipamentos
e recursos educacionais.

A partir dessas premissas, o0 problema desta pesquisa consiste em
compreender quais competéncias tecnoldgicas e pedagodgicas sdo necessarias aos
docentes da rede publica municipal de Curitiba para a integragao da cultura maker as

praticas escolares, considerando as diferentes fases de complexidade de sua atuacao
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e as assimetrias presentes na infraestrutura tecnolégica das unidades educacionais

investigadas.

1.2 QUESTAO NORTEADORA DA PESQUISA

De que forma é possivel estruturar um framework, entendido aqui como um
modelo de referéncia teodrico-metodoldgico, que auxilie o professor na integragao
pedagogica das metodologias maker, considerando diferentes fases de complexidade

tecnoldgica e competéncias docentes?

1.3 OBJETIVO GERAL

Elaborar um framework de planejamento e avaliagdo visando a caracterizagao
do professor maker em diferentes dimensdes, considerando os aspectos pedagogicos
e tecnoldgicos de maneira a subsidiar a formagao docente a integragao sustentavel

da cultura maker no ambito da educacgao basica.

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Mapear criticamente a producao cientifica nacional e internacional sobre formagao
docente e cultura maker, por meio de uma Revisao Sistematica de Literatura
considerando publicacbes de 2019 a 2024, identificando tendéncias, lacunas e
contribuicdes relevantes para o campo.

e Investigar empiricamente as percepcoes, praticas pedagodgicas, dificuldades e
potencialidades de professores da rede municipal de Curitiba no uso de tecnologias
digitais e metodologias maker, por meio da aplicagao de questionarios e entrevistas
semiestruturadas.

¢ Identificar as competéncias docentes alinhadas a metodologia maker, no ambito da
formacgao continuada de acordo com a legislagdo municipal.

e Sistematizar e analisar as evidéncias empiricas e conceituais produzidas na
pesquisa, visando a validacido das dimensdes, niveis e indicadores constituintes do
Framework de Planejamento e Avaliagdo para o Professor Maker

(FPAPM/MakerPlan), como modelo orientador para o planejamento docente.
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1.5 JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa justifica-se pela necessidade de articular inovagao tecnoldgica,
formacao docente e agdes pedagdgicas sustentaveis no contexto da escola publica
brasileira. A experiéncia acumulada ao longo das ultimas décadas demonstra que o
fornecimento de equipamentos digitais, por si s6, ndo assegura transformacéao
educacional. Em consonancia com Moran et al. (2000), as tecnologias, quando
introduzidas sem planejamento pedagogico e sem suporte adequado a formagao
docente, acabam frequentemente se tornando recursos pouco explorados ou mesmo
ineficazes para promover aprendizagens significativas.

Em vista disso, torna-se imprescindivel que a implementacao de recursos
tecnolégicos venha acompanhada de estratégias formativas, metodolégicas e
politicas capazes de integrar a abordagem maker de forma consistente ao curriculo
escolar, garantindo propostas pedagdgicas de aprendizagem que promovam
criatividade, protagonismo estudantil e desenvolvimento de competéncias essenciais
para o século XXI.

O estudo propbe, nessa perspectiva, o Framework de Planejamento e
Avaliagao para o Professor Maker como produto educacional, concebido ndo apenas
como ferramenta pratica, mas também como referencial tedrico-metodoldégico que
articula fundamentos epistemoldgicos, evidéncias empiricas e atividades aplicaveis ao
cotidiano escolar. Sua estrutura, organizada em fases de complexidade tecnoldgica e
pedagogica, permite que o professor identifique seu préprio nivel e acompanhe,
posteriormente, o desenvolvimento do estudante, favorecendo que ambos avancem
progressivamente em competéncias maker, em consonancia com as demandas da
BNCC e do curriculo municipal. Ao se apoiar em principios de gradualidade e
adaptacao contextual, o FPAPM busca evitar a fragmentacédo e a descontinuidade
frequentemente observadas em projetos de inovagdo educacional. Nesse sentido,

Dantas e Medeiros afirmam que:

A dindmica do processo busca respeitar o desenvolvimento pessoal de cada
aluno, permitindo que cada um avance em seu préprio ritmo, em um processo
que precisa ser bem conduzido pelo professor. Sempre que algum aluno
apresentar dificuldades em uma atividade especifica, novos desafios de
reforco tematico devem ser oferecidos até que ele alcangasse a préxima
etapa. Enquanto isso, os alunos que progredirem rapidamente devem ser
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direcionados a outro nivel de dificuldade. (tradugdo nossa, adaptado de
Dantas; Medeiros, 2019, p. 134).4

Considerando esse cenario, a pesquisa buscou contribuir para o debate sobre
a qualificagcdo da educacdo basica ao sistematizar referenciais tedricos e
metodoldgicos relacionados a formacao docente e a cultura maker, bem como ao
dialogar com a produgéo cientifica existente em um campo ainda em consolidagédo no
Brasil. Para tanto, fundamenta-se em trés dimensdes complementares, pedagdgica,
politica e social, articuladas entre si e relacionadas as demandas contemporaneas da
educacgao publica.

Na dimensao pedagdgica, a proposta sinaliza possibilidades de fortalecimento
do papel do professor como mediador de experiéncias criativas, favorecendo praticas
de aprendizagem ativa, interdisciplinar e alinhada a competéncias frequentemente
associadas ao século XXI, como pensamento computacional, resolugdo de
problemas, trabalho colaborativo e criatividade. Nessa perspectiva, destaca-se a
relevancia de praticas que estimulem experimentacdo, autoria e colaboragcdo, em
consonancia com principios atribuidos ao movimento maker. Em consonancia com

esse pensamento, Resnick (2017) assegura que:

Nosso desenvolvimento continuo do Scratch é guiado por esses quatro P’s
da aprendizagem criativa: Projetos, Paixado, Pares e Brincadeira (Play), uma
estrutura valiosa para orientar meu trabalho e apoiar a aprendizagem criativa.
(tradugdo nossa, adaptado de Resnick, 2017, p. 11-12).5

Na dimensao politica, o estudo busca dialogar com debates sobre formagao
docente e sustentabilidade de espagos maker, ao apontar a relevancia de estratégias
que ultrapassem a mera aquisicado de equipamentos e considerem aspectos como
formacao continuada, valorizacdo profissional e acesso equitativo aos recursos
tecnolégicos. Esse enfoque também contempla desafios estruturais e institucionais,

tais como infraestrutura limitada, dependéncia de investimentos publicos e possiveis

4The process’ dynamics sought to respect the personal development of each student, allowing each one
to proceed at their own pace, in a process that needs to be well captained by the teacher. Once any
student had trouble with a specific activity, new thematic reinforcement challenges were given until they
reached the next step. Meanwhile, the students that progressed quickly were conducted to another level
of difficulty. (Dantas; Medeiros, 2022, p. 134).

50ur continuing development of Scratch is guided by these four P’s of creative learning: Projects,
Passion, Peers, and Play, a valuable framework for guiding my work and supporting creative learning.
(Resnick, 2017, p. 11-12).
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resisténcias culturais a metodologias inovadoras, fatores que podem influenciar a
efetividade das politicas educacionais.

Na dimensado social, o estudo busca problematizar as possibilidades de
ampliagdo de oportunidades de inovagao e criatividade para estudantes da rede
publica, ao discutir experiéncias de aprendizagem associadas a cultura maker e suas
implicagdes para contextos marcados por desigualdades educacionais. Papert (1994)
ressalta a importancia de compreender o acesso as redes de conhecimento e as
oportunidades de aprendizagem como um direito, enfatizando principios de
diversidade e inclusdo. Nesse sentido, o trabalho aponta para a relevancia do
protagonismo estudantil e da ampliagéo do acesso a praticas de inovagao no contexto
escolar.

O estudo dialoga com referenciais teodricos que contribuem para a
compreensao da concepgao do professor maker e para a organizagao do MakerPlan.
Entre esses referenciais, destaca-se Seymour Papert, cuja proposta do
construcionismo enfatiza a aprendizagem por meio da construgdo de artefatos
significativos com o uso de recursos digitais. De modo complementar, Jean Piaget, a
partir do construtivismo, contribui para a compreensao do conhecimento como
processo ativo, construido na interagdo do sujeito com 0 meio e com os objetos de

aprendizagem. Nesse contexto Piaget (apud Munari, 2011, p. 18) afirma que:

Ndo se aprende a experimentar simplesmente vendo o professor
experimentar, ou dedicando-se a exercicios ja previamente organizados: s6
se aprende a experimentar, tateando, por si mesmo, trabalhando ativamente,
ou seja, em liberdade e dispondo de todo o tempo necessario.

Vygotsky com seus estudos, complementa essa perspectiva ao ressaltar, pelo
socioconstrutivismo, a importancia da interagao social e da mediagao pedagdgica no
processo de aprendizagem. Edgar Morin contribui com a teoria da complexidade,
enfatizando a necessidade de uma educacgado que articule multiplas dimensdes da
realidade. John Dewey (apud Pereira, 2010) também pode ser referenciado, ao indicar
que o valor do conhecimento n&o reside apenas em sua aplicagao pratica ou material,
mas na capacidade de promover o desenvolvimento cognitivo e a autonomia
intelectual. Acrescentam-se Romero (2017), ao propor uma taxonomia progressiva
para atividades tecnoldgicas que evoluem da exploracdo simples até projetos

complexos de aprendizagem criativa e Mitchel Resnick (2013), ao associar a
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metodologia maker a processos de criatividade, colaboragao e aprendizagem ao longo
da vida.

Apesar dos avangos alcangados, persistem barreiras significativas para a
consolidagédo da cultura maker como pratica pedagogica efetiva, incluindo formagao
docente insuficiente, insegurangca no uso dos equipamentos, engajamento desigual
dos alunos, desafios de adaptacdo as diferentes faixas etarias e sobrecarga de
trabalho dos professores. Estudos indicam que a inser¢do de ferramentas
tecnoldgicas em escolas publicas pode promover maior engajamento, valorizagao da
criatividade e aproximagao da comunidade escolar (Medeiros; Dantas, 2019).

O FPAPM, resultante dessa articulagédo, pode constituir-se como uma proposta
com potencial de contribuicdo tanto para a pesquisa académica quanto para a pratica
docente, ao sistematizar principios e diretrizes relacionados a abordagem maker na
educacgao basica brasileira. Trata-se de uma iniciativa que procura articular inovagao
tecnoldgica, referenciais tedricos e contextos praticos, considerando os desafios que
atravessam a escola publica contemporanea.

A contribuicdo esperada também se desdobra em dimensdes pessoais e
académicas. Do ponto de vista pessoal, a pesquisa dialoga com uma trajetoria de mais
de dezesseis anos de atuagdo da pesquisadora na educacgdo e na formacgado de
professores, especialmente no uso de tecnologias digitais, robotica sustentavel e
praticas voltadas a sustentabilidade. Essa experiéncia constitui um repertério que
contribui para a problematizagdo do objeto e para a condugdo do estudo.

No campo académico, o trabalho busca dialogar com a producédo cientifica
sobre formagdo docente e cultura maker, ao sistematizar referenciais teodricos e
metodoldgicos em um campo ainda em consolidagdo no Brasil. Ao integrar uma
Revisdo Sistematica da Literatura a analise empirica das percepcdes e propostas
pedagdgicas de professores da rede municipal de Curitiba, a tese procura oferecer
elementos que possam contribuir para a compreensao de lacunas teodricas e praticas

identificadas ao longo da investigagao.

1.6 TESE DEFENDIDA E PRODUTO

Como hipétese plausivel sustentada por evidéncias exploratérias, defende-se
que o FPAPM/MakerPlan articula modalidades maker e competéncias docentes

especificas de um itinerario formativo, cuja apropriagdo e consolidacdo na rede
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publica investigada ocorrem de modo nao linear, estando estritamente condicionadas
a articulagao, qualidade e disparidades da infraestrutura fisica e tecnoldgica disponivel
nas unidades escolares.

Sob essa odtica, a efetivagdo do professor maker s6 se concretiza quando ha
uma integragao organica entre a formagao docente, a infraestrutura tecnoldgica local
e 0 apoio pedagdgico continuo, configurando-se como condi¢gdo essencial para a
consolidagéo da cultura maker na educacéo publica.

Quanto ao produto educacional desenvolvido, trata-se do Framework de
Planejamento e Avaliagao para o Professor Maker (FPAPM/MakerPlan), estruturado
como um instrumento de autoavaliagao e planejamento docente. O framework permite
que os professores identifiquem seu nivel de competéncia maker: iniciante, em
desenvolvimento ou avangado e avancem progressivamente em suas estratégias de
ensino. Configura-se, portanto, como um guia pratico e estruturado para a Educagao
Basica, concebido para apoiar processos de formacgao continuada e a integracao de
praticas maker em diferentes realidades educacionais. Embora tenha sido
desenvolvido a partir do contexto da rede municipal de Curitiba, o FPAPM/MakerPlan
foi planejado para ser utilizado e adaptado por outras redes de ensino,
independentemente do nivel de infraestrutura tecnoldgica disponivel. Seus principios
e propostas pedagdgicas podem ser implementados com recursos ja existentes nas
escolas, bem como ampliados por meio da aquisicdo gradual de materiais e
tecnologias, respeitando as condi¢des, necessidades e possibilidades de cada

contexto educacional.

1.7 CONTRIBUICOES ESPERADAS DA PESQUISA

Com base na proposta de integrar diferentes perspectivas de analise, esta
pesquisa estrutura-se em trés eixos complementares: tedrico, empirico e pratico que
se articulam de forma coerente em torno da formacao docente e da consolidacio da
cultura maker na escola publica. No ambito teérico, busca-se ampliar a compreensao
sobre a formacao de professores no contexto da perspectiva maker, articulando
referenciais epistemoldgicos classicos e contemporaneos, como construcionismo,
construtivismo, socioconstrutivismo e teoria da complexidade. Essa integragao visa
atender as demandas contemporaneas da educacgao digital, sustentando uma visao

sistémica e interdisciplinar do processo formativo.
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No campo empirico, a investigacdo procura delinear um panorama das
praticas, percepcgodes e desafios relatados por docentes da rede municipal de Curitiba,
discutindo tanto barreiras quanto possibilidades relacionadas ao uso de recursos
digitais e metodologias maker. Os resultados obtidos podem oferecer elementos para
a reflexdo sobre politicas educacionais e para o desenvolvimento de pesquisas
voltadas a inovacgao pedagodgica e a formagao docente.

No plano pratico, o FPAPM, produto educacional resultante deste estudo,
apresenta-se como uma proposta de apoio a formacao de professores. Estruturado
em fases que articulam diferentes niveis de complexidade tecnolégica e pedagdgica,
o framework busca oferecer referéncias para que os docentes identifiquem seus
percursos formativos no ambito da cultura maker e avancem gradualmente em suas
estratégias de ensino, considerando aspectos relacionados a sustentabilidade e a
inovagao na escola publica.

Dessa forma, esta tese procura dialogar com o campo da educagado e
tecnologia ao sistematizar reflexdes sobre formagédo docente, protagonismo e
experiéncias pedagogicas associadas a abordagem maker. Ao integrar fundamentos
tedricos e dados empiricos, o estudo oferece elementos que podem contribuir para a
compreensao de praticas criativas, colaborativas e inclusivas na Educag¢ao Basica.
Como observa Arroyo (2011, p. 23), “Ser professor € mais que uma fungao técnica; é
assumir um lugar social e politico de formagdo humana, em que o oficio se entrelaga
com a vida e com a coletividade.” Essa perspectiva reforca a importancia de
compreender a valorizagdo da docéncia como dimensdo relevante para a

sustentabilidade de processos de inovacao educacional.

1.8 ESTRUTURA DA TESE

Esta tese esta estruturada em sete capitulos, além de um memorial de trajetéria
pessoal da pesquisadora. A organizagdo do trabalho procurou garantir a coeréncia
entre a fundamentacao tedrica, a producdo empirica e o desenvolvimento do produto
educacional, promovendo uma progressao logica entre os elementos conceituais,
metodoldgicos e aplicados do estudo.

O primeiro capitulo, Introducdo, contextualiza a pesquisa, apresentando a
problematica, a questao norteadora, os objetivos gerais e especificos, a justificativa e

a relevancia do estudo. Também descreve a tese defendida, o produto educacional
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desenvolvido e as contribuicbes esperadas, situando o trabalho no contexto da BNCC,
das politicas publicas e das demandas contemporaneas da educacgao digital.

O segundo capitulo, Formagéo do Professor Maker: uma Revisdo Sistematica
da Literatura, realiza o mapeamento e a analise da producao cientifica nacional e
internacional sobre formagao docente e cultura maker, entre 2019 e 2024. Apresenta
a metodologia adotada, os critérios de selec¢ao, as bases consultadas, o processo de
triagem e a analise dos 17 estudos incluidos, evidenciando tendéncias, lacunas e
contribuicdes para o campo.

O terceiro capitulo, Educagao, Tecnologia e a Atuagao do Professor Maker,
desenvolve o referencial tedérico da pesquisa, articulando contribuicdes de autores
classicos e contemporaneos e conceitos centrais como movimento maker, tinkering,
design thinking, STEAM, pensamento computacional e politicas publicas voltadas a
inovagao educacional. Também sao discutidas experiéncias internacionais, nacionais
e regionais, além da articulagdo entre legislagdo, politicas publicas e praticas
pedagogicas.

No quarto capitulo, Procedimentos Metodoldgicos, sdo detalhadas a
abordagem mista adotada, o universo e a amostra da pesquisa (professores da rede
municipal de ensino de Curitiba), os instrumentos e procedimentos de coleta de dados,
as técnicas de anadlise (analise de conteudo e anadlise textual automatizada pelo
software IRaMuTeQ) e a metodologia utilizada para o desenvolvimento do produto
educacional, incluindo o processo de design do produto, os procedimentos éticos
adotados e possibilidades futuras de aplicacao.

O quinto capitulo, Analise e Discussdao dos Resultados, apresenta as
estratégias qualitativas e quantitativas adotadas, incluindo pré-analise, codificacéo,
categorizagao e integragcdo dos dados. Séo discutidos o perfil dos participantes, o
tempo de atuagcdo no magistério e as analises por dimensdes do produto, conectando
0s achados da revisao sistematica com os dados empiricos e contribuindo para a
consolidacido da base tedrico-pratica do framework.

No sexto capitulo, intitulado Produto da Tese: Framework de Planejamento e
Avaliacdo para o Professor Maker, apresenta-se a estrutura desenvolvida,
contemplando suas dimensoes, fases de complexidade pedagodgica e tecnoldgica e
possibilidades de aplicagdo em contextos formativos. S&o descritos os objetivos do
framework, sugestdes de atividades, o caderno de planejamento e atividades maker,

bem como orientagdes para sua utilizagao. O material constitui um recurso de apoio
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ao planejamento, ao acompanhamento e a avaliagdo de praticas maker, oferecendo
subsidios para a organizagao e a qualificacao das acbes pedagdgicas.

O sétimo capitulo, Consideragbes Finais, retoma os objetivos e a tese
defendida, sintetiza os principais resultados, apresenta as contribuicbes tedricas,
praticas e politicas da pesquisa, discute limitagbes e propde recomendagdes para
estudos futuros e para o aprimoramento do framework.

A estrutura apresentada busca favorecer a compreensao do percurso
investigativo desenvolvido, articulando fundamentos tedricos, procedimentos

metodologicos, resultados da pesquisa e o produto educacional proposto.
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2 FORMAGAO DO PROFESSOR MAKER: UMA REVISAO SISTEMATICA DA
LITERATURA

Compreender o comportamento docente diante da utilizagdo de recursos
digitais ainda representa um desafio significativo para a educagado contemporanea.
Mesmo inseridos em um contexto tecnologico caracteristico do século XXI, persistem
mitos, insegurangas e resisténcias quanto ao uso pedagdgico das tecnologias digitais.
Martins (2008) ressalta que vivemos em uma sociedade que exige reflexdo coletiva
sobre as praticas educacionais, especialmente diante das transformacgdes culturais e
tecnolégicas que reconfiguram os modos de ensinar e aprender.

Nesse cenario, torna-se necessario repensar os métodos de ensino,
oferecendo as novas geragbes experiéncias de aprendizagem diversificadas,
inclusivas e culturalmente significativas. A insercéo de ferramentas tecnoldgicas no
contexto escolar pode contribuir para tornar os conteudos mais acessiveis e
significativos, sobretudo quando associada a propostas pedagogicas que promovam
protagonismo estudantil e aprendizagem ativa. Nessa dire¢do, Moran, Masetto e
Behrens (2013, p. 1) afirmam:

Os docentes podem utilizar os recursos digitais na educacgao, principalmente
a internet, como apoio para a pesquisa, para a realizagdo de atividades
discentes, para a comunicagdo com os alunos e dos alunos entre si, para
integragéo entre grupos dentro e fora da turma, para a publicagdo de paginas

web, blogs, videos, para a participagdo em redes sociais e entre muitas outras
possibilidades.

Almeida (2003) argumenta que o uso de tecnologias digitais amplia o acesso a
informacdo e favorece a construgao de ambientes de aprendizagem interativos,
colaborativos e dindmicos. Contudo, a incorporagéo das tecnologias no cotidiano
escolar nao se limita a disponibilidade de equipamentos. Uma analise do sistema
educacional brasileiro evidencia a necessidade de fortalecer a formagao docente e de
assegurar condi¢des estruturais adequadas para que o uso pedagogico das
tecnologias ocorra de forma critica e significativa.

A educacgao, nesse contexto, ndo se restringe a transmissao de conteudos, mas
envolve a formacgao de sujeitos autbnomos e capazes de atuar de maneira cooperativa

na sociedade. Piaget (1974) sustenta que o processo educativo pode favorecer a
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construcdo da autonomia moral e intelectual, superando modelos centrados
exclusivamente na repeticdo e na reproducgao de informagdes.

E nesse movimento de transformagdo pedagdgica que se insere a cultura
maker. Associada a criacdo, a experimentacdo, a resolucido de problemas e ao
trabalho colaborativo, a abordagem maker propde a centralidade do estudante no
processo de aprendizagem. Paula et al. (2021) indicam que essa perspectiva vem se
consolidando como uma tendéncia educacional voltada a invencéo, ao reparo e a
modificagao de objetos, integrando diferentes areas do conhecimento.

No ambito escolar, os espagos maker tém sido compreendidos como
ambientes que favorecem a aprendizagem ativa e o desenvolvimento da criatividade.
Cascaes e Cavalcante (2023) ressaltam que a implementagcdo dessa abordagem
requer planejamento pedagdgico consistente, capaz de atender as diferentes
necessidades dos estudantes. Soster et al. (2020) destacam, ainda, o potencial
politico-pedagdgico desses ambientes, evidenciando seu papel na formacgao ética e
colaborativa.

Entretanto, a consolidagao da cultura maker na Educacgao Basica nao pode ser
atribuida a um unico fator. Embora a formagao docente seja frequentemente apontada
como um elemento importante, sua efetivagdo também depende de condicdes
institucionais, recursos materiais, apoio da gestao escolar e politicas educacionais que
favorecam a inovacdo pedagodgica. Nesse cenario, espera-se que o professor
desenvolva competéncias relacionadas a mediag¢ao, ao planejamento de experiéncias
praticas e ao uso pedagogico de diferentes tecnologias, articulando-as aos objetivos
educacionais e as necessidades dos estudantes.

A literatura aponta que grande parte das investigagbes se concentra na
implementagao de espacos maker e em suas contribuicdes para o processo de ensino
e aprendizagem. Todavia, observa-se menor incidéncia de estudos que sistematizem,
de forma estruturada, modelos ou referenciais especificos para a formacao do
professor maker, especialmente no contexto da Educagao Basica e em investigagoes
empiricas de campo.

Diante desse panorama, realizou-se uma Revisao Sistematica da Literatura
com o objetivo de analisar como a formagao do professor maker tem sido abordada
na producao cientifica recente, bem como de que forma os estudos relacionam
praticas maker, espagos educacionais e implicagcdes formativas para o trabalho

docente.
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Durante a etapa de busca, identificaram-se também revisdes de literatura e
estudos correlatos que, embora apresentassem aproximagado tematica, nao
atenderam integralmente aos critérios estabelecidos para composigdo do corpus
analitico, especialmente quanto ao recorte temporal, ao tipo de estudo e a aderéncia
direta a questao norteadora da pesquisa. Tais produgdes sdo reconhecidas como
relevantes para o campo e encontram-se sistematizadas no Quadro 1 como

referéncias complementares.

Quadro 1. Sugestao de autores e tematicas para consultas futuras

Titulo do Artigo Autores Objetivo Principais Resultados
Aprendizagem Mapear exemplos de | A pesquisa mostra que é de
criativa e a ALMEIDA, A;; boas praticas no que diz | fundamental relevancia
educacdo maker: | WUNSCH, L. P.; | respeito a espagos e | pensar em recursos,
analise de boas MARTINS, E. B. cenarios de | estruturas e  abordagens
praticas. aprendizagem maker e | pedagdgicas que possam
suas consideragdes | apoiar a otimizagéo da pratica
acerca da | do professor.
aprendizagem criativa.
Educacao maker Analisar contextos | Conclui-se que as
€ compromisso SOSTER, T. S;; educacionais e | potencialidades e o valor
ético na ALMEIDA, F. J.; curriculares em que se | politico-pedagdgico dos
sociedade da SILVA, M. G. M. desenvolvem ambientes maker trazem, para
cultura digital. caracteristicas do | a educagao, amplo espago ao
movimento maker. exercicio do carater ético que
pode estar subjacente aos
projetos.
O papel do Compreender a| Os resultados obtidos
professor e a CASCAES, N. S.; | relevancia e a | apontam que a aprendizagem
necessidade de CAVALCANTE, importancia do | precisa ser pensada em todas
alfabetizagao M. A. desenvolvimento da | as suas necessidades, de
tecnolégica e tecnologia educacional | acordo com a proposta que faz
cientifica dos nas escolas e a | usoda cultura maker.
jovens com o consequente
auxilio da cultura necessidade de
maker. alfabetizacao
tecnoldgica e cientifica
dos jovens.
Analise da Apresentar uma visdo | Verificou-se que a cultura
crescente PAULA, B. B; geral das atividades | maker tem sido explorada na
influéncia da MARTINS, C. B.; | maker na educacédo no | educagido, destacando-se os
Cultura makerna | OLIVEIRA, T. Brasil, utilizando | termos: cultura maker,
Educagao: estudos e pesquisas | movimento maker, educagao
Revisao extraidas das bases | maker, robética e fabricagao
Sistematica da Capes, Google Scholar | digital como pontos-chave nos
Literatura no e Scielo. artigos analisados.
Brasil.
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nos cenarios
educacionais do
século XXI.

MEDEIROS, L. F.
de.

Educacao e 0s
processos de ensino e
aprendizagem no
século XXI.

Utilizagao da SANTOS, D. A; Demonstrar uma visdo | Constatou-se que o tema vem
cultura maker FONSECA,L.C. | ampla dos estudos | atraindo maior atengdo da
C.; PINTO, M. S. | sobre a cultura maker | comunidade cientifica, tanto

no contexto S.; RIBEIRO, F. no contexto | internacional quanto nacional,
educacional: A A. educacional. sendo a maioria dos estudos
Revisao direcionada ao dominio da
sistematica de aprendizagem em Ciéncias e
literatura. Tecnologia.
Da criatividade a | NETO, J. R;; Analisar o movimento | Conclui-se que a educacédo
inovagao: o MAIA, L. E. O, maker na perspectiva | maker contribui de modo
movimento da VASCONCELOS, | da fabricagao digital, da | favoravel para a educagéo,
educacao maker | F.H.L,; robdtica, das novas | desde que esteja pautada no
na educacgao MENEZES, D. B.; | tecnologias e | curriculo escolar, nas politicas
bésica. ABREU, F. G. S. | ferramentas de baixo e | publicas de tecnologia e na

alto custo na educacao | formagdo continuada de

basica, considerando os | professores.

avangos tecnologicos e

as demandas do século

XXI.
Movimento BETTIO, F. G,; Analisar tematicas | As analises identificam varias
maker: BRUSTOLIN, E. sobre Revolugao | contribuigdes que o]
contribuicdes C.T.F; Industrial e Educagao, o | movimento maker trouxe a
para ROMANOWSKI, | Manifesto maker, as | Educagcdo, entre elas a
aprendizagem J. P, caracteristicas da | aprendizagem ativa,

fundamentada na interacéo,
descoberta,
interdisciplinaridade e
cooperagao entre alunos e
professores.

Fonte: Autoria prépria

2.1 METODOLOGIA ADOTADA PARA RSL

O objetivo desta etapa foi analisar a tematica da formacao do professor maker

no contexto educacional, por meio de uma Revisao Sistematica da Literatura (RSL),

complementada por um levantamento descritivo da produgédo cientifica. Essa

estratégia possibilitou organizar, sistematizar e examinar a produgao recente sobre 0

tema, identificando tendéncias, recorréncias e lacunas no campo investigado.

A revisao foi conduzida com base nas diretrizes do protocolo PRISMA

(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses)®, adotado

® O PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) € um protocolo
internacional criado para orientar a elaboracdo e a comunicagio de revisbes sistematicas e meta-
analises. Ele define um checklist com itens obrigatérios e um fluxograma que descreve as etapas de
identificacdo, triagem, elegibilidade e inclusdo dos estudos analisados, garantindo transparéncia,
reprodutibilidade e rigor metodolégico no processo de revisdo (MOHER et al., 2009).
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como referéncia para assegurar organizagao, transparéncia e rastreabilidade das
etapas de busca e selecdo dos estudos. O protocolo foi utilizado como orientagao
metodoldgica, adaptado as especificidades do campo educacional, ndo sendo
aplicado de forma integral.

O delineamento contemplou produgdes em lingua portuguesa e espanhola, em
consonancia com o contexto da pesquisa. As bases selecionadas foram escolhidas
por sua abrangéncia na area da Educacédo. Os resultados devem ser compreendidos
a luz dessas delimitacdes metodoldgicas.

A RSL considerou o periodo de 2019 a 2024, definido como recorte operacional
para delimitacdo do corpus. Tal escolha concentrou a analise na producgao cientifica
mais recente, sem pretensdo de esgotar a totalidade das publicagdes existentes.

Foram incluidos artigos que abordassem: (i) a formacao do professor maker, e
(i) o uso pedagogico de ferramentas e espagos maker na Educacédo Basica. O
primeiro critério foi operacionalizado de maneira ampliada, contemplando estudos que
discutissem praticas e experiéncias com implicacbes formativas, ainda que a
formacgao docente ndo constituisse o foco central.

Foram excluidos artigos incompletos, duplicados, fora do intervalo temporal
estabelecido ou redigidos em idiomas distintos dos definidos. Produgdes datadas de
2025 e 2026 nao integraram o corpus, pois a coleta e analise foram realizadas em
2024. As buscas ocorreram nas bases Capes, SciELO, ResearchGate e Google
Académico, exclusivamente no campo “titulo”. Utilizaram-se descritores entre aspas e
operadores booleanos, como: “formagao de professores” AND maker; “professor
maker’; “educacdo maker’ AND “educacéao basica”; maker AND “formacao docente”.
Aplicaram-se filtros relativos ao periodo, idioma e tipo de documento.

Apos triagem e aplicagao dos critérios, constituiu-se o corpus final da revisao.
A organizagdao das etapas seguiu principios de transparéncia metodoldgica,
assegurando coeréncia interna ao processo investigativo.

A Revisao Sistematica da Literatura foi conduzida com o objetivo de mapear
producgdes cientificas relacionadas a formacgao docente e a cultura maker no contexto
educacional. O processo seguiu etapas de identificagdo, triagem, elegibilidade e
inclusdo dos estudos, conforme apresentado no fluxo PRISMA, representado na

Figura 1.
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Figura 1 — Fluxo PRISMA da Revisao Sistematica da Literatura.
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Periodo da busca: 2019-2024
Bases de dados: CAPES, ResearchGate, SciELO e Google Académico.

Critérios: estudos empiricos ou tedricos sobre formagao docente e/ou cultura maker
no contexto da educagao basica ou formagao de professores.

Fonte: Autoria prépria
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O processo de selecdo dos estudos ocorreu de forma sistematica e
transparente, permitindo a organizagao do corpus analitico composto por 17 artigos
relacionados a formacao do professor maker e a utilizagdo da cultura maker no
contexto educacional.

O Quadro 2 apresenta a sintese das etapas de preparagao e organizagao da
Revisao Sistematica da Literatura, contemplando os descritores utilizados, os filtros
aplicados, os critérios de inclusédo e exclusao definidos, bem como o quantitativo de

trabalhos identificados e os artigos que compuseram o corpus final da pesquisa.

Quadro 2. Etapas de preparacao e organizagao da pesquisa

Etapa Descrigao

Palavras-chave dentro dos titulos, | * Formagéo do professor maker

resumos e palavras-chave. « Utilizagao do espago maker na educagao
Limitacdo por filtros - Area de * Educacao

busca. » Tecnologia

Critérios de excluséao. * Artigos incompletos

» Estudos em linguas diferentes que Portugués e Espanhol
* Artigos repetidos

Critérios de incluséo. » Apenas artigos que abordam a tematica maker
* Artigos completos

* Em Portugués e Espanhol

» Referentes aos anos de 2019 até 2024

Total encontrado. * Capes — 15

* ResearchGate — 05

* SciELO - 10

» Google Académico — 4470

Artigos incluidos. » Capes — 07

* ResearchGate — 03

* SciELO - 02

* Google Académico — 05
* Total: 17

Fonte: Autoria prépria

2.2 REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

Para responder as questbes da pesquisa, foi conduzida uma Revisao

Sistematica da Literatura (RSL), a partir de critérios previamente definidos de busca,
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selecdo e analise dos estudos. O corpus final foi composto por 17 artigos que
atenderam aos critérios de inclusao estabelecidos.

No conjunto analisado, observou-se um numero ainda restrito de publicagdes
especificamente voltadas a formacdo do professor maker. Ressalta-se que esse
resultado se refere ao recorte metodoldgico adotado nesta revisdo e nao a totalidade
da produgéo internacional sobre o tema.

A analise inicial dos estudos permitiu identificar convergéncias tematicas,
especialmente no que se refere a énfase na aprendizagem criativa, significativa e
centrada no protagonismo estudantil. Parte significativa das publicacbes associa
espacos maker a possibilidades de inovagado pedagodgica e a necessidade de
formacgao docente para sua integragao curricular.

A etapa descritiva da revisdao contribuiu para contextualizar o campo
investigado e mapear padrdes preliminares da producao cientifica, subsidiando a fase
subsequente de analise qualitativa sistematica dos conteudos dos artigos
selecionados.

Com o objetivo de identificar as principais variaveis abordadas nas publicagdes
sobre formacao do professor maker, realizou-se uma analise detalhada dos estudos
incluidos na RSL. O procedimento envolveu a organizagcao dos dados textuais em
unidades de analise, compostas por trechos relacionados a formagao docente, as
praticas pedagdgicas vinculadas a cultura maker e as implicagcdes formativas dessas
experiéncias. Cada artigo foi considerado como unidade de contexto, preservando sua
estrutura argumentativa e encadeamento conceitual.

A analise adotou uma abordagem hibrida de categorizacao. Inicialmente, foram
definidas categorias a priori, fundamentadas nos objetivos da pesquisa e no
referencial tedérico mobilizado. Durante a leitura sistematica do corpus, também
emergiram categorias adicionais decorrentes de padrdes recorrentes identificados nos
textos. Essa estratégia permitiu articular referenciais prévios com evidéncias extraidas
dos proprios estudos analisados.

O processo de codificagao foi conduzido pela pesquisadora, mediante leitura
integral dos artigos, registro sistematico dos excertos selecionados e organizagdo em
quadros analiticos. Buscou-se assegurar consisténcia interpretativa por meio da
revisdo continua das categorias e da verificagdo da coeréncia interna entre os trechos

classificados e os eixos tematicos definidos.



49

A categorizagao possibilitou identificar aspectos recorrentes e especificidades
de cada investigacao, contribuindo para a constru¢ao de um panorama estruturado do
estado da arte no recorte delimitado. As variaveis identificadas foram organizadas em
eixos tematicos como: competéncias docentes; uso de ferramentas e espacos maker,
metodologias aplicadas; impactos pedagdgicos; desafios de implementacao; e
dimensobes formativas associadas a atuagao do professor maker.

Essa sistematizagdo permitiu organizar a produgéo cientifica mapeada e
identificar tendéncias predominantes e lacunas recorrentes na literatura. A analise
indicou que, embora haja recorrente mengao ao potencial da abordagem maker para
favorecer praticas inovadoras e centradas na aprendizagem ativa, ainda sao limitadas
as pesquisas que apresentam propostas estruturadas de formag¢ao docente, modelos
sistematizados de planejamento pedagdgico ou frameworks aplicaveis ao contexto
escolar. Conforme apresentado no Quadro 3, o processo de categorizagéo sintetiza

os principais achados da literatura analisada e delimita aspectos conceituais e

metodoldgicos que orientaram a etapa empirica da pesquisa.

Quadro 3. Caracterizagcéo dos artigos analisados

TiTULO DO AUTORES OBJETIVOS DA RESULTADOS DA PESQUISA
ARTIGO PESQUISA
Mediacién Realizar uma Destacam-se achados, como a
tecnoldgica GONZALEZ, M. | pesquisa-acdo com apropriagao da cultura maker
apoyada en la | S.D.; MORA, D. | professores de pelos professores, expectativa
cultura maker en | M.; CALLEROS, | ciéncias naturais e elevada sobre sua atuacdo em
educacion J. M. G. tecnologia do ensino sala de aula, tutoria entre pares,
secundaria médio, desenvolvida atitude colaborativa,
por meio da formagédo | aprendizado de coisas novas.
de professores e da
acgao do professor em
sala de aula.
Reflexdes sobre a Problematizar a Como resultado deste estudo
formagao docente | BARBIERI, S. C. | influéncia da base destaca-se que o redesenho
e as | R.;SILVA, S. A ; epistemoldgica na das questdes metodoldgicas
possibilidades de | BACCIN, K. M. | reconfiguragédo dos deve apoiar-se em outra
ensinagem paraa | S. saberes e das praticas | perspectiva epistemoldgica
cultura maker pedagdgicas e os orientada pela cultura maker, a
modos como ela pode | partir da proposi¢cao do
afetar a reestruturagdo | protagonismo discente como
da formacao docente. | elemento de inovagao
pedagégica orientador da
reconfiguragdo da formagéao
docente.
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Pesquisas que
contribuam para

Essa analise, buscou por textos
que inspirem pessoas e sejam

Apresentacao: MARTINS, V.; | praticas educacionais levados a multiplos espacos
atos de curriculo | ALMEIDA, J. F. | com usos de artefatos | educacionais, para uma
e re-existénciana | F.; CARRICO, | tecnoldgicos, em educagéo socialmente
cibercultura. W. A especial em um referenciada, problematizadora,
momento de de qualidade e que garanta o
ressignificacdo da direito de acesso, permanéncia
profissdo docente e éxito.
devido a pandemia de
Covid 19.
A utilizagdo de
metodologias Realizar é a utilizagdo | Observou-se por meio dos
ativas no de metodologias ativas | achados dos autores que as
processo de | SANTOS, M. E. | no processo de escolas vinculam metodologias
ensino/aprendiza | K. L.; LUZ, J. O. | ensino/aprendizagem, | ativas e cultura maker ao uso de
gem de | C.; MARTINS, P. | incidindo equipamentos e ferramentas
matematica B. principalmente na modernas, como impressoras
alinhadas as disciplina de 3D, placa Arduino, cortadores a
Bases matematica. laser e kits de robdética, porém,
Curriculares essas metodologias podem ser
Nacionais. trabalhadas com poucos
recursos, mas com muita
criatividade.
Este artigo tem como A analise dos artigos e dos
objetivo apresentar e dados coletados permitiu que o
Ensino hibrido discutir a abordagem autor percebesse que somente
mao na massa: do ensino hibrido m&o | criar um produto nao
aprendizagem VALENTE, J. A. | na massa, que necessariamente indica que o
com alunos mais incorpora aos modelos | aluno construiu conhecimento.
ativos. do ensino hibrido o Assim, as atividades de
desenvolvimento de curadoria, reflexdo e
um produto. aprofundamento sao
fundamentais para auxiliar o
aluno no processo de
construgcédo de conhecimento
conceitual a partir do saber
fazer.
Analisar a Constata-se, a partir das
possibilidade da reflexdes realizadas, que
Cultura maker e criagdo de um atividades de leitura e produgéao
suas relagbes | THEISEN, M. P. | itinerario formativo que | de textos sob o
com leitura e | F.; PORTO, A. | trateda viés maker podem ser proficuas
produgao detexto | P. T. cultura maker e para o desenvolvimento dos

no novo ensino
médio.

elencar possiveis
abordagens para sua
efetivacdo na escola a
fim de inserir esse
movimento tao
significativo
hodiernamente
também no contexto
escolar.

estudantes a medida que unem
escrita, design grafico e
criatividade.
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Movimento maker

Tem por objetivo
primordial propor

O artigo apresentou conceitos
basicos sobre o movimento

e a educacgdo: a | CORDEIRO; L. | experiéncias de maker demonstrando sua
tecnologia a favor | F.; GUERIOS, S. | aprendizagem para o aplicabilidade no dmbito
da construgdo do | C.; PAZ, D. P. uso e desenvolvimento | educacional e elementos que o
conhecimento. de habilidades de compdem, entendendo que
criagdo, de forma quanto maior for a diversidade
individual ou coletiva, de recursos, mais rica pode ser
para a produgao de a experiéncia maker.
artefatos diversos a
partir do interesse e da
necessidade de cada
individuo.
Aprendendo e | CERIGATTO, O objetivo é Pb&de-se concluir com que as
ensinando além | M. P. Disponivel | apresentar uma atividades empolgaram a
da fronteira | em: pesquisa de maioria dos alunos, que relatou
académica: desenvolvimento, que | um envolvimento mais
desenvolvendo esmilca uma proposta | significativo com o conteudo
atividades no didatica em ambito estudado a partir da elaboragéo
contexto da universitario, com o dos videos que foram
cultura intuito de tornar os disponibilizados no Youtube.
participativa. conhecimentos
tedricos mais
acessiveis por meio de
linguagens midiaticas
contemporéneas, e
desenvolver
habilidades ligadas a
cultura de redes, como
a habilidade
transmidia.
Movimento Objetiva apresentar as | Contribuiram com préticas,
maker. Oficinas | SAVALL, A. C. | Oficinas Criativas de saberes e na instrumentalizagéo
Criativas de | R; Recursos dos participantes para
Recursos RODRIGUES, Pedagégicos, elaboracao e desenvolvimento
Pedagdgicos e | S. M.; | baseadas na da TA, conforme especificidades
desenvolvimento | HICKMANN, D. | cultura maker e dos educandos, promovendo
de Tecnologia | T.; JACOB, C. | voltadas a elaboragdo | acesso, permanéncia,
Assistiva. M. e produgédo de participacéo e aprendizagem no
Tecnologia Assistiva — | contexto educacional.
TA para o publico da
educacao especial.
O foco deste projeto é | Este texto discute como, com a
desenvolver um implantagdo da Educacgéo 4.0 e
documento norteador a reformulagao da Do
para facilitar a Pensamento Computacional a
implantagéo da Educagao maker: Um
FERREIRA, M. | robdtica sustentavel e | Framework De  Trajetérias
Robdtica R.; FREITAS, P. | espagos maker em Formativas
sustentavel. R. M. G.; LIMA, | escolas com poucos (BNCC), tornou-se evidente
R. F. recursos financeiros, uma nova postura em relagéo a

bem como apresentar
estudos de caso que
facilitarao a
implementacéo de

educacao no Brasil. No entanto,
permanece a questao sobre a
efetiva implementagao de
politicas publicas que garantam
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metodologias ativas na
sala de aula, com uso
da cultura maker.

a democratizagao dos recursos
educacionais e promovam o
desenvolvimento de habilidades
e competéncias voltadas para
uma aprendizagem significativa.

Cultura  maker,
Aprendizagem
Investigativa por

Verificar as
possibilidades de
realizagédo de projetos

Para o pesquisador os projetos
educativos mediados por meio
das tecnologias contribuem no

Desafios e | GAVASSA, R. | educativos mediados ensino e aprendizagem nos
Resolugao de | C.F.B. por tecnologias de espacgos educacionais.
Problemas na informacgéo e
SME-SP (Brasil). comunicagao com

base nesses preceitos,

nesses espagos.
Estudo VIEIRA E. A. O.; | Tem por objetivo Percebeu-se nesse estudo que
exploratério para | MARTINS, R. X. | apresentar o trabalho | o trabalho com metodologias
implementagao de organizacao do maker, desenvolve a
de um espago espago maker e seus reciprocidade educativa a partir
maker. resultados de valores éticos e respeito

preliminares. pelas diferencgas.
Cultura maker e Propuseram-se a Para esse estudo, ao articular
modos de ser compreender quais estas consideragdes com a
docente no sao o0s pressupostos incursao tedrica realizada, foi
século XXI: tedricos e possivel construir, como
proposta de um | FERREIRA, D. | pedagdgicos da proposta de intervengao, um
percurso criativo. | H. Z. cultura maker e como | percurso formativo, voltado a

0 movimento maker professores, para o

reverbera nos modos desenvolvimento de um

de ser e estar de planejamento maker.

estudantes e

professores.
Educacédo maker: | P. BLIKSTEIN; | O objetivo deste artigo | Com base nesses estudos de
onde estd o | VALENTE, J. A,; | é entender como a caso, os autores discutiram
curriculo? MOURA, E. M. educacao maker pode | como a implantagado da

ser integrada ao educagao maker pode ser feita

curriculo do ensino no ensino basico.

basico.
Formacéo Objetiva discutir uma Neste estudo o autor, percebe
docente e Formagéo Docente que os professores tém pouco e
educacado maker: que promova o precariamente conduzido
o desafio do | MOURA, E. M. | desenvolvimento de atividades maker em sua
desenvolvimento | de. competéncias para o pratica, e, quando o fazem,
das trabalho com a raramente relacionam tal
competéncias. Educagao maker, sob | processo ao curriculo escolar.

a influéncia do

movimento maker.

PINTO, s. L. U;;
AZEVEDO, i. S. | Democratizacdo de Para esses pesquisadores, com

0] movimento | C.; TEIXEIRA, c. | acesso aos FablLabs acOes maker, mais praticas para
maker. enfoque | S.; santos. G. S. | para a comunidade a inovagéo, vem ganhando
nos FabLabs | P.; HAMAD, b. | geral. espaco nas diversas regides do
brasileiros A.F. mundo.
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Pavilhdo FAB! t: Analisar varios A pesquisa explicou o
proposta portatil | PACINI, G.; | laboratérios desenvolvimento de um sistema
para inser¢cdo da | PASSARO, A.; | existentes, designados | modular que permite criar
cultura maker no | HENRIQUES, como FabLabs, espagos personalizados
ensino G.C. identificando as adaptaveis aos requisitos
tradicional. atividades e funcionais dos equipamentos e
ferramentas utilizadas | as atividades com eles
em seus espagos. associadas.

Fonte: Autoria propria

2.3 RESULTADOS E DISCUSSOES

As publicagdes analisadas abrangem o periodo de 2019 a 2024 e, em
consonancia com o objetivo desta pesquisa, evidenciam convergéncias significativas
na producao cientifica recente sobre a formacao do professor maker. Entre os pontos
centrais identificados destacam-se: (i) a necessidade de formag¢ao docente especifica;
(i) a utilizacdo efetiva dos espagos maker no contexto escolar; e (i) o
desenvolvimento de projetos educativos mediados por tecnologias digitais.

Observa-se forte énfase na democratizagao do acesso aos FabLabs e na busca
por modelos que viabilizem sua implementagcao em contextos de restricdo financeira,
sobretudo em iniciativas associadas a adogao de metodologias ativas. Tal recorréncia
indica que o debate ndo se restringe a dimensao técnica da cultura maker, mas
envolve também questdes estruturais, organizacionais e politicas relacionadas a
insercao desses espagos na escola publica.

A analise longitudinal das produgdes revela uma preocupagao constante com
a preparagao docente e com seus impactos nos processos de ensino e aprendizagem.
De modo geral, os estudos apontam que a consolidagdo da cultura maker depende
nao apenas da aquisicado de equipamentos, mas da constru¢cdo de competéncias
pedagodgicas capazes de integrar tais recursos ao curriculo de forma critica e
significativa.

Entretanto, considerando o recorte temporal adotado (publicagbes até 2024) e
os critérios de inclusao definidos para estudos em lingua portuguesa e espanhola,
observou-se numero limitado de pesquisas que apresentem propostas estruturadas
de formagdo do professor maker, com referenciais sistematizados ou modelos

formativos explicitamente delineados. Esse achado, circunscrito ao corpus analisado,
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sugere que 0 campo ainda se encontra em processo de consolidagdo conceitual no
contexto investigado.

Além dos estudos centrados na formagao docente e nos espagos maker, foram
identificadas pesquisas voltadas ao uso de ferramentas tecnoldgicas especificas, a
integracao curricular da abordagem maker na Educacao Basica, a organizagao de
ambientes maker e a proposic¢ao de projetos mediados por Tecnologias da Informagao
e Comunicagao (TICs). Esse conjunto de enfoques demonstra a pluralidade de
caminhos investigativos e reforga o carater interdisciplinar da cultura maker.

No ambito tematico, os artigos analisados distribuem-se entre diferentes
énfases: alguns privilegiam a discussao conceitual da abordagem maker; outros
investigam a implementacdo de espagos maker e FabLabs; e parte da produgao
concentra-se nas praticas pedagogicas e em suas bases teoricas. A Figura 2
apresenta a distribuicdo tematica dos 17 artigos selecionados na Revisao Sistematica

da Literatura (RSL), conforme as categorias definidas a partir da analise de conteudo.

Figura 2 — Classificagcao tematica dos artigos da RSL

i Espaco maker
i Cultura maker

u Praticas maker

Quantidade

i Estudos tedricos

Fonte: Autoria prépria
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No corpus analisado, as publicagbes concentram-se nas praticas maker (n = 8),
seguidas de estudos tedricos (n = 4), investigagdes sobre cultura maker (n = 3) e
analises de espagos maker (n = 2). Considerando o recorte temporal e linguistico
adotado nesta revisao, observa-se maior incidéncia de pesquisas voltadas as praticas,
0 que pode estar relacionado a expansao recente de investigagcbes empiricas sobre o
fazer mao na massa. Ao mesmo tempo, a menor presenca de estudos de natureza
predominantemente tedrica sugere que esse debate ainda se encontra em

desenvolvimento no conjunto analisado.

2.4 METODOS DE PESQUISA UTILIZADOS PELOS ARTIGOS

Para classificar os estudos quanto a abordagem metodologica, foram
estabelecidos critérios objetivos de analise. Consideraram-se quantitativos os estudos
que utilizaram predominantemente dados numéricos, aplicacdo de questionarios
estruturados, testes estatisticos ou mensuracido de varidveis com tratamento
estatistico formal. Foram classificados como qualitativos aqueles que priorizaram
anadlise interpretativa, fundamentada em procedimentos como entrevistas, grupos
focais, observacdo, pesquisa-agdo ou analise documental. Os estudos que
articularam, de forma integrada, procedimentos quantitativos e qualitativos foram
categorizados como métodos mistos.

A analise metodologica dos 17 estudos incluidos na RSL evidenciou maior
incidéncia de abordagens quantitativas, embora se observe também a presenca
significativa de estratégias qualitativas, especialmente em pesquisas voltadas a
compreensao de praticas formativas e experiéncias docentes. Entre os procedimentos
metodolégicos mais frequentes destacam-se a aplicacdo de instrumentos
estruturados de coleta de dados, entrevistas individuais e em grupo focal, estudos de
natureza tedrica, levantamentos (surveys) e investigacdes de carater experimental.

As pesquisas que envolveram coleta de dados foram igualmente utilizadas,
com destaque para questionarios e entrevistas semiestruturadas. Esses
procedimentos constituem importante base empirica para as analises desenvolvidas,
embora se reconheca que a consisténcia das interpretagdes esta condicionada a
qualidade metodoldgica especifica de cada estudo primario, uma vez que nao foi
realizada, nesta RSL, avaliagdo sistematica dessa dimensé&o. O uso de focus groups

possibilitou explorar percepcoes e opinides por meio da interacdo entre os
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participantes, ampliando a compreensao dos fendbmenos investigados. As pesquisas
experimentais assumiram carater explicativo, ao manipularem variaveis
independentes e analisarem seus efeitos. Ja os surveys mostraram-se adequados a
investigacdes descritivas, especialmente em contextos ainda pouco explorados.

Os estudos tedricos contribuiram para o fortalecimento conceitual da area, com
destaque para a aplicagao da anadlise de conteudo de Bardin (2016), que envolve
etapas de pré-analise, exploracdo do material e interpretacdo dos resultados.
Conforme Bardin a analise de conteudo constitui um conjunto de procedimentos
sistematicos destinados a examinar comunicacgdes, identificar, organizar e interpretar
elementos presentes nas mensagens, produzindo inferéncias sobre seus significados

e o contexto de sua elaboragdo. Bardin (2016), define 0 método como:

Um conjunto de técnicas de analise das comunicagbes, que utiliza
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das
mensagens, visando a obtencdo de indicadores que permitam inferir
conhecimentos relativos as condigbes de producdo e recepgido dessas
mensagens (Bardin, 2016, p. 46).

Esse método permitiu mapear variaveis recorrentes, agrupadas em eixos como
competéncias docentes, metodologias aplicadas, uso de ferramentas e espacos
maker, impactos pedagdgicos e desafios de implementacgao.

Os resultados analisados sugerem que a inser¢ao da cultura maker tem sido
associada a experiéncias educacionais mais participativas, com indicios de estimulo
ao desenvolvimento de habilidades criticas, criativas e colaborativas. Contudo, tais
achados decorrem de um conjunto ainda limitado de estudos, em sua maioria de
natureza exploratéria e realizados em contextos especificos. Alguns trabalhos
apontam, inclusive, a possibilidade de incorporagcdo da metodologia maker ao
curriculo oficial como estratégia para ampliar sua efetividade no processo de ensino e
aprendizagem, embora tais proposi¢gbes ainda demandem maior aprofundamento
empirico. Nesse sentido, Piaget (1974, p. 55) refor¢a que: “A educagéo deve visar ao
pleno desenvolvimento da personalidade humana e ao refor¢o do respeito pelos
direitos do homem e pelas liberdades fundamentais.”

Para responder quais sdo as variaveis relacionadas aos estudos e

consequentemente, mapea-las e categoriza-las, foi realizada uma analise criteriosa

de conteudo de cada artigo, com o objetivo de identificar os temas abordados e os
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elementos comuns entre eles. Para facilitar a identificacdo dos estudos, eles foram

numerados de 1 a 17, conforme exposto no Quadro 4.

Quadro 4. Analise de conteudo dos artigos incluidos na RSL

ARTIGO 1: Os principais achados deste artigo revelam a crescente incorporacao da cultura maker
por parte dos profissionais da educagao. Este fendbmeno tem sido acompanhado por uma série de
observagbes significativas: primeiramente, foram constatadas altas expectativas em relagdo ao
desempenho dos educadores em sala de aula, que sao estimuladas pela aplicagdo dos principios
maker. Além disso, a pratica de tutoria entre colegas tem se mostrado uma estratégia eficaz,
promovendo um ambiente de aprendizagem colaborativa e enriquecedora. Outro ponto destacado
€ a promocao de uma atitude colaborativa entre os educadores e alunos, que facilita a troca de
conhecimentos e habilidades. Por fim, o entusiasmo gerado pela adogéo da cultura maker tem
contribuido para o desenvolvimento de novas competéncias, tanto por parte dos alunos quanto dos
professores. Constatou-se que a aplicacdo dos principios maker nas escolas tem, portanto,
demonstrado um impacto positivo importante, engajando os participantes e estimulando a inovagao
e a criatividade no processo educativo.

ARTIGO 2: Como resultado deste estudo, é possivel observar que a revisdo das questdes
metodoldgicas deve se fundamentar em uma perspectiva epistemoldgica inspirada pela cultura
maker. Segundo essa pesquisa essa abordagem sugere uma transformagao significativa na forma
como a aprendizagem é concebida e praticada. Ao adotar o estudante como protagonista de seu
préprio processo de aprendizagem, a metodologia maker promove um papel ativo e central para o
aluno na construgcao do conhecimento. Nesse contexto, as ferramentas tecnoldgicas associadas a
cultura maker, como impressoras 3D, kits de roboética e placas Arduino, ndo sdo apenas recursos
adicionais, mas sim elementos fundamentais que impulsionam a inovagdo pedagdgica. Essas
tecnologias proporcionam oportunidades para experimentagao pratica e resolugao criativa de
problemas, facilitando uma abordagem mais dinamica e personalizada ao ensino. Tais mudancgas
de paradigma também exigem uma reconfiguragdo da formacao docente, onde os educadores
precisam desenvolver novas competéncias e praticas para integrar de maneira eficiente essas
ferramentas em suas estratégias pedagogicas. Segundo os estudos, a implementagao da cultura
maker nas metodologias educacionais representa uma oportunidade de revitalizar a pratica docente
e promover uma educagao mais envolvente e adaptada as necessidades dos alunos do século XXI.

ARTIGO 3: Esta pesquisa tem como objetivo inspirar e promover a disseminagao da cultura maker
em diversos contextos educacionais, com a intengdo de fomentar uma educagéo que seja nao
apenas socialmente referenciada, mas também critica e de alta qualidade. A adogao da cultura
maker busca transformar a abordagem educacional ao integrar a¢des que valorizem a criatividade,
a experimentacao e a resolucédo de problemas. Além disso, visa assegurar que todos os alunos
tenham acesso equitativo aos recursos educacionais, garantindo sua permanéncia e sucesso ao
longo do processo de aprendizagem. Essa abordagem procura criar ambientes de aprendizagem
inclusivos e inovadores, onde todos os estudantes possam desenvolver suas habilidades e
competéncias de forma significativa e relevante para o mundo no qual estao inseridos.

ARTIGO 4: A partir desta pesquisa, o autor observou que muitas escolas associam metodologias
ativas e a cultura maker ao uso de equipamentos e ferramentas modernas, como impressoras 3D,
placas Arduino, cortadores a laser e kits de roboética. Essa associagdo sugere que o acesso a
tecnologias avangadas é visto como essencial para a implementacéo eficaz dessas metodologias.
No entanto, a pesquisa revelou que, embora esses recursos possam enriquecer significativamente
a pratica educacional, as metodologias ativas e a cultura maker podem ser igualmente eficazes
quando aplicadas com recursos mais limitados. A chave para o sucesso dessas abordagens esta
na criatividade e na inovagao dos educadores. Com solugdes adaptativas e inventivas, é possivel
implementar praticas maker e metodoldgicas que promovam o aprendizado engajador e
significativo, independentemente da disponibilidade de equipamentos de ponta.
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ARTIGO 5: Através da analise de pesquisas, artigos e dados coletados, observou-se que a simples
criacdo de um produto ndo assegura que o aluno tenha realmente assimilado o conhecimento
proposto. Embora a produgao de artefatos seja uma parte valiosa do processo de aprendizagem,
ela por si s6 nao é suficiente para garantir uma compreensao profunda dos conceitos envolvidos.
Para que o aprendizado seja verdadeiramente eficaz e marcante, € fundamental incorporar
atividades de curadoria, reflexdo e aprofundamento. Essas atividades desempenham um papel
crucial ao fornecer ao aluno o suporte necessario para integrar e expandir o conhecimento
conceitual adquirido por meio da pratica. A curadoria permite uma analise critica dos materiais
produzidos, a reflexdo estimula a internalizagdo e a compreensdo dos conceitos, e o
aprofundamento promove a exploragao e a aplicagdo desses conceitos em contextos variados,
fortalecendo a construgao do conhecimento de forma mais completa.

ARTIGO 6: As pesquisas e reflexdes realizadas indicam que atividades de leitura e producdo de
textos, quando incorporam uma abordagem maker, podem trazer beneficios substanciais para o
desenvolvimento dos estudantes. Esse tipo de abordagem integra a escrita com design grafico e
criatividade, combina outras habilidades importantes, como pensamento critico, resolugao de
problemas e colaboragao. Ao permitir que os alunos criem e desenvolvam seus proprios projetos,
essas atividades estimulam uma aprendizagem mais engajada e significativa, onde o processo
criativo € valorizado. A integragcao da cultura maker promove um ambiente educacional mais
dindmico e interativo, no qual os alunos sao incentivados a explorar e aplicar conceitos de forma
pratica e inovadora. Segundo o artigo, essa metodologia oferece oportunidades para que os
estudantes desenvolvam competéncias digitais e técnicas, preparando-os para os desafios do
mercado de trabalho, incentivando uma mentalidade empreendedora e autodirigida.

ARTIGO 7: O artigo investigou profundamente os conceitos fundamentais do movimento maker,
destacando sua relevancia e aplicabilidade no contexto educacional. Ao explorar os principios que
definem esse movimento, o estudo elucidou como a filosofia maker pode ser implementada para
transformar praticas pedagdgicas, promovendo uma abordagem mais pratica e envolvente para o
aprendizado. Foi evidenciado que a utilizagdo de uma variedade mais ampla de materiais e
recursos pode enriquecer significativamente a experiéncia maker nas escolas. A diversidade de
ferramentas e materiais, desde tecnologias avancadas como impressoras 3D e kits de robética até
recursos mais simples e acessiveis podem oferecer aos alunos oportunidades variadas para
experimentar, criar e aprender de maneira mais efetiva. A integragéo de diferentes tipos de recursos
amplia as possibilidades de aplicagao pratica dos conceitos estudados, e ainda estimulam a
criatividade e a inovagao, elementos centrais da cultura maker. Com isso, os educadores podem
criar ambientes de aprendizagem mais ricos e adaptaveis, capazes de atender as necessidades e
interesses diversos dos alunos, e preparar melhor os estudantes para os desafios futuros.

ARTIGO 8: Constatou-se por meio do artigo que as atividades realizadas por meio de ambiente
maker geram um grande entusiasmo entre a maioria dos alunos, que demonstraram um
envolvimento significativamente mais profundo com os conteudos estudados. Esse engajamento
foi particularmente evidente na elaboragdo de materiais, como videos, que foram publicados no
YouTube. A criagdo e compartilhamento desses conteudos, ndo apenas despertaram um interesse
mais intenso nos temas abordados, mas também proporcionaram aos alunos uma oportunidade de
aplicar e refletir sobre o conhecimento de maneira criativa e pratica. A experiéncia revelou-se
altamente motivadora, evidenciando a eficacia de métodos que integram produgdo de midia e
plataformas digitais no processo de aprendizagem.

ARTIGO 9: Segundo analise feita por meio da pesquisa, metodologias, ferramentas, agbes e
posturas diferenciadas na educagéo, contribuiram significativamente para a implementagédo de
experiéncias pedagogicas inovadoras e para o aprofundamento de conhecimentos, oferecendo aos
participantes as ferramentas necessarias para a elaboracdo e desenvolvimento efetivo dos
estudantes. Esses recursos e estratégias sdo fundamentais para atender as necessidades
especificas de cada aluno, proporcionando um suporte individualizado que facilita o acesso
equitativo a educagao. Além disso, a utilizagao dessas ferramentas desempenha um papel crucial
na promogao da permanéncia e participagdo dos estudantes na escola, ao criar um ambiente de
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aprendizagem mais inclusivo e adaptavel. A integracao de praticas e ferramentas apropriadas nao
s6 melhora a qualidade da educagado, mas também fomenta um processo de aprendizagem mais
engajador e significativo. Ao possibilitar que os alunos se envolvam de forma ativa e participativa,
essas abordagens contribuem para um desenvolvimento educacional mais completo, preparando
os estudantes para enfrentar desafios académicos e pessoais com maior confianga e competéncia.

ARTIGO 10: O interesse da pesquisa € buscar desenvolver das habilidades e competéncias
essenciais para uma aprendizagem efetiva e significativa dos estudantes. A introdugcédo da
Educacao 4.0 e a atualizagédo da Base Nacional Comum Curricular demonstram uma transformacao
na abordagem educacional no Brasil. Contudo, resta a questdo de como devem ser implementadas
politicas publicas que assegurem a igualdade no acesso aos recursos educacionais.

ARTIGO 11: O texto aborda sobre como projetos educativos que incorporam tecnologias como
ferramentas mediadoras tém um impacto expressivo no processo de ensino e aprendizagem. Ao
integrar recursos tecnoldgicos nos ambientes educacionais, esses projetos podem facilitam o
acesso a informacdes e materiais didaticos de forma mais dindmica e interativa, e ainda promovem
métodos de ensino mais inovadores e personalizados. Essa abordagem pode aumentar o
engajamento dos alunos, possibilitar um aprendizado mais eficaz e preparar os estudantes para os
desafios do mundo digital e conectado.

ARTIGO 12: Observou-se por meio da pesquisa que o trabalho com a reciprocidade educativa esta
sendo promovido através da valorizagdo de principios éticos e do respeito pelas diferencas
individuais. Esse enfoque destaca a importancia de cultivar um ambiente de aprendizagem
inclusivo e colaborativo, onde valores como a empatia, a equidade e a compreensao mutua sao
fundamentais. A abordagem pode fortalecer o relacionamento entre educadores e alunos, e ainda
contribuir para o desenvolvimento de um ambiente educacional mais justo e harmonioso, no qual a
diversidade é reconhecida e celebrada como um recurso enriquecedor para todos.

ARTIGO 13: Ao integrar consideragdes, praticas e tedricas acerca da utilizagdo de ferramentas
inovadores e diferenciadas na educagéo, foi possivel desenvolver uma proposta de intervengao
robusta, que consiste na criagdo de um percurso formativo direcionado a educadores. Este
percurso tem como objetivo principal capacitar os professores para o desenvolvimento e
implementacdo de um planejamento pedagdgico baseado na abordagem maker. A proposta de
intervencgao visa fornecer aos docentes uma formagao aprofundada e pratica sobre como incorporar
os principios da cultura maker em seus planos de aula. O percurso formativo abordara aspectos
cruciais, como a integracao de tecnologias e ferramentas maker, a criagcao de atividades inovadoras
que estimulem a criatividade e o pensamento critico dos alunos, e a adaptagdo de estratégias
pedagdgicas para atender as necessidades e interesses diversos dos estudantes. Ao capacitar os
professores com conhecimentos e habilidades especificas, a proposta busca n&o apenas aprimorar
a pratica educativa, mas também promover um ambiente de aprendizagem mais dinamico e
envolvente, que valorize a experimentagao e a resolugao criativa de problemas.

ARTIGO 14: Com base na analise detalhada em diversos estudos de caso, a pesquisa buscou
estratégias e abordagens para a implantagdo da educagcdo maker no ensino basico. Foi discutido
como adaptar os principios e praticas da cultura maker para o contexto das escolas de educagao
basica, levando em consideracdo as especificidades e desafios desse nivel de ensino. A
implantacéo da educagdo maker envolve a criacdo de um ambiente de aprendizagem que estimula
a curiosidade e a criatividade dos alunos desde as etapas iniciais de sua formacao. Isso inclui a
integragao de ferramentas e recursos tecnolégicos apropriados, a elaboragéo de atividades praticas
que conectem conceitos tedricos com a pratica, e a promog¢ao de uma abordagem pedagdgica que
valorize a experimentagéo e a resolugao de problemas. Também consideramos a importancia de
formar e apoiar os professores para que possam implementar essas agdes de maneira eficaz,
adaptando o curriculo e as metodologias de ensino para incorporar as dindmicas do maker. Ao
abordar essas questdes, os autores buscaram fornecer um guia abrangente para a implementagéo
bem-sucedida da educagdo maker no ensino basico, visando transformar a experiéncia
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educacional e preparar melhor os alunos para os desafios futuros.

ARTIGO 15: Como resultado deste estudo, observa-se que muitos professores tém implementado
atividades maker de forma limitada e muitas vezes inadequada em suas estratégias de ensino.
Quando tais atividades s&o realizadas, frequentemente carecem de uma integragéo efetiva com o
curriculo escolar. Isso significa que, apesar de alguns educadores estarem tentando adotar praticas
maker, essas iniciativas muitas vezes ndo sdo bem alinhadas com os objetivos curriculares
estabelecidos. Essa falta de conexdo pode resultar em atividades que, embora criativas e
estimulantes, ndo contribuem de maneira significativa para o desenvolvimento das competéncias e
habilidades previstas pelo curriculo. Além disso, a implementagao precaria das agées maker reflete
uma necessidade urgente de formacdo e suporte adicional para os professores, de modo que
possam integrar essas abordagens de maneira mais eficaz e alinhada com os objetivos
educacionais. Para que a educagado maker tenha um impacto mais profundo e sustentavel, é crucial
que os professores recebam orientagdes claras e recursos adequados para conectar suas praticas
maker com o conteudo curricular, garantindo que os alunos possam beneficiar-se de uma
experiéncia de aprendizagem mais coerente e enriquecedora.

ARTIGO 16: As praticas maker, que sdo mais orientadas para a inovagado e a experimentagao
pratica, ttm ganhado crescente destaque e reconhecimento em diversas regides ao redor do
mundo. Essa abordagem esta se expandindo rapidamente a medida que mais instituigdes
educacionais e comunitarias adotam métodos que priorizam o aprendizado ativo e a resolugéo
criativa de problemas. A cultura maker, caracterizada por sua énfase na criagdo pratica e na
utilizagdo de ferramentas e tecnologias para desenvolver solugdes inovadoras, esta se tornando
uma tendéncia global. Em muitos paises, escolas e organizagdes estdo integrando essas
estratégias em seus curriculos e programas de formagéo, reconhecendo o potencial da abordagem
maker para transformar a educagao e preparar melhor os alunos para os desafios do futuro. Essa
expanséo reflete um crescente consenso sobre a importancia de promover habilidades praticas,
pensamento critico e criatividade através de metodologias que envolvem os alunos de maneira
ativa e participativa.

ARTIGO 17: Com base nas conclusdes deste estudo, foi desenvolvido um sistema modular
inovador que possibilita a criagdo de espagos FabLabs altamente personalizados e adaptaveis as
necessidades funcionais dos equipamentos e as atividades a eles associadas. Este sistema foi
projetado para oferecer flexibilidade na configuragdo dos ambientes, permitindo que sejam
ajustados de acordo com as especificacdes técnicas e os requisitos especificos de cada atividade
educativa ou técnica. A modularidade do sistema facilita a reorganizacdo e reconfiguracdo dos
espagos conforme as demandas de diferentes projetos ou usos, promovendo uma integragao
eficiente entre o ambiente fisico e os equipamentos utilizados. Além disso, o sistema modular
contribui para a otimizagdo do espago, permitindo uma gestdo mais eficiente dos recursos € uma
adaptagao continua as mudangas nas necessidades educacionais e operacionais. Dessa forma, a
solugédo proposta visa proporcionar um ambiente dindmico e funcional, que suporte de maneira
eficaz a implementagéo de praticas inovadoras e a realizagédo de atividades diversas, promovendo
um ensino e aprendizado mais completo aos estudantes.

Fonte: Autoria propria

A anadlise revelou que a maioria dos artigos tratou de questdes vinculadas a
introdugdo da cultura maker na educacgéo. Os estudos demonstraram preocupag¢ao em
utilizar metodologias, ferramentas, materiais e espacos maker como meios para
promover uma educacao mais justa, diversificada e prazerosa. Muitos autores discutiram
a importancia de uma formacao adequada do professor como maker, destacando que tal

preparo repercute em praticas de ensino e aprendizagem mais criativas, dindmicas e
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ludicas, capazes de gerar beneficios significativos para o processo educativo e para os
estudantes.

Para grande parte dos pesquisadores, a introdugdo da metodologia maker na
educagcdo favorece praticas pedagdgicas mais envolventes e contribui para o
desenvolvimento de competéncias essenciais no século XXI. Alguns defendem, ainda,
gue essa metodologia deve ser incorporada ao curriculo oficial, de modo a tornar o ensino
e a aprendizagem mais integrados e eficazes. Nesse sentido, Cerutti e Schreiner (2021)
explicam que a metodologia maker vai além do uso de ferramentas tecnoldgicas: trata-
se de uma abordagem que estimula a autonomia, a criatividade e o protagonismo
discente, ao promover ambientes de aprendizagem nos quais os estudantes constroem

conhecimento por meio de projetos, erros e descobertas.

2.5 NOTAS FINAIS DO CAPITULO

O objetivo desta revisao sistematica foi examinar a produgao cientifica recente
sobre a formagéo de professores no contexto da cultura maker, reunindo 17 artigos
publicados entre 2019 e 2024, localizados nas bases CAPES, SciELO, ResearchGate
e Google Académico. Considerando o recorte linguistico adotado e o numero de
estudos incluidos, a analise oferece uma visdo panoramica da producgao recente em
portugués e espanhol sobre cultura maker e temas correlatos, com implicagbes para
a formacéao docente.

Os resultados indicam que a maioria dos estudos associa a cultura maker a
promoc¢ao de aprendizagens ativas, criativas e diversificadas. Contudo, tais evidéncias
estdo circunscritas aos contextos investigados e ndo permitem abarcar a totalidade
das abordagens internacionais sobre o movimento maker e sua implementagédo em
diferentes realidades educacionais. Ainda em processo de consolidagdo, essa
abordagem tem sido apontada como uma tendéncia em escolas que buscam
desenvolver praticas educacionais inovadoras.

Um aspecto recorrente nos estudos diz respeito a formagao docente. Mais do
que dominar ferramentas, o professor maker precisa atuar como mediador em
ambientes que estimulem a experimentacao, a criatividade e a inovagao. No entanto,
persistem lacunas importantes, como a falta de formacgao especifica, as limitacdes de
infraestrutura e a auséncia de politicas publicas consistentes que garantam a

continuidade das iniciativas.
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A categorizacdo dos estudos permitiu identificar tanto boas praticas quanto
fragilidades. As estratégias maker mostraram-se eficazes na criagcdo de ambientes
interdisciplinares e dinamicos, mas ainda carecem de maior integragdo ao curriculo
escolar. Entre as fragilidades mais apontadas estdo a descontinuidade das politicas
educacionais e a escassez de programas de formacgéo continuada de longo prazo.

Os resultados da revisao indicam que a educagao maker configura-se como
um campo em expansdo, ainda marcado por certa fragmentagdo, mas com potencial
para contribuir com o aprimoramento da pratica pedagdgica. A luz dos estudos
analisados, evidencia-se a pertinéncia de se ampliar o debate sobre politicas publicas
e agoes formativas que favoregam a integracao sustentavel das metodologias maker
ao curriculo escolar, considerando as especificidades de cada contexto educacional.

As evidéncias reunidas podem oferecer subsidios tedricos e praticos para
gestores, professores e formuladores de politicas, podendo apontar caminhos para a
consolidacdo de programas de formacdo docente. Esses resultados dialogam
diretamente com a proposta desta tese, que apresenta um framework voltado ao
professor maker, estruturado em fases de complexidade tecnolégica e acompanhado
de sugestdes praticas que buscam apoiar sua atuagdo na construcdo de uma
educacéo criativa, significativa e alinhada as demandas do século XXI.

Os achados da RSL aqui apresentada constituem a base para o
aprofundamento tedrico desenvolvido no Capitulo 3, no qual sdo discutidos os

referenciais epistemoldgicos e pedagogicos que sustentam esta pesquisa.
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3 EDUCAGAO, TECNOLOGIA E A ATUAGAO DO PROFESSOR MAKER

Nos ultimos anos, tem-se observado um crescente interesse pelo uso de
recursos tecnologicos na Educacdo Basica, sinalizando uma mudanga conceitual
associada ao desenvolvimento integral do estudante. Entretanto, no conjunto dos
estudos analisados nesta Revisdo Sistematica da Literatura, circunscritos a
publicagdes em lingua portuguesa e espanhola, localizadas nas bases selecionadas
e no periodo delimitado, temas como cultura maker, realidade virtual, inteligéncia
artificial, robotica e programacéo ainda aparecem de forma relativamente incipiente
nas pesquisas educacionais e nas experiéncias sistematizadas sobre a pratica
escolar. Ressalta-se que essa constatacdo se refere exclusivamente ao recorte
empirico adotado e ndo pretende caracterizar o cenario internacional de maneira
ampla.

Essa presenca ainda limitada na producdo cientifica analisada pode estar
relacionada aos desafios enfrentados por muitos docentes na integracdo desses
recursos digitais ao curriculo, o que tende a favorecer usos pontuais, em detrimento
de praticas continuas e sistematizadas. Nessa diregdo, Medeiros et al. (2022)

destacam a relevancia de tecnologias como a robdtica na educacéao, ao afirmar que:

A importancia da Robdética Educacional (RE) como um instrumento para
alavancar a motivagao dos estudantes de varias modalidades de ensino é um
fato consolidado e testemunhado pelos professores de diversas areas que a
utilizam para suas propostas pedagdgicas (Medeiros et al., 2022, p. 234).

Além disso, os autores destacam que a roboética educacional pode assumir
multiplas abordagens: desde a construgdao de robés com materiais reciclaveis até o
uso de plataformas abertas, o que reforca a necessidade de referenciais
metodoldgicos consistentes para orientar praticas e pesquisas (Medeiros et al., 2022,
p. 234-236).

A luz dessas discussdes, as contribuicdes pedagdgicas das tecnologias tém
sido apontadas, em diferentes estudos e politicas educacionais recentes, como
elementos que vém influenciando a forma como os professores lidam com a nova era
da informacéo. Contudo, tais mudangas nao se apresentam de maneira homogénea,
uma vez que muitos docentes ainda desconhecem parte desses recursos ou

enfrentam obstaculos para integra-los aos conteudos curriculares. (Silva, 2011).
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Nessa mesma diregdo, Kenski (2007) ja destacava que o desafio da educagao
consiste ndo apenas em adaptar-se aos avangos tecnoldgicos, mas também em
orientar o processo de apropriacio critica e consciente desses novos meios por parte
de todos os envolvidos.

Segundo Papert (1994, p. 62), o conceito de “aprender-em-uso” permite que os
estudantes desenvolvam aprendizagens mais pessoais e significativas, ao mesmo
tempo em que oferece aos professores a oportunidade de criar experiéncias
educativas mais gratificantes para ambos. Entretanto, essa abordagem também se
depara com desafios, uma vez que parte dos docentes pode perceber a inovagao
tecnologica mais como uma ameaga a sua pratica do que como um recurso de apoio
pedagogico. Esse movimento sugere que as resisténcias identificadas ndo se
relacionam apenas ao dominio técnico, mas também a aspectos conceituais e
culturais vinculados a compreensao do papel docente na aprendizagem mediada por
tecnologias.

Outro aspecto a considerar refere-se ao fato de que parte das escolas ainda se
encontra condicionada a um curriculo tradicional, no qual as prioridades permanecem
centradas na reproducao de saberes fragmentados e na preparagcdo para exames
seletivos. Tal configuragao tende a desconsiderar que os estudantes do século XXI
vivenciam multiplas linguagens e interagcbes mediadas por tecnologias digitais,
demandando outras formas de aprender, produzir e compartilhar conhecimento.

Além das limitagdes institucionais, soma-se a esse cenario a resisténcia de
parte das familias, sobretudo em contextos socioecondmicos mais favorecidos, as
propostas de inovacgao curricular. Essa resisténcia, em muitos casos, nao decorre de
rejeicdo a tecnologia em si, mas da preocupagao com a manutencgéo de trajetorias
académicas consideradas seguras e socialmente reconhecidas. Modelos
pedagdgicos centrados na transmissao de conteudos, na previsibilidade metodologica
e no foco em avaliagbes externas costumam ser associados, por esses grupos, a
melhores resultados em exames competitivos e ao ingresso em instituicdes de
prestigio. Para compreender essa perspectiva, € util contrasta-la com a escola
tradicional, que Dewey descreve como um espaco organizado para preparar os alunos
“para ter sucesso na vida’. Nesse modelo, os estudantes recebem informacgdes e
dados que constituem o material de instrugdo, seguem horarios rigidos, regras,
exames e manuais, e sdo avaliados segundo sistemas de classificacdo. Dewey (1976,

apud Silva, 2018, p. 12) descreve essa organizagao da seguinte forma:
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Ao se pensar em uma sala de aula, a imagem mais comum que temos em
mente, nos levaria a uma sala de aula, cujo professor fala em frente de toda
a classe, horarios rigidos, esquemas de classificagao, testes e exames, ligdo
de casa, livros, manuais, além de, regras, ordens e disciplinas, que
constituem uma miriade de sistemas de organizacdo e normas
comportamentais. O objetivo final desta imagem comum é preparar os alunos
para suas responsabilidades futuras, “para ter sucesso na vida’. As
informagdes e os dados coletados ao longo dos anos que constituem o
material de instrucdo sao as ferramentas que o preparam para ser um modelo
na sociedade. (Dewey, 1976, apud Silva, 2018, p. 12).

Nesse sentido, propostas que incorporam metodologias ativas,
experimentagdo, projetos interdisciplinares e praticas alinhadas a cultura maker
podem ser percebidas como arriscadas ou menos eficazes para a obtengao de capital
escolar tradicionalmente valorizado. Ha, portanto, uma disputa simbdlica em torno do
que se entende por qualidade educacional: de um lado, a légica da inovagao, da
autoria e da aprendizagem significativa; de outro, a l6gica da performance mensuravel
e da certificacdo. Essa tensao evidencia que a transformacao curricular ndo se
restringe ao ambito pedagogico, mas envolve expectativas sociais, culturais e
econdmicas que atravessam a escola.

Reaprender a conhecer, nesse contexto, implica ir além da linguagem oral e
escrita como unicas referéncias de aprendizagem. Requer integrar a dimensao virtual
aos processos formativos, reconhecer a presenga constitutiva do tecnolégico no
cotidiano e ampliar o universo comunicativo e colaborativo, com vistas a elaboracéo e
a reconstrucado de novos conhecimentos.

O curriculo orientado as demandas contemporaneas tende a incorporar, de
modo progressivo, habilidades relacionadas as tecnologias digitais e a favorecer
praticas formativas voltadas a criatividade, a autoria e a resolugdo de problemas.
Nesse movimento, a abordagem maker insere-se como possibilidade de articulagao
entre tecnologia e aprendizagem ativa, ao valorizar o fazer, a experimentagao e a
construcao de projetos significativos.

Nesse horizonte, ganham espago experiéncias mediadas por programacgao,
robética, inteligéncia artificial, softwares, hardwares, eletronica, desenvolvimento de
jogos e nogodes introdutérias de nanotecnologia, compreendidas ndo como fins em si
mesmas, mas como linguagens e ferramentas que podem ampliar as possibilidades

de aprendizagem.
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Em um cenario de transformacgdes sociais e tecnoldgicas, Moran et al. (2006)
argumentam que a educacao € instada a se reinventar, considerando que
determinadas praticas tradicionais passam a ser tensionadas pelas novas dinamicas
da sociedade contemporanea. Essa necessidade de inovagao dialoga com as ideias
de Papert (1994), que enfatiza a importancia de compreender os processos humanos
de aprendizagem para pensar o desenvolvimento de tecnologias educacionais. Nessa
perspectiva, os computadores podem ser concebidos como ferramentas cognitivas
que contribuem para a ampliacdo do pensamento e para a potencializagao do
aprendizado.

Nesse cenario, tais principios sdo compreendidos, nesta pesquisa, como
referenciais tedricos que dialogam com a abordagem da educagao maker, a partir de
afinidades conceituais relacionadas a aprendizagem ativa, a experimentagdo e a
construcdo do conhecimento. Essa aproximagao nao implica uma filiagao histérica ou
epistemoldgica direta, mas constitui uma interpretacdo adotada para sustentar a
analise das experiéncias em que professores e estudantes se engajam em praticas
criativas e colaborativas, explorando recursos digitais e espacos de aprendizagem
voltados ao desenvolvimento de competéncias contemporaneas.

Esse ponto de vista sustenta a presente pesquisa, que busca analisar a
utilizagdo da tecnologia como pratica pedagdgica, entendendo-a ndao como
substituicdo dos métodos tradicionais, mas como ampliacido das possibilidades de
ensino e aprendizagem. Nesse contexto, as novas tecnologias na educagédo como
robotica, programacao, realidade virtual e aumentada, impressoras 3D, entre outras,
quando aliadas a diferentes abordagens pedagodgicas, podem ser estratégias
relevantes para o desenvolvimento de competéncias do século XXI.

Nesse cenario, 0 movimento maker tem sido progressivamente incorporado a
iniciativas educacionais, apresentando diferentes niveis de institucionalizagao
conforme o contexto e a rede de ensino. Em alguns espacos, observa-se maior
presenca de praticas associadas a cultura maker, ainda que sua inser¢gao ocorra de
maneira heterogénea entre paises e contextos socioeconémicos.

Tal movimento valoriza a aprendizagem pratica e criativa, incentivando a
autonomia na elaboragao de projetos que podem envolver desde eletronica até design
e programacao. Mais do que uma dimenséo técnica, tem sido descrito na literatura
como uma perspectiva pedagdgica que enfatiza autonomia, colaboracéo e

experimentacgéao.
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Conforme argumenta Hatch (2013), a cultura maker parte do principio de que
diferentes sujeitos podem criar, inovar e compartilhar solugdes, deslocando a posi¢gao
tradicional de consumidores para uma atuagdo mais ativa na produgdo de
conhecimento e tecnologia.

Outra abordagem intimamente associada a cultura maker € o tinkering,
compreendido como uma metodologia pautada na exploragdo, na curiosidade e na
experimentagdo criativa, em que erros e descobertas sdo partes integrantes do
processo de aprendizagem. Resnick e Rosenbaum (2013, p. 3) descrevem o tinkering
como: “Um estilo de trabalho valido e valioso, caracterizado por um modo ludico,
exploratorio e iterativo de lidar com um problema ou projeto”. O design voltado a
tinkerability” deve, portanto, favorecer ambientes que incentivem os estudantes a
testar hipoteses, manipular materiais e reconstruir ideias de forma continua,
estimulando um aprendizado ativo e prazeroso.

Essa concepcgao tensiona modelos mais rigidos de ensino ao considerar que a
compreensao pode emergir da interagao pratica e da reflexdo sobre a experiéncia,
perspectiva que dialoga diretamente com os fundamentos da abordagem maker.
Quando articulada a propostas STEAM (ensino baseado em Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica)®, essa perspectiva tende a ampliar suas
possibilidades formativas, ao integrar diferentes areas do conhecimento em
experiéncias interdisciplinares.

Yakman (2007) sistematiza o STEAM como uma abordagem educacional de
carater integrador, voltada a preparacdo dos estudantes para os desafios da
sociedade contemporanea. Em consonancia com essa compreensao, Maia et al.
(2021, p. 69) afirmam que tal metodologia: “Gera ganhos ao desenvolver a autonomia
e a criatividade discente, além de favorecer a aprendizagem por meio da
experimentacgao e da criagao, de forma interdisciplinar”.

Assim, ao articular tinkering, STEAM e abordagens maker, a aprendizagem
pode assumir caracteristicas mais investigativas, colaborativas e criativas,

favorecendo o desenvolvimento de competéncias como resolugcao de problemas,

7 Os termos tinkering e tinkerability foram desenvolvidos por Mitchel Resnick (2017) no contexto da
cultura maker e da aprendizagem criativa. Enquanto tinkering diz respeito a pratica de aprender por
meio da exploragéo, experimentagao e iteragao, tinkerability refere-se a capacidade e a disposi¢do para
realizar esse tipo de aprendizagem.

8 Acronimo em inglés para Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics.
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pensamento critico, criatividade, cooperagao e experimentacdo. Tais fundamentos
dialogam com a valorizagdo do protagonismo discente e com a compreensao do
professor como mediador dos processos formativos.

O uso intencional e criativo da tecnologia pode contribuir para a criagao de
novas situagbes de aprendizagem, ampliando possibilidades de participagdo dos
estudantes e estimulando praticas pedagogicas inovadoras no cotidiano escolar. Em
consonancia com essa perspectiva, Dantas e Medeiros (2022) argumentam que a
integracdo entre metodologias ativas e recursos tecnoldgicos tende a ampliar o

engajamento dos estudantes e a favorecer agdes com potencial inclusivo:

Com a intencao de tornar o tempo de aula mais empolgante e inclusivo por
meio da robética educacional, utilizar metodologias como STEAM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) e o Movimento maker; técnicas
como bricolagem, ferramentas tecnolégicas como Arduino, Lego e
programagdo por meio de softwares, desperta nos alunos o gosto e o
interesse por aprender de uma forma diferente, divertida e agradavel, mas
também acessivel. (tradugéo nossa, adaptado de Dantas; Medeiros, 2022, p.
124).°

Para além da dimensao instrumental da tecnologia, essa perspectiva evidencia
a centralidade da ag¢ao do sujeito no processo educativo, aproximando-se das bases
construtivistas de Piaget, para quem o conhecimento se constroi ativamente na
interacdo entre individuo e meio. Como observa o autor (1999, p. 13): “O
desenvolvimento, portanto, € uma equilibragdo progressiva, uma passagem continua
de um estado de menor equilibrio para um estado de equilibrio superior.” A nocéo de
equilibragdo progressiva permite compreender que aprender nao consiste em
acumular informagdes, mas em reorganizar € adaptar estruturas cognitivas diante de
desafios. Nesse sentido, estratégias pedagdgicas que articulam tecnologias digitais e
metodologias ativas podem ser interpretadas como dispositivos que promovem
desequilibrios cognitivos produtivos, estimulando a construgdo de novos saberes por
meio da experimentagao e da resolugao de problemas.

Complementando essa discusséo, Moll (1996), ao analisar a teoria histérico-

cultural de Vygotsky, enfatiza que a aprendizagem se constitui inicialmente no plano

? With the intention of making class time more engaging and inclusive through educational robotics,
using methodologies such as STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics) and
the Maker Movement, techniques such as bricolage, technological tools such as Arduino, Lego and
programming through software, awakens in students the taste and interest for learning in a different, fun
and pleasant, but also accessible way. (Dantas; Medeiros, 2022, p. 124).
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social, por meio das interagdes entre sujeitos, para posteriormente ser internalizada
no individuo. Tal compreensé&o amplia a perspectiva construtivista ao destacar que a
construcdo do conhecimento envolve dimensdes simultaneamente individuais e
coletivas. Nessa dire¢cdo, o papel do professor e dos pares ganha centralidade na
organizacdo de ambientes colaborativos e mediados, aspecto particularmente
relevante em propostas que articulam praticas maker e STEAM, nas quais a interagao,
a cooperagédo e a resolugdo compartilhada de problemas tendem a ocupar lugar
significativo.

Em didlogo com essa abordagem, Armstrong e Casement (2001) ressaltam que
dimensdes sociais e emocionais, como cooperagao e harmonia, possuem relevancia
comparavel a dos aspectos cognitivos para o desenvolvimento integral, reforgcando a
compreensao da aprendizagem como processo que integra cogni¢do, interagdo e
afetividade. A partir do dialogo entre construtivismo e sdcio-historicismo, € possivel
compreender a relevancia das metodologias “mao na massa” ou “faca vocé mesmo”
na educagao contemporanea. Em vez de encarar essas praticas como rupturas
historicas isoladas, esta pesquisa as interpreta como parte de uma tradicdo mais
ampla de aprendizagem pela agao, fundamentada na experimentacao, na resolugao
de problemas e na construgao ativa do conhecimento, alinhando-se aos principios de
equilibracao progressiva de Piaget e a mediagao social defendida por Vygotsky.

Nessa perspectiva, as abordagens maker ndo surgem de forma pontual, mas
constituem desdobramentos contemporaneos de concepgdes pedagdgicas que
valorizam a participacdo ativa do sujeito na producdo de sentidos e saberes,
articulando cognic¢ao, agao e interagcéo social. Assim, experiéncias maker podem ser
compreendidas como manifestacdes praticas de teorias construtivistas e historico-
culturais, traduzindo principios classicos em estratégias inovadoras de aprendizagem.

Nesse horizonte interpretativo, a nogdo de bricolagem'® desenvolvida por
Claude Lévi-Strauss em La Pensée Sauvage (1962) oferece uma chave analitica para
compreender praticas baseadas na recombinacao criativa de recursos disponiveis.
Conforme observa Johnson (2012, p. 493), ao analisar Lévi-Strauss, “para Lévi-

Strauss, o bricoleur faz uso do que tem a mao (os meios disponiveis), reutilizando e

19 Bricolagem: termo cunhado por Claude Lévi-Strauss (1962) em La Pensée Sauvage, refere-se a
pratica de criar ou resolver problemas utilizando os recursos disponiveis, reaproveitando materiais e
conhecimentos de forma criativa e adaptativa.
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recombinando sobras de formacgbes culturais anteriores para criar algo novo”
(tradugdo nossa, adaptado de apud Johnson, 2012, p. 493)'". Essa perspectiva
encontra eco em Almeida (2018, p. 148), para quem “o pensamento selvagem,
formulado por Strauss, revela-se na capacidade de improvisar e rearranjar elementos
disponiveis, produzindo novas formas de conhecimento e expressao”. No contexto
desta pesquisa, tal concepgao contribui para compreender a atuagcdo do professor
maker como mediador que mobiliza recursos tecnoloégicos, materiais e pedagdgicos
de forma criativa e contextualizada, reorganizando-os conforme as demandas da
pratica educativa.

Essa leitura permite interpretar as praticas em espagos maker nao apenas
como uso instrumental de tecnologias, mas como processos de autoria,
experimentacao e recombinacao de saberes, nos quais o docente assume papel ativo
na construcao de percursos formativos flexiveis, colaborativos e inovadores.

No contexto educacional, essas abordagens podem favorecer uma
aprendizagem ativa e significativa, permitindo que os estudantes construam
conhecimento por meio da exploragao, experimentagao e criagcao de solugdes (Maia
et al., 2021). Essa perspectiva se alinha diretamente ao construcionismo de Papert
(1994), que sustenta que a aprendizagem se potencializa quando os alunos atuam
como criadores, designers e construtores de objetos significativos. Ao engajar os
estudantes em processos de criagdo e resolugado de problemas, essas metodologias
também promovem habilidades socioemocionais, como resiliéncia, capacidade de
elaborar hipbteses e aprender com os erros, além de competéncias interpessoais,
como colaboragao e trabalho em equipe (Instituto Ayrton Senna, 2025).

No ambito das abordagens STEAM, tais praticas ampliam a autonomia, a
criatividade e a aprendizagem interdisciplinar, fortalecendo a capacidade dos
estudantes de se engajarem em atividades experimentais e de construgédo do
conhecimento. Dessa forma, metodologias maker e STEAM se articulam como
estratégias que integram acdo, reflexdo e participagdo ativa, promovendo
experiéncias formativas completas e contextualizadas.

Essa compreensao do papel da tecnologia e do movimento maker na educacao
pode ser relacionada aos pilares da educacao para o seculo XXI| propostos por Delors

' For Lévi-Strauss, the bricoleur makes do with whatever is at hand (les moyens du bord), reusing and
re-combining leftovers from previous cultural formations in order to create something new. (1962, apud
Johnson, 2012, p. 493).
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(2000), especialmente no que se refere ao aprender a conhecer e ao aprender a fazer.
No relatério da UNESCO coordenado por Jacques Delors, aprender a conhecer é
definido como a capacidade de desenvolver o “aprender a aprender”, mobilizando
atencdo, memoria e pensamento critico, uma vez que, conforme o autor, “aprender a
conhecer supde, antes de tudo, aprender a aprender’ (DELORS, 2000, p. 92).

Nessa perspectiva, praticas associadas ao movimento maker podem favorecer
essa dimensao ao estimular investigagao, formulagéo de hipdteses e reflexado sobre
processos e resultados. De modo complementar, o aprender a fazer envolve a
aplicagdo do conhecimento em situagdes concretas, aproximando-se das
experiéncias “méo na massa” caracteristicas dos espagos maker, nos quais 0s
estudantes desenvolvem projetos, testam solu¢gdes e mobilizam competéncias
técnicas, criativas e colaborativas. Assim, ndo se estabelece equivaléncia direta entre
esses referenciais, mas uma aproximagado analitica que evidencia convergéncias
relacionadas a integragcao entre conhecimento, pratica e formagao integral.

Nesse horizonte, a perspectiva piagetiana reforca essa compreensao ao
enfatizar que a aprendizagem efetiva promove desenvolvimento. Franco (1998), ao
interpretar o pensamento de Piaget, destaca que esse processo nao se limita a
reprodugdao mecanica, mas consiste na construgao e reconstru¢édo do conhecimento,
evidenciando a aprendizagem como atividade ativa, reflexiva e geradora de
transformacao cognitiva.

Ja o aprender a fazer, embora inicialmente associado a formagéao profissional,
ganha hoje uma dimensdo mais ampla, capacitando o individuo a se adaptar as
transformagdes sociais e tecnoldgicas e a desenvolver competéncias como
criatividade, inovagao e resolugéo de problemas. Nesse sentido, Delors (2000, p. 93)
afirma:

Aprender a fazer ndo pode, pois, continuar a ter o significado simples de
preparar alguém para uma tarefa material bem determinada, para fazé-lo
participar no fabrico de alguma coisa. Como consequéncia, as aprendizagens
devem evoluir e ndo podem mais ser consideradas como simples transmissao

de praticas mais ou menos rotineiras, embora estas continuem a ter um valor
formativo que néo é de desprezar.

De modo convergente, Franco (1998) observa que a aprendizagem verdadeira
implica compreender e formular hipéteses: “O aluno nao apenas repita 0 que o
professor disse, mas construa seu proprio caminho, elaborando solu¢des para os
problemas que enfrenta” (FRANCO, 1998, p. 57).
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Assim, tanto Delors (2000) quanto Piaget (1967; 1999) ressaltam que a
educacéao nao pode se limitar a repeticao de tarefas ou conteudos, devendo promover
a formacéao de sujeitos criticos, criativos e capazes de agir sobre o mundo de forma
transformadora. Nesse horizonte, a perspectiva piagetiana reforga a aprendizagem
como processo de desenvolvimento, fundamentado em mecanismos de
autorregulacao e adaptagao que emergem da interagao continua entre sujeito e meio.

Nessa perspectiva, o conceito de equilibracdo progressiva permite
compreender que o avango cognitivo ndo ocorre pela simples transmissao de
informacgdes, mas pela reorganizacao ativa das estruturas de pensamento diante de
desafios e experiéncias. Essa concepcado dialoga diretamente com praticas
pedagogicas baseadas na investigagdo, na experimentacdo e na resolugdo de
problemas, aproximando-se das abordagens maker e STEAM ao enfatizar acgao,
reflexdo e autonomia na constru¢ao do conhecimento.

Essas abordagens sobre aprendizagem ativa e construgdo do conhecimento
dialogam diretamente com as contribui¢cdes de Piaget e Vygotsky, que destacam tanto
a reorganizagado cognitiva quanto a mediagdo social como elementos centrais do
processo educativo.

O ideal da educacéao, conforme Piaget (1967; 1999), é aprender a aprender,
mantendo a curiosidade ativa mesmo apdés a escolaridade formal. Para o autor, o ser
humano é criativo e inventivo, desenvolvendo-se por meio da agcao pratica e do
engajamento com problemas reais. Nesse contexto, Davis e Oliveira (1994, p. 37)
destacam que, ao analisar as respostas das criangas em testes, Piaget percebeu que
os erros nao eram meras falhas, mas manifestacbes de uma légica propria do

pensamento infantil:

Ao analisar as respostas das criancas do teste, Piaget comecou a se
interessar pelas respostas erradas das criangas, salientando que estas sé
‘erravam’ porque as respostas eram analisadas a partir do ponto de vista do
adulto. Na verdade, as respostas infantis seguiam uma ldgica proépria.

Essa observacgéao reforga a importancia de respeitar os processos cognitivos
das criangas, reconhecendo que o aprendizado ocorre de maneira ativa, construtiva e
orientada pela curiosidade, e nao apenas pela transmissao de conteudos prontos.

De forma complementar, no plano da mediagao social, Vygotsky (1998; 2001)

concebe a aprendizagem como um processo que se constitui nas interagdes sociais,
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enfatizando o papel do professor e dos pares no desenvolvimento das zonas de
desenvolvimento proximal (ZDP), definidas como o intervalo entre aquilo que a crianga
consegue realizar de forma autbnoma e aquilo que pode alcangar com apoio e
orientagcdo. Assim, as contribuigdes de Piaget e Vygotsky convergem ao reforcar a
centralidade da agao, da interagdo e da mediacdo no processo de aprendizagem.
Esses principios sustentam praticas pedagogicas ativas e experimentais, como as
abordagens maker e STEAM, nas quais os estudantes constroem conhecimento de
forma significativa, colaborativa e integrada, articulando cognigéo, acéo e interagéo
social.

Em um plano filoséfico mais amplo, a reflexdo de Espinosa aprofunda essa
discussao ao problematizar dicotomias ainda presentes na organizagéo escolar, como
teoria e pratica ou cognigéo e experiéncia. Ao afirmar que “a mente e o corpo sdo uma
sO e mesma coisa, concebida seja sob o atributo do pensamento, seja sob o atributo
da extensdo” (BECKER et al., 2017, p. 196), o autor propée uma concepgao monista
que recusa a separacado substancial entre dimensdes cognitivas e materiais da
existéncia. Essa perspectiva amplia o debate ao sugerir que o conhecimento n&o se
reduz a operagdes mentais abstratas, mas envolve agao, percepcédo e materialidade
de forma integrada.

Embora Espinosa n&o se insira diretamente no campo pedagogico
construtivista, sua reflexdo contribui para reforgar a compreensao da aprendizagem
como experiéncia integrada, na qual pensamento, acdo e interacdo social se
constituem de maneira indissociavel. Nesse sentido, tal entendimento dialoga com as
contribuicbes de Piaget e Vygotsky, bem como com praticas pedagdgicas
fundamentadas na experimentagdo e na criagdo, como as abordagens maker, nas
quais a agao e a reflexdo se articulam na producao de artefatos, na resolugao de
problemas e na construcéo ativa do conhecimento.

Nessa linha de pensamento, organizar o ensino implica criar situagdes em que
os estudantes mobilizem diferentes dimensbdes da experiéncia na construcdo de
sentidos. De modo complementar, Morin (2001, apud BITTENCOURT, 2012) alerta
para os riscos da fragmentacao dos saberes, defendendo sua articulagdo em uma
perspectiva complexa. Assim, a integragcdo entre cognicdo, agao, experiéncia e
contexto social configura-se como condigéo relevante para uma formag¢ao que supere
compartimentaliza¢des e favorega aprendizagens significativas, consolidando praticas

pedagdgicas mais inovadoras, colaborativas e centradas no protagonismo estudantil.
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Em dialogo com essa perspectiva, Dewey (1916/1980) enfatiza a experiéncia
compartilhada e a escola como espago de convivéncia democratica, no qual
comunicagao e pratica ocupam lugar central na formagéo cidada. Para o autor, a
democracia constitui-se como: “A democracia é ‘um modo de vida em associacao’ que
requer comunicacao e relevancia pratica” (tradugao nossa, adaptado de apud Berg,
2024, p. 1306)'2. Essa abordagem permite compreender a aprendizagem como um
processo social, experiencial e colaborativo, fundamentos que dialogam com
propostas pedagogicas contemporaneas baseadas na participacdo ativa dos
estudantes, como as abordagens maker.

No campo da robdtica educacional e das estratégias maker, estudos como os
de Komis e Romero (2017) indicam trajetorias de aprendizagem progressivas, que
partem de tarefas mais simples e evoluem para projetos mais complexos que exigem
integracdo conceitual e técnica. Nesse contexto, Papert (1994) argumenta que
recursos digitais, quando incorporados a projetos expressivos, atuam como
catalisadores da criatividade e do pensamento logico, promovendo aprendizagens
ativas e significativas. Contribuicbes contemporaneas, como a aprendizagem criativa
de Resnick (2017), reforcam a importancia de uma educacao ativa, significativa e
socialmente situada.

Essa progressividade pode ser fortalecida pelo desenvolvimento de
competéncias de autonomia e autorregulagdo, como propde a heutagogia (Hase;
Kenyon, 2000), que enfatiza a aprendizagem autorregulada e a capacidade de
adaptar-se a novos desafios, habilidades essenciais para a vida pds-escolar. No
entanto, a autonomia plena dos estudantes precisa ser mediada pedagogicamente
para se tornar significativa. Nesse ponto, Freire (apud Gadotti, 1991, p. 73) amplia a
compreensao, ao afirmar que toda educacao €, em certa medida, diretiva, mas pode
assumir carater libertador quando o professor orienta criticamente os estudantes para
que “se apropriem do conhecimento e o recriem em dialogo com sua propria
realidade”.

No contexto das praticas maker, essa orientacao critica implica ir além do uso
instrumental de tecnologias, promovendo projetos que partam de problemas concretos

vivenciados pelos estudantes em seus territérios e comunidades. O professor maker,

12 Democracy is ‘a mode of associated living’ that requires communication and practical relevance.
(Dewey, 1916/1980, apud Berg, 2024, p. 1306).
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nesse sentido, ndo atua apenas como facilitador técnico, mas como mediador que
problematiza as condigbes sociais, culturais e econdmicas que atravessam a
experiéncia educativa. Assim, atividades de prototipagem, programacao ou criagéo de
artefatos podem assumir carater emancipatério quando articuladas a reflexdo sobre
necessidades locais, sustentabilidade, acessibilidade ou inclusao digital. Dessa forma,
a aproximagdo com Freire permite compreender o movimento maker como
potencialmente critico, desde que orientado por intencionalidade pedagdgica
comprometida com a formagao de sujeitos autbnomos e conscientes de sua insergao
social.

Gadotti (1991), ao interpretar Freire, destaca a postura ativa do professor na
mediacdo do conhecimento, enfatizando que o ato mais profundo da humanidade
consiste em transformar o mundo e, ao ajudar os outros a construi-lo, os individuos
também se transformam nesse processo (Freire, apud Gadotti, 1991). O educador,
segundo Gadotti, deve assumir um papel diretivo e informativo, mas sem
autoritarismo, possibilitando que os educandos reelaborem e reorganizem seus
conhecimentos e se apropriem, a partir dessa base, de saberes alheios. Dessa
combinacgao tedrico-pedagodgica decorre uma implicagao pratica clara: ndo se trata
apenas de capacitar professores em competéncias técnicas, mas de formar
mediadores capazes de articular contextos de aprendizagem que integrem curriculo,
comunidade, tecnologia e avaliagao reflexiva.

Dessa forma, nesta pesquisa, o didlogo entre autores classicos e
contemporaneos nao € compreendido como uma convergéncia tedrica homogénea,
mas como uma articulagcao analitica orientada por afinidades conceituais relacionadas
a aprendizagem ativa, a mediagcdo pedagdgica e a autoria na construgdo do
conhecimento. Reconhece-se que tais matrizes pertencem a tradigdes
epistemoldgicas distintas, cujos pressupostos nem sempre sao plenamente
compativeis; por essa razao, sua aproximagao organiza-se em torno de um eixo
tedrico central: a aprendizagem ativa fundamentada na agado, na experiéncia e na
autoria.

Nesse horizonte, o construcionismo de Seymour Papert (1994) ocupa posi¢ao
estruturante ao articular agado, criacdo de artefatos significativos, mediacao
tecnoldgica e construgdo do conhecimento. Sua perspectiva dialoga diretamente com
0 movimento maker ao compreender a tecnologia como meio para pensar, criar e

expressar ideias, € ndo como finalidade em si mesma. Essa concepgao aproxima-se
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do sujeito epistémico ativo de Jean Piaget (1967), para quem o conhecimento se
constréi na interagcdo entre acdo e reflexdo, e da nogdo de experiéncia como
fundamento do processo educativo em John Dewey (1979), que enfatiza a dimenséo
democratica e social da aprendizagem.

A esse nucleo somam-se contribuicbes que ampliam a compreensao do
processo formativo em suas dimensdes sociais, dialégicas e complexas. Lev Vygotsky
(1998; 2001) evidencia a centralidade da mediagao social e cultural na constituicdo do
pensamento; Paulo Freire (1996) reforca a dimens&o dialdgica e emancipatoria da
pratica pedagdgica; e Edgar Morin (2000) contribui para compreender a complexidade
dos processos formativos contempordneos. No campo das abordagens
contemporaneas, Mitchel Resnick (2017) propde a aprendizagem criativa orientada
por projetos, paixao, colaboracédo entre pares e pensamento ludico, elementos que
encontram ressonancia nas praticas maker, no tinkering e nas propostas STEAM.

A articulagao desses referenciais permite compreender a aprendizagem como
processo relacional que envolve sujeito, mundo e cultura, integrando dimensodes
cognitivas, sociais, corporais e afetivas. Nesse sentido, contribuigdes filoséficas como
as de Baruch Espinosa e Henri Bergson auxiliam a pensar a inseparabilidade entre
razao, emocao e agao, reforcando a ideia de que conhecer implica envolver-se
integralmente com a experiéncia.

A Figura 3 apresenta um modelo interpretativo que organiza fundamentos
tedricos associados as Metodologias Tecnoldgicas Ativas. No centro, situam-se
abordagens como maker, STEAM e tinkering, caracterizadas pelo aprender fazendo,
pela experimentagao, pela resolugao de problemas, pela autoria e pela colaboracgao.
As camadas subsequentes nao indicam convergéncia direta ou linear entre os autores
e tais metodologias, mas evidenciam aproximagdes conceituais possiveis. A primeira
camada reune bases epistemoldgicas da aprendizagem, como o construtivismo, a
teoria historico-cultural e o pragmatismo, que contribuem para compreender o papel
ativo do sujeito no processo educativo. A segunda camada destaca referenciais
pedagogicos contemporaneos que dialogam mais diretamente com praticas autorais
e criativas. A fundamentacao filoséfica amplia a compreensao ontolégica do aprender
como experiéncia integrada, dindmica e complexa. Por fim, as tendéncias
contemporaneas indicam perspectivas que tensionam e atualizam o debate sobre
autonomia, formacgéao integral e uso critico das tecnologias no contexto educacional

atual.
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Figura 3 - Arquitetura das Metodologias Tecnoldgicas Ativas
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Esse quadro tedrico busca sustentar a analise das praticas maker, tinkering e
das abordagens STEAM como possibilidades pedagdgicas que articulam pensamento
e acao, criatividade e sistematizacdo, colaboragcdo e autonomia. Contudo, tais
propostas ndo sao intrinsecamente superiores a outras metodologias nem
automaticamente emancipadoras. Sua efetivagcdo depende de condi¢des materiais,
formativas e institucionais especificas, incluindo infraestrutura adequada, formagéao
docente consistente e politicas publicas comprometidas com a equidade.

Embora maker, STEAM e tinkering compartilhem principios como autoria,
experimentacgao e resolugao de problemas, o aprofundamento desta pesquisa recai
especialmente sobre o movimento maker, tomado como eixo estruturante da
investigacdo. As demais abordagens s&o mobilizadas de modo complementar,
sobretudo para situar convergéncias conceituais e ampliar a compreensao do campo
das metodologias tecnoldgicas ativas. Assim, a transigdo do plano tedrico para a
discussao das praticas concentra-se prioritariamente na perspectiva maker, sem
desconsiderar os dialogos possiveis com outras abordagens contemporaneas.

E nesse contexto que se consolida a no¢do de professor maker como mediador
formativo da aprendizagem ativa. A luz dos autores mobilizados, esse profissional ndo
se reduz a um facilitador técnico, mas assume a responsabilidade de organizar
intencionalmente situagdes de aprendizagem, problematizar a realidade, integrar
tecnologias ao curriculo e promover experiéncias que articulem acéo, reflexdo e
contexto social. A poténcia formativa das abordagens maker, portanto, ndo reside na
adocao de ferramentas especificas, mas na intencionalidade pedagdgica que integra
curriculo, comunidade e inovagao tecnoldgica de modo critico e contextualizado.

O MakerPlan proposto nesta pesquisa estrutura-se a partir desse eixo
conceitual, traduzindo-o em orientacbes que articulam mediagdo docente,
experimentagdo pratica e intencionalidade formativa. Compreender a educagao
contemporanea sob essa perspectiva implica reafirmar a escola como espaco
democratico, criativo e inclusivo, no qual pensamento, emoc¢ao e acao se entrelacam
na formacao de sujeitos criticos e inventivos.

Essa concepcao dialoga com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(2017) e do Curriculo Municipal de Curitiba (2019), que enfatizam competéncias
gerais, interdisciplinaridade e formacdo integral do estudante. Ao aproximar
fundamentos tedricos, inovagdo pedagdgica e orientagbes curriculares, torna-se

possivel compreender de que modo politicas educacionais podem potencializar ou
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limitar a insergéo critica e socialmente situada de praticas maker, tinkering e STEAM

no cotidiano escolar.

3.1 CULTURA MAKER, STEAM E TINKERING: CONVERGENCIAS E DISTINCOES

A trajetéria do movimento maker, examinada em suas dimensdes global,
nacional e local, evidencia um campo educacional que integra criatividade, tecnologia
e praticas colaborativas a formacao cidada. Entretanto, compreender a extensao
desse movimento requer o dialogo com outras abordagens pedagogicas inovadoras,
como o STEAM e a metodologia tinkering, ambas reconhecidas internacionalmente
por sua contribuicdo a inovagdo pedagogica. Essas abordagens compartilham
principios como protagonismo discente, interdisciplinaridade e uso criativo de recursos
digitais, diferindo, contudo, em seus modos de implementagao e objetivos centrais.

O STEAM é uma abordagem educacional interdisciplinar que integra ciéncia,
tecnologia, engenharia, artes e matematica, promovendo ndo apenas habilidades
técnicas, mas também a criatividade, o pensamento critico e a colaboracdo. Nesse

sentido, Carter et al. destacam que essa perspectiva busca:

Capacitar os estudantes com habilidades interdisciplinares exigidas pelo
mercado de trabalho, aumentando a curiosidade intelectual e desenvolvendo,
de forma colaborativa, respostas criativas e socialmente equitativas para os
complexos desafios globais. (Traducdo nossa, adaptado de Carter et al.,
2021,p. 1) ™

Por sua vez, a metodologia maker enfatiza o aprender fazendo por meio de
experimentagcdo, prototipagem e colaboracdo em ambientes criativos. Segundo
Lindfors et al: “A educacdo maker € uma abordagem pratica de aprendizagem que
envolve projetar, criar e iterar artefatos, ao mesmo tempo em que promove a
colaboragéo, a criatividade e as habilidades de resolugdo de problemas.” (tradugéo
nossa, adaptado de Lindfors et al., 2025, p. 765) 4

BEquip students with interdisciplinary skills required for the jobs market, increasing intellectual curiosity
and collaboratively developing creative, socially equitable responses to complex global challenges.
(Carter, et al.,, 2021, p. 1)

14 Maker education is a hands-on approach to learning that involves designing, creating, and iterating
artifacts while fostering collaboration, creativity, and problem-solving skills. Lindfors et al. (2025, p. 765).
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O tinkering, conceito difundido por Resnick (2017) e pelo Exploratorium de Sao
Francisco, valoriza a aprendizagem a partir da experimentacao livre, do erro e da
exploragédo criativa sem roteiro rigido. Trata-se de um processo investigativo em que
o estudante “brinca seriamente” com ideias e materiais, transformando hipéteses em
protétipos e desenvolvendo pensamento critico, flexibilidade cognitiva e resiliéncia.

Assim, maker, STEAM e tinkering apresentam pontos de convergéncia, como
a aprendizagem ativa e a centralidade do estudante, mas também diferengas: o
STEAM se estrutura como proposta curricular interdisciplinar; o maker enfatiza o
aprender fazendo por meio da prototipagem e da fabricagédo e o tinkering amplia a
dimensao exploratoria, ressaltando o valor da experimentacao aberta, do erro e da
ludicidade como motores da aprendizagem.

Essas abordagens n&do se excluem, mas se complementam. Enquanto o
STEAM fornece um marco integrador das areas do conhecimento, o maker materializa
esse marco em experiéncias praticas de criacdo e o tinkering fortalece a dimenséao
investigativa, exploratéria e ludica, tornando a aprendizagem mais significativa e

alinhada as demandas do século XXI.

3.2 TRAJETORIA DA CULTURA MAKER: DO GLOBAL AO LOCAL

A cultura maker emerge no cenario internacional como desdobramento de
transformacdes tecnolégicas, culturais e educacionais associadas a popularizagao da
fabricacao digital, da cultura do “faga vocé mesmo” e das comunidades colaborativas
de aprendizagem. Ao longo das ultimas décadas, esse movimento consolidou-se em
diferentes paises por meio de espacos como makerspaces, FablLabs e iniciativas
educacionais voltadas a experimentacdo, a autoria e a resolugido criativa de
problemas.

No campo educacional, a abordagem maker tem sido incorporada como
possibilidade pedagdgica alinhada ao principio do aprender fazendo, dialogando com
perspectivas construtivistas e construcionistas. Pode ser compreendida ndo apenas
como uma tendéncia contemporénea, mas como um movimento que tem potencial
para tensionar e reconfigurar as relagdes entre professores, estudantes e
conhecimento, especialmente quando associado a mudangas estruturais, formativas

e culturais no contexto educacional.



81

No Brasil, a insergdo dessa abordagem ocorre em dialogo com politicas
publicas e documentos orientadores que enfatizam inovacédo pedagogica, cultura
digital e formacao integral. A integracdo entre a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e os curriculos municipais reforga a centralidade do uso critico e criativo das
tecnologias nos processos de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, a cultura
maker aproxima o principio do aprender fazendo das competéncias gerais previstas
na BNCC, particularmente no que se refere a resolucédo colaborativa de problemas,
ao protagonismo estudantil e ao exercicio da cidadania (BRASIL, 2017; 2018).

Neste topico, discute-se a trajetéria do movimento maker em diferentes
escalas: no plano internacional, considerando sua origem e consolidagao; no cenario
brasileiro, analisando avancos e desafios; e, por fim, no Parana e em Curitiba, onde
politicas publicas e experiéncias locais evidenciam processos concretos de
implementacgao. Serdo também examinadas legislagdes e normativas relacionadas as

tecnologias na educacgao que incidem sobre esse percurso.

3.2.1 Maker no mundo

As raizes do movimento maker remontam as décadas de 1970 e 1980, em
clubes de hackers', como o Homebrew Computer Club (1975), que cultivavam
praticas de experimentagcdo, compartihamento de conhecimento e colaboracgao.
Gavassa et al. (2016, p. 662) afirmam: “A Cultura Maker ou Movimento Maker nao &
um conceito novo, mas uma extensdo do conceito ‘Faga Vocé Mesmo’, que vem do
inglés ‘Do it Yourself' (DIY).”

A consolidagédo do termo ocorreu nos anos 2000, com a fundagéo da revista
Make (2005) e a realizagédo das primeiras Make Faires (2006). Booth (2018, p. 180)
observa que hackerspaces e makerspaces tornaram-se representativos de um
“zeitgeist in some way”, (espirito da época, traducdo nossa), expressao de um

momento socioeconémico especifico. Segundo Peppler e Bender (2013, p. 23):

Uma marca registrada do movimento maker é sua mentalidade de faga-vocé-
mesmo (ou faga-com-outros), que reune individuos em torno de uma
variedade de atividades, incluindo artesanato téxtil, robdtica, culinaria,

5 Hacker é um termo originado em comunidades académicas e tecnoldgicas das décadas de 1960-
1970, especialmente no MIT, para designar individuos com elevada competéncia técnica e postura
criativa na exploragao de sistemas; contemporaneamente, também é empregado no discurso midiatico
como sindnimo de invasor digital, embora esse uso ndo corresponda ao significado original.
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trabalhos em madeira, eletrdnica, fabricagido digital, reparos mecanicos ou
criagao, em resumo, fazendo quase qualquer coisa.” Essa mentalidade nao
apenas promove a inovagao, mas também “nos ajuda a repensar as escolas
e a fomentar uma mentalidade de criatividade e inovagdo nos contextos
educacionais. (tradugdo nossa, adaptado de Peppler; Bender, 2013, p. 23).16

Os FabLabs, criados por Neil Gershenfeld no MIT em 2001, institucionalizaram
a fabricagao digital. Como destacam Blikstein, Valente e Moura (2020, p. 526), “Neil
Gershenfeld e colaboradores no MIT criaram um espago de fabricagao digital de
relativo baixo custo e passaram a levar o modelo para fora do campus.” De acordo
com Leiva (2020), a ideia de aprender fazendo constitui o nucleo dos makerspaces,
sendo também um dos fundamentos que sustentam a cultura maker.

Pesquisas recentes evidenciam que a abordagem maker se fundamenta no
fazer ativo, no qual o estudante assume papel central ao desenvolver autonomia para
criar, modificar ou transformar objetos. Esse processo pode envolver tanto recursos
tecnolégicos quanto ferramentas tradicionais, como as de marcenaria, se
configurando como uma pratica que coloca o aluno como protagonista do préprio
aprendizado (PAULA et al., 2019). Brockveld et al. (2018, p. 1) enfatizam que: “O foco
em projetos coletivos, empoderamento do aprendiz e a resolugdo de problemas
complexos do mundo real sdo propostas dessa vertente.”

Vieira e Martins (2020) destacam que os FablLabs e os laboratérios maker
configuram-se como ambientes voltados a aprendizagem, a pesquisa, a inovagao e a
criagao, fundamentados na ideia de que qualquer pessoa, em qualquer lugar, € capaz
de produzir e materializar suas proprias ideias. Essa perspectiva evidencia o carater
democratizador da metodologia maker, ao mesmo tempo em que reforca a
importancia da articulagao entre recursos digitais e metodologias ativas.

Com base nessas observacoes, conclui-se que a perspectiva maker no mundo
nasce de praticas colaborativas e da cultura DIY/DIWO “Faga vocé mesmo”,
consolida-se em espacos institucionais como os FablLabs e expande-se como

proposta pedagdgica global, conectando inovagéao, cidadania e transformacgao social.

1A hallmark of the maker movement is its do-it-yourself (or do-it-with-others) mindset that brings
together individuals around a range of activities, including textile craft, robotics, cooking, woodcrafts,
electronics, digital fabrication, mechanical repair, or creation, in short, making nearly anything.” Essa
mentalidade ndo apenas promove inovagdo, mas também “helps us reimagine schools and foster a
mindset of creativity and innovation in educational settings (Peppler; Bender, 2013, p. 23).
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3.2.2 Maker no Brasil

No Brasil, a expansédo da cultura maker ocorreu nos ultimos quinze anos,
acompanhada pela criacao de laboratorios em escolas, espagos independentes e
iniciativas STEAM. Sobre isso Blikstein lembra que: “A fabricagdo digital e as
atividades maker na educagao estdo se espalhando pelo mundo, mas com objetivos
e resultados bastante diferentes.” (tradugdo nossa, adaptado de Blikstein, 2013, p.
4).'7 Esse crescimento dialoga com preocupagdes mais antigas, pois Valente (1998)
ja alertava que, para contribuir de fato no desenvolvimento da capacidade de criar e
pensar, o computador ndo pode ser inserido na educagao apenas como uma maquina
de ensinar.

Exemplos de referéncia incluem o espago Thomas Maker, inaugurado em 2016
pela Casa Thomas Jefferson, em Brasilia, que alia formagao docente, eventos e kits
maker, configurando-se como um local de aprendizado bilingue, pratico, colaborativo
e inclusivo, aberto ndo apenas a alunos da Thomas, mas também a comunidade em
geral, incluindo educadores e entusiastas.

Outras iniciativas articulam-se com politicas publicas, como o programa Mais
Ciéncia na Escola (MEC/CNPq), além de outras mais recentes (2024/2025) voltadas
a ampliagcdo dessa infraestrutura em escala nacional. Redes e eventos também
desempenham papel fundamental, como a rede nacional de FabLabs, iniciativas
estaduais (Maker Parana, Parana Faz Ciéncia) e encontros como o SP Maker Week,
que promovem trocas entre escolas e laboratoérios. Contudo, conforme enfatiza Kenski
(2007), a qualidade da aprendizagem nao se alcanca apenas com a criacao desses
ambientes ou a disponibilizagdo de recursos tecnoldgicos; € indispensavel investir em
estratégias formativas que preparem o professor para integrar tais ferramentas de
modo critico e relevante ao curriculo.

Essa perspectiva dialoga com a literatura brasileira, que reconhece beneficios
como criatividade, protagonismo discente e interdisciplinaridade, mas também aponta
desafios estruturais, como desigualdade regional, falta de infraestrutura e caréncia de
formacao docente continuada (Silva; Giraffa, 2020). Pesquisas recentes reforgam que:
“A cultura maker esta associada a praticas que mesclam robdtica, programacéo,

materiais reciclaveis e metodologias ativas, promovendo a criatividade, o pensamento

17 Digital fabrication and making in education are spreading around the world, but with very different
goals and results. (Blikstein, 2013, p. 4).



84

critico e o trabalho em equipe” (Paula et al., 2019, p. 3), e que FabLabs no Brasil
funcionam como: “Espacos de aprendizagem, pesquisa, inovagao e invengcado que
buscam mostrar que qualquer pessoa em qualquer lugar pode fazer qualquer coisa”
(Vieira; Martins, 2020, p. 248).

Além disso, analises sobre experiéncias nacionais evidenciam a diversidade de
perfis e gestdes desses espacos. Rosa et al. (2018, p. 117) identificam trés tipologias
de gestores de makerspaces em Porto Alegre: “Empresario, artesdo e tecnoldgico,
cada qual com diferentes enfoques para inovacgao e educagao”. Enquanto Silva et al.
(2018, p. 2), ao relatarem experiéncias no SESC Goiania, destacam que a
aprendizagem “mao na massa”: “Estimula a criatividade, o trabalho em equipe, a
postura empreendedora e o desenvolvimento da capacidade de inovacao.”

Percebe-se que a difusdo dos makerspaces e FablLabs no Brasil tem se
consolidado tanto por meio de iniciativas privadas quanto de politicas publicas, mas
que os avangos e beneficios s6 se tornam sustentaveis quando aliados a formagao
docente continuada e a politicas que articulem tecnologia, equidade e gestédo
diversificada, capazes de sustentar experiéncias inovadoras.

Apds compreender como a educacdao maker ganhou forca em nivel
internacional e se consolidou como politica educacional no Brasil, importa analisar
como essa abordagem se materializa em experiéncias regionais. No estado do
Parana, particularmente no municipio de Curitiba, observa-se a implementacédo de
praticas alinhadas a cultura maker em ambientes escolares e da comunidade em torno
da inovagao educacional. A literatura nacional tem evidenciado que a incorporagao da
cultura maker na educacgao basica favorece metodologias ativas, aprendizagem por
projetos e desenvolvimento de competéncias relacionadas a autoria, a
experimentagdo e a resolugdo de problemas (LEMOS; VALENTE, 2023). Nesse
contexto, a experiéncia curitibana apresenta elementos que dialogam com tais
pressupostos, especialmente por meio dos Fardis do Saber e Inovagéo, politica
municipal que integra tecnologia, formagdo docente e acesso publico a
experimentagao digital.

A iniciativa recebeu reconhecimento nacional ao ser selecionada no Desafio
Aprendizagem Criativa 2018, promovido pela Fundagdo Lemann em parceria com o
Massachusetts Institute of Technology (MIT) Media Lab, figurando entre experiéncias
brasileiras destacadas no campo da inovagéo educacional (CURITIBA, 2018). Tais

elementos indicam que, no ambito municipal, as praticas alinhadas a cultura maker
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tendem a configurar uma politica educacional estruturada, articulada entre poder

publico, escola e comunidade, e ndo apenas agodes isoladas.

3.2.3 Maker no Parana e Curitiba

No contexto municipal, Curitiba consolidou-se como referéncia nacional em
politicas publicas voltadas a inovagao educacional e tecnoldgica. Criados em 1994,
os Fardis do Saber foram inicialmente concebidos como bibliotecas publicas
comunitarias, com o objetivo de descentralizar o acesso a leitura, democratizar a
circulagcdo de livros e ampliar as oportunidades culturais nos bairros. Além de
funcionarem como espacgos de incentivo a formacgéo leitora, tornaram-se, ao longo dos
anos 1990 e inicio dos anos 2000, importantes pontos de inclusao digital, sendo, em
muitos territérios, os primeiros e, por um periodo, os unicos locais publicos de acesso
gratuito a internet para a populagao.

O primeiro Farol foi inaugurado em 19 de novembro de 1994, denominado
“Machado de Assis”, no bairro Sdo Francisco, simbolizando a proposta de levar
conhecimento as comunidades por meio de estruturas arquitetdnicas inspiradas na
metafora do farol que ilumina caminhos. Projetados como centros de referéncia
educativa, esses espacgos articularam biblioteca, atividades pedagadgicas e integracao
comunitaria, fortalecendo vinculos entre escola e territério. Em meados dos anos
2000, o municipio ja contava com dezenas de unidades distribuidas pela cidade e
integradas a rede municipal de ensino.

A partir da década de 2010, esses equipamentos passaram por um processo
de atualizacdo conceitual e tecnoldgica, sendo progressivamente transformados em
Farois do Saber e Inovagéao (ver Figura A19, no Anexo 3). Nessa nova configuragéo,
incorporaram recursos como laboratérios de robdtica, impressoras 3D, dispositivos
digitais e praticas maker, ampliando sua fungao original de biblioteca para centros de
aprendizagem criativa, experimentagao tecnoldgica e protagonismo estudantil.

No nivel municipal, a infraestrutura de inovacao educacional se concretiza por
meio de diferentes iniciativas. Os Fardis do Saber e Inovagao, reconfigurados desde
2017, teve como projeto-piloto modernizacdo o Farol Manuel Bandeira, no bairro Alto
Boqueirdo, inaugurado em fevereiro de 2017 como o primeiro modelo reformulado
(Curitiba, 2023). Desde entdo, o municipio ampliou progressivamente o numero de

Farois modernizados, chegando a 32 unidades adaptadas ao formato inovador, no
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qual passaram a oferecer espagos maker equipados com impressoras 3D, kits de
robética e oficinas de prototipagem, democratizando o acesso a tecnologia (Oliveira;
Bastos; Labiak, 2021, p. 1183). Considerando esse cenario, Endlich e Sa (2018, p.

199) corroboram essa perspectiva ao afirmar que:

Os Fardis do Saber e Inovagao tém como objetivo ressignificar as bibliotecas
como forma de ensinar e aprender, fomentando uma cultura de inovagao que
busca promover o desenvolvimento social, a igualdade, a melhoria da
qualidade de vida e formar uma cidade educadora.

De forma complementar, surgiram os Faréis de Saber Inovagéo Méveis (FSIM),
(ver Figuras A5 e A5, A7 e A8, no Anexo 3). também denominados Farolzinhos,
distribuidos a todas as escolas e Centros Municipais de Educagéao Infantil (CMEIls) de
Curitiba. Segundo a Prefeitura de Curitiba (2022): “O carrinho em forma de farol
acomoda itens como impressora 3D, oculos de realidade virtual, notebook,
microscopio, lupas, globo terrestre, caixa de luz, livros, entre outros, e pode circular
pelas salas de aula.” Essas estruturas tecnologicas, ampliam o alcance da politica de
inovagao municipal.

A partir dessa reestruturagdo, conduzida pela Secretaria Municipal da
Educacdo, consolidou-se a transformacdo dos FSIM, incorporando de forma
sistematica tecnologias digitais e a cultura maker aos espacgos originalmente voltados
a leitura. (Curitiba, 2022).

Em 2025, a Prefeitura informou que os Fardis Mdveis ja estdo presentes em
todas as unidades educacionais da rede, consolidando uma politica publica de
inovagao que integra leitura, tecnologia e cultura digital em toda a cidade (Curitiba,
2025). As escolas receberam também armarios tecnoldgicos, (ver Figuras A9 e A10,
no Anexo 3). equipados para armazenar celulares, notebooks e tablets de forma
segura, garantindo que permanecessem carregados e prontos para uso. Além disso,
foram distribuidos kits de robética LudoBot, (ver Figura A18, no Anexo 3), ampliando
0 acesso a atividades praticas de programacgao e prototipagem entre as criangas da
rede (Curitiba, 2024).

Entre os espacos de referéncia, destaca-se o Laboratério Pedagdgico de
Inovagdo (LAPI), vinculado a Secretaria Municipal da Educacdo. O LAPI é um
ambiente composto por micro espacos interdependentes para experimentacao,

prototipagem, modelagem e apresentacdo de projetos. Esta equipado com
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Chromebooks’8, impressoras 3D, kits de programacao, éculos de realidade virtual e
dispositivos como o Makey Makey, um kit de invengao criativa que transforma objetos
do cotidiano em controles digitais, permitindo que frutas, agua ou massinha sejam
usados em projetos interativos. Nessa perspectiva, o LAPI funciona como centro de
referéncia para praticas interdisciplinares baseadas em metodologias ativas e maker
(Curitiba, 2024).

Essas iniciativas dialogam diretamente com o Plano Municipal de Educacéo de
Curitiba (PME 2015-2025), que estabelece diretrizes para a universalizagdo do
acesso a educacgao de qualidade, a valorizagao docente e o fortalecimento da inclusao
digital, reconhecendo a importancia das tecnologias e da cultura maker na formacéao
integral dos estudantes (Curitiba, 2015).

Inserem-se nesse contexto, ainda, os Programas de Cultura Digital, que
envolvem a produgao de documentos orientadores, formagdes continuadas e projetos
como Cultura Digital, Jornalistas Mirins e conscientizagdo para o uso de celulares,
todos voltados a promogao da cidadania digital e da autoria tecnolégica no ambiente
escolar (Curitiba, 2024).

Além dessas politicas estruturantes, a cidade conta com outras iniciativas
complementares que fortalecem o ecossistema educacional tecnolégico. O Projeto
EduTecnologia, promovido pela Secretaria Municipal da Educacéao, oferece cursos,
oficinas e materiais de apoio voltados a formagédo docente no uso pedagodgico de
tecnologias digitais, como tablets, aplicativos, softwares educacionais, lousas digitais
e dispositivos moéveis (Curitiba, 2024c). O Laboratério de Tecnologias Educacionais
(LabEdu), resultado de uma parceria entre a Prefeitura de Curitiba e a Pontificia
Universidade Catdlica do Parana (PUCPR), busca formar professores multiplicadores
no uso de tecnologias educacionais e imersivas, como realidade aumentada e
realidade estendida (PUCPR, 2024).

Outro destaque € o Programa de Recomposicao da Aprendizagem (Praer), que
alia formagao continuada e fornecimento de equipamentos digitais, como tablets e
centrais multimidia, para apoiar o processo de recuperagdo das aprendizagens e

promover experiéncias pedagogicas inovadoras (Curitiba, 2024d).

¥ Chromebooks sdo computadores portateis que utilizam o sistema operacional ChromeOS, do Google,
voltados principalmente ao uso de aplicagdes em nuvem, com gerenciamento simplificado, atualizagbes
automaticas e ampla adogao no contexto educacional.



88

Essas agdes convergem com a Politica Municipal de Informagbes sobre a
Infraestrutura da Rede de Educagao (POMIEduc), voltada a gestdo e ao diagndstico
das condicbes das escolas, possibilitando decisdes baseadas em dados para o
aprimoramento das praticas tecnoldgicas e pedagdgicas (Curitiba, 2025b).

Nesse mesmo cenario de inovacao e sustentabilidade educacional, destaca-se
a Escola Municipal de Sustentabilidade (EMuS), (ver Figura A20, no Anexo 3),
instalada no Bosque Zaninelli. Criada a partir da parceria entre a Secretaria Municipal
da Educacao e a Secretaria Municipal do Meio Ambiente, a EMuS constitui um espago
voltado a formacéao de professores, estudantes e comunidade em temas relacionados
a sustentabilidade, educagao ambiental e cidadania.

O local oferece trilhas ecoldgicas, oficinas, cursos e atividades pedagogicas
que articulam principios de preservagao ambiental, reaproveitamento de materiais,
consumo consciente e inovacgao social (Curitiba, 2024e). Sua arquitetura simbdlica foi
projetada com materiais reaproveitados, como troncos de eucalipto reutilizados, e
representa os quatro elementos da natureza: terra, agua, fogo e ar, reafirmando o
compromisso com a integragdo entre natureza, educacgéo e tecnologia (Curitiba,
2024f).

Em julho de 2025, ocorreu a Feira Maker de Curitiba, que reuniu dezenas de
projetos escolares, conectando professores, estudantes e coletivos criativos em torno
da inovagao e do protagonismo estudantil (Curitiba, 2025). Essas a¢gbes demonstram
o esforgco municipal e estadual de institucionalizar uma cultura educacional inovadora
e sustentavel, articulando tecnologia, meio ambiente e formagao cidada.

Apesar do amplo reconhecimento institucional e da visibilidade alcangada pelas
iniciativas municipais de inovacado educacional, as respostas dos docentes revelam
um conjunto consistente de tensdes entre a formulagdo das politicas e sua
materializacdo no cotidiano escolar. Os relatos indicam dificuldades recorrentes
relacionadas a manuteng¢ao de equipamentos, a auséncia de reposicao de materiais
danificados, ao suporte técnico insuficiente e a insegurancga no uso dos dispositivos.
Tais elementos evidenciam que a politica publica local, embora robusta no que se
refere a expansao da infraestrutura e a criacdo de programas, apresenta fragilidades
estruturais no que diz respeito a sua sustentabilidade operacional e pedagdgica.

Nesse contexto, observa-se a reprodugcdo de um padrao amplamente
identificado na literatura sobre politicas educacionais tecnoldgicas: a centralidade

conferida a aquisicdo e a visibilidade dos artefatos, em detrimento do investimento
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continuo em condicbes de uso, manutencdo, formagdo e acompanhamento
pedagogico. Essa logica tende a produzir o que pode ser compreendido como uma
‘inovacao de superficie”, caracterizada pela presenga simbdlica de tecnologias no
ambiente escolar, sem que se garantam as condigdes sistémicas necessarias para
sua efetiva apropriagéo pedagogica.

As falas dos professores sugerem, ainda, um deslocamento implicito de
responsabilidades institucionais para o plano individual docente. O receio de danificar
equipamentos, frequentemente associado a inexisténcia de reposicao ou assisténcia
técnica, evidencia que os professores passam a atuar sob uma logica de
responsabilizacdo individual por recursos publicos cuja gestdo deveria ser
institucional. Tal cenario contribui para a producido de uma cultura de cautela e
subutilizagcdo tecnoldgica, na qual os dispositivos sdo preservados como patrimdnio
material, mas nao plenamente integrados as praticas pedagogicas.

Essa contradigdo aponta para um descompasso entre o discurso politico de
inovagao educacional e as condi¢cdes concretas de sua implementacdo. Enquanto as
politicas municipais enfatizam a expansédo de programas, equipamentos e espagos
maker como indicadores de modernizagao educacional, os dados empiricos indicam
que a auséncia de politicas sistémicas de manutengao, suporte técnico e formacgéao
continuada limita significativamente o potencial transformador dessas iniciativas.
Desse modo, a inovagao tende a assumir carater mais performativo do que estrutural,
funcionando como elemento de legitimagdo simbodlica da gestdo publica, sem
assegurar, de forma consistente, a equidade e a sustentabilidade das praticas
pedagdgicas mediadas por tecnologia.

Portanto, observa-se que tanto o Parana quanto Curitiba tém avancado na
institucionalizagédo de politicas voltadas a inovagdo educacional e a integracdo de
recursos digitais no ensino. Contudo, a analise articulada entre documentos oficiais e
dados empiricos evidencia que tais avangos se dao de forma desigual e ainda
enfrentam limites significativos no plano da implementagdo. Persistem desafios
relacionados a manutencao da infraestrutura, a equidade de acesso, a continuidade
das formacdes docentes e a garantia de condigbes institucionais que assegurem a
apropriacdo pedagogica sustentavel das tecnologias. Nesse sentido, mais do que
ampliar programas e equipamentos, o fortalecimento de uma politica educacional
efetivamente integrada requer investimentos sistémicos e continuos que articulem

recursos materiais, suporte técnico, formacdo e acompanhamento pedagogico, de
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modo a converter iniciativas inovadoras em transformacgdes estruturais no cotidiano

escolar.

3.3 POLITICAS PUBLICAS E LEGISLACAO

Apos compreender a trajetdria da metodologia maker em suas dimensodes
global e local, torna-se necessario observar como essa perspectiva se concretiza no
campo das politicas publicas e dos marcos legais. A incorporagéo de praticas digitais
e maker a educagao basica ndo ocorre de maneira espontanea: ela depende de
diretrizes normativas que assegurem infraestrutura adequada, formagao docente e
integragéo curricular das tecnologias.

Assim, em niveis federal, estadual e municipal, diferentes instrumentos legais
vém sendo elaborados com o propdsito de consolidar uma educacgao digital inclusiva,
inovadora e critica, alinhada as transformagcbes sociais e tecnoldgicas

contemporaneas.

3.3.1 Politicas publicas e legislagoes tecnolégicas no Brasil

No ambito federal, diversas normativas estruturam as bases da educacao
digital e maker no pais:

o Lei n° 14.180/2021: institui a Politica de Inovacdo Educacdo Conectada, com o
objetivo de universalizar o acesso a internet e fomentar o uso pedagdgico das
tecnologias digitais (Brasil, 2021).

e Base Nacional Comum Curricular (BNCC): define as aprendizagens essenciais e
as dez competéncias gerais da educagao basica, entre as quais se destaca o uso
critico e criativo das tecnologias digitais (Brasil, 2018).

o Lei n°® 14.533/2023: estabelece a Politica Nacional de Educacgao Digital (PNED),
integrando a educagao midiatica e a formagdo em competéncias digitais a Lei de
Diretrizes e Bases da Educagao Nacional — LDB (Brasil, 2023a).

o Decreton®11.713/2023: cria a Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (ENEC),
regulamentando ag¢des voltadas a conectividade educacional em todo o territério
nacional (Brasil, 2023b).
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« Resolugdo CNE/CEB n° 2/2025: define diretrizes nacionais para o uso pedagogico
de dispositivos digitais e para a integragdo da educacao digital e midiatica aos
curriculos da educacgéao basica (CNE, 2025).

o Estratégia Brasileira de Educacdo Midiatica (2023): documento orientador que
propde acdes de formacao critica e ética voltadas ao uso consciente das
tecnologias (SECOM, 2023).

e Projeto de Lei n°® 1010/2025 (em tramitagc&o): estabelece normas gerais para a
educacdo midiatica e digital, incluindo diretrizes voltadas ao combate a

desinformacéao (Senado, 2025).

3.3.2 Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) estabelece competéncias
gerais que dialogam diretamente com a proposi¢cao do professor maker. competéncias
como o uso critico e criativo das tecnologias digitais (Competéncia 5), o pensamento
cientifico, critico e criativo (Competéncia 2), a responsabilidade social e cidada
(Competéncia 10), entre outras (Brasil, 2018, p. 13).

No Parana, o Referencial Curricular (2020) garante a articulagao da BNCC com
as demandas estaduais, orientando que as redes municipais adaptem suas
atividades. Dessa forma, ha uma convergéncia entre normas nacionais, estaduais e
municipais que abre espaco para a inser¢cao de propostas inovadoras, permitindo a
insercdo da metodologia.

No contexto de Curitiba, a proposicao curricular municipal incorpora essas
competéncias ao enfatizar projetos interdisciplinares e a integragéo entre areas do
conhecimento, criando um ambiente propicio para praticas maker e inovagao
pedagodgica. Essa integracdo se materializa, no plano local, a partir da Proposta
Curricular de Curitiba, que organiza os conteudos e estratégias de ensino em
consonancia com a BNCC.

A Secretaria Municipal de Educacéao destaca que: “O compromisso com a oferta
educacional de qualidade é o que baliza a reorganizagao curricular para a Rede
Municipal de Curitiba” (Curitiba, 2019, p. 4). Além disso, o Curriculo da Educagéao
Infantil: Didlogos com a BNCC reitera a importancia de metodologias ativas e do

protagonismo estudantil (Curitiba, 2020, p. 11).
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No plano nacional e estadual, tais iniciativas se articulam com programas como
o Prolnfo (Programa Nacional de Tecnologia Educacional, 1997), que promove a
insercao de tecnologias digitais nas escolas, e o Programa Conectividade Parana
(2023), voltado a ampliagdo do acesso a internet e de recursos digitais. A integragéao
entre essas politicas e as ag¢des municipais cria sinergia para consolidar um

ecossistema educacional inovador.

3.3.3 Politicas publicas e legislagao tecnolégicas no Parana e em Curitiba

O Estado do Parana tem buscado fortalecer a educacéo digital e inovadora por
meio de politicas, programas e normativas que incentivam a integragdo das
tecnologias aos processos pedagdgicos. Essas agbes visam ampliar a infraestrutura
tecnolégica das escolas, promover a formacgao continuada dos docentes e garantir
que estudantes tenham acesso a experiéncias de aprendizagem conectadas as
demandas contemporaneas de pensamento critico, criatividade e resolugcdo de

problemas. Entre as principais iniciativas estaduais destacam-se:

« Deliberacao CEE/PR n° 04/2025: estabelece a integracao efetiva das tecnologias
digitais aos projetos pedagdégicos, determina infraestrutura minima em laboratérios
e promove formagao continuada para os docentes (CEE-PR, 2025).

e Referencial Curricular do Parana e Programa Escola Digital: incentivam a
incorporagao transversal das tecnologias digitais em todas as disciplinas,
promovendo praticas pedagdgicas inovadoras.

« Plataforma Aluno e Documentacédo Escolar Digital: oferecem acesso integrado a
conteudos educacionais e registros escolares, facilitando o acompanhamento do
aprendizado e a gestao pedagdgica.

o Programas Robodtica Parana e Edutech: distribuem kits tecnoldgicos, cursos online
e formacgdes especificas em robdtica, programagéo e pensamento computacional,
fortalecendo competéncias digitais entre estudantes e professores (SEED-PR,
2024).

Curitiba consolidou-se, nas ultimas décadas, como um laboratério de politicas

educacionais inovadoras, cuja regulamentacdo se apoia em leis, programas e

diretrizes locais alinhados as politicas nacionais e estaduais de educacao digital.
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Entre os marcos legais ja instituidos, destaca-se a Lei Municipal n°
16.321/2024, que regulamenta o uso da Inteligéncia Artificial na administragcao publica.
Embora voltada a gestdo, a norma estabelece principios de transparéncia, incluséo e
ética tecnoldgica, configurando um ambiente juridico favoravel a adogao de solugdes
inovadoras também no ambito educacional (Curitiba, 2024).

Complementarmente, a rede municipal aderiu ao Programa Nacional Educagao
Conectada, do Ministério da Educacgao, que visa ampliar o acesso a internet e o uso
pedagogico de tecnologias digitais nas escolas (Curitiba, 2023). Essa adesao
demonstra o alinhamento das politicas locais as diretrizes federais, garantindo
infraestrutura e conectividade que sustentam programas municipais como os Farois
do Saber e Inovagado, o Laboratério Pedagdgico de Inovagao (LAPI) e o Projeto
EduTecnologia.

Os Fardéis do Saber e Inovagdo Moéveis (FSIM) foram formalizados como
politica publica em 2021, com o langamento do Caderno dos Fardis Moveis,
documento que institucionalizou o modelo itinerante como agao de equidade
tecnoldgica. Esses laboratorios méveis permitem que alunos da Educagéo Infantil e
do Ensino Fundamental tenham acesso a praticas criativas e de experimentagao
(Curitiba, 2021).

No ambito legislativo, encontram-se em tramitagdo dois projetos de lei que
buscam consolidar o carater inovador da educacdo municipal. O primeiro propde a
inclusdo do letramento digital no curriculo das escolas, com o objetivo de desenvolver
competéncias de seguranca, ética e cidadania digital (Curitiba, 2024a). O segundo
institui a Politica Municipal de Educacao Inovadora (PMEI), voltada a oferta gratuita
de cursos e oficinas nas areas de programacéao, robdtica, inteligéncia artificial e
economia criativa, priorizando escolas situadas em regides com menor acesso a
tecnologias (Curitiba, 2024b).

Tais medidas evidenciam o esforgo do poder publico em regulamentar praticas
ja consolidadas na rede, como a roboética educacional e a perspectiva maker,
conferindo-lhes respaldo institucional e continuidade. Ainda assim, observa-se a
auséncia de uma politica municipal unificada que articule de modo organico os eixos
de inclusao digital, inovagao pedagogica e sustentabilidade. As normas existentes
concentram-se em aspectos especificos: conectividade, inteligéncia artificial ou
projetos de inovagdo, sem estabelecer diretrizes sistémicas que integrem esses

campos.
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Essa lacuna normativa reflete um descompasso entre a pratica e a legislagao:
enquanto escolas e programas municipais avangam em iniciativas inovadoras, o
marco regulatorio ainda se mostra fragmentado e dependente de politicas externas,
sobretudo federais. A consolidacdo de uma politica municipal de educagao digital
inclusiva, poderia garantir maior coeréncia e perenidade as agdes ja desenvolvidas,
fortalecendo o compromisso municipal com uma educacgédo publica tecnoldgica,

democratica e sustentavel.

3.4 FORMAGCAO DOCENTE NA PERSPECTIVA DA CULTURA MAKER

A educagdo maker constitui uma mudanga paradigmatica no processo de
ensino e aprendizagem, baseada no principio do aprender fazendo. Esse conceito
encontra respaldo em John Dewey (1979), que defendia a experiéncia pratica como
elemento central da formacgao, sustentando que a aprendizagem € mais significativa
quando o aluno participa ativamente de situagdes concretas e reflete sobre elas.

Em Experience and Education, Dewey (1979) reforgca que a educacao deve
conectar-se a vida e a experiéncia, rompendo com praticas meramente transmissivas
e centradas no professor. Décadas mais tarde, Seymour Papert ampliou essa
concepgao a partir do construtivismo de Piaget, propondo o construcionismo, no qual
a construcdo do conhecimento ocorre por meio da producdo de artefatos
compartilhaveis. Para Papert (1980), criancas aprendem melhor quando engajadas
na criagdo de algo relevante, seja um objeto fisico, um programa de computador ou
um robd. Ao situar o aprender fazendo na cultura digital, ele antecipa a logica do
movimento maker contemporaneo.

Autores contemporaneos, como Blikstein, Valente e Moura (2020), reforcam
que a cultura maker inspira instituicbes, mas ainda enfrenta desafios para se
consolidar curricularmente. Muitas atividades permanecem extracurriculares,
limitando seu impacto no desenvolvimento de competéncias essenciais para o século
XXI.

No Brasil, programas como Tec Cultura Maker e Educagao Conectada (Brasil,
2021) buscam integrar inovagao pedagodgica e formagao docente, reconhecendo que
a simples disponibilizacdo de recursos ndo garante mudangas educativas

significativas. Instituigbes como o Nave a Vela oferecem formag¢des que valorizam
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criatividade, colaboracgao e protagonismo docente, reforgando o uso de metodologias
ativas (Nave a Vela, 2025).

A formacao continuada é apresentada como um processo de reconstrucao da
identidade docente, no qual professores aprendem a lidar de forma reflexiva com
inovacgbes tecnoldgicas e metodolégicas (Monteiro, 2019). O Relatério Anual da
Fundacao Abring (2021) alerta que investimentos em infraestrutura sem capacitagcao
docente tém impacto pedagdgico limitado, evidenciando a necessidade de politicas
que articulem formacgao, acompanhamento e inovagao.

A luz dessas perspectivas, esta pesquisa compreende que a incorporacdo da
cultura maker a escola publica ndo ocorre de maneira linear ou homogénea. A
aproximagao dos docentes com tecnologias digitais e praticas maker frequentemente
€ acompanhada por sentimentos de inseguranga, receio e distanciamento em relagao
as exigéncias técnicas e metodologicas presentes nesse cenario. Tal condigao
evidencia que a alfabetizagao tecnolégica docente ndo pode ser concebida como um
processo impositivo ou exclusivamente instrumental, mas como uma construcao
gradual, contextualizada e horizontal, capaz de considerar as experiéncias, limitagcdes
e realidades concretas do professor. Nesse contexto, a formagao continuada assume
papel fundamental ndo apenas no desenvolvimento de competéncias técnicas, mas
também na construgcao de confianca pedagdgica para o planejamento, adaptacéao e
mediacao de praticas alinhadas a cultura maker.

Compreender a educacao maker em relagao a formacao de professores implica
reconhecer que ela nao se limita a ferramentas ou tecnologias, mas traduz uma
postura pedagdgica baseada na ag¢ao, na experiéncia e na criagao. A trajetoria que se
estende de Dewey a Papert e destes aos estudos contemporaneos mostra que o
aprender fazendo permanece como principio estruturante, necessitando atualizacao
diante das transformacgdes sociais, tecnoldgicas e curriculares.

A consolidagao da perspectiva maker na escola exige o envolvimento coletivo
de docentes, gestores, politicas publicas e infraestrutura adequada, de modo que
teoria, pratica e inovacgéao se articulem de forma coerente. Para Perrenoud (2000), as
competéncias ndo se reduzem a conteudos isolados, mas correspondem a
capacidade de mobilizar saberes em contextos diversos, implicando reflexao critica e
acgao situada. Kenski (2012) e Moran (2018) reforcam que a tecnologia potencializa a

aprendizagem apenas quando integrada criticamente ao curriculo e sustentada por
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condigbes institucionais e formativas que favoregam a mediacdo pedagdgica
qualificada.

A formagdo docente e a inovagdo educacional constituem dimensdes
indissociaveis na incorporagao da cultura maker a escola publica brasileira. Apesar
das potencialidades do movimento, pesquisas revelam dificuldades significativas
enfrentadas pelos professores, como auséncia de formagao continuada estruturada,
inseguranga no uso de ferramentas e recursos digitais, falta de tempo para
planejamento pedagdgico e insuficiéncia de suporte institucional.

Esse cenario evidencia que a simples presenca de equipamentos digitais ou
espacgos maker nao garante mudancas efetivas nas praticas de ensino. Como observa
Lemos (1995, apud Dantas, 2019, p. 68), € necessario desenvolver estratégias que
mantenham os alunos interessados sem recorrer exclusivamente a espetaculos
tecnolégicos. Perrenoud (2006) acrescenta que a profissionalizagdo docente exige
mobilizacdo de novos saberes, incluindo o dominio critico de recursos digitais,
integrando-os de forma reflexiva ao ensino. Kenski (2012) reforga que a tecnologia
nao transforma a educacédo automaticamente; cabe ao professor ressignificar os
recursos em favor da aprendizagem.

A consolidagao da formacgao de professores maker depende, ainda, de politicas
publicas consistentes que articulem infraestrutura, capacitagao continua e programas
de acompanhamento. A integragao da cultura maker ao curriculo sé é efetiva quando
acompanhada de formagao docente estruturada, suporte técnico e estimulo a criacéo
de projetos interdisciplinares. A analise de dados desta pesquisa indica que, sem
esses elementos, as praticas maker permanecem fragmentadas, extracurriculares e
pouco impactantes, reforcando que a transformagao pedagdgica requer a mobilizagao

de competéncias, reflexao critica e articulagao institucional.

3.5 DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL A CULTURA MAKER: UM FRAMEWORK
PARA TRAJETORIAS FORMATIVAS DOCENTES

O conceito de pensamento computacional, proposto por Wing (2006), refere-se
a aplicacao de habilidades cognitivas inspiradas na ciéncia da computagao para a
resolugao de problemas complexos. Mais do que programar computadores, trata-se
de mobilizar raciocinio légico, criatividade e modelagem de situagdes de modo amplo

e interdisciplinar. De forma complementar, Papert (1980), precursor da aprendizagem
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mediada por tecnologias, ja havia ressaltado a importancia da programacéo como
instrumento de empoderamento intelectual e de construgao ativa do conhecimento.

E importante observar, contudo, que o termo tecnologias no campo educacional
nao é restrito aos artefatos digitais; historicamente, instrumentos como giz, quadro-
negro, livros e a propria linguagem oral e escrita também se inserem no conjunto de
tecnologias que mediam a pratica de ensino e aprendizagem, por facilitarem a agéao
educativa em contextos formais e ndo formais. Essa compreensao mais ampla é
defendida por Kenski (2012), para quem a tecnologia na educagdo so6 se torna
significativa quando articulada ao processo pedagdgico, e nao reduzida a um
repertorio de dispositivos eletrdnicos.

Nas ultimas décadas, a emergéncia da robotica educacional e de linguagens
acessiveis, como o Scratch, potencializou essa perspectiva, ao democratizar a
programacgao e permitir que criangas e jovens desenvolvam autonomia, pensamento
critico e protagonismo em ambientes escolares (Bers, 2008). Tais a¢des dialogam
diretamente com as metodologias ativas, que visam aprendizagens significativas,
colaborativas e contextualizadas. A educagcéo maker, nesse contexto, pode oferecer
um horizonte fértil para a articulacdo de metodologias que valorizam a experimentagao
pratica, a integracdo de saberes e a autoria discente (Dougherty, 2016; Anderson,
2012).

O framework de trajetérias formativas e tecnoldgicas foi concebido ao longo do
desenvolvimento desta tese, ancorado no referencial tedrico mobilizado e nos
achados da Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), que permitiram mapear
conceitos, lacunas e tendéncias relativas a formagao docente e a cultura maker. Seus
contornos foram posteriormente tensionados e refinados a luz dos dados produzidos
na pesquisa de campo. A organizagdo em fases progressivas de complexidade nao
pretende descrever um percurso evolutivo universal nem estabelecer uma sequéncia
normativa a ser rigidamente seguida. Trata-se, antes, de uma proposigao formativa e
analitica que busca oferecer parametros interpretativos para compreender diferentes
niveis de desenvolvimento profissional do professor maker, articulando fundamentos
conceituais, habilidades técnicas, disposicdes pedagdgicas e indicadores de
progressao.

Cada etapa explicita: (a) os conhecimentos, habilidades e atitudes que podem
caracterizar determinado momento do desenvolvimento profissional docente; (b)

indicadores que auxiliam na analise de possiveis avangcos ou deslocamentos
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formativos; e (c) a forma como essas dimensbes dialogam com as evidéncias
empiricas identificadas na pesquisa, especialmente no que se refere a sistematizacéao
das praticas, a centralidade da mediagdo pedagdgica, as lacunas formativas e as
condigdes institucionais de implementagdo. Assim, o modelo ndo se reduz a uma
tipologia de recursos tecnoldgicos, mas configura-se como um instrumento analitico e
formativo, orientado a reflexdo critica sobre o desenvolvimento profissional do
professor maker.

1. Bricolagem pedagégica: Etapa inicial baseada no uso criativo de materiais
simples e acessiveis, favorecendo experimentacdo e interdisciplinaridade (Lévi-
Strauss, 1962; Resnick, 2017). A atuagdo docente, nesse contexto, envolve
capacidade de adaptacgédo, criatividade pedagogica e organizagdo de experiéncias
investigativas abertas, mobilizando fundamentos construtivistas e o planejamento por
projetos articulado ao curriculo. Entre os indicadores dessa pratica destacam-se a
ampliacao da frequéncia e da diversidade de atividades, a explicitagdo dos objetivos
de aprendizagem e o fortalecimento da autonomia estudantil. A proposta dialoga com
0s achados empiricos da pesquisa, que evidenciam praticas ja existentes no contexto
escolar, ainda que pouco sistematizadas, buscando organiza-las com maior
intencionalidade pedagogica.

2. Robética sustentavel e de baixa complexidade: Utiliza componentes de
baixo custo e reciclaveis, promovendo inclusdo tecnoldgica e consciéncia ambiental
(Bers, 2008; Blikstein, 2013; Medeiros; Dantas, 2022). O professor podera mobilizar
nocdes basicas de circuitos, integracao interdisciplinar e mediagcado qualificada. Os
indicadores incluem autonomia discente, articulagao curricular explicita e uso critico
dos recursos. Responde aos dados da pesquisa que mostram que equipamentos, por
si s6, ndo garantem inovagao, reafirmando a centralidade da mediagao docente.

3. Kits de encaixe (LEGO): Etapa intermediaria que articula montagem e
programacao em blocos (Papert, 1980; Resnick et al., 1998). Conforme o nivel de
complexidade do material, pode demandar maior familiaridade com a légica de
programacgao e planejamento sequencial, com acompanhamento formativo mais
sistematico. Observam-se projetos mais elaborados e ampliacdo da autonomia dos
estudantes. Essa fase dialoga com a diversidade de praticas identificadas no campo,
indicando possibilidades de qualificagdo pedagdgica que ultrapassam o0 uso

meramente instrumental dos Kits.
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4. Microcontroladores (Arduino): Etapa avangada que amplia prototipagem
e automacgao, demandando conhecimentos em eletrbnica e programagao textual
(Banzi, 2011; Margolis; Fisher, 2014). Busca-se desenvolver competéncias em design
de circuitos e orientacao de projetos interdisciplinares mais complexos. Os indicadores
envolvem projetos autorais e integragdo entre areas. Conecta-se aos desafios
empiricos de formagao continuada, suporte técnico e tempo de planejamento,
transformando essas lacunas em metas formativas estruturadas.

5. Tecnologias 3D: Integra modelagem digital e fabricagcdo sob demanda
(Lipson; Kurman, 2013; Bacich; Tanzi Neto; Trevisani, 2015). tem como objetivo
desenvolver competéncias em modelagem, planejamento de protétipos e articulagao
entre criatividade e rigor conceitual. Indicadores incluem qualidade dos protétipos,
autonomia discente e alinhamento curricular. Dialoga com evidéncias de subutilizagao
de equipamentos, reforcando a necessidade de intencionalidade pedagdgica no uso
das tecnologias.

6. FabLabs e laboratérios de fabricagao: Fase mais complexa, envolvendo
multiplas tecnologias digitais e gestdo de espacos de fabricagdo (Gershenfeld, 2012;
Blikstein, 2013). O professor articula projetos interdisciplinares de maior escala,
atuando como facilitador de experiéncias integradas. Os indicadores incluem
coordenacao de projetos complexos, inovacao sustentada e colaboragdo ampliada. O
avancgo para esse estagio depende de suporte institucional, planejamento coletivo e
formacgao continua, configurando o nivel mais avangado das trajetérias formativas.

O Quadro 5 sistematiza o percurso formativo proposto, articulando as
competéncias docentes as praticas observadas no campo empirico. Sua
apresentacdo permite visualizar a progressao entre as etapas, enquanto o texto
subsequente aprofunda cada fase, preservando suas dimensdes pedagdgica, técnica
e reflexiva.

A organizacgao evidencia que o desenvolvimento das competéncias ocorre de
modo progressivo, integrando saberes tecnoldgicos, didaticos e curriculares. Essa
progressao envolve transformag¢des na mediagdo pedagdgica, na intencionalidade do
planejamento e nos processos de avaliacao das aprendizagens.

Assim, a sistematizagdo contribui para compreender o desenvolvimento
profissional do professor maker como um processo continuo e contextualizado,

ancorado nas experiéncias concretas do campo investigado.
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Fase

Conhecimentos

Habilidades

Atitudes

Indicadores de Progressao

Bricolagem pedagdgica

Fundamentos
construtivistas e
construcionistas;
planejamento por projetos;

articulagéo com o curriculo.

Adaptacéo criativa de
materiais; mediagao
investigativa;
organizagéao de
situagdes-problema.

Abertura a experimentagao;
improviso fundamentado;
sensibilidade ao contexto
escolar.

Sequéncias didaticas estruturadas;
objetivos explicitos; avaliagédo
processual.

Robdtica sustentavel

Circuitos simples;
funcionamento de
dispositivos; principios de
sustentabilidade.

Planejamento de
desafios investigativos;
trabalho colaborativo;
problematizagao
conceitual.

Compromisso com
democratizagao tecnoldgica;
consciéncia ambiental.

Integragéo curricular; superacao da
montagem mecanica;
contextualizacao cientifica.

Kits de encaixe (LEGO)

Programacgao em blocos;
I6gica computacional;
resolugao estruturada de
problemas.

Elaboragao de projetos
orientados; definicdo
de critérios avaliativos.

Postura investigativa;
valorizagao do erro como
aprendizagem.

Uso de rubricas; estratégias
metacognitivas; reflexdo conceitual.

Microcontroladores
(Arduino)

Eletrénica basica;
programacao textual,
integracédo hardware-
software.

Orientacao de projetos
interdisciplinares;
prototipagem
avancgada.

Autonomia intelectual;
busca por formagao
continuada.

Projetos autorais;
interdisciplinaridade; resolugédo
autbnoma de problemas.

Tecnologias 3D

Modelagem digital;
principios de design;
fabricacao aditiva.

Planejamento de
projetos integrados;
avaliagao critica de
protétipos.

Responsabilidade ética;
reflexdo sobre
sustentabilidade.

Integracéo a problemas reais;
avaliagao processual; articulagcao
criatividade-rigor.

FabLabs e laboratoérios de
fabricagéo

Planejamento estratégico;
multiplas tecnologias
digitais; articulagéo
institucional.

Coordenagao de
projetos de grande
escala; lideranga
colaborativa.

Corresponsabilidade;
postura critica frente as
politicas educacionais.

Integracao infraestrutura-curriculo;
sustentabilidade dos projetos;
formacao de pares.

Fonte: Autoria propria
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A organizagao em fases progressivas procura indicar que o desenvolvimento
do professor maker nao se limita a ampliagdo do repertério tecnolégico. Em cada
etapa, pode-se perceber um movimento formativo que envolve mudancas nas formas
de planejar, mediar e avaliar as experiéncias de aprendizagem. O percurso proposto
sugere, assim, uma transigao gradual da experimentagcao mais intuitiva para praticas
mais estruturadas e articuladas ao curriculo.

O uso das tecnologias pode ser compreendido como parte de um processo
mais amplo de desenvolvimento profissional, que inclui aprofundamento tedrico-
metodoldgico, fortalecimento da mediagcédo pedagdgica, ampliacdo do planejamento e
maior articulagao entre areas do conhecimento. Ao longo desse percurso, observa-se
um deslocamento do foco no recurso em si para as decisdes pedagdgicas que o
acompanham.

Nessa perspectiva, o framework pode ser compreendido como uma proposta
de carater formativo e analitico, oferecendo elementos para refletir sobre
conhecimentos, habilidades e atitudes docentes em diferentes niveis de apropriacao
da cultura maker. A progressao indicada nédo se apresenta como hierarquia rigida de
dispositivos, mas como possibilidade de desenvolvimento profissional, relacionada as
condicbes institucionais, as oportunidades de formagdo continuada e as
especificidades do contexto escolar.

O modelo organiza um percurso que parte de experiéncias mais acessiveis e
pode se desdobrar em praticas tecnolégicas mais complexas, considerando as
realidades materiais das escolas. Esse movimento aproxima-se das diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular, ao relacionar competéncias como pensamento cientifico,
resolucdo de problemas, criatividade, colaboragdo e protagonismo estudantil a
praticas pedagogicas situadas. A concretizagédo dessa articulagdo depende, em parte,
de condigdes institucionais mais amplas, como infraestrutura, formagao docente e
modelos avaliativos que valorizem também os processos de aprendizagem.

O Quadro 6 organiza o FPAPM ao articular etapas do percurso, objetivos
formativos, competéncias da BNCC e fundamentos tedricos. Pode contribuir para o
planejamento e a analise pedagogica na cultura maker, ao relacionar tecnologias a
finalidades educativas e competéncias docentes, destacando as decisdes didaticas e

a intencionalidade que acompanham seu uso.
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Fase

Contexto Tecnologico

Objetivos Formativos Docentes

Competéncias BNCC
relacionadas

Referenciais
Teoricos

1. Bricolagem pedagdgica

Uso de materiais
simples e acessiveis

Desenvolver postura investigativa,
criatividade pedagdgica e

Criatividade; resolugao de
problemas; colaboragao;

Lévi-Strauss
(1962); Resnick

(sucata, papel, madeira, | capacidade de planejar protagonismo. (2017);
tecidos, objetos experiéncias interdisciplinares com Dougherty
reciclados) intencionalidade curricular. (2016)

2. Robdtica sustentavel /
baixa complexidade

Componentes de baixo
custo, motores simples,
LEDs, pilhas, Arduino
basico e materiais
reciclaveis

Qualificar a mediacao docente,
integrar fundamentos cientificos ao
curriculo e promover praticas
inclusivas e sustentaveis.

Pensamento cientifico;
experimentagao;
sustentabilidade; protagonismo.

Bers (2008);
Blikstein (2013);
Medeiros &
Dantas (2022)

3. Kits de encaixe (LEGO) | Montagem estruturada e | Desenvolver estratégias de apoio Pensamento computacional; Papert (1980);
programagcao por blocos | progressivo a aprendizagem e cooperagao; registro de Resnick et al.
(LEGO WeDo, LEGO avaliacao formativa em projetos processos; cultura digital. (1998); Bers
Mindstorms) colaborativos. (2008)

4. Microcontroladores Arduino, sensores, Ampliar a autonomia docente na Autonomia; resolucéo de Banzi (2011);
atuadores e orientagao de projetos problemas complexos; Margolis &
programacao textual ou | interdisciplinares complexos, interdisciplinaridade. Fisher (2014);
hibrida integrando teoria, experimentacéo Blikstein (2013)

e avaliagdo processual.

5. Tecnologias 3D Modelagem digital, Consolidar competéncias de design | Pensamento critico; inovagao; Lipson &
softwares CAD e pedagdgico, articulagéo entre cultura digital. Kurman (2013);
fabricagao digital criatividade e rigor conceitual e Anderson
(impressoras 3D) gestéo de processos iterativos de (2012); Bacich,

aprendizagem. Tanzi Neto &

Trevisani (2015)

6. FabLabs e integracao
tecnolégica

Ambientes integrados
de fabricacao digital
(cortadora a laser, CNC,
fresadoras, integracéo
de tecnologias)

Atuar como articulador de projetos
interdisciplinares de maior escala,
gerenciar espagos colaborativos e
promover inovagao pedagodgica
sustentada.

Comunicacgao; protagonismo;
colaboracéo; resolugao
colaborativa de problemas.

Gershenfeld
(2005); Blikstein
(2013)

Fonte: Autoria propria
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A partir das discussdes desenvolvidas neste capitulo, o pensamento
computacional, quando articulado a cultura maker, pode ser compreendido como uma
possibilidade de organizagdo pedagdgica no contexto contemporaneo. Nesta
pesquisa, essa articulagdo € tomada como hipotese tedrico-metodoldgica, orientada
a analisar em que medida pode contribuir para praticas educativas mais reflexivas,
criativas e contextualizadas. Tal proposi¢gao permanece aberta a problematizacgao,

sendo examinada com base nos dados empiricos e no debate presente na literatura.

3.6 CONSIDERAGCOES DO CAPITULO

O capitulo procurou examinar de forma articulada a relagao entre cultura maker,
referenciais curriculares e formacdo docente, avangando para além de uma
aproximagao descritiva entre praticas pedagodgicas e dispositivos normativos. A
analise indicou que a integragéo entre cultura maker e a BNCC se concretiza quando
determinadas praticas sio intencionalmente vinculadas a competéncias especificas e
situadas em niveis de ensino coerentes com seus objetivos formativos.

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental, praticas de bricolagem, tinkering e
projetos com materiais acessiveis costumam mobilizar competéncias relacionadas a
curiosidade investigativa, a criatividade, a colaboragdo e a resolugéo de problemas
concretos. Nos anos finais, propostas envolvendo robética educacional, programagao
por blocos e uso de microcontroladores tendem a requerer maior sistematizacao
conceitual, articulando-se de modo mais direto ao pensamento computacional, a
modelagem, a abstragéo e a cultura digital. Em experiéncias de maior complexidade
tecnolégica, como projetos com fabricagcdo digital, podem emergir competéncias
associadas a autoria, a argumentacdo, a comunicagao e ao protagonismo juvenil,
especialmente quando vinculadas a propostas interdisciplinares.

Essa diferenciacao indica que a cultura maker se vincula ao curriculo por meio
de escolhas pedagdgicas que definem quais competéncias se pretende desenvolver,
em que etapa da escolarizacdo e com quais estratégias de mediagcdo. Para o
professor, isso envolve compreender as tecnologias ndo como fins em si mesmas,
mas como recursos que demandam planejamento curricular, organizagao de
situacbes-problema, acompanhamento processual e avaliacdo formativa. A
articulacdo entre praticas maker e competéncias curriculares requer tanto dominio

conceitual quanto capacidade de traducado didatica, particularmente na integracao
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entre areas do conhecimento e na construgdo de percursos progressivos de
aprendizagem.

No campo das politicas publicas, os documentos nacionais € municipais
analisados apresentam avangos ao reconhecer a centralidade da cultura digital, da
inovagao pedagogica e do protagonismo estudantil. Entretanto, os dados empiricos
desta pesquisa indicam que a institucionalizagao da cultura maker na rede municipal
de Curitiba ainda enfrenta desafios. Foram identificadas limitagcdes relacionadas a
infraestrutura, a manutengdo de equipamentos, a desigualdade de acesso entre
unidades escolares e a necessidade de formagao continuada mais estruturada para o
trabalho com tecnologias e metodologias ativas.

Esses achados sugerem que a existéncia de diretrizes curriculares e programas
institucionais, embora relevante, ndo garante por si s6 a consolidagcdo de praticas
maker de forma consistente e equitativa. Observa-se, em alguns contextos, um
descompasso entre orientagdes normativas e condi¢gdes concretas de implementacgao,
0 que pode impactar a atuacdo docente e a continuidade das iniciativas. Nesse
cenario, o fortalecimento de politicas de investimento continuo, a ampliagcdo do
suporte técnico e pedagdgico e a oferta de espacgos formativos configuram-se como
aspectos importantes para que as proposi¢cdes curriculares se traduzam em praticas
efetivas.

O capitulo delimita os critérios tedricos que fundamentam o framework
proposto, ao explicitar as relacdes entre tipos de pratica, competéncias mobilizadas,
niveis de ensino e implicagdes formativas. Ao mesmo tempo, reconhece que a
consolidacédo da cultura maker na Educacao Basica depende também de condigdes
institucionais, estruturais e formativas que sustentem o trabalho docente.

No capitulo seguinte, apresentam-se os procedimentos metodolégicos que
orientam a investigagao e a elaboragao do FPAPM, detalhando o percurso adotado

para analisar essas proposi¢oes a luz dos dados empiricos.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo apresenta os procedimentos metodologicos adotados na
pesquisa e descreve o percurso de construgdo do produto educacional desenvolvido:
o Framework de Planejamento e Avaliagao para o Professor Maker (FPAPM), também
denominado MakerPlan. A investigacao insere-se em uma abordagem qualitativa, de
carater exploratorio-descritivo, com apoio da estatistica descritiva para a organizacgao,
sistematizacao e interpretacdo dos dados empiricos.

Como referéncia metodoldgica para a construcédo do artefato, adota-se a
Design Science Research (DSR), abordagem voltada ao desenvolvimento de
solugdes para problemas identificados em contextos reais. No ambito desta pesquisa,
a DSR orienta o percurso investigativo por meio das etapas de identificagdo do
problema, definicho dos objetivos da solugdo, design e desenvolvimento,
demonstracdo, avaliagdo e comunicagéo.

Considerando o foco desta tese na atuagao do professor maker, os principios
da DSR foram adaptados ao contexto educacional, compreendendo o docente como
agente de inovacao capaz de identificar desafios de aprendizagem, projetar solugdes
compativeis com a realidade escolar, implementar praticas pedagogicas e promover
seu refinamento continuo.

A Figura 4 apresenta essa adaptagdo metodoldgica, evidenciando como os
processos de identificagdo do problema, projecdo da solugédo, implementagéo,
avaliacdo e refinamento podem orientar tanto o desenvolvimento do
FPAPM/MakerPlan quanto sua aplicagdo em escolas com diferentes niveis de
infraestrutura tecnoldgica. Nesse sentido, a figura sintetiza a articulagdo entre a
metodologia da pesquisa, a constru¢do do framework proposto e seus possiveis

desdobramentos pedagogicos no contexto da educagao maker.
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Figura 4 — Fluxograma Pedagogico da DSR para o Professor
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Fonte: Autoria prépria.
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A identificacdo do problema fundamenta-se na articulagdo entre a Revisao
Sistematica da Literatura e a analise do contexto educacional investigado,
evidenciando desafios relacionados a sistematizagcéo de praticas pedagogicas maker
no ambito da formacao docente.

A partir dessa problematizagcdo, delineia-se a concepgdo do FPAPM,
estruturado como um framework tedérico-metodolégico voltado ao planejamento e a
avaliacdo de praticas pedagdgicas mediadas por tecnologias digitais. O design e o
desenvolvimento do framework ocorreram de forma progressiva ao longo da pesquisa.
Uma verséo inicial foi elaborada com base na revisao da literatura e no referencial
tedrico do estudo. Posteriormente, os dados empiricos produzidos junto a professores
da rede municipal de Curitiba contribuiram para ajustar e aprofundar essa construcéo,
permitindo o refinamento de categorias, relagbes e dimensdes analiticas.

A demonstracao do produto educacional ocorre por meio da apresentagao de
sua estrutura conceitual e de suas dimensdes analiticas ao longo da tese. Ja a
avaliacdo do artefato assume carater qualitativo e reflexivo, voltado a analise de sua
coeréncia interna e da consisténcia entre os fundamentos teoricos e as evidéncias
empiricas mobilizadas.

Cumpre esclarecer, por critérios de transparéncia metodoldgica e limitagdes
temporais regulamentares do percurso do doutorado, que o Framework de
Planejamento e Avaliagdo para o Professor Maker (FPAPM/MakerPlan) foi
apresentado e amplamente discutido em sua versdo preliminar com as chefias
regionais e gestores da rede de ensino de Curitiba. Contudo, a validagao empirica da
sua versao final em larga escala nas salas de aula constitui um desdobramento pos-
tese, delimitando o escopo atual da investigagado aos dados e repercussdes colhidos
nessas etapas essenciais de codesign.

Por fim, a comunicacdo da solucdo desenvolvida realiza-se por meio da
sistematizacdo do percurso metodoldgico e da explicitagdo das escolhas analiticas
que orientaram a construgdo do framework. As se¢des seguintes detalham os
procedimentos adotados e 0 modo como o produto educacional foi elaborado ao longo

da investigagao.
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4.1 ENQUADRAMENTO METODOLOGICO GERAL

A presente investigagao caracteriza-se como estudo qualitativo de natureza
exploratdrio-descritiva, com uso complementar de estatistica descritiva para apoio a
interpretacéo dos dados empiricos. A pesquisa € exploratéria por investigar um campo
ainda em consolidacdo na educagao: a formacado do professor maker, buscando
compreender suas dindmicas, lacunas e desafios. E descritiva por sistematizar
praticas, percepc¢des e barreiras relatadas por professores da rede municipal de
Curitiba, organizando e interpretando essas informagdes a luz do referencial tedrico
adotado (GIL, 2008).

A dimensdo quantitativa n&do configura um desenho autbnomo de métodos
mistos, mas opera como recurso complementar para organizagao e visualizagao dos
dados produzidos por meio de questionarios e entrevistas. Nesse sentido, foram
utilizados frequéncias e percentuais com o objetivo de apoiar a caracterizagao da
amostra e a organizagao das respostas obtidas.

A integracdo entre dados qualitativos e quantitativos ocorreu na etapa
interpretativa, quando as tendéncias numéricas foram analisadas em dialogo com as
categorias emergentes da analise qualitativa. Dessa forma, o estudo caracteriza-se
como pesquisa qualitativa com apoio de estatistica descritiva, e ndo como um

delineamento formal de métodos mistos.

4.2 NATUREZA E ABORDAGEM DA PESQUISA

O estudo foi estruturado a partir da abordagem da Design Science Research
(DSR), que orienta investigagdes voltadas a proposi¢do e ao desenvolvimento de
artefatos destinados a solugdo de problemas identificados em contextos reais. No
ambito desta pesquisa, a DSR fundamenta a ldégica investigativa que conduz a
proposicdo do Framework de Planejamento e Avaliagdo para o Professor Maker,
articulando producdo tedrica, analise empirica e construcdo de uma solucéo
conceitual.

Nesse percurso, a Revisao Sistematica da Literatura constituiu etapa
fundamental para a delimitagcdo conceitual do problema investigado e para a
identificacdo de lacunas no campo de estudos relacionado a cultura maker e a

formacao docente. A revisdo possibilitou mapear tendéncias, limites e desafios
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presentes na literatura, contribuindo para a definigdo das dimensdes analiticas
inicialmente consideradas na pesquisa.

A etapa empirica, realizada com professores da rede municipal de Curitiba,
teve como finalidade produzir evidéncias sobre praticas pedagdgicas, percepg¢des
docentes e condig¢des institucionais relacionadas a incorporagao da cultura maker no
contexto escolar. Esses dados contribuiram para examinar, ajustar e refinar as
dimensdes preliminares identificadas na literatura, fortalecendo a articulagdo entre
teoria e contexto educacional.

Assim, a Design Science Research configura a estrutura metodoldgica geral do
estudo, enquanto a Revisédo Sistematica da Literatura e a pesquisa empirica operam

como etapas complementares que fundamentam a construgado do artefato proposto.

4.3 FUNDAMENTACAO NA DESIGN SCIENCE RESEARCH (DSR)

A Design Science Research (DSR) constitui a principal referéncia metodoldgica
desta investigagdo, sendo uma abordagem orientada a construgcdo de artefatos
destinados a resolugcdo de problemas em contextos reais. Conforme proposto por
Hevner et al. (2004), a DSR busca desenvolver e avaliar artefatos capazes de ampliar
capacidades humanas e organizacionais, articulando relevancia pratica e rigor
cientifico.

De acordo com Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015), o ciclo da DSR
envolve etapas de identificagcdo do problema, definicdo dos objetivos da solugao,
design e desenvolvimento do artefato, demonstracao, avaliagdo e comunicagao. No
ambito desta tese, essas etapas sdo mobilizadas como referéncia para organizar o
percurso metodolégico da pesquisa. O estudo concentra-se especialmente na
identificacao e problematizacédo do contexto investigado, na definicdo dos objetivos da
solugao e no design e desenvolvimento do artefato, materializado no Framework de
Planejamento e Avaliagao para o Professor Maker (FPAPM/MakerPlan).

As etapas de demonstracdo e avaliacdo sdo abordadas em nivel conceitual e
analitico, por meio da apresentacao e discussdo do framework ao longo da tese. A
demonstracdo em contexto de aplicacdo e a avaliagcdo empirica sistematica do
artefato ndo foram realizadas nesta investigacéo, constituindo possibilidades para

estudos futuros.
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Dessa forma, a tese dedica-se a construcdo conceitual fundamentada do artefato,
estabelecendo bases teodricas e empiricas que poderdo subsidiar processos

posteriores de validagao.

4.4 NATUREZA DO ARTEFATO PROPOSTO

O Framework de Planejamento e Avaliagédo para o Professor Maker configura-
se como um artefato do tipo framework conceitual de orientagao pratica, construido a
partir da articulagdo entre evidéncias empiricas e contribuicbes provenientes da
literatura especializada. Sua estrutura foi elaborada com o objetivo de sistematizar
dimensdes, categorias e relagdes conceituais capazes de apoiar o planejamento e a
avaliacdo de praticas pedagogicas vinculadas a cultura maker no contexto da
Educagao Basica.

Embora inspirado na nocdo de artefato prescritivo discutida por Gregor e
Hevner (2013), o framework ainda ndo foi submetido a processos sistematicos de
experimentacdo e validacdo em contexto real de aplicacdo. Dessa forma, sua
caracterizagdo como prescritivo deve ser compreendida no sentido de oferecer
diretrizes estruturadas para a pratica docente, orientando a reflexdo pedagdgica e a
organizacao de experiéncias de aprendizagem baseadas no fazer.

Nesse estagio da pesquisa, o framework assume carater analitico-formativo,
contribuindo para organizar conceitos, evidéncias e relagdes entre dimensdes da
pratica docente associadas a cultura maker. Sua proposig¢ao busca, portanto, oferecer
um instrumento de apoio a compreensado e ao planejamento pedagogico, sem
pretender estabelecer modelos rigidos ou procedimentos universalmente aplicaveis.

Assim, o artefato apresentado constitui uma proposicdo conceitualmente
fundamentada, resultante da articulagao entre revisao da literatura, analise empirica
e reflexao tedrico-metodoldgica. A aplicagao do framework em contextos educacionais
especificos, bem como sua avaliagdo empirica sistematica quanto a efetividade
pedagogica, configura possibilidades de aprofundamento em investigagdes futuras.
Essa delimitagdo explicita os limites da proposta e busca preservar a coeréncia
metodoldgica da pesquisa, a0 mesmo tempo em que aponta caminhos para examinar
o potencial do FPAPM como instrumento de apoio ao planejamento e a avaliagao de

praticas pedagodgicas maker.
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4.5 ESTRATEGIAS DE ANALISE

A analise dos dados qualitativos foi realizada por meio da técnica de analise de
conteudo, com categorizagdo tematica das respostas dos docentes, buscando
identificar recorréncias, padrbes e sentidos atribuidos as tecnologias digitais e as
praticas pedagogicas maker. A interpretagdo dos dados ocorreu em dialogo com o
referencial tedrico adotado, privilegiando uma leitura tematica e contextualizada dos
enunciados.

O percurso metodolégico adotado segue as etapas da Design Science
Research (DSR) apresentadas na seg¢ao anterior, que orientam a construgdo do
artefato educacional proposto. No ambito desta investigagdo, essas etapas foram
mobilizadas como referéncia para organizar o processo de pesquisa e estruturar a
elaboragao do Framework de Planejamento e Avaliagao para o Professor Maker.

O estudo articula evidéncias tedricas provenientes da Revisao Sistematica da
Literatura e evidéncias empiricas produzidas por meio de pesquisa realizada com
professores da rede municipal de Curitiba. Essa articulagao possibilitou a passagem
da compreensdo do fenbmeno investigado a proposicao estruturada do framework,
preservando a distincdo entre a analise do contexto educacional e a construgao do
artefato.

A producao dos dados empiricos ocorreu mediante aplicagao de questionarios
e realizagdao de entrevistas semiestruturadas, instrumentos escolhidos por sua
adequacao a abordagem qualitativa predominante. Os dados qualitativos constituem
0 nucleo analitico da pesquisa e foram examinados por meio de analise de conteudo
tematica. Os dados quantitativos, organizados por frequéncias e percentuais,
desempenham fungao complementar, contribuindo para a caracterizacido da amostra
e para a organizacao das informagdes obtidas.

O percurso investigativo iniciou-se com a delimitacdo do problema de pesquisa
e do contexto investigado, seguido pela Revisao Sistematica da Literatura e pela
construcdo da fundamentagdo tedrica. Esses movimentos forneceram bases
conceituais para a definicdo dos objetivos da solucédo e para a elaboragcao de uma
configuracao preliminar do framework.

Essa versao inicial orientou a elaboragcao dos instrumentos de coleta e a

organizagao dos procedimentos empiricos, incluindo o atendimento aos aspectos
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éticos e a obtencéo das aprovacdes pelos Comités de Etica do Centro Universitario
Internacional UNINTER e da Prefeitura Municipal de Curitiba (Anexos 1 e 2).

A etapa empirica foi realizada com professores da rede municipal de Curitiba,
com o objetivo de produzir evidéncias sobre praticas relacionadas a cultura maker e
identificar desafios, percepg¢des e condigbes institucionais que influenciam sua
incorporagao no contexto escolar. Os dados obtidos foram analisados a luz das
categorias inicialmente propostas, possibilitando confirmar, ajustar ou reorganizar
dimensdes do framework.

Conforme representado no fluxograma apresentado na Figura 5, a construgao
do framework ocorreu de forma iterativa, em dialogo continuo entre teoria e empiria.
As evidéncias produzidas no campo contribuiram para qualificar e redefinir categorias
preliminares, enquanto o referencial tedrico orientou a interpretacdo dos achados e a
consolidacdo conceitual do artefato. Esse processo resultou no refinamento

progressivo do Framework de Planejamento e Avaliagao para o Professor Maker.



Figura 5 — Fluxograma do percurso metodoldgico da pesquisa
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4.5.1 Identificagao do problema

A identificacdo do problema foi construida a partir da analise articulada de
evidéncias tedricas e empiricas mobilizadas ao longo da pesquisa. A leitura do campo
investigado indicou desafios relacionados a organizagdao de praticas pedagdgicas
maker mediadas por tecnologias digitais, especialmente no ambito da formacéao
docente, contexto em que referenciais sistematizados nem sempre se encontram
explicitados ou compartilhados de modo estruturado.

Essa problematizagdo apoia-se em diferentes fontes, incluindo lacunas
apontadas pela literatura especializada e dados qualitativos produzidos com um grupo
de professores participantes da pesquisa, obtidos por meio de questionarios e
entrevistas. Tais elementos permitiram delinear um cenario marcado por
heterogeneidade de praticas, concepgdes e condi¢des institucionais, sugerindo a
pertinéncia de uma proposta de maior organizagao conceitual.

No ambito das fases iniciais da Design Science Research, essa identificagcao
do problema orienta a definicdo dos objetivos da solugdo e a concepgao do artefato.
O MakerPlan &, assim, apresentado como uma proposta voltada a sistematizacéo de
principios, dimensdes e etapas relacionadas as praticas pedagogicas maker com
suporte tecnoldgico.

O problema delineado ndo pretende esgotar o campo investigado nem
estabelecer diretrizes normativas. Sua funcio, nesta pesquisa, € oferecer um recorte
analitico que sustente a construgcao conceitual do framework e fundamente suas

escolhas estruturais.

4.5.2 Objetivos da solugao

A solucdo delineada nesta pesquisa tem como objetivo a elaboragdo de um
framework tedrico-metodolégico voltado a organizagdo do planejamento e da
avaliacdo de praticas pedagdgicas maker no contexto da formagdo docente,
considerando a integracdo das tecnologias digitais como dimensao constitutiva
dessas praticas.

De modo mais especifico, busca-se sistematizar aportes tedricos e evidéncias
empiricas pertinentes ao campo investigado, organizando dimensdes analiticas que

contribuam para a compreensdo e o planejamento das acbdes docentes. Esses
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objetivos orientam a configuragao conceitual do framework, compreendido como um
referencial de carater analitico e orientador, cuja utilizacdo pode ser considerada em

distintos contextos educacionais, sem implicar generalizacdo normativa.

4.5.3 Design e desenvolvimento

O design e o desenvolvimento do Framework de Planejamento e Avaliagao
para o Professor Maker ocorreram de forma iterativa e progressiva, articulando revisao
tedrica, analise qualitativa dos dados empiricos e o uso combinado de analise de
conteudo e analise lexical. Inicialmente, a Revisdo Sistematica da Literatura e o
referencial tedrico da pesquisa subsidiaram a elaboragdo de uma configuragao
conceitual preliminar, compreendida como uma primeira aproximacgao das dimensdes
analiticas do framework.

Essas dimensdes assumiram carater provisorio e orientaram a elaboragao dos
instrumentos de coleta de dados, sem pressupor validacéo prévia. A etapa empirica,
realizada com docentes da rede municipal de Curitiba por meio de questionarios e
entrevistas semiestruturadas, contribuiu para examinar e qualificar essa formulagao
inicial, possibilitando ajustes nas categorias, subcategorias e relagées conceituais a
luz das evidéncias produzidas no campo.

O framework foi desenvolvido progressivamente a partir da identificacéao,
reorganizagao e articulacdo de categorias e conexdes internas emergentes do
material analisado, em dialogo com o referencial tedrico adotado. Esse processo
resultou em uma representacdo conceitual e visual coerente com o percurso
investigativo, explicitando dimensbes analiticas, categorias e suas articulagdes
internas.

Essa etapa corresponde a construgao estrutural do MakerPlan, fundamentada
na articulacdo entre teoria, evidéncias empiricas e procedimentos analiticos. Nesse
contexto, o FPAPM configura-se como um artefato teérico-metodoldgico de carater
orientador, informado empiricamente. Sua aplicacédo e avaliagdo em contextos reais
de uso nao integram o escopo desta pesquisa, podendo ser examinadas em estudos
posteriores.
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4.5.4 Demonstragao

A demonstragao da solugcédo desenvolvida ocorre por meio da apresentagao do
framework, resultante da articulacdo entre trés eixos da pesquisa: a Revisdo
Sistematica da Literatura, os dados empiricos produzidos com professores da rede
municipal de Curitiba e a analise desses dados a luz do referencial tedrico adotado.
Nesta etapa, o FPAPM é apresentado como um framework orientador voltado ao
planejamento e a avaliagdo de praticas pedagodgicas maker na Educagao Basica. Sua
construgao reune principios tedricos, categorias analiticas e evidéncias empiricas que
contribuiram para a configuragao do artefato, com o objetivo de apoiar a reflexao
docente sobre o uso pedagdgico das tecnologias digitais e a organizagao de praticas
mMao na massa.

A demonstragao ocorre em nivel conceitual e metodoldgico, por meio da
explicitagcado de suas dimensdes, componentes e articulagdes internas, bem como da
l6gica que orienta sua estrutura. Nesta pesquisa, ndo se contempla a aplicagdo do
FPAPM em contexto de intervengdo pedagdgica, sendo sua apresentagao
compreendida como resultado do percurso investigativo.

Nesse sentido, o MakerPlan é apresentado como um framework de carater
analitico-formativo, voltado a apoiar o planejamento e a avaliagao de praticas maker
com base em evidéncias tedricas e empiricas. Nao se atribuem, neste estudo, efeitos

ou impactos decorrentes de sua eventual utilizagao.

4.5.5 Avaliacao

A avaliagdo do Framework de Planejamento e Avaliacédo para o Professor
Maker foi conduzida como um processo analitico voltado as relagcdes entre os dados
empiricos, as categorias construidas e as dimensdes tedricas que compdem o modelo
proposto. O objetivo consistiu em examinar a coeréncia interna do framework e a
articulacao entre os elementos que fundamentaram sua elaboracao.

Cumpre esclarecer, por critérios de transparéncia metodoldgica e em razao das
delimitacbes temporais do percurso do doutorado, que o Framework MakerPlan foi
apresentado e discutido, em sua versao preliminar, com chefias regionais, gestores e

profissionais vinculados a rede municipal de Curitiba. Essas interlocucbes
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possibilitaram reflexées acerca da organizagao das dimensdes do framework, de sua
aplicabilidade pedagdgica e de sua adequacéao as realidades escolares investigadas.

Contudo, a aplicagao sistematica da versao final do framework em larga escala
nas salas de aula constitui um desdobramento posterior a presente tese, delimitando
o0 alcance desta investigacdo as etapas exploratérias de levantamento, analise,
codesign e discussao pedagogica desenvolvidas ao longo da pesquisa.

Essa avaliacdo assume, portanto, carater qualitativo e conceitual, em
consonancia com investigagdes orientadas pela Design Science Research no campo
educacional. O foco recai sobre a consisténcia tedrica do framework, sua relagdo com
as evidéncias empiricas mobilizadas e o dialogo estabelecido com o referencial
adotado.

Nado se trata da mensuracdo de efeitos pedagdgicos decorrentes de uma
implementagdo ampliada, mas da analise critica de seus limites, potencialidades e
coeréncia enquanto proposicao tedérico-metodologica. Reconhece-se, assim, o carater
provisério e processual do artefato, passivel de revisbes, adaptacbes e
aprofundamentos em estudos futuros que envolvam sua aplicacdo em diferentes

contextos educacionais.

4.5.6 Comunicagao

Na Design Science Research, a etapa de comunicagdo envolve tornar
explicitos o artefato desenvolvido, o processo de sua construgdo e os critérios que
orientaram sua avaliagdo no ambito da pesquisa. Trata-se do momento em que o
conhecimento produzido € sistematizado e disponibilizado a comunidade cientifica
para analise critica e eventual aprimoramento.

Neste estudo, essa comunicagdo se materializa por meio da apresentagao
detalhada do Framework de Planejamento e Avaliacao para o Professor Maker ao
longo da tese, com a explicitagdo de suas dimensdes, categorias analiticas,
fundamentos tedricos e evidéncias empiricas que subsidiaram sua construgao.
Também sao descritas as decisdes metodoldgicas adotadas, os limites identificados
e os critérios considerados na avaliagdo conceitual realizada.

Dessa forma, a comunicagdo abrange a apresentacdo do artefato e a
explicitagado do percurso investigativo que sustentou sua elaboragéo, em consonéancia

com as fases contempladas da Design Science Research nesta pesquisa.
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4.6 TECNICA DE COLETA DE DADOS

A coleta de dados foi realizada por meio da aplicagdo de questionario
qualitativo e da realizacdo de entrevistas semiestruturadas, aplicados
presencialmente a professores da rede municipal de Curitiba. Esses instrumentos
tiveram como finalidade caracterizar o perfil profissional dos docentes e compreender
suas praticas, percepcoes e experiéncias relacionadas a cultura maker no contexto
escolar.

O questionario foi composto por 13 questdes abertas, organizadas em torno de
seis dimensbes analiticas: Modalidade Maker, Tipos de Atividades, Abordagem
Metodoldgica, Percepc¢ao Docente, Engajamento e Tipos de Materiais e Recursos. A
secao inicial contemplou informagdes de caracterizagdo dos participantes, enquanto
as demais questbes abordaram aspectos relacionados a organizacdo das praticas
pedagodgicas, aos recursos utilizados, a articulagédo com o curriculo, as estratégias de
avaliacdo da aprendizagem e aos desafios enfrentados pelos professores na
implementacgéo de atividades maker.

As entrevistas semiestruturadas foram organizadas em blocos tematicos
relacionados ao planejamento pedagdgico, a avaliagao da aprendizagem em praticas
maker e as dimensdes formativas do professor nesse contexto. As entrevistas tiveram
duracao média entre 40 e 60 minutos, foram realizadas mediante autorizagao dos
participantes e registradas para posterior transcricdo e analise.

Os instrumentos de coleta foram elaborados com base no referencial teérico
do estudo e revisados quanto a clareza, coeréncia e adequagao aos objetivos da
pesquisa. A utilizacdo combinada de questionarios e entrevistas possibilitou reunir
tanto respostas estruturadas quanto relatos mais aprofundados dos participantes,
contribuindo para uma compreensao mais abrangente do fendbmeno investigado.

Os dados obtidos por meio desses instrumentos subsidiaram a analise empirica
da pesquisa e contribuiram para o refinamento das dimensdes do Framework de
Planejamento e Avaliagado para o Professor Maker, proposto neste estudo.

Participaram da pesquisa 47 docentes da rede municipal de Curitiba. Todos os
participantes responderam ao questionario qualitativo composto por 13 questbes
abertas e participaram das entrevistas semiestruturadas. A utilizagdo dos dois

instrumentos com 0 mesmo grupo de participantes permitiu aprofundar a anélise das
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praticas, percepgdes e experiéncias docentes relacionadas a cultura maker no

contexto escolar.

4.7 UNIVERSO DA PESQUISA E AMOSTRA

O universo da pesquisa é constituido por professores da rede municipal de
Curitiba, atuantes em Centros Municipais de Educacgao Infantil (CMEls) e nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental. Considerando a extensao da rede e os objetivos do
estudo, adotou-se amostragem intencional, adequada a abordagem qualitativa da
investigacao.

A selegdo dos participantes buscou contemplar docentes cujas experiéncias
profissionais, praticas pedagogicas e contextos de atuagdo pudessem contribuir para
a compreensao do fendmeno investigado. A amostra foi composta por professores
que aceitaram participar voluntariamente da pesquisa, respondendo aos questionarios
e participando das entrevistas semiestruturadas realizadas durante o periodo de
coleta de dados.

Assim, ndo se trata de uma amostra representativa da totalidade dos docentes
da rede municipal, mas de um recorte analitico coerente com os propdsitos da
investigacao. Os resultados obtidos, portanto, circunscrevem-se ao grupo investigado,
definindo seus alcances interpretativos quanto a generalizagdo para o conjunto da

rede.

4.8 CRITERIOS DE INCLUSAO

Os critérios de inclusdo foram estabelecidos com o intuito de selecionar
participantes cuja formacado e atuacao profissional apresentassem relagdo com o
objeto de estudo. Considerou-se a inser¢céo na Educacao Basica da rede municipal, o
contato com praticas pedagdgicas mediadas por tecnologias digitais ou com praticas
associadas a cultura maker, bem como a disponibilidade para participar dos
procedimentos de coleta de dados e a concordancia com os aspectos éticos da

pesquisa.
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4.8.1 Processo de convite

O convite aos participantes foi realizado por meio de comunicagao direta em
diferentes etapas institucionais. Inicialmente, houve contato com a Secretaria
Municipal de Educac&o do municipio, seguido pelos Nucleos Regionais de Educagao
(10 nucleos). Em seguida, o convite foi apresentado as direcbes e as equipes
pedagogicas das unidades de ensino, de forma presencial ou por meio de canais
institucionais e digitais. Por fim, o convite foi realizado diretamente aos docentes, de
maneira presencial.

Durante essas comunicagoes, foram apresentados os objetivos da pesquisa,
os procedimentos previstos e as informagdes relativas as garantias éticas,

assegurando o carater voluntario, livre e esclarecido da participagéo.

4.8.2 Perfil e caracterizagdao da amostra

A amostra € composta por 47 docentes que atuam na Educacéo Basica da rede
municipal de Curitiba. Os participantes pertencem a 13 unidades escolares, entre
escolas de Ensino Fundamental e Centros Municipais de Educagao Infantil,
distribuidas nas 10 regionais administrativas da rede.

O grupo apresenta diversidade quanto ao tempo de experiéncia profissional, as
etapas de ensino em que atuam e aos niveis de familiaridade com o uso pedagogico
de tecnologias digitais e com praticas maker. Essa heterogeneidade contribui para a
analise de diferentes percepcgdes e experiéncias relacionadas ao tema investigado.

A caracterizagdo dos participantes considerou informacbes relativas a
formacdo académica, a area de atuacao e ao tempo de experiéncia profissional.
Também foram levantados dados referentes a aproximagao dos docentes com
praticas pedagogicas maker e com o uso de tecnologias digitais, compreendidos como
elementos contextuais para a interpretacao dos dados empiricos.

Essas informacbes sdo apresentadas de forma descritiva, com o objetivo de
contextualizar os participantes da pesquisa, sem pretensao de generalizagdo para o

conjunto da rede municipal.
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49 CONSTRUGAO DOS INSTRUMENTOS E FUNDAMENTACAO DAS
DIMENSOES ANALITICAS

Com base na Revisdo Sistematica da Literatura e nos referenciais teodricos
adotados, foi elaborada uma versao preliminar de dimensdes analiticas relacionadas
a atuacdo do professor maker. Essas dimensdes, em carater hipotético inicial,
subsidiaram a construgdo dos instrumentos de coleta de dados (questionarios e
entrevistas semiestruturadas).

A etapa empirica teve como finalidade investigar percepgbes e praticas
docentes, analisar criticamente, ajustar e refinar essas dimensdes preliminares a luz
dos dados produzidos. A analise possibilitou a consolidagdo das seis dimensdes
estruturantes posteriormente sistematizadas no FPAPM: Modalidade Maker, Tipos de
Atividades, Abordagem Metodoldgica, Percepcao, Engajamento e Tipos de Materiais
e Recursos.

Dessa forma, evita-se circularidade metodolégica, uma vez que o framework
final ndo antecede os dados empiricos, mas resulta de um processo iterativo de
construcao e refinamento tedrico-empirico, coerente com os pressupostos da Design
Science Research adotada no estudo.

A coleta de dados ocorreu por meio de questionarios compostos por 13
questdes qualitativas e da realizacdo de entrevistas semiestruturadas, buscando
apreender percepgoes, experiéncias, desafios, niveis de apropriagcao tecnoldgica e
formas de organizacao das praticas pedagdgicas relacionadas a cultura maker.

Os dados foram analisados por meio da técnica de Analise de Conteudo,
conforme proposta por Bardin (2016), articulada ao suporte do software IRaMuTeQ,

possibilitando triangulagdo metodoldgica e maior robustez interpretativa.

4.10 PESQUISA EMPIRICA

A etapa empirica da pesquisa contou com a participacédo de 47 professores da
rede municipal de Curitiba, distribuidos em 13 unidades escolares, abrangendo as 10
regionais administrativas do municipio. Dessas unidades, 7 correspondem a Centros
Municipais de Educacéo Infantii (CMEIs) e 6 a Escolas Municipais de Ensino

Fundamental — Anos Iniciais.
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A distribuicdo por segmento revelou 25 docentes atuantes na Educacgao Infantil
(53%) e 22 nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental (47%), buscando assegurar
diversidade de contextos pedagogicos e diferentes niveis de inser¢ao das tecnologias
digitais nas praticas escolares.

No que se refere ao tempo de atuagdo no magistério, os dados indicam
variagao entre 1 e 32 anos de experiéncia, com média aproximada de 17 anos de
exercicio profissional. Observa-se predominéncia de docentes com mais de 15 anos
de atuagdo, o que caracteriza uma amostra composta majoritariamente por
profissionais com trajetéria consolidada na rede municipal. Tal caracteristica pode
favorecer a analise das praticas sob a perspectiva da experiéncia acumulada e das
transformacgdes vivenciadas ao longo do percurso profissional.

A amostra contemplou professores regentes de turma (bergario, maternal, pré-
escola e 1° ao 5° ano), docentes de componentes curriculares especificos,
profissionais de apoio pedagdgico, sala de recursos e classe especial, assegurando

pluralidade de fung¢des e experiéncias no contexto investigado.

4.11 PROCEDIMENTOS E TECNICAS DE ANALISE DE DADOS

A andlise dos dados foi desenvolvida em duas frentes complementares:
qualitativa e quantitativa. A abordagem qualitativa, orientada pela Analise de
Conteudo, conforme proposta por Bardin (2016), possibilitou interpretar significados,
experiéncias e percepcdes docentes. A abordagem quantitativa fundamentou-se em
estatistica descritiva, empregada para caracterizacdo da amostra e organizagao das
respostas, permitindo sistematizar a frequéncia das praticas relatadas e identificar
padrdes recorrentes.

No plano quantitativo, foram consideradas como variaveis de analise:
segmento de atuagdo (Educagao Infantil e Anos Iniciais do Ensino Fundamental),
tempo de experiéncia docente (em anos), participagdo em formagado continuada
relacionada a cultura maker ou tecnologias educacionais, frequéncia de realizagao de
atividades maker, tipos de recursos utilizados e percepgado acerca das principais
dificuldades enfrentadas. As medidas adotadas consistiram em frequéncia absoluta
(n), percentuais (%), média aritmética para o tempo de experiéncia docente,
identificacdo de valores minimo e maximo e distribuicdo por faixas de tempo de

servigco. Ressalta-se que a estatistica descritiva foi utilizada exclusivamente para fins
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de organizagao e caracterizagao dos dados, ndo sendo realizados testes estatisticos
inferenciais, em consonancia com o delineamento qualitativo predominante do estudo.

A analise qualitativa foi desenvolvida em trés etapas articuladas: (i) leitura
flutuante e organizagéo inicial do corpus; (ii) exploragdo do material com codificagéo
tematica; e (iii) tratamento interpretativo dos dados, mediante confronto entre os
achados empiricos e o referencial teérico mobilizado. As categorias analiticas foram
construidas a partir de um procedimento metodologico combinado, articulando
movimentos dedutivos e indutivos. Inicialmente, estabeleceram-se categorias a priori,
fundamentadas nos achados da Revisao Sistematica da Literatura e nas dimensdes
tedricas que sustentam o estudo.

Essas categorias orientaram a organizagéo inicial do corpus. Contudo, durante
a exploragédo do material empirico, emergiram subcategorias construidas a posteriori,
derivadas diretamente dos discursos dos participantes, permitindo ajustes e
refinamentos analiticos. Trata-se, portanto, de uma estratégia hibrida de
categorizagao, na qual o referencial tedrico orienta a leitura dos dados sem restringir

a emergéncia de novas interpretagdes provenientes do campo.

4.11.1 Articulagao entre Analise de Conteudo (Bardin) e IRaMuTeQ

A analise de conteudo, conforme sistematizada por Bardin (2016), orientou as
etapas de leitura flutuante, categorizagao e interpretacao do material empirico. Nesse
processo, as categorias analiticas foram construidas em dialogo com o referencial
tedrico adotado e com os objetivos da pesquisa.

Para apoiar a organizagdo e a exploragao do corpus textual, foi utilizado o
software IRaMuTeQ, empregado para analises lexicais e estatisticas do material
textual. A ferramenta possibilitou identificar recorréncias vocabulares, padrées de
frequéncia, classes semaéanticas e relacbes entre termos, contribuindo para a
organizagao inicial do corpus e para a visualizagdo de tendéncias presentes nos
dados.

Os resultados produzidos pelo software subsidiaram o processo de
categorizagdo tematica conduzido segundo os procedimentos da Analise de
Conteudo. A articulagdo entre as andlises lexicais geradas pelo IRaMuTeQ e os
procedimentos interpretativos propostos por Bardin possibilitou relacionar padroes

identificados no corpus aos significados expressos pelos participantes, contribuindo
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para uma leitura mais sistematica e consistente das praticas, percepcgdes e desafios

docentes relacionados a cultura maker.

4.11.2 Produgéao das categorias finais que fundamentam o FPAPM

As categorias analiticas finais que estruturam o FPAPM resultaram da
articulacdo entre categorias teodricas identificadas na Revisdo Sistematica da
Literatura e categorias emergentes da analise do corpus empirico produzido na etapa
de pesquisa de campo. Esse processo permitiu integrar referenciais conceituais do
campo da cultura maker as evidéncias provenientes das experiéncias e percepc¢oes
dos docentes participantes da pesquisa.

Inicialmente, o software IRaMuTeQ foi utilizado para a exploragado do corpus
textual, permitindo identificar recorréncias vocabulares e padrbes lexicais presentes
nas respostas dos professores participantes. Esses resultados forneceram indicios
iniciais sobre temas recorrentes e relagdes semanticas presentes no material
empirico.

Na etapa seguinte, a Analise de Conteudo orientou a leitura interpretativa do
corpus, possibilitando a identificacdo de unidades de sentido, a codificagao tematica
e a construgdo de categorias provisoérias. Os padroes lexicais identificados foram
examinados em relagcdo ao contexto das falas e as condicdes de producado dos
enunciados, contribuindo para a interpretacdo das praticas pedagdgicas, desafios
institucionais e percepg¢des docentes relacionadas a cultura maker.

As categorias finais resultaram de um movimento iterativo de aproximagao
entre evidéncias empiricas e referenciais tedricos, envolvendo processos sucessivos
de revisdo, reorganizagdo e consolidagdo de categorias e subcategorias. Esse
processo culminou na definicdo das dimensdes analiticas que estruturam o FPAPM,
permitindo articular os achados da investigagdo empirica as contribui¢cées teodricas

mobilizadas no estudo.

4.12 REVISAO DE LITERATURA E FUNDAMENTAGCAO TEORICA COMO BASE DO
PERCURSO INVESTIGATIVO

A Revisao Sistematica de Literatura apresentada no Capitulo 2 constituiu etapa

inicial do percurso investigativo e desempenhou papel estruturante na definicdo dos
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eixos analiticos da pesquisa. Realizada com artigos publicados em portugués e
espanhol entre 2019 e 2024, permitiu identificar tendéncias, fragilidades conceituais e
lacunas relacionadas a formacao do professor maker.

A analise dos 17 estudos selecionados evidenciou que, embora a literatura
reconhega o potencial pedagdgico da cultura maker, permanecem desafios quanto a
sistematizacdo do planejamento didatico, a avaliagdo da aprendizagem e as
dimensdes formativas da atuacdo docente. A partir dessas constatacdes, foram
delimitadas trés lacunas centrais que orientaram a etapa empirica da pesquisa.

A primeira refere-se a auséncia de referenciais sistematizados para o
planejamento pedagoégico em contextos maker, direcionando questdes sobre
organizagao das atividades, definicdo de objetivos, selecdo de recursos e articulagéo
curricular. A segunda diz respeito ao tratamento ainda incipiente da avaliagdo da
aprendizagem, motivando a investigacao de estratégias avaliativas, feedback e
autoavaliagdo. A terceira relaciona-se a limitada problematizagcdo das competéncias
necessarias a atuacao do professor maker, orientando questbes sobre formacao,
competéncias docentes e desafios da pratica.

A analise dos dados produzidos em campo confirmou a existéncia de
fragilidades relacionadas a sistematizacdo das praticas, a intencionalidade
pedagodgica e a articulacdo entre criatividade, planejamento e objetivos de
aprendizagem. Dessa forma, a Revisdo Sistematica de Literatura fundamentou o
referencial tedrico do estudo e orientou a construgao dos instrumentos de pesquisa,
assegurando correspondéncia entre as lacunas identificadas e os eixos investigativos
da etapa empirica.

A integracao entre os resultados da revisao e os dados coletados subsidiou a
elaboracdo do Framework de Planejamento e Avaliagdo para o Professor Maker
(FPAPM/MakerPlan), concebido como produto educacional que articula evidéncias
tedricas e empiricas para apoiar o planejamento e a avaliagdo de praticas
pedagogicas maker, em consonancia com os principios da Design Science Research.

A fundamentagédo tedrica apoia-se em autores como Jean Piaget, Lev
Vygotsky, John Dewey, Seymour Papert e Paulo Freire, que compreendem a
aprendizagem como processo ativo e socialmente mediado, bem como em Mitchel
Resnick, Paulo Blikstein e José Armando Valente, cujas contribuigdes ampliam esses

principios no contexto da cultura maker e das tecnologias digitais na educacgéo.
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4.13 DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO: FRAMEWORK DE PLANEJAMENTO E
AVALIACAO PARA O PROFESSOR MAKER

As competéncias pedagogicas mobilizadas no Framework de Planejamento e
Avaliacdo para o Professor Maker foram construidas a partir da articulagdo entre
referencial tedrico e evidéncias empiricas. A Revisdo Sistematica da Literatura
permitiu identificar fragilidades recorrentes relacionadas ao planejamento, a avaliagao
e as dimensdes formativas da atuacdo docente em contextos maker, originando
categorias preliminares que orientaram a investigagao de campo.

Na etapa empirica, essas categorias foram analisadas a luz dos relatos dos 47
professores participantes, por meio da Analise de Conteudo. As competéncias
passaram a ser compreendidas como capacidades relacionadas a organizagao do
planejamento, sele¢cdo de materiais, articulagao curricular, condugdo metodoldgica,
estratégias de engajamento e processos avaliativos em praticas maker,
posteriormente sistematizadas nas seis dimensodes estruturantes do framework.

O desenvolvimento do produto resultou, assim, de um movimento progressivo
de articulacdo entre teoria e dados empiricos, consolidando um modelo analitico
orientado a organizagao e a avaliagdo das praticas docentes em contextos maker.

Como recurso de apoio ao desenvolvimento visual da tese e do produto
educacional, foram utilizadas ferramentas de design, mapeamento visual e
Inteligéncia Artificial Generativa, entre elas Canva, XMind, MindMeister, EdrawMind,
Microsoft Copilot, ChatGPT e Gemini. Tais ferramentas contribuiram para a
elaboracao, organizacao e aprimoramento de figuras, infograficos, diagramas, mapas
mentais, esquemas conceituais, matrizes, taxonomias e demais representacdes
graficas presentes neste trabalho. Também foram empregadas no aperfeicoamento
da qualidade visual das imagens, em ajustes de resolugdo, padronizacao grafica,
diagramacao e refinamento estético dos elementos visuais.

O uso dessas tecnologias restringiu-se ao suporte técnico e visual dos
materiais graficos, sempre sob supervisdo, revisdo critica e validagdo da
pesquisadora. Ressalta-se que as ferramentas de Inteligéncia Atrtificial ndo foram
utilizadas para a producgéo, interpretacao ou analise dos dados da pesquisa, nem para
a definicdo das categorias analiticas, dos resultados ou das conclusdes do estudo.

Todo o conteudo cientifico, as decisdes metodoldgicas, a interpretacao dos

dados e a construgao conceitual do framework proposto fundamentam-se na Revisao
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Sistematica da Literatura, no referencial tedrico adotado e nos dados empiricos

produzidos durante a investigagao.

4.14 DESIGN DO FRAMEWORK

O framework organiza-se como sistema integrado de dimensdes inter-
relacionadas, compreendendo o planejamento das praticas maker como processo
articulado entre aspectos materiais, metodologicos, formativos e avaliativos.

Sua representacdo em formato espiral indica dindmica nao linear de utilizagdo. O
professor pode iniciar o planejamento por qualquer dimenséo, transitando entre elas
conforme as demandas do contexto. A espiralidade expressa o movimento continuo
de planejar, implementar, refletir e replanejar as praticas.

A progressao gradual refere-se a ampliagdo progressiva da complexidade
pedagdgica e tecnoldgica ao longo do tempo, conforme a experiéncia docente e as
condigdes institucionais. Trata-se de orientacdo flexivel, ndo configurando
hierarquizagdo normativa.

O modelo assume, assim, perspectiva articulada e sistémica, compreendendo a
cultura maker como fendbmeno pedagdgico que envolve organizacdo didatica,
escolhas metodologicas, condigdes materiais, engajamento discente e concepgdes

docentes.

4.15 PROTOCOLO E VALIDAGAO ETICA

A pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa do
Centro Universitario Internacional UNINTER, bem como contou com a autorizacao
formal do Comité de Etica da Secretaria Municipal de Educacdo de Curitiba e das
unidades escolares participantes, conforme documentos de Concordancia do Servigo
Envolvido. Todos os procedimentos foram conduzidos em conformidade com a
Resolugdo n° 466/2012 do Conselho Nacional de Saude e normativas
complementares aplicaveis a pesquisa com seres humanos.

A participagcdo dos docentes ocorreu mediante assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), no qual foram explicitados os objetivos do
estudo, os procedimentos de coleta de dados, os possiveis riscos minimos envolvidos,

as garantias de confidencialidade e o carater voluntario da participagdo. Foi
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assegurado aos participantes o direito de recusa ou desisténcia a qualquer momento,
sem qualquer prejuizo profissional ou institucional.

Quanto as estratégias de anonimizagdo, todos os dados coletados foram
submetidos a desidentificagdo prévia. Nomes préprios, identificagdo das escolas,
cargos especificos ou quaisquer informacbes que pudessem permitir o
reconhecimento dos participantes foram suprimidas ou substituidas por codigos
alfanuméricos. Nas transcricdes das entrevistas, cada participante foi identificado
apenas por cédigo (por exemplo, P1, P2, P3), garantindo a ndo associagdo entre
respostas e identidade pessoal.

Os registros das entrevistas foram armazenados em ambiente digital protegido
por senha, em dispositivo de uso exclusivo da pesquisadora, com acesso restrito. Os
documentos fisicos, foram mantidos em local seguro, sob guarda da pesquisadora
responsavel. O Termo de Confidencialidade de Dados foi firmado, assegurando o
compromisso formal com a n&o divulgacdo de informagdes obtidas no ambito da
pesquisa.

Em relagcdo ao prazo de guarda, os dados permanecerdo arquivados pelo
periodo minimo exigido pelas normas institucionais e éticas vigentes, sendo
posteriormente descartados de forma segura, mediante exclusdo definitiva dos
arquivos digitais e inutilizacdo de eventuais registros fisicos.

Adicionalmente, considerando o uso de ferramentas digitais de apoio a
organizagao textual, apenas trechos previamente anonimizados e desidentificados
foram eventualmente utilizados para fins de sistematizagdo, sem inser¢cdao de
informacdes sensiveis ou dados que permitissem identificagdo individual ou
institucional.

Esses procedimentos visaram assegurar protecéo integral aos participantes,
preservando anonimato, confidencialidade, seguranga da informacao e integridade

ética ao longo de todas as etapas da investigagao.

4.16 POSSIBILIDADES DE APLICACAO E DESDOBRAMENTOS DO FRAMEWORK

Embora oficinas maker ndao tenham integrado diretamente os procedimentos
metodoldgicos desta pesquisa, sua realizagao é apresentada como uma possibilidade
de aplicagao futura do Framework de Planejamento e Avaliagédo para o Professor

Maker (FPAPM). Nesse sentido, considera-se que o framework podera ser
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experimentado em estudos posteriores por meio de formagdes presenciais
organizadas a partir de suas dimensdes e movimentos estruturantes, com o objetivo
de investigar sua aplicabilidade em contextos educacionais reais.

Tais formagdes poderdo ser estruturadas de modo gradual, iniciando com
propostas de menor complexidade técnica, como atividades fundamentadas na
bricolagem e no uso de materiais de baixo custo, e avangando, conforme as condi¢des
institucionais e formativas permitirem, para praticas que envolvam recursos
tecnoldégicos mais complexos.

Parte-se da hipotese de que processos formativos ancorados nas dimensdes
do FPAPM possam contribuir para a organizagao do planejamento pedagodgico e para
o aprofundamento da reflexao docente sobre praticas maker. Entretanto, a verificagao
desses possiveis efeitos demanda investigagdo empirica especifica, por meio de
estudos de aplicagdo, acompanhamento e avaliagdo sistematica do framework em
contexto escolar.

Dessa forma, as oficinas maker sdo compreendidas, no ambito desta pesquisa,
como um desdobramento investigativo potencial, voltado a analise da pertinéncia, dos
limites e das possibilidades de aplicacdo do FPAPM em situagdes concretas de

formacao e pratica docente.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Esta pesquisa doutoral investiga as percepgdes, praticas e desafios de
professores da Rede Municipal de Ensino de Curitiba (PR) no uso de tecnologias e
abordagens pedagdgicas inovadoras, contemplando tanto a Educagao Infantil, nos
Centros Municipais de Educacéo Infantil (CMEIs), quanto os anos iniciais do Ensino
Fundamental. Para isso, foram elaboradas questdes qualitativas direcionadas aos
docentes, com a finalidade de compreender de que modo ocorrem a implementacao
de propostas pedagdgicas e a integragdo de recursos tecnologicos em diferentes
contextos e niveis de ensino.

Participaram da pesquisa 47 professores, distribuidos em treze unidades
educacionais pertencentes as dez regionais administrativas da cidade. O estudo
envolveu seis escolas de Ensino Fundamental e sete Centros Municipais de Educacgéao
Infantil, incluindo docentes que atuam na Educacao Infantil e nos anos iniciais do
Ensino Fundamental. Ressalta-se que a amostra foi constituida por adesao voluntaria
e de forma intencional, ndo se tratando de procedimento probabilistico. Assim, os
dados obtidos nao tém a finalidade de representar estatisticamente o conjunto da rede
municipal, mas possibilitam analisar percepgdes e praticas de um grupo diversificado
de professores atuantes em diferentes contextos escolares.

A analise foi organizada a partir de seis dimensdes principais: Modalidade
Maker, Tipos de Atividades Desenvolvidas, Abordagem Metodoldgica, Tipos de
Materiais e Recursos Utilizados, Engajamento e Percep¢do Docente. Foram
elaboradas treze questdes qualitativas, que permitiram examinar aspectos do
cotidiano pedagdgico relacionados ao uso de tecnologias e as possibilidades de

desenvolvimento de praticas associadas a cultura maker.

5.1 DIMENSOES DA PESQUISA

Com base nas dimensdes descritas a seguir, foram formuladas as questdes
apresentadas no Apéndice B, aplicadas nas unidades educacionais pertencentes as
dez regionais administrativas de Curitiba.

Dimensao 1 — Modalidade Maker: Analisa como os professores utilizam os
diferentes espacos e recursos tecnoldgicos disponiveis nas unidades educacionais,

como Farol do Saber e Inovagcao Movel, laboratérios de informatica, tablets,
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impressoras 3D e 6culos de realidade virtual. Busca compreender tanto as formas de
uso desses recursos quanto as possiveis limitagdes ou dificuldades enfrentadas no
contexto escolar.

Dimensao 2 — Tipos de Atividades Desenvolvidas: Investiga de que maneira
os docentes organizam atividades relacionadas a légica maker, incluindo momentos
preparatorios, propostas praticas, rodas de conversa, jogos, videos e sequéncias
didaticas. Também observa como ocorre o0 planejamento dessas atividades,
considerando diferentes temporalidades, como organizagdo diaria, semanal ou
mensal.

Dimensao 3 — Abordagem Metodoldgica: Examina como os professores
organizam suas atividades pedagogicas, considerando a periodicidade do
planejamento (diaria, semanal, mensal ou em outros intervalos) e a possivel utilizacéo
de métodos ou estratégias especificas. Também contempla as metodologias
pedagdgicas associadas ao uso de tecnologias, como gamificacdo, sala de aula
invertida, metodologias ativas e desenvolvimento de projetos, buscando identificar
como essas estratégias sdo compreendidas e mobilizadas pelos docentes em suas
praticas pedagogicas.

Dimensao 4 — Tipos de Materiais e Recursos: Explora os materiais e
recursos utilizados nas atividades, incluindo materiais de bricolagem e reciclaveis,
EVA, mini motores DC de 4 a 6 volts, propostas de robdtica sustentavel e recursos
digitais. A dimensdo permite observar a diversidade de materiais mobilizados nas
praticas pedagogicas.

Dimensao 5 — Engajamento: Analisa a participacdo dos estudantes nas
atividades propostas, considerando interacdes, debates e momentos de discussao
coletiva. Busca compreender de que maneira os professores percebem o
envolvimento dos alunos nas propostas pedagogicas e nas atividades associadas a
cultura maker.

Dimensao 6 — Percepgao Docente: Examina a percepgao dos professores
sobre a cultura maker no contexto escolar, considerando desafios, possibilidades e
condi¢cdes para sua implementagdo. Também contempla reflexdes relacionadas a
formacao continuada e a adaptacédo das propostas pedagdgicas as realidades das

unidades educacionais.
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5.2 SINTESE ANALITICA E DERIVAGAO DO FPAPM

Com o objetivo de explicitar a relagdo entre os resultados empiricos da
pesquisa e a concepcdo do produto educacional, apresenta-se o Quadro 7, que
sintetiza lacunas identificadas ao longo da investigacédo, evidéncias empiricas e
bibliograficas associadas a essas lacunas e as dimensdes do Framework de
Planejamento e Avaliacdo para o Professor Maker que procuram dialogar com tais
aspectos.

O quadro busca evidenciar o processo de derivagcao do framework a partir das
andlises realizadas no estudo. As dimensdes que compdem o FPAPM foram
elaboradas considerando a analise integrada dos dados provenientes da Reviséo
Sistematica de Literatura, das analises lexicais conduzidas com o apoio do software
IRaMuTeQ e da andlise de conteudo das entrevistas e questionarios aplicados aos
docentes participantes.

Ao relacionar lacunas observadas, evidéncias empiricas e elementos
incorporados ao produto educacional, o quadro procura indicar de que maneira o
framework foi estruturado em dialogo com os dados da pesquisa. Essa sistematizacao
contribui para tornar mais visivel o percurso analitico adotado na investigacao e a
forma como as percepcgdes docentes, os desafios institucionais e as potencialidades
identificadas no contexto investigado foram considerados na elaboragdo do FPAPM.

Nesse sentido, o framework é apresentado como um instrumento analitico e
formativo que busca apoiar o planejamento, a implementacdo e a reflexao sobre
praticas maker no contexto escolar, em consonancia com os objetivos de um

doutorado profissional voltado a produgao de conhecimentos aplicados a educacéo.
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Lacuna identificada

Evidéncia empirica ou bibliografica

Resposta do FPAPM (solugao no produto)

Inseguranca docente diante das
tecnologias.

Entrevistas, clusters do IRaMuTeQ e
graficos que evidenciam receios e baixa
autoconfianga.

Dimenséao “Percepgodes (mitos)” + classificagdo de nivel iniciante,
permitindo identificagdo e superacao progressiva dos medos
tecnoldgicos.

Falta de planejamento pedagdgico
das praticas maker.

RSL indica praticas fragmentadas e
auséncia de articulagao curricular.

Dimenséao “Abordagem metodoldgica”, com foco na estruturagao
didatica e integracéao curricular.

Desconhecimento das ferramentas e
recursos maker.

Questionarios mostram uso limitado de
ferramentas e concentragdo em
recursos simples.

Dimenséao “Materiais e recursos”, organizada em niveis de
complexidade (baixo — intermediario — alto custo).

Uso eventual e ndo sistematico de
espagos maker.

Dados da pesquisa apontam
irregularidade no uso dos Fardis Moveis
e laboratérios.

Dimenséao “Modalidade Maker”, contemplando desde atividades
unplugged até robética avangada, permitindo ampliagao progressiva.

Dificuldade em avaliar atividades
maker.

Falas docentes revelam confusdo entre
produto final e processo.

Dimenséao “Tipos de atividades” + se¢ao especifica sobre avaliagao,
fortalecendo critérios de observacao e rubricas.

Engajamento desigual de alunos e
professores.

Graficos demonstram baixa participagéo
discente em debates, prototipagem e
processos criativos.

Dimensao “Engajamento”, com indicadores sobre colaboragéo,
protagonismo e participagéo ativa.

Percepgdes equivocadas sobre
custos, viabilidade e finalidade do
maker.

Entrevistas revelam crencga de que é
necessario equipamento caro e
infraestrutura completa.

Dimensao “Percepg¢des (mitos)”, explicitando que cultura maker
também envolve materiais de baixo custo, tinkering e criatividade.

Fragilidade na formacg&o continuada
especifica para praticas maker.

Relatos docentes indicam auséncia ou
insuficiéncia de programas formativos
continuados voltados a cultura maker e
a integragdo pedagdgica das
tecnologias.

Dimensao “Abordagem metodoldgica”, articulada a progressao
formativa e ao desenvolvimento gradual de competéncias docentes.

Baixa articulagéo entre praticas
maker e politicas publicas
educacionais.

Analise documental e entrevistas
apontam dificuldades de alinhamento
entre diretrizes institucionais e a pratica
cotidiana dos professores.

Dimensao “Abordagem metodoldgica”, reforcando a articulagédo
curricular, a intencionalidade pedagdgica e o alinhamento das préticas
maker as diretrizes institucionais.

Pouca sistematizagcédo dos processos
reflexivos sobre a pratica maker.

Entrevistas evidenciam escassez de
momentos estruturados de reflexdo e
avaliagao critica das experiéncias
desenvolvidas.

Dimenséao “Tipos de atividades”, incorporando momentos de reflexao,
autoavaliagdo docente e avaliagéo formativa.

Fonte: Autoria prépria.
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5.3 ORGANIZACAO E ANALISE DOS DADOS

Para fins de organizagdo e analise dos dados, os professores participantes
foram identificados por meio de codigos alfanuméricos, de R1 a R47, preservando o
anonimato dos respondentes e das respectivas unidades escolares. Esse
procedimento permitiu acompanhar as falas e registros ao longo da analise, mantendo
a confidencialidade das informacgdes.

O mapeamento dos participantes considerou a vinculagado de cada docente a
sua unidade educacional e a regional administrativa correspondente, o que
possibilitou observar a presencga de professores provenientes de diferentes contextos
institucionais da rede municipal. Essa distribuicao contribuiu para reunir perspectivas
variadas sobre as praticas pedagogicas e sobre o uso de tecnologias no cotidiano
escolar.

Cabe ressaltar que, em funcao do carater intencional e voluntario da amostra,
os dados analisados ndo tém a finalidade de representar estatisticamente a totalidade
da rede municipal de ensino. Ainda assim, o conjunto de participantes apresenta
diversidade de trajetdrias profissionais, unidades educacionais e contextos de
atuacao, o que permite examinar diferentes experiéncias e percepgdes relacionadas

as praticas investigadas.

5.4 PERFIL DOS PARTICIPANTES DA PESQUISA

Participaram da pesquisa 47 professores da Rede Municipal de Ensino de
Curitiba, distribuidos em 13 unidades educacionais, entre escolas municipais de
Ensino Fundamental e Centros Municipais de Educagéao Infantil (CMEIs). As unidades
participantes estao localizadas nas dez regionais administrativas do municipio, o que
possibilitou contemplar diferentes contextos escolares da rede.

Os docentes atuam em distintas etapas da educagéao basica, abrangendo tanto
a Educacao Infantil quanto os anos iniciais do Ensino Fundamental. Em termos de
trajetdria profissional, observa-se uma variagao significativa no tempo de atuagao no
magistério, que varia entre 1 e 32 anos. Essa amplitude de experiéncia contribui para
a composi¢cdo de um grupo heterogéneo de participantes, reunindo professores em

diferentes momentos de suas trajetérias profissionais.
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5.5 TEMPO DE ATUAGAO NO MAGISTERIO DOS PARTICIPANTES

No que se refere ao tempo de atuagdo no magistério, os dados indicam uma
variagédo entre 1 e 32 anos de experiéncia docente. A distribuicdo dos participantes
revela a presenga de professores em diferentes estagios da carreira.

Observa-se maior concentracao de docentes nas faixas entre 11 e 20 anos de
atuacdo, o que sugere um grupo com trajetoria profissional ja consolidada na rede
municipal. Ao mesmo tempo, também participam professores em inicio de carreira,
com até cinco anos de atuacdo, bem como docentes com mais de 25 anos de
experiéncia, indicando a coexisténcia de diferentes percursos profissionais no
conjunto analisado.

A Figura 6 apresenta a distribuicdo do tempo de atuagdo dos professores
participantes da pesquisa (N = 47), permitindo visualizar a composi¢cao do grupo em

relagdo a experiéncia docente.

Figura 6 — Tempo de atuagédo docente

DISTRIBUICAO DE PROFESSORES POR EXPERIENCIA E CONTEXTO ACADEMICO

Numero de professores

Tabanos 6ai0anos 11-15anos 16-20anos 21-25anos 26-32 anos N&o informado
Faixas de tempo de atuacao

Fonte: Autoria prépria



136

Os dados levantados sobre o tempo de atuagao dos professores participantes
da pesquisa revelam uma diversidade significativa de experiéncias profissionais.
Conforme ilustrado na Figura 6, ha uma concentragdo importante de docentes nas
faixas de 11 a 15 anos (n = 14) e 16 a 20 anos (n = 10), totalizando 24 professores
(51%) com mais de uma década de atuagéo. Isso indica um grupo majoritariamente
constituido por profissionais com trajetérias consolidadas, o que pode influenciar
diretamente a forma como interagem com propostas pedagogicas inovadoras, uma
vez que fatores contextuais e formativos podem desempenhar papel crucial na
constituicdo de experiéncias docentes inovadoras (Santos; Lima, 2024).

A faixa entre 1 e 5 anos (n = 7) também esta presente na amostra, indicando a
participagdo de profissionais em inicio de carreira. As demais categorias incluem
professores com 6 a 10 anos (n = 3), 21 a 25 anos (n = 5) e 26 a 32 anos de experiéncia
(n = 6), configurando um perfil heterogéneo em termos de trajetéria profissional. Dois
participantes (4,3%) nao informaram seu tempo de magistério.

Essa distribuicdo evidencia diversidade interna quanto ao tempo de atuacéao
docente. Ainda que a pesquisa ndo tenha se estruturado como estudo comparativo
entre faixas de carreira, tal variagdo amplia o espectro de experiéncias consideradas
na analise e contribui para contextualizar as percepgdes e praticas relatadas pelos
participantes.

Quanto as turmas e disciplinas em que os docentes atuam, os dados foram
organizados em dois blocos principais: Educagéao Infantil, representada pelos Centros
Municipais de Educacéo Infantil (CMEIs), e anos iniciais do Ensino Fundamental. Nos
CMEls, observou-se maior concentracdo de profissionais atuando em turmas de
Bercario e Maternal, com menor presencga no Pré-escolar.

Também foram identificados docentes em fungdes de apoio pedagdgico e em
classes especiais, 0 que amplia a compreensao sobre os diferentes contextos de
atuacao desses profissionais. Essa distribuicdo esta relacionada as especificidades
do trabalho pedagdgico com a primeira infancia, no qual praticas educativas
frequentemente se articulam a dimensdes de cuidado, interagdo e estimulo ao
desenvolvimento integral.

Nas escolas de Ensino Fundamental, observa-se a atuagcdo de docentes
distribuidos entre turmas do 1° ao 5° ano e em diferentes componentes curriculares,
como Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Historia, Geografia, Arte, Ensino

Religioso e Educacgao Fisica. Também foram identificados professores vinculados a
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salas de recursos multifuncionais, oficinas pedagdgicas e outras fungdes de apoio
educacional. A atuacdo em multiplos anos e areas indica um exercicio docente
frequentemente marcado pela condugao de diferentes turmas e pela articulagao entre
componentes curriculares, caracteristica observada em estudos sobre a organizagao
do trabalho pedagdgico nos anos iniciais (Pugas et al., 2020).

A diversidade de turmas, fungdes e componentes curriculares contribui para
compreender as condi¢gdes contextuais em que se desenvolvem praticas pedagdgicas
que envolvem tecnologias e abordagens maker, elementos centrais desta
investigacao. Estudos indicam que atividades maker, quando articuladas a diferentes
areas do curriculo, podem favorecer o engajamento dos estudantes e ampliar as
possibilidades de aprendizagem significativa (Silva; Valente, 2021).

De modo geral, os dados evidenciam uma atuacao docente diversificada, tanto
na Educacado Infantil quanto no Ensino Fundamental. Essa heterogeneidade de
contextos constitui um elemento relevante para compreender as diferentes formas de
integracdo de tecnologias e praticas maker no cotidiano escolar, bem como as
estratégias pedagogicas adotadas pelos professores em fungdo das caracteristicas
das turmas, das faixas etarias e das demandas especificas de cada etapa da
Educagao Basica.

A Figura 7 indica que a maior concentragao de docentes participantes atua nos
CMElIs, especialmente nas turmas de Bercgario, evidenciando a presenca expressiva
da Educacéo Infantil na amostra. No Ensino Fundamental, observa-se distribuicdo
entre turmas do 1° ao 5° ano e diferentes componentes curriculares, como Lingua
Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Histéria e Geografia, além de Arte, Educagao
Fisica e Ensino Religioso. Também foram registrados profissionais que atuam em
funcdes de apoio escolar, salas de recursos e classes especiais. Essa diversidade de
contextos de atuacao contribui para a caracterizagdo do grupo participante e amplia

as possibilidades de analise das praticas pedagdgicas relatadas (N = 47).
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Figura 7 — Turmas e componentes curriculares
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Fonte: Dados da pesquisa (n = 47 professores).

Fonte: Autoria prépria

A diversidade de experiéncias, niveis de ensino e areas de atuagéo evidencia
que os docentes participantes vivenciam realidades educacionais distintas,
atravessadas por demandas, recursos e culturas institucionais proprias. Essa
pluralidade constitui elemento relevante para compreender de que maneira diferentes
contextos podem influenciar a apropriagado de praticas pedagdgicas inovadoras e o
uso de recursos digitais no ambiente escolar.

Autores como Tardif (2014) destacam que os professores mobilizam saberes
construidos ao longo da experiéncia profissional, desenvolvidos no cotidiano da
pratica docente. Nesse sentido, docentes com trajetdrias mais longas tendem a apoiar
suas agdes pedagogicas nesses saberes experienciais, buscando articular praticas
consolidadas e processos de inovacao. Por sua vez, estudos sobre desenvolvimento
profissional docente, como os de Imbernén (2017), indicam que a formagéao
continuada e a reflexdo critica sobre a pratica podem favorecer maior abertura a
experimentagdo pedagogica e a incorporagcao de novas metodologias.

A interacao entre diferentes trajetorias profissionais, niveis de experiéncia e
processos formativos contribui para o fortalecimento de ambientes colaborativos e
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para o compartilhamento de saberes docentes. Tais elementos podem favorecer o
desenvolvimento de praticas maker mais contextualizadas, criativas e significativas no
contexto escolar.

O conjunto de dados apresentado permite delinear um panorama interpretativo
acerca do perfil e das condi¢cées de atuacdo dos docentes participantes. Contudo,
esse panorama deve ser compreendido a luz dos limites da propria pesquisa: trata-se
de uma amostra intencional, composta por um numero restrito de participantes, sem
observacao direta em sala de aula e baseada em autodeclaracbes docentes. Assim,
os achados nao possuem carater generalizavel para a totalidade da rede municipal,
mas oferecem uma leitura situada e contextualizada do grupo investigado.

A partir dessas informacdes contextuais, procede-se a analise das questdes

que compdem as seis dimensdes do FPAPM, apresentadas na proxima secao.

5.6 ANALISE DAS QUESTOES POR DIMENSOES

O presente topico apresenta a analise das questdes aplicadas aos professores,
organizadas em seis dimensdes que compdem o FPAPM: Modalidade Maker,
Materiais e Recursos, Abordagens Metodologicas, Tipos de Atividades, Engajamento
e Percepcodes. Essa organizagao busca favorecer uma leitura sistematica dos dados,
permitindo examinar de forma articulada como praticas docentes, desafios e
possibilidades emergem em cada dimenséo investigada.

Na sequéncia, cada dimensdo é apresentada com suas respectivas questoes
e analises, destacando os elementos empiricos que dialogam com a construgao do
framework. Trata-se, portanto, de uma aproximag¢ao analitica entre os dados
produzidos na pesquisa e a estrutura conceitual proposta, sem a pretensdo de

constituir um processo de validagado externa ou independente do modelo.

Dimensao 1: Modalidade Maker

Esta dimensao busca compreender quais modalidades de praticas maker os
professores conhecem, utilizam ou tém interesse em aplicar em seus contextos
pedagogicos. Engloba desde atividades simples de constru¢do manual até o uso de
tecnologias digitais mais complexas, como kits de robética, impressoras 3D e recursos

de realidade virtual.
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Também contempla modalidades especificas do cotidiano escolar, como o uso
dos Fardis do Saber e Inovagcdo Movel (FSIM), laboratérios de informatica e praticas
de bricolagem. O objetivo € identificar padrbes de uso, frequéncia e principais
limitagbes a adogdo dessas modalidades nas diferentes unidades da rede,

evidenciando como elas se consolidam ou ndo no espago escolar.

Pergunta 1 - Utiliza o Farol de Saber e Inovacdao Moével e laboratérios de
informatica? Quais ferramentas costuma utilizar? Se nao utiliza esses espacos,

relate os motivos.

Com base nas respostas dos professores participantes, os relatos foram
organizados em trés categorias analiticas (A, B e C), definidas a partir da frequéncia
de uso declarada e do nivel de detalhamento das praticas descritas. A classificacao
foi realizada mediante leitura integral das respostas e codificacdo tematica,
considerando os seguintes critérios:

e Grupo A: docentes que declararam utilizar os espagos e recursos tecnologicos
de forma frequente (uso semanal ou quinzenal) e que apresentaram exemplos
concretos de atividades realizadas com tais recursos;

e Grupo B: docentes que relataram uso eventual ou esporadico, com mencgdes
as ferramentas, porém com menor detalhamento de praticas sistematicas;

e Grupo C: docentes que informaram nao utilizar os espacgos ou que relataram
impedimentos estruturais, organizacionais ou formativos para sua utilizacéo.
O Grupo A (31,9%) reune professores que afirmaram utilizar regularmente os

recursos disponiveis e apresentaram descricdes especificas de ferramentas e
atividades desenvolvidas. Entre os recursos mencionados destacam-se tablets,
notebooks, lupas, microscopios, celulares, 6culos de realidade virtual, impressoras
3D, retroprojetores e ferramentas de horta. As respostas indicam integracao
recorrente desses recursos as praticas pedagogicas, conforme os relatos
apresentados.

O Grupo B (57,4%) representa um nivel intermediario de utilizagdo. Os
docentes desse grupo relataram uso eventual dos espagos e ferramentas
tecnolégicas, mencionando experiéncias pontuais ou condicionadas a disponibilidade
de equipamentos e agendamento. As respostas indicam interesse na incorporagao de

recursos digitais e ambientes maker, porém também evidenciam limitagdes
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relacionadas a organizagdo dos espacos, a insuficiéncia de materiais ou a
necessidade de maior seguranca formativa para ampliar a frequéncia e a
complexidade das propostas desenvolvidas.

O Grupo C (10,7%) é composto por docentes que declararam nao utilizar os
recursos ou espacgos disponiveis no periodo investigado. Os motivos apontados
incluem dificuldades de acesso, auséncia de formagao especifica, limitagcbes
estruturais da unidade ou adequacgédo ao perfil das turmas atendidas. Em alguns
casos, a nao utilizagao foi associada a chegada recente do professor a escola, o que
pode ter influenciado a inser¢édo em dinamicas ja estabelecidas.

A Figura 8 apresenta a distribuicdo dos docentes da amostra (N = 47) segundo
0os niveis de utilizacdo declarados dos recursos tecnolégicos e espacos maker,

conforme os critérios descritos.

Figura 8 — Niveis de utilizagdo dos recursos tecnoldgicos pelos docentes

Uso dos Recursos pelos Grupos de Professores
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Fonte: Autoria prépria
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Verifica-se que 57,4% dos professores (n = 27) relataram uso intermediario dos
recursos; 31,9% (n = 15) declararam utiliza-los com frequéncia; e 10,7% (n = 5)
informaram nao utilizar os espagos e equipamentos no periodo investigado.

Essa distribuicdo indica que, no conjunto das unidades participantes, ha
docentes que relatam acesso e utilizagao dos recursos tecnoldégicos. Contudo, os
dados nao permitem afirmar homogeneidade de condi¢des entre as diferentes
escolas, uma vez que a pesquisa nao realizou analise comparativa detalhada por
unidade.

As dificuldades mencionadas pelos participantes: como necessidade de
agendamento prévio, numero reduzido de equipamentos, inseguranga quanto ao uso
pedagogico e limitagdo de tempo, sugerem a presenga de obstaculos que podem ser
de natureza formativa e/ou estrutural. Tais interpretacdes baseiam-se nos proprios
relatos qualitativos dos docentes, e ndao apenas nas propor¢des percentuais
observadas.

Assim, os resultados apontam para a coexisténcia de experiéncias de uso
frequente com situagbes de uso condicionado ou inexistente, evidenciando a
heterogeneidade interna do grupo investigado e a necessidade de considerar as
especificidades contextuais de cada unidade escolar.

Nesse sentido, observa-se que, embora existam iniciativas de insergao
tecnoldgica nas escolas, ainda ha um distanciamento entre a oferta de recursos e sua
aplicacéo efetiva nas praticas docentes. O FSIM é mais conhecido do que
efetivamente utilizado, evidenciando um descompasso entre reconhecimento
institucional e uso pratico. Da mesma forma, os laboratérios de informatica, presentes
em boa parte das unidades escolares, sdo subutilizados, funcionando muitas vezes
apenas no contraturno ou com restricdes de equipamentos. Esses dados reforcam a
necessidade de politicas de formagao continuada e apoio técnico que possibilitem a
ampliagao do uso pedagdgico das tecnologias de forma inclusiva e sustentavel.

Tal cenario reforga que a simples disponibilidade das tecnologias ndo garante
sua integracdo pedagdgica significativa, sendo imprescindivel que o professor
desenvolva competéncias que Ihe permitam compreender, interpretar e aplicar tais
recursos de forma critica e criativa. Como destacam Sampaio e Leite:

A alfabetizagdo tecnoldégica do professor refere-se, portanto, também a
capacidade dele de lidar com as diversas tecnologias e interpretar sua

linguagem, além de distinguir como, quando e por que sdo importantes e
devem ser usadas. Esta alfabetizacdo significa um dominio inicial das
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técnicas e suas linguagens, mas esta relacionada também a um permanente
exercicio de aperfeicoamento mediante o contato diario com as tecnologias.
(Sampaio e Leite, 2011, p. 75).

Assim, a alfabetizagao tecnolégica docente revela-se condi¢gao essencial para
0 uso pedagodgico efetivo dos recursos digitais, favorecendo a autonomia, o
aperfeicoamento continuo e o fortalecimento das acgbdes inovadoras no contexto
escolar. Os dados indicam que, mesmo diante de avangos estruturais, persistem
desigualdades no acesso e na manutencao dos equipamentos. Esse cenario sugere
que a simples disponibilizacdo de aparatos tecnologicos ndo é suficiente para
assegurar a efetividade das propostas pedagogicas. Torna-se necessario
compreender como tais recursos sao integrados as praticas docentes, de modo a
favorecer processos de aprendizagem significativos e o desenvolvimento das criangas
(Santos et al., 2021).

Outro aspecto relevante refere-se a percepcdo de que determinadas
tecnologias ndo se adequam ao perfil das turmas, especialmente em contextos de
bercario e maternal, o que tende a restringir sua incorporagdo as praticas
pedagogicas. Assim, mesmo quando ha disponibilidade de recursos tecnologicos, seu
uso efetivo permanece condicionado a fatores estruturais, formativos e as
interpretacbes pedagdgicas dos proprios docentes sobre a pertinéncia desses
recursos para cada faixa etaria.

Apesar de reconhecerem o valor pedagodgico dos espagos maker, diversos
professores relatam utiliza-los de forma limitada, o que tende a restringir a realizacao
de experiéncias praticas mais frequentes e o desenvolvimento de projetos
interdisciplinares. Soma-se a esse cenario a desigualdade de acesso: mesmo diante
de politicas publicas voltadas a ampliagdo desses ambientes, surgem relatos de
desconhecimento sobre os recursos disponiveis, salas que permanecem fechadas ou
equipamentos insuficientes para o uso regular.

A andlise de similitude apresentada na Figura 9 converge com os achados
anteriores ao indicar uma distingdo entre recursos maker mais utilizados e aqueles
pouco mobilizados pelos docentes. Observa-se uma tendéncia descendente no
grafico, sugerindo concentragdo do uso em um numero reduzido de recursos,
enquanto a maior parte apresenta baixa incidéncia.

Cada ponto vermelho representa um recurso analisado: os localizados mais a

esquerda e na parte superior do grafico correspondem aos mais recorrentes, ao passo
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que aqueles posicionados mais a direita e na parte inferior indicam menor frequéncia
de uso.

As palavras mais frequentes concentram-se no Grupo A, com termos como
tablets, notebooks, celulares, microscopios, lupas, oculos de realidade virtual e
impressora 3D, que evidenciam praticas de uso ativo e diversificado dos recursos. No
Grupo B, surgem palavras intermediarias, como natureza, oralidade, projetos, horta e
jogos, que sugerem usos pontuais ou planejados.

Ja o Grupo C reune termos menos recorrentes, associados a limitagdes como
falta de formacéao, escassez de espaco, acesso restrito, perfil das turmas e chegada

recente, refletindo baixa ou inexistente utilizagado dos recursos disponiveis.

Figura 9: Uso do FSIM e dos laboratorios de informatica
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Figura 10: Utilizacao dos espagos e ferramentas maker
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A Figura 10 reforga as analises anteriores ao revelar trés perfis de professores
quanto ao uso dos recursos tecnoldgicos e maker. A nuvem de palavras evidencia um
grupo intermediario que utiliza os recursos de forma limitada e ainda demanda maior
formacdo e incentivo. Também destaca docentes com maior autonomia e
familiaridade, que ja integram as praticas tecnoloégicas ao ensino, € um grupo menor
que enfrenta dificuldades e necessita de suporte e capacitacdo. Assim, a figura
sintetiza desafios e potencialidades, apontando a necessidade de formagdes
continuas que promovam a integracdo equitativa das tecnologias no contexto
pedagadgico.

Nos Quadros 8 e 9, encontram-se respostas dos docentes que sintetizam e
aprofundam os achados referentes a Modalidade Maker, relacionados aos recursos
mais utilizados e as maiores dificuldades encontradas permitindo visualizar os
diferentes niveis de uso dos recursos tecnoldgicos e os principais desafios
enfrentados pelos docentes para sua implementagdo. O Quadro 8 apresenta um
comparativo das respostas dos professores quanto ao grau de utilizacao, tipos de

recursos e barreiras mencionadas, enquanto o Quadro 9 evidencia os obstaculos mais



146

recorrentes, destacando aspectos formativos, estruturais e pedagoégicos que

influenciam o uso das ferramentas maker.

Quadro 8: Comparativo das respostas sobre a Modalidade Maker

RESPOSTA GRAU DE TIPOS DE RECURSOS BARREIRAS
uUso UTILIZADOS MENCIONADAS
Uso amplo e | Lanternas, lupas, pas de
R2 diversificado jardinagem, caixa de luz, | Nenhuma mencionada

microscopio, caixa de som,
tablets, celulares.

Uso moderado
R9 com inovagado | Livros, lupa, microscopio, | Nenhuma mencionada
oculos de realidade virtual,
notebook, binéculo.

Uso avangado
R14 com tecnologia | Impressora 3D, tablets, | Nenhuma mencionada
maker notebooks, microscopio,
celulares, lupas.

Variedade e
Sintese inovagao De recursos analdgicos a | Barreiras néo citadas
crescente tecnologias de ponta como
RV e impressora 3D.

Fonte: Autoria prépria

Quadro 9 — Desafios no uso de ferramentas maker na pratica docente
DESAFIO IDENTIFICADO EXEMPLOS DAS FALAS DOS PROFESSORES

“Conhego vagamente esses conceitos e materiais,
Falta de formacao e preparo docente mas nunca utilizei. Nao tenho conhecimento sobre
esses materiais e ndo realizei nenhum curso a
respeito para saber como utilizar.” / “Nao utilizo, falta
de habilidade com os equipamentos.”

“Nao utilizo, tenho receio de quebrar os
Inseguranca no manuseio dos equipamentos | equipamentos.” / “Prefiro ndo usar porque néo sei
manusear.”

“O numero de tablets é insuficiente para turma de 35
Infraestrutura insuficiente alunos.” / “O Farol nunca foi aberto e nem foi
mostrado para mim o que tem dentro.”

“Ha dificuldade para adaptar para o bergario.” / “Na

Adaptacgao para diferentes faixas etarias educagado infantil conversamos muito com as
criangas e apresentamos os materiais explicando o
manuseio.”

“Acho dificil utilizar com todos os alunos de uma

Gestéo da turma vez.” /| “O numero de alunos por computador

atrapalha o uso do laboratério.”

“Uso pouco porque demanda muitos procedimentos

Tempo e burocracia prévios e dificuldades na execucgdo.” / “Nao utilizo
porque exige muito preparo e tempo que nao
temos.”

“Falta de auxiliar para utilizar o espago e esse ano a

Falta de apoio institucional sala esta sendo utilizada para reforgo.” / “Nao temos

abertura para usar esses recursos ha escola.”

“Nao trabalho porque nado gosto e ndo tenho
Baixo engajamento ou desinteresse aptidao.” / “Facgo tentativas, mas os estudantes nao
demonstram interesse e logo perdem o foco.”

Fonte: Autoria prépria
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A primeira dimens&do evidencia a coexisténcia de praticas pedagogicas
inovadoras e tradicionais nas escolas municipais e nos CMEIs de Curitiba. Embora
existam iniciativas institucionais voltadas a inovagdo, como os Fardis do Saber e
Inovagdo Moéveis (FSIM), além da presenga de equipamentos tecnoldgicos e
laboratérios de informatica, a apropriagdo pedagodgica desses recursos pelos
docentes ainda se mostra limitada. Os dados indicam que a integracdo de praticas
maker no cotidiano escolar ndo depende apenas da disponibilidade de infraestrutura,
mas também de condigdes formativas, suporte técnico e seguranga pedagogica para
que os professores possam utilizar tais ferramentas de maneira significativa em seus
projetos educativos.

Em documentos institucionais, a propria Prefeitura de Curitiba afirma que “a
educacado maker propde novos espagos de aprendizagem e faz com que a escola se
torne um lugar para a experimentacao e pratica do conhecimento” (Curitiba, 2021).
Entretanto, as respostas dos docentes revelam uma distédncia entre esse discurso
institucional e as condi¢des concretas de uso nas escolas, uma vez que dificuldades
relacionadas a formacao continuada, a manutengdo dos equipamentos e ao apoio
técnico especializado ainda limitam a consolidagdo dessas praticas.

Essa tensdo entre a proposta de inovagdo e as condigdes reais de
implementacgao reforga que politicas publicas voltadas a incorporagao de tecnologias
educacionais ndo se sustentam apenas na oferta de equipamentos ou na criacdo de
espacos especificos, mas requerem investimento continuo em formacéo docente e
acompanhamento pedagadgico.

Nesse sentido, a reflexao dialoga com Wallon (2007), ao destacar que o
desenvolvimento infantil envolve a integragao entre emogéo, movimento e cognicao,
processos que se fortalecem em experiéncias educativas que articulam acao,
experimentacao e reflexdo. Assim, a efetivagcdo de propostas maker na Educacéao
Basica depende nao apenas de infraestrutura tecnoldgica, mas de condicdes
pedagogicas que permitam aos professores transformar esses recursos em

experiéncias de aprendizagem significativas.
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Pergunta 2 - Ja ouviu falar em Bricolagem, Robética Sustentavel, Arduino,
Linguagem de programagao, Lego, Ludobot, Controladores, Impressora 3D,
Oculos de realidade virtual e FabLabs? Trabalha ou ja trabalhou com algum

deles? Quais? De que forma? Ou nao utiliza? Cite as razoes.

A Pergunta 2 busca aprofundar a compreensao sobre o grau de familiaridade
e o uso efetivo das tecnologias maker pelos professores, abrangendo desde
ferramentas de baixo custo e bricolagem até recursos digitais de alta complexidade,
como impressoras 3D, 6culos de realidade virtual e kits de robdtica. O objetivo é
identificar ndo apenas o conhecimento declarativo sobre esses recursos, mas também
suas aplicagdes concretas no cotidiano escolar, bem como as barreiras que limitam
sua adocgéo.

As respostas evidenciam distintos niveis de apropriacdo tecnologica,
organizados em quatro grupos (A, B, C e D), que refletem desde o uso ativo e
integrado dessas ferramentas até o desconhecimento ou a auséncia de condigdes
praticas para sua implementacao.

O grupo A reune professores que utilizam ou ja utilizaram efetivamente as
tecnologias maker em suas praticas pedagogicas, relatando experiéncias com
impressoras 3D, oculos de realidade virtual, bricolagem, linguagem de programacao,
kits Lego, Ludobot e Arduino. Esses docentes demonstram familiaridade, iniciativa e
criatividade na adaptacao dos conteudos a diferentes faixas etarias, evidenciando
significativa apropriagdo da metodologia maker e de seus principios de
experimentacao e autoria.

O grupo B inclui professores que conhecem ou ja ouviram falar dessas
tecnologias, mas n&o as utilizam na pratica. Este uso passivo esta associado a
lacunas na formacao pratica, receio de erro e inseguranca técnica. O distanciamento
entre saber tedrico e aplicagdo pratica constitui um obstaculo a insergdo das praticas
maker na rotina pedagogica.

O grupo C é formado por docentes que desconhecem as tecnologias
mencionadas, evidenciando uma lacuna na formacgao digital e na familiaridade com
recursos inovadores. Essa auséncia de contato pode estar ligada a falta de
oportunidades formativas, a distédncia em relagdo a cultura digital e a predominancia
de praticas pedagdgicas tradicionais, pouco alinhadas ao universo tecnolégico e

criativo da cultura maker.
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Por fim, o grupo D contempla professores que conhecem as tecnologias, mas
enfrentam dificuldades praticas para utiliza-las. Entre os fatores apontados estéo
limitacbes estruturais das escolas, como reformas, falta de espacos adequados,
laboratorios ocupados e incompatibilidade de certas ferramentas com faixas etarias
mais jovens, especialmente na Educacéo Infantil.

A analise dos dados revelou que a impressora 3D e os 6culos de realidade
virtual aparecem entre os recursos mais conhecidos e utilizados por parte dos
docentes participantes. Em segundo plano, surgem o Lego e o LudoBot, empregados
em menor escala, mas ainda com registros relevantes de uso nas praticas
pedagogicas. Ferramentas como o Arduino e outros controladores programaveis
foram mencionadas com pouca frequéncia.

Cabe observar que o Arduino ndo integra os equipamentos regularmente
fornecidos pela rede municipal de ensino; nos poucos casos em que aparece nas
respostas, trata-se, em geral, de recursos pertencentes aos proprios docentes ou
obtidos por iniciativa individual. Esse aspecto ajuda a compreender a baixa incidéncia
de uso e indica que a ampliagcdo de praticas envolvendo programagao e automacgao
educacional também depende de politicas de aquisicdo e disponibilizagao desses
materiais nas escolas.

Entre as principais barreiras apontadas pelos docentes estdo o déficit
formativo, que compromete a apropriagao das tecnologias e gera inseguranga no uso,
e a dificuldade de adaptagao dos recursos as especificidades de criangas menores,
sobretudo na Educacéao Infantil. Como destacam Santos et al. (2021, p. 01), essas
condi¢gbes limitam o potencial pedagdgico das ferramentas maker e reforcam a

necessidade de politicas de formagao e suporte adequados.

A falta de equipamentos tecnoldgicos, assim como a falta de formacéo
continuada para os professores, acaba limitando o uso das tecnologias no
contexto de Educacédo Infantil, uma vez que os docentes ainda apresentam
resisténcia e duvidas acerca de como elas podem contribuir na
(trans)formacgao do ato de ensinar e aprender.

Além disso, alguns docentes relataram que a dificuldade de acesso aos
equipamentos, somada a auséncia de apoio técnico e institucional, tende a dificultar
a mediacao pedagogica e a integracdo de estratégias maker ao curriculo escolar.

Também foram mencionados entraves relacionados ao uso esporadico dos recursos,
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que pode levar ao esquecimento de procedimentos e ao consequente receio de utiliza-
los em sala de aula.

Esses aspectos reforcam a importancia de processos de formagao continuada
e de acompanhamento pedagdgico que apoiem o uso regular das tecnologias
educacionais. Soma-se a isso a questao estrutural, uma vez que determinados
espacos escolares acabam sendo destinados a outras finalidades, o que limita a
utilizacao frequente de laboratérios e equipamentos voltados as praticas maker.

Apesar dessas limitagbes, alguns participantes destacaram a relevancia de
trabalhar com tecnologias como a robdtica, frequentemente reconhecida por seu
potencial de engajamento entre os estudantes. Essa percepg¢ao dialoga com Dantas
(2019), que observa que ferramentas tecnoldgicas, como a robdtica educacional,
podem favorecer o desenvolvimento de diferentes habilidades e constituir recursos
diferenciados no processo de ensino e aprendizagem.

Entre os relatos, um docente afirmou: “Ja trabalhei com todas essas
tecnologias do Farol. Utilizei 6culos de realidade virtual para ver o percurso da lua,
trabalhei com a robdtica com criangas do pré-escolar 1 (4,5 anos). Construiram ao
longo do semestre um repertorio de programacgdes até o movimento de robés. A
robética foi um trabalho envolvendo muitas habilidades dentro dessa area” (R13).

Outro participante relatou: “Sim, bricolagem, linguagem de programacéao,
impressora 3D, Oculos de realidade virtual, FabLabs e Lego. Como trabalho com
turmas de criangas bem pequenas, trabalhamos mais bricolagem, porém de forma
adaptada” (R23).

Por outro lado, também emergiram relatos que evidenciam limitagées no uso
desses recursos. Um dos participantes afirmou: “Ja ouvi falar, mas nao utilizei
nenhuma dessas tecnologias, ndo sei 0 que tem na escola, e mesmo que tenha é
preciso que alguém ensine como utilizar” (R40).

A Figura 11 apresenta as respostas dos 47 docentes sobre a utilizagdo de
diferentes tecnologias digitais no contexto escolar, evidenciando os graus de

familiaridade e as principais razdes para 0 Uuso ou nao uso.
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Figura 11 — Diversidade de tecnologias empregadas nas praticas docentes
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A analise demonstra que 34% dos professores (n = 16) afirmam utilizar
tecnologias com intencionalidade pedagdgica, enquanto outros 34% (n = 16) as
conhecem, mas né&o as utilizam regularmente. Uma parcela menor declarou nunca ter
usado tais recursos por falta de formacédo (n = 8; 17%) ou por auséncia de
infraestrutura adequada (n = 4; 8,5%). Esses dados confirmam que o principal desafio
nao € o desconhecimento das ferramentas, mas a caréncia de condigdes institucionais
e de formacgao para aplica-las de forma consistente.

Esse cenario reflete um fenbmeno recorrente em pesquisas sobre inovagao
educacional: o descompasso entre formacdo, acesso e pratica efetiva. Muitos
docentes relatam ter participado de cursos ou tomado contato com tecnologias como
impressoras 3D, realidade virtual, robdtica ou programacédo, mas nao se sentem
seguros para aplica-las em sala de aula.

Nesse sentido, a Agéncia Brasil (2023, n.p.) ressalta que: “A formacao de
professores é um dos mais graves empecilhos ao uso de tecnologia em laboratério ou

em sala de aula.” Mesmo quando equipamentos estdo disponiveis, a auséncia de
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formacgao pratica constante e de suporte institucional e pedagdgico limita o uso das
tecnologias, restringindo-o a iniciativas isoladas e pouco significativas.

Apesar dessas dificuldades, alguns docentes relatam experiéncias bem-
sucedidas envolvendo robdtica, projetos maker, circuitos simples e mostras
pedagogicas que integram tecnologia as atividades escolares, inclusive na Educagéao
Infantil. Esses relatos indicam que, quando ha condi¢des de formagéao, apoio técnico
e planejamento pedagdgico, os recursos tecnoldgicos podem ser incorporados de
forma significativa as praticas educativas.

Nessas experiéncias, observa-se que o uso das tecnologias tende a ocorrer de
maneira colaborativa e exploratoria, em que professores e estudantes investigam,
testam e constroem solu¢des de forma conjunta. Essa dindmica aproxima-se da
perspectiva dialdgica do processo educativo discutida por Freire (2014, p. 25):

N&o ha docéncia sem discéncia, as duas se explicam e seus sujeitos, apesar
das diferengas que os conotam, ndo se reduzem a condi¢ao de objeto, um do

outro. Quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao aprender.
Quem ensina, ensina alguma coisa a alguém.

Sob essa perspectiva, praticas associadas ao movimento maker podem
favorecer ambientes de aprendizagem em que a constru¢cao do conhecimento ocorre
por meio da interacdo, da experimentagcdo e do dialogo entre professores e
estudantes, elementos que se mostram particularmente relevantes em contextos de
inovagao pedagogica.

A Figura 12 evidencia a polarizagao entre docentes que utilizam tecnologias e
aqueles que ainda nao as incorporaram as praticas pedagdgicas. Destacam-se termos
relacionados ao uso efetivo e ao simples conhecimento dos recursos, como
impressora 3D, 6culos de realidade virtual, robética, Arduino, Lego e programacgao
indicam iniciativas inovadoras em alguns contextos. A presenca de palavras como
“curso”, “formacao” e “capacitacao” reforca que o uso dessas tecnologias depende
diretamente de oportunidades formativas, evidenciando a necessidade de agdes

continuas de desenvolvimento docente.
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Dessa forma, a analise evidencia tanto o potencial de engajamento dos
docentes no uso de tecnologias emergentes quanto a presenga de um contingente

expressivo que ainda nao teve condigdes de explorar plenamente essas ferramentas
em suas estratégias de ensino

A Figura 13 demonstra que a principal barreira para a integragdo das
tecnologias ao cotidiano escolar € a fragilidade da formagao docente, revelando uma
lacuna na capacitagao inicial e continuada

Termos como “inseguranga” e “medo de estragar” indicam receios no uso dos

equipamentos, enquanto expressdes como “laboratérios cheios”, “falta de apoio” e

acesso dificil” apontam limitagdes estruturais e praticas. Assim, a nuvem de palavras

mostra que fatores formativos, emocionais e institucionais dificultam a adogao efetiva
das tecnologias digitais nas escolas

153
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Figura 13: Barreiras e dificuldades no uso de tecnologias
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De modo mais amplo, pode-se observar que, a analise da Pergunta 2 indica
que o avango da cultura maker nas escolas municipais de Curitiba depende
diretamente da consolidacao de praticas formativas que estimulem o uso pedagoégico
das tecnologias, superando barreiras técnicas e estruturais e promovendo um

ambiente propicio a inovagao e a autoria docente.

Consideragoes sobre a dimensao 1 - Modalidade Maker

A anadlise da primeira dimensdo do FPAPM revela a coexisténcia de praticas
tradicionais e inovadoras no uso de tecnologias e espagos maker. Parte dos
professores demonstra protagonismo e familiaridade com recursos como impressoras
3D, 6culos de realidade virtual, kits de robdtica e atividades de bricolagem. A maioria,
porém, utiliza os recursos de forma fragmentada, enquanto um grupo menor ainda
nao os incorporou as praticas pedagogicas.

Esse cenario evidencia que a mera disponibilidade de equipamentos nao
garante a consolidacao da cultura maker, sendo essencial investir em formacéao

continuada e apoio institucional. Barreiras como inseguranga técnica, lacunas
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formativas, dificuldades de adaptacdo e limitagbes estruturais restringem o uso
efetivo. Assim, a apropriacdo das tecnologias ocorre de modo desigual, dependendo
da iniciativa docente e das condi¢cdes de cada escola.

Do ponto de vista tedrico, os resultados mostram-se alinhados a perspectiva
construcionista proposta por Papert (1994), ao indicar que experiéncias em que 0s
estudantes constroem artefatos significativos tendem a favorecer maior engajamento
e atribuicdo de sentido a aprendizagem, especialmente quando mediadas por um
professor preparado para orientar processos criativos. Nessa mesma direcdo, as
evidéncias também dialogam com a nogao de Lifelong Kindergarten®, desenvolvida
por Resnick (2013), ao valorizar praticas de aprender fazendo em ambientes
colaborativos e exploratérios.

Assim, a Dimenséo 1 pode ser compreendida como convergente com esses
referenciais tedricos, ao enfatizar a centralidade da construgao, da experimentacgao e
da mediagao docente nos processos de aprendizagem. Trata-se, contudo, de uma
aproximacao situada, construida a partir de um recorte especifico de praticas e
percepcdes de professores de uma rede municipal. Nesse sentido, ndo se pretende
afirmar uma validagdo ampla do construcionismo, mas evidenciar um dialogo empirico
com alguns de seus pressupostos.

A educacao maker nas escolas, ainda em processo de consolidagao, revela
simultaneamente seu potencial formativo e os desafios estruturais e pedagogicos que
precisam ser enfrentados para que sua integragéo ao curriculo e a formagao docente

ocorra de maneira mais consistente.

Dimensao 2: Tipos de Atividades

A segunda dimensao do FPAPM busca mapear os tipos de atividades
desenvolvidas nos espagos maker, desde acgdes preparatorias e exercicios de
exploragdo até projetos interdisciplinares e desafios colaborativos. O objetivo é

compreender como os docentes planejam, conduzem e avaliam essas praticas.

Pergunta 1 - Faz alguma atividade preparatéria com seus estudantes antes das

atividades praticas? Quais?

19 Conceito proposto por Resnick (2013), que defende a ampliag&o dos principios do jardim de infancia:
aprender criando, experimentando, compartilhando e refletindo, para todas as fases da vida.
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A analise revelou que a maioria dos docentes considera as atividades
preparatorias essenciais para contextualizar, mediar e garantir seguranga no uso dos
materiais. As rodas de conversa surgem como estratégia frequente para dialogo,
acolhimento e introducdo aos temas. Conforme R19: “Sim utilizo, rodas de conversa,
leitura de imagens, videos explicativos e perguntas investigativas para estimular a
curiosidade dos pequenos”.

Essa pratica se alinha a perspectiva de Dewey (1979), segundo a qual a
experiéncia educativa deve partir da vivéncia do estudante conectando os desafios
das atividades as vivéncias cotidianas. Outros recursos utilizados incluem imagens,
videos e midias digitais, ampliando o repertério dos estudantes e despertando
curiosidade. O professor R20 exemplifica: “Sim fago atividades preparatérias, utilizo
jogos educacionais nos tablets, video chamada com os responsaveis fazendo
convites, retroprojetor com desenhos e histérias, celulares com fotos de ambientes
em diversos espacos”.

Além disso, muitos docentes promovem a exploracao direta dos equipamentos
como preparagao, permitindo que os estudantes manuseiem e conhegam os recursos
antes das atividades praticas. R12 relata: “Sim, trabalho antes para reconhecimento
dos equipamentos, olhando, manuseando e verificando todas as possibilidades de
trabalho com os equipamentos”. Essa abordagem encontra respaldo em Resnick
(2017, p. 5), que destaca o Espiral da Aprendizagem Criativa como motor do
desenvolvimento de habilidades criativas na educacdo infanti. Uma minoria,
entretanto, ndo realiza atividades preparatorias. RS sintetiza essa posig¢ao: “Nao,
apenas orientamos que haja cuidado com os materiais”. Embora compreensivel em
contextos de turmas grandes ou falta de tempo, tal pratica evidencia a necessidade
de formagao continuada que reforce o valor pedagdgico dessa etapa introdutéria.

Percebe-se que, os dados evidenciam que a maioria dos docentes reconhece
a importancia das atividades preparatérias, utilizando rodas de conversa, exploragao
de materiais e midias digitais para engajar os estudantes de forma segura e criativa.
A presenca de relatos que indicam auséncia ou limitacdo dessas acgdes reforca a
necessidade de apoiar os professores com tempo, recursos e formagao voltados para
essa etapa inicial. A Figura 14 apresenta os dados referentes a realizagdo de
atividades preparatorias pelos professores antes da execugdao das praticas

pedagogicas.
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Figura 14: Realizacao de atividades preparatérias pelos professores
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O grafico apresentado na Figura 14 indica que 87% dos professores
declararam realizar algum tipo de preparagdo antes das atividades praticas. Esse
dado sinaliza a presenca de atividades preparatorias no planejamento docente,
embora nado permita inferir, de forma automatica, o grau de profundidade ou
reflexividade envolvido nessas ag¢des. A preparagao mencionada pode variar desde
procedimentos operacionais basicos até processos mais estruturados de
planejamento pedagdgico.

Por outro lado, 8,5% dos participantes afirmaram nao realizar nenhum tipo de
preparacgao prévia, resultado que pode estar relacionado a fatores como limitacdes de
tempo, condi¢des estruturais, demandas institucionais ou caracteristicas especificas
do publico atendido. Além disso, 4% das respostas foram deixadas em branco ou nao
apresentaram informacdes suficientes para classificagao.

A anadlise qualitativa subsequente permite examinar em que medida essas
praticas preparatorias se aproximam de agdes planejadas e reflexivas, considerando
os sentidos atribuidos pelos proprios docentes as suas experiéncias.

Em seguida, a Figura 15 apresenta a nuvem de palavras gerada a partir das
respostas dos professores sobre as atividades preparatorias. Os termos mais

recorrentes incluem: rodas de conversa, leitura, videos, exploragdo, imagens,
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curiosidades, materiais e historias, evidenciando que a preparagao das praticas maker
se baseia predominantemente em estratégias de sensibilizacdo e contextualizagao.

Esse panorama permite inferir, com base nas autodescricdes dos participantes,
a presenca de momentos prévios de preparagéo que, segundo os proprios docentes,
buscam estabelecer conexdes entre o conteudo e os estudantes. Contudo, é
importante delimitar que tal interpretagdo decorre das intengdes declaradas pelos
respondentes e ndo de observacgao direta das praticas ou de avaliagao externa de sua
qualidade pedagdgica.

Desse modo, os dados indicam a manifestagcdo de uma intencionalidade
formativa associada a preparagao das atividades, mas n&o autorizam concluir, de
forma categorica, acerca do grau de reflexividade, profundidade didatica ou
efetividade dessas acgdes no processo de aprendizagem. A analise deve, portanto, ser
compreendida como situada no campo das percepg¢des docentes, exigindo cautela
quanto a generalizagdes ou inferéncias sobre a consisténcia pedagdgica das praticas

relatadas.

Figura 15: Tipos de atividades preparatorias desenvolvidas
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A analise qualitativa das respostas indica que as estratégias preparatorias
variam desde atividades simples, como leitura de historias e exibicao de videos, até
acdes mais interativas, como exploracdo de materiais e problematizacdes. Esses
procedimentos confirmam que a preparacgao nao se limita a um aspecto logistico, mas
constitui parte integrante do processo pedagdgico, promovendo engajamento,

curiosidade e autonomia dos estudantes.

Pergunta 2 - Que tipo de avaliagoes costuma utilizar?

As respostas a pergunta foram submetidas a um processo de codificagao
tematica, no qual se agruparam termos e expressdes recorrentes em categorias
analiticas previamente definidas: (a) estratégias processuais/qualitativas, (b)
estratégias diagnodsticas, (c) instrumentos escritos/formais e (d) auséncia ou
indefinicdo de praticas avaliativas. A categorizacdo considerou a presencga explicita
de termos como “observagao”, “registro”, “portfolio”, “prova”, “avaliagado diagnostica”,
entre outros, sem inferir intencionalidades nao declaradas pelos participantes.

A analise evidenciou diversidade de estratégias mencionadas pelos docentes.
Observagdes cotidianas, registros descritivos, uso de fotos, videos, pareceres e
portfélios foram frequentemente citados, compondo a categoria de estratégias
processuais ou qualitativas. A recorréncia desses termos sugere a presencga de
atividades avaliativas associadas ao acompanhamento continuo da aprendizagem,
tanto na Educacao Infantil quanto nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Contudo,
a simples mencao desses instrumentos nao permite afirmar que sejam utilizados de
maneira sistematica, articulada a critérios explicitos ou integrados a um planejamento
avaliativo estruturado.

As avaliacbes diagnodsticas também foram mencionadas, sobretudo no inicio
de ciclos ou projetos, com a finalidade declarada de mapear conhecimentos prévios.
Instrumentos escritos ou formais aparecem em menor propor¢do nas respostas e
concentram-se principalmente no Ensino Fundamental, indicando a coexisténcia de
praticas avaliativas distintas conforme o segmento de atuagao.

As avaliagdes tradicionais, como provas e outros instrumentos somativos,
foram citadas com menor frequéncia. Porém, isso ndo significa necessariamente que
sejam pouco utilizadas na pratica. Essa menor mengéo pode ocorrer porque alguns

respondentes tendem a destacar praticas vistas como mais inovadoras ou
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socialmente valorizadas, deixando de relatar métodos mais tradicionais. Além disso,
algumas respostas apresentaram formulag¢des genéricas, como “nao se aplica”, ou
nao especificaram instrumentos concretos, trés participantes ndo responderam a
questdo. Esses elementos indicam heterogeneidade na clareza conceitual e na
explicitagcao das praticas avaliativas.

Dessa forma, os dados permitem afirmar que ha indicios de diversidade e de
presenca de estratégias avaliativas de carater processual nas respostas declaradas
pelos docentes. Entretanto, trata-se de percepg¢des autorreferidas, nao de
observagobes diretas das praticas. Assim, ndo € possivel inferir a predominancia de
um modelo avaliativo especifico nem afirmar que a avaliagdo ocupe centralidade
estruturante nas rotinas pedagdgicas. O que se identifica é a declaragdo de uso de
determinados instrumentos, cuja sistematicidade e qualidade ndo foram objeto de
verificacdo empirica nesta etapa da pesquisa.

Esse resultado reforca a importancia de aprofundar investigagdes futuras que
combinem autodeclaragdes com observacao de praticas, bem como a necessidade
de programas formativos que fortalecam a coeréncia entre intencionalidade
pedagdgica, critérios avaliativos e acompanhamento sistematico da aprendizagem em
contextos maker. Os relatos a seguir ilustram diferentes compreensdes docentes

sobre avaliagao:

R12: "Na educacao infantil, acompanhamos o desenvolvimento da crianga e suas
evolugdes através do comportamento e das brincadeiras. Quanto a utilizagdo dos

materiais do Farol, observamos se a crianga compreendeu e apreciou a experiéncia."

R15: "Avaliagcdo formativa, acompanhando o processo de aprendizagem e

desenvolvimento ao longo da atividade."

R19: "Autonomia das criangas, curiosidade, escolhas e interpretagdes, raciocinio e
l6gica."

Como evidenciado na nuvem de palavras (Figura 16), termos como
“‘observacao”, “formativa” e “diagndstica” aparecem com maior frequéncia nas
respostas. A ferramenta, porém, apenas indica recorréncia lexical, ndo permitindo

inferir qualidade, sistematicidade ou coeréncia pedagdgica das praticas mencionadas.
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A predominancia de “observacgao”, especialmente na Educacéao Infantil, sugere
que esse instrumento é frequentemente referido pelos docentes, assim como as
categorias “formativa” e “diagndstica” integram seu repertorio discursivo. Contudo, ndo
€ metodologicamente adequado associar a frequéncia desses termos a adogao efetiva
de uma abordagem construtivista ou processual.

A analise lexical tem carater exploratério e descritivo, contribuindo para
identificar tendéncias discursivas, mas nao constitui evidéncia conclusiva de
alinhamento tedrico ou de consolidagdo de um modelo avaliativo. A consisténcia
dessas praticas demandaria investigagdo complementar, como analise documental ou

observacao direta.

Figura 16: Tipos de avaliagdo adotadas nas praticas pedagdgicas
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O uso de diferentes ferramentas avaliativas relatado pelos participantes inclui
instrumentos como registros, portfélios, fotos e pareceres, os quais sdo compativeis
com praticas de documentagao pedagdgica. Contudo, os dados nao permitem afirmar,
de forma generalizada, que haja um compromisso intencional sistematico com a
documentagdo, nem que tais instrumentos sejam utilizados prioritariamente para
comunicagao com as familias, uma vez que essas dimensdes nao foram diretamente

investigadas.
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As mencgdes a avaliagdes tradicionais foram menos frequentes nas respostas.
No entanto, essa baixa ocorréncia ndao permite afirmar que provas formais ou
instrumentos somativos estejam ausentes do cotidiano escolar, uma vez que pode
haver sub-relato ou a escolha de enfatizar praticas percebidas como mais alinhadas

a abordagens pedagogicas contemporaneas.

Consideragoes sobre a dimensao 2: Tipos de atividades

A investigacao sobre os tipos de atividades desenvolvidas nos espagos maker
evidencia que a maior parte das estratégias ainda se concentra em projetos simples
de montagem, exploracado de materiais reciclaveis e uso de kits basicos. Contudo, ha
sinais claros de expansao para atividades mais complexas, como prototipagem com
microcontroladores e desenvolvimento de projetos interdisciplinares.

Dewey (1979) destaca que a aprendizagem se torna mais significativa quando
os estudantes participam de experiéncias relevantes e conectadas a seus interesses
e problemas reais. Essa perspectiva se reflete nos relatos dos professores, que
articulam conteudos curriculares a desafios praticos, promovendo maior engajamento
e relevancia na aprendizagem.

O levantamento de campo mostra que muitas atividades ja se alinham a essa
l6gica, ainda que em estagios iniciais. Valente (2019) ressalta, entretanto, que a
diversidade de atividades precisa estar acompanhada de intencionalidade
pedagdgica, para evitar experiéncias desarticuladas. Os dados indicam que docentes
com formagao continuada tendem a propor atividades mais estruturadas, enquanto
outros permanecem em praticas experimentais pontuais. Assim, os tipos de atividades
maker variam entre bricolagem simples, robdtica com LEGO, uso de Kkits
intermediarios e primeiros passos em programagcdo com microcontroladores,
refletindo um cenario de transicdo entre improviso e experiéncias pedagdgicas mais
consolidadas.

Quanto a avaliagédo, as respostas evidenciam predominio de abordagens
formativas, observacionais e processuais, valorizando o percurso de aprendizagem
mais do que o produto final. A documentacdo pedagdgica por meio de registros,
portfolios, fotos e videos é amplamente utilizada, tanto para acompanhar o

desenvolvimento dos alunos quanto para reflexao docente.
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Os resultados sugerem a presencga de praticas e discursos que se afastam de
um modelo exclusivamente somativo de avaliagdo, ainda que instrumentos
tradicionais aparegam de forma residual em algumas turmas do Ensino Fundamental.
Contudo, o desenho transversal da pesquisa ndo permite caracterizar esses achados
como evidéncia de um processo histérico de superagdo ou de transformagao
progressiva das concepgdes avaliativas.

O que se observa € a coexisténcia de diferentes referéncias avaliativas no
discurso docente, algumas delas associadas a abordagens processuais e qualitativas.
Tal configuragao indica a presenca de elementos compativeis com concepgdes de
avaliacao continua e formativa, sem que seja possivel afirmar sua consolidacéo
sistematica nas praticas pedagodgicas.

Nesse contexto, os achados dialogam com a nocdo de alfabetizagdo
tecnolégica docente proposta por Sampaio e Leite (2011), ao evidenciar que o uso de
tecnologias e instrumentos avaliativos demanda ndo apenas dominio técnico, mas
também capacidade de interpretagdo pedagogica critica. Ainda assim, essa
aproximagao deve ser compreendida como convergéncia tedrica possivel, e ndo como
comprovagao empirica direta do referencial mencionado.

Dessa forma, a Dimensao 2 evidencia a consolidagao gradual de uma cultura
pedagodgica maker, na qual o planejamento das atividades e a avaliagao formativa sao
eixos indissociaveis para fortalecer competéncias docentes e construir aprendizagens

mais significativas e colaborativas nas escolas publicas.

Dimensao 3: Abordagem Metodolégica

Examina como os professores organizam suas atividades pedagdgicas,
considerando tanto a periodicidade do planejamento (diaria, semanal, mensal ou em
outros intervalos) quanto a possivel utilizagdo de métodos ou estratégias especificas.
A dimensao contempla também as metodologias pedagdgicas associadas ao uso de
tecnologias e aos espagos maker, como aprendizagem por projetos, sala de aula
invertida, gamificagao, tinkering e STEAM, buscando compreender em que medida
essas abordagens sdo mobilizadas para estruturar as praticas pedagdgicas e como

se articulam com os objetivos de ensino e com as competéncias previstas no curriculo.
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Pergunta 1 - Quais metodologias relacionadas a tecnologia utiliza em seu dia a

dia? Por exemplo: gamificagao, sala de aula invertida, projetos etc.

Na dimens&o da abordagem metodoldgica, as respostas foram categorizadas
em: Nao utiliza/desconhece; Projetos; Sala de aula invertida; Recursos pontuais;
Gamificagédo e Outros. Observa-se que uma parcela substancial dos docentes (46,8%)
declarou nao utilizar ou desconhecer metodologias tecnoldgicas estruturadas. As
metodologias de projetos e a sala de aula invertida aparecem como abordagens
mencionadas por parte dos participantes, enquanto o uso de recursos pontuais (ex.:
data show, tablets, videos, slides, TV) é relativamente frequente, muitas vezes
descrito de forma isolada e sem articulagdo explicita com uma metodologia ativa
estruturada. A gamificagdo aparece em menor frequéncia, frequentemente associada
a projetos ou atividades especificas.

Diferencas relacionadas a faixa etaria atendida e a auséncia de formagao
pedagogica especifica foram citadas nas respostas como justificativas para a nao
utilizagdo ou uso restrito dessas metodologias.

Entre os que declararam utilizar metodologias estruturadas, destacam-se
projetos pedagogicos integrados a tecnologia e sala de aula invertida, ambos
mencionados por 14,9% dos participantes. Outras praticas surgem de forma menos
recorrente (6,4%), como gamificagdo, aplicagado de recursos digitais em atividades
especificas e estratégias voltadas a personalizagéo da aprendizagem.

Esses dados indicam a presenga de iniciativas inovadoras no contexto
investigado; contudo, tais praticas aparecem de forma pontual nas respostas e nao
configuram a maioria das estratégias declaradas pelos docentes.

Nesse contexto, a literatura aponta as metodologias ativas como alternativas
capazes de conectar o aprendizado ao cotidiano dos estudantes, favorecendo maior

participacado no processo educativo. Como afirmam Lemes e Domingues (2024, p. 2):

Para promover uma aprendizagem significativa, as metodologias ativas
surgem como proposta, permitindo relacionar o que se aprende ao cotidiano
dos estudantes e fazendo com que eles estejam pré-dispostos a participar
ativamente do processo de ensino e aprendizagem.

Essa perspectiva tedrica sustenta que metodologias mediadas por tecnologias

digitais como: projetos, gamificagdo e sala de aula invertida, podem ampliar
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possibilidades de engajamento e autonomia discente. Entretanto, é importante
ressaltar que o presente estudo se baseia nas autodeclaragdes dos participantes, néo
tendo realizado observacgéao direta das praticas pedagdgicas.

Assim, as respostas revelam diferentes niveis de familiaridade e apropriacéo
discursiva das metodologias ativas no contexto escolar investigado. Observa-se, por
exemplo, a mencdo a projetos criativos, a implementacdo de metodologias
estruturadas e, em alguns casos, a auséncia de praticas relacionadas as tecnologias
educacionais. Tais dados permitem descrever tendéncias declaradas, sem inferir a
profundidade ou a sistematicidade da implementagao dessas abordagens. Exemplos

dessas manifestacdes sdo apresentados a seguir.

R13: "Utilizo projetos e metodologias criativas." (uso de projetos com criatividade e
flexibilidade)

R18: "Sala de aula invertida é trabalhada diariamente e os cantos diversificados®."
(uso estruturado de metodologia ativa com divisdo de espacgos e rotinas diarias).
R25: "Nao utilizo nem mesmo conhego esses termos, projetos apenas de forma
convencional onde contém atividades e praticas sem o uso da tecnologia." (n&o utiliza

metodologias tecnoldgicas, apenas convencionais).

A analise das respostas dos docentes quanto ao uso de metodologias
tecnolégicas pode ser visualizada de forma mais clara na Figura 17. O grafo em rede
evidencia a centralidade de um n6 conectado a diferentes respondentes, organizando-
se em pequenos blocos que revelam a diversidade das praticas relatadas. Embora
exista um nucleo comum de respostas, indicando percepcdes compartilhadas,

observa-se variagao significativa quanto as metodologias citadas.

20 Nos Centros Municipais de Educacéo Infantil (CMEIls) de Curitiba, a organizagdo pedagdgica
contempla os chamados cantos diversificados, que consistem em espagos planejados com diferentes
materiais e propostas de exploragdo, como cantos de leitura, construgdo, faz-de-conta, artes, jogos
simbolicos e experiéncias sensoriais. Esses ambientes favorecem a autonomia, a escolha, a interagédo
e a aprendizagem por meio da agéo e da experimentagao, constituindo-se como estratégia pedagdgica
alinhada as concepg¢des contemporaneas da Educagéo Infantil, que reconhecem a crianga como sujeito
ativo, competente e protagonista de seu desenvolvimento.
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Figura 17: Metodologias utilizadas nas praticas docentes
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A concentragao em torno do nucleo central do grafo esta associada a categoria
“‘ndo utiliza/desconhece”, que apresentou maior frequéncia nas respostas dos
participantes. Essa centralidade grafica reflete a predominéncia quantitativa dessa
categoria no conjunto dos dados, conforme ja indicado na analise percentual. Os
agrupamentos periféricos correspondem as metodologias mencionadas por menor
numero de docentes, como projetos, sala de aula invertida e gamificagdo. Esses
agrupamentos formam subconjuntos conectados ao nucleo principal, evidenciando a
coexisténcia de praticas distintas no contexto investigado.

As conexdes mais isoladas indicam mencgdes individuais ou menos recorrentes,
geralmente associadas a aplicagdo pontual de recursos tecnoldgicos como: data
show, tablets, videos e slides, sem referéncia explicita a uma metodologia ativa
estruturada. Cabe ressaltar que o grafo constitui uma representagdo visual
complementar da analise ja realizada, sendo sua organizagdo dependente dos
critérios de parametrizagcao adotados no software (como frequéncia minima e tipo de
conexao). Assim, ele ndo pode ser interpretado como evidéncia autbnoma, mas como
recurso ilustrativo que auxilia na visualizagdo das relagbes entre as categorias
identificadas. A Figura 18, apresenta a distribuicdo percentual e quantitativa das
metodologias pedagdgicas utilizadas pelos professores participantes da pesquisa (n

= 47), oferecendo a base numérica que sustenta a interpretacdo apresentada.

Figura 18: Abordagens metodolégicas predominantes
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Constata-se que 46,8% (n = 22) dos docentes afirmam nao utilizar ou
desconhecer metodologias especificas. Em seguida, 14,9% (n = 7) mencionam o uso
de projetos, e 0 mesmo percentual (14,9%; n = 7) refere-se a sala de aula invertida.
As metodologias pontuais foram indicadas por 12,8% (n = 6), enquanto 6,4% (n = 3)
relataram gamificacdo e 4,3% (n = 2) citaram outras praticas. Esses resultados
revelam a predominancia de abordagens tradicionais e a baixa adogado de
metodologias ativas no contexto analisado.

No que se refere as metodologias pontuais, estas correspondem as
respostas dos docentes que relataram o uso ocasional e ndo sistematizado de
recursos ou estratégias associadas a tecnologia, sem que haja uma estrutura
metodoldgica definida. Enquadram-se nessa categoria praticas como a utilizagao de
data show para apresentacao de slides e videos, exibicdo de imagens, uso eventual
de tablets ou celulares para pesquisas rapidas, jogos digitais, quizzes, TV, mesa de
luz e projecbes, geralmente empregadas como apoio as aulas expositivas ou como
complementagcdo de conteudos, sem intencionalidade pedagdgica continua ou
organizagao metodoldgica propria das metodologias ativas.

A categoria: Outras praticas abrangem respostas genéricas ou imprecisas que
nao permitiram a identificagdo de uma metodologia especifica. Incluem-se nesse
grupo relatos de desconhecimento dos termos apresentados, mencgdes a praticas
convencionais ou tradicionais, bem como descricbes vagas de ag¢des pedagodgicas
que nao se caracterizam como metodologias ativas. A categoria também contempla
respostas em que os docentes afirmam nao utilizar metodologias relacionadas a
tecnologia ou descrevem atividades desvinculadas de uma abordagem metodoldgica
estruturada.

No que se refere ao planejamento, a maioria dos docentes declarou realiza-lo
semanalmente, geralmente durante o periodo de permanéncia (hora atividade).
Também foram mencionadas variagdes quinzenais, mensais ou trimestrais, conforme
as demandas curriculares ou especificidades do atendimento, como nas salas de
recursos. Alguns participantes relataram buscar alinhar as propostas aos interesses e
ritmos das criangas e mencionaram o uso de recursos digitais, como o Canva e
plataformas online, para organizagao das atividades.

Esses dados indicam que o planejamento constitui pratica regular no contexto
investigado e que, em parte dos relatos, ha incorporagéo de ferramentas digitais no

processo de organizagdo pedagogica. Entretanto, as informacgdes apresentadas



169

dizem respeito a periodicidade e aos instrumentos utilizados, ndo permitindo inferir, a
partir desse recorte, o grau de aprofundamento analitico ou a qualidade reflexiva do
planejamento realizado. Assim, os resultados descrevem tendéncias declaradas pelos
participantes, sem pretender avaliar a consisténcia ou a intencionalidade pedagdgica
dos planejamentos em si.

Sobre o planejamento docente, Gleriano et al. (2024, p. 3) destacam que o
planejamento continuo e estruturado contribui para um ensino mais organizado,
adaptavel e capaz de atender as diferentes dinamicas de sala de aula, promovendo

experiéncias educativas mais consistentes e envolventes.

No processo pedagdgico, o planejamento é fundamental para definir objetivos
e selecionar atividades que promovam a construgdo do conhecimento,
especialmente em um contexto contemporaneo que valoriza abordagens
construtivistas, visando uma formacao critica, reflexiva e autébnoma.

A partir das respostas, é possivel perceber diferentes formas de organizagao
das praticas pedagogicas, nas quais a escuta ativa e a atengado aos interesses das
criangas aparecem como elementos centrais do planejamento. Exemplos
representativos incluem:

“‘Semanalmente. Sempre buscando fazer a escuta ativa para observar o
interesse das criangas e assim partindo para pesquisa antes das propostas. Sempre
observando o interesse das criangas, assim como respeitando o tempo de cada uma.”
(R13)

“As propostas na sala de recursos sao individuais de acordo com o interesse
dos estudantes, alguns projetos sao coletivos. O atendimento € semanal, os projetos

ocorrem durante o ano todo.” (R28).

Pergunta 2: Como costuma organizar suas atividades pedagégicas?
(diariamente, semanalmente, mensalmente)? Utiliza algum método especifico?

Cite quais:

A segunda pergunta do questionario buscou compreender como os professores
organizam suas atividades pedagdgicas, considerando a periodicidade do
planejamento e a possivel utilizagdo de métodos ou estratégias especificas. A

intencao foi identificar se o planejamento ocorre de forma diaria, semanal, mensal ou
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em outros intervalos, bem como verificar se os docentes recorrem a algum método
estruturado para orientar suas praticas. A Figura 19 apresenta a frequéncia com que
os professores organizam as atividades pedagdgicas relacionadas ao uso dos
recursos tecnologicos e dos espagos maker, considerando diferentes intervalos de

tempo (n =47).

Figura 19: Periodicidade de organizagao das atividades pedagogicas
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A Tabela 1 também apresenta a periodicidade de organizagao das atividades
pedagogicas entre os participantes da pesquisa (N = 47). Os dados evidenciam que a
maior parte dos docentes realiza o planejamento de forma semanal, o que indica um

ritmo continuo de acompanhamento e ajustes das praticas educativas.

Tabela 1 — Organizacéao e frequéncia das atividades pedagdgicas

Periodicidade de Organizagao

N° de professores %
Semanalmente 29 61,7%
Quinzenalmente 4 8,5%
Mensalmente 5 10,6%
Trimestralmente 2 4,3%
Diariamente 1 1%
Outra/Nao respondeu 6 12,8%

Fonte: Autoria prépria
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Observa-se, conforme apresentado na Figura 18 e na Tabela 1, que 61,7% dos
professores (n = 29) organizam suas atividades semanalmente, enquanto 10,6% (n =
5) o fazem mensalmente e 4,3% (n = 2) trimestralmente. Esse predominio de
planejamentos semanais indica uma organizagao pedagdgica estruturada em ciclos
regulares de planejamento. As demais frequéncias aparecem em menor proporgao,
incluindo registros quinzenais, mensais e apenas um caso de organizagao diaria, além
de algumas respostas nao informadas ou classificadas como outras formas de
organizagao. Esses dados evidenciam uma tendéncia de manutengdo continua das
agdes pedagogicas ao longo do ano, com maior concentragao de praticas organizadas
semanalmente.

Além da periodicidade, diversos docentes destacaram métodos especificos e
recursos utilizados no planejamento e condugéo das atividades pedagogicas, que
podem ser agrupados em diferentes dimensdes:

« Metodologias ativas: inclusdo de projetos pedagogicos, sequéncias didaticas
estruturadas, sala de aula invertida e estratégias centradas na curiosidade e
investigacao da crianga.

o Instrumentos digitais: uso de ferramentas como Canva, organizacao de pastas
online e realizagdo de pesquisas na internet para subsidiar atividades e apoiar o
aprendizado.

e Foco no estudante: praticas de escuta ativa, observacdo dos interesses e
consideragdo da bagagem cultural dos alunos como elementos orientadores do
planejamento pedagdgico.

o Tematicas especificas: abordagem de conteudos relacionados a consciéncia
fonoldgica, inteligéncia emocional e projetos interdisciplinares que articulam
diferentes areas do conhecimento.

e Recursos ludicos e multimodais: utilizacdo de videos, musicas, imagens, jogos e
debates como estratégias para engajar os estudantes e favorecer aprendizagens

significativas.

Consideragoes sobre a dimensao 3: Abordagem Metodologica

Os resultados desta dimenséo indicam que, no recorte investigado, coexistem
praticas pedagdgicas de natureza tradicional e mengdes a metodologias ativas

articuladas ao uso de tecnologias e praticas maker. Observa-se a referéncia pontual
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a estratégias como aprendizagem baseada em projetos (PBL), sala de aula invertida
e gamificagdo. Entretanto, parte dos docentes declara desconhecer ou nao utilizar
essas abordagens de forma estruturada. Os dados, portanto, revelam um cenario
heterogéneo, no qual diferentes niveis de apropriagdo metodolégica convivem no
mesmo contexto institucional. Tal configuracdo permite descrever a presenca
simultdanea de modelos distintos de organizagao do ensino, sem que seja possivel
inferir diregao, ritmo ou consolidagdo de mudangas ao longo do tempo.

Além das metodologias mencionadas, os dados também evidenciam como os
professores organizam suas atividades pedagodgicas ao longo do tempo. A maioria
dos docentes relata estruturar o planejamento de forma semanal, embora também
aparecam meng¢des a planejamentos diarios ou mensais. Esse aspecto revela que a
abordagem metodoldgica ndo se limita apenas a escolha de estratégias didaticas, mas
envolve também a forma como o professor organiza e distribui as atividades no
processo de ensino. Assim, a periodicidade do planejamento se articula as
metodologias adotadas, influenciando a forma como tecnologias, projetos e
experiéncias maker séo integrados as praticas pedagdgicas.

Segundo Lemes e Domingues (2024), as metodologias ativas podem favorecer
uma aprendizagem mais significativa ao conectar conteudos escolares ao cotidiano
dos estudantes, podendo promover engajamento e participacao ativa. Os dados da
pesquisa indicam que os professores que utilizam metodologias tecnolégicas buscam
estimular protagonismo e autonomia, articulando projetos interdisciplinares e
explorando recursos digitais como tablets, videos, jogos e plataformas colaborativas.

A maioria dos docentes relata planejar suas atividades semanalmente,
geralmente durante periodos de permanéncia, equilibrando demandas curriculares e
interesses das criangas, e utilizando ferramentas digitais para estruturar, compartilhar
e registrar atividades. Esse planejamento € compreendido como processo reflexivo e

formativo, conforme Gleriano et al. (2024, p. 3):

O planejamento é fundamental para definir objetivos e selecionar atividades
que promovam a construgdo do conhecimento, especialmente em um
contexto contemporaneo que valoriza abordagens construtivistas, visando
uma formagcao critica, reflexiva e autbnoma.

O planejamento é fundamental para definir objetivos e selecionar atividades

que promovam a constru¢do do conhecimento, especialmente em um contexto
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contemporaneo que valoriza abordagens construtivistas, visando uma formagao
critica, reflexiva e autbnoma.

Essa ideia dialoga com Paulo Freire, que afirma: “Ensinar ndo € transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produgdo ou construcéo”
(FREIRE, 1996, p. 25), destacando o papel do professor como mediador e designer
de experiéncias de aprendizagem. Bacich e Moran (2018) reforcam que metodologias
ativas tendem a promover aprendizagem mais profunda, incentivando pesquisa,
colaboracédo e aplicagao pratica do conhecimento. Nesse sentido, a organizagao do
planejamento pedagdgico, seja diaria, semanal ou mensal, torna-se um elemento
importante para viabilizar a implementagao dessas metodologias na pratica cotidiana
da sala de aula. No entanto, muitos docentes ainda enfrentam desafios,
principalmente devido a falta de qualificagcdo especifica e limitacbes de tempo e
recursos.

O desafio reside em alinhar atividades maker e uso de tecnologias digitais a
metodologias inovadoras, superando fragmentagdes e consolidando propostas
pedagogicas integradas ao curriculo. Blikstein (2018) defende que a pedagogia maker
atinge seu potencial transformador apenas quando apoiada por metodologias
consistentes que articulem teoria e pratica. Assim, fortalecer o planejamento docente,
investir em formagao continuada e ampliar o uso critico das tecnologias educacionais
sdo condigbes essenciais para consolidar uma abordagem pedagdgica inovadora e

significativa.

Dimensao 4: Tipos de Materiais e Recursos

Esta dimensao enfoca os materiais e recursos utilizados nas atividades maker,
como materiais reciclaveis, EVA, motores DC, componentes eletronicos, kits de
robotica e recursos digitais, bem como a criatividade e a adequacgao pedagdgica de

sua aplicagao frente as condicbes das escolas.

Pergunta 1 - Ja realizou algum trabalho com EVA, materiais de bricolagem,
motores DC 3-6V, robética sustentavel. Entre outros materiais reciclaveis ou
reutilizaveis? Com tais recursos e materiais os alunos atuam de forma engajada
e colaborativa? Se ndao costuma trabalhar com tais materiais poderia descrever

os motivos?
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As respostas obtidas revelam diversidade no uso de materiais, que vao desde
recursos simples, reciclaveis e reutilizaveis até experiéncias envolvendo motores,
robdtica sustentavel e praticas de bricolagem. A maioria dos professores relatou
utilizar materiais reciclaveis e reutilizaveis na confecgdo de jogos, brinquedos,
maquetes e outros recursos pedagogicos, os quais tendem a estimular a criatividade
€ a colaboracao entre os alunos.

Os dados indicam presencga significativa de materiais reciclaveis e de baixo
custo nas praticas relatadas pelos docentes, especialmente em atividades associadas
a cultura maker, sugerindo a valorizagao do reaproveitamento de recursos no contexto
escolar. Para Medeiros et al. (2019, p. 4), a adog¢ao de materiais tecnolégicos, como
a robdtica sustentavel, mostra-se relevante para o desenvolvimento dos estudantes,
pois “a robdtica sustentavel, ao utilizar materiais reciclaveis e de baixo custo,
possibilita a insergcdo da cultura maker no espaco escolar, favorecendo a criatividade
e a inovagao docente”.

Outro aspecto mencionado pelos docentes refere-se ao uso de materiais nédo
estruturados, como blocos, madeiras, caixas, garrafas e tecidos, que podem favorecer
a aprendizagem criativa e permitir que as criangas construam livremente,
desenvolvendo competéncias relacionadas a resolugédo de problemas, cooperagao e
imaginacdo. Essa pratica sugere aproximagdes com metodologias ativas e com a
perspectiva maker, na medida em que o professor tende a atuar como mediador de
experiéncias investigativas.

Além disso, embora com menor frequéncia, emergem relatos de iniciativas
relacionadas a robdtica sustentavel, a bricolagem e ao reaproveitamento tecnoldgico.
Os dados né&o indicam que essas praticas sejam mutuamente exclusivas em relagao
ao uso de materiais ndo estruturados, mas revelam diferengas na frequéncia e no grau
de institucionalizagdo, aparecendo, em geral, como experiéncias pontuais em
contextos especificos. Entre as justificativas mencionadas para sua menor presenca
destacam-se limitagdes de espaco fisico, recursos financeiros e orientagao
institucional, evidenciando possiveis barreiras estruturais e administrativas a
ampliacédo de praticas mais inovadoras e alinhadas ao espirito maker.

Considerando o conjunto das respostas, observa-se que os professores
tendem a reconhecer o valor pedagoégico do trabalho com materiais alternativos,
reciclaveis e de bricolagem, e que parte deles busca integrar praticas de

aprendizagem criativa e sustentavel em suas propostas pedagdgicas. Ainda que o uso
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de recursos tecnoldgicos mais sofisticados aparega com menor recorréncia, sua
presenca pode indicar abertura para experiéncias que aproximam a educacao infantil
e 0s anos iniciais do ensino fundamental das praticas maker contemporaneas.

Nesse contexto, a incorporagao de praticas que valorizam o uso consciente dos
materiais e a experimentagao criativa parece sinalizar o fortalecimento de uma cultura
pedagogica voltada a sustentabilidade e a inovagao. Ao promover situagdes em que
os estudantes exploram, transformam e atribuem novos significados a objetos do
cotidiano, o professor pode potencializar processos de aprendizagem ativa e contribuir
para o desenvolvimento de competéncias relacionadas a criatividade, a investigacao
e a responsabilidade socioambiental. Tais experiéncias podem favorecer a integracao
entre saberes cientificos, tecnologicos e socioambientais, reafirmando o papel da
escola como espaco de formacéo critica, criativa e comprometida com principios de
sustentabilidade e com a abordagem maker. A Figura 20 apresenta os tipos de
materiais e recursos utilizados pelos professores participantes (n = 47) nas atividades

desenvolvidas em contextos pedagdgicos e espagos maker.

Figura 20: Materiais e recursos nas atividades maker
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Fonte: Autoria prépria

Verifica-se que os materiais reciclaveis (n = 23; 48,9%) e os materiais nao
estruturados (n = 22; 46,8%) sdo os mais utilizados pelos docentes, evidenciando a
preferéncia por recursos acessiveis e de baixo custo. Em seguida, 10 professores
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(21,3%) mencionam o uso de materiais reutilizaveis, enquanto 5 (10,6%) fazem
referéncia a robdtica sustentavel. O reaproveitamento tecnolégico foi citado por 3
docentes (6,4%), e apenas 2 (4,3%) mencionaram atividades relacionadas a
bricolagem. Esses resultados demonstram que o uso de materiais simples e
reciclaveis predomina nas praticas docentes, o que reflete a criatividade e a adaptacgao
dos professores diante das limitagdes estruturais das escolas. A Figura 21 apresenta
a propor¢ao de professores que utilizam materiais e recursos tecnologicos em suas
praticas pedagogicas (n =47), evidenciando o grau de incorporagao desses elementos

nas atividades escolares.

Figura 21: Propor¢ao de uso de recursos tecnoldgicos

MATERIAIS / RECURSOS
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38%
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2%

Fonte: Autoria prépria

Constata-se que 60% dos docentes (n = 28) afirmam utilizar materiais e
recursos tecnoldgicos em suas aulas, enquanto 38% (n = 18) relatam n&o fazer uso
desses elementos. Apenas 2% (n = 1) ndo responderam a questdo. Esses dados
demonstram que, embora a maioria dos professores reconheca a importancia e
empregue tais recursos em suas praticas, ainda ha um numero expressivo que nao
os integra de forma efetiva, o que indica a necessidade de formagao continuada e

incentivo institucional para ampliar o uso pedagdgico das tecnologias.
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A Figura 22 evidencia a centralidade dos termos reciclaveis, reutilizaveis,
bricolagem e robdtica sustentavel, destacando a presenga da sustentabilidade e
criatividade no planejamento pedagdégico. O uso desses materiais em atividades como
jogos e maquetes estimula colaboragcdo e imaginagdo, enquanto a adogdo de
bricolagem e robdética sustentavel aproxima as praticas docentes da educagao maker.
Apesar das limitagdes estruturais, observa-se um esforgo crescente para integrar

recursos que promovam aprendizagem ativa e consciéncia ambiental.

Figura 22: Materiais e recursos mais utilizados nas praticas pedagdgicas
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Fonte: Autoria prépria

Apresentamos agora algumas manifestacées dos professores participantes:
R12: “Utilizamos muitos materiais ndo estruturados, onde as criangas criam prédios,
encaixam, constroem pontes etc., por meio da aprendizagem criativa. A criatividade

sempre vai além do esperado quando trabalham com esses materiais.”
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R13: “Sim, ja realizei um trabalho com robdtica sustentavel, no qual utilizei mini
motores (DC 3—6 V).”

R30: “Sim, fazemos reaproveitamento de tudo; além dos reciclaveis, utilizamos
motores DC de brinquedos quebrados e eletronicos. As propostas méo na massa

proporcionam maior engajamento.”

Consideragoes sobre a dimensao 4: Tipos de materiais e recursos

A dimenséao relacionada a materiais e recursos evidencia tanto a criatividade
na utilizacdo de materiais reciclaveis quanto os limites impostos pela infraestrutura
tecnoldgica disponivel. Segundo Valente (2019), a adog¢do da cultura maker em
escolas publicas demanda solugdes criativas e de baixo custo, que podem ser tao
significativas quanto equipamentos sofisticados, desde que orientadas por objetivos
pedagogicos claros. Esse entendimento encontra correspondéncia nos dados do
levantamento, no qual os docentes relataram experiéncias que vao desde o0 uso de
materiais reciclaveis até a integracdo com recursos tecnoldgicos disponiveis nas
unidades de ensino.

Resnick (2017) destaca que a diversidade de materiais amplia as
possibilidades de aprendizagem, uma vez que cada recurso pode abrir caminhos
distintos para a experimentagcédo. Essa variedade exige, contudo, competéncias de
selecdo e adaptacdo por parte do professor, de modo que o material atue como
mediador do processo educativo e ndo apenas como elemento acessoério, conforme
apontam Bacich e Moran (2018).

Nesse sentido, a analise sugere que a disponibilidade e o uso criativo de
materiais e recursos podem influenciar a qualidade das experiéncias maker, indicando
a importancia de politicas publicas que favoregcam o acesso a insumos basicos,
infraestrutura tecnoldgica e processos de formagao docente voltados a bricolagem e

a inovagao pedagogica.
Dimensao 5: Engajamento
Esta dimensado busca compreender como se configuram a participagao, a

motivagao e a interacdo dos estudantes durante o desenvolvimento das atividades

maker. A analise considera aspectos relacionados ao envolvimento dos alunos nas
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discussdes, ao uso de recursos tecnologicos disponiveis na escola, como o Farol de
Saber e Inovacao Modvel e o laboratério de informatica, bem como a realizacdo de
projetos, desafios e experimentagdes propostas pelos docentes. Também sao
observados indicios de protagonismo, curiosidade, colaboragdo e desenvolvimento de

competéncias socioemocionais e cognitivas mobilizadas nessas praticas.

Pergunta 1 - Faz debates e discussdao sobre os temas escolhidos, como é a

interacao dos estudantes nesses momentos?

No contexto da dimensé&o 5, a primeira pergunta busca compreender de que
forma os estudantes interagem em debates e discussdes sobre os temas escolhidos
durante as atividades pedagogicas. O objetivo € identificar ndo apenas a frequéncia
dessas estratégias de ensino, mas também a qualidade da participagao e o nivel de
interesse demonstrado pelos alunos. As respostas coletadas variaram entre auséncia
total de interacéo, participagao parcial e envolvimento ativo, evidenciando diferentes
realidades dentro do grupo pesquisado.

A analise das respostas indica que, segundo os proprios docentes, a
participacao ativa esteve presente em grande parte das atividades desenvolvidas. Os
professores relataram a realizacdo de debates e discussdes nos quais os alunos
expressam opinides, defendem pontos de vista e relacionam os temas as suas
experiéncias pessoais. E importante destacar, contudo, que essas informacdes
derivam das autodeclaragdes dos participantes sobre suas praticas pedagogicas. A
pesquisa nao incluiu observagao direta das aulas nem estabeleceu critérios externos
para mensurar o grau de participagao discente. Assim, os dados permitem descrever
a percepcao dos professores acerca da participacdo dos estudantes, mas néao
constituem medida independente da intensidade ou da qualidade dessa participacgao.

Em alguns relatos, observa-se participagao parcial, caracterizada por rodas de
conversa e tentativas de engajamento, mas com envolvimento limitado de parte dos
estudantes ou falta de constancia na pratica. A auséncia de interacao, registrada em
respostas como “nao faz” ou sem resposta, representa uma parcela menor, porém
significativa, sugerindo que, em determinados contextos, o debate nao € praticado ou
nao esta claramente estruturado. A seguir, destacam-se exemplos das manifestagbes

dos docentes participantes:
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R13: “Sim, a tematica é apresentada para as criangas; nesses momentos, elas falam,
fazem observagbes e debatem sobre os assuntos, chegando a conclusdes. As
discussdes ocorrem em grupos de quatro ou cinco criangas semanalmente, sempre
observando o interesse de cada uma e respeitando seu tempo.”

R28: “Trabalhamos com roteiros; além de escolher a tematica, os estudantes levantam
os objetivos e a problematizagao das propostas, pesquisam meios e elaboram listas
de materiais para planejar conforme o que € possivel.”

R38: “Sim, realizamos pesquisas prévias, confeccdo de cartazes e videos
institucionais.” A Figura 23 apresenta as respostas dos professores relacionadas ao
nivel de engajamento dos estudantes nas atividades desenvolvidas com o uso de
recursos tecnoldgicos e propostas maker (n = 47), permitindo observar diferentes

graus de envolvimento discente.

Figura 23: Niveis de engajamento discente nas atividades
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Fonte: Autoria prépria

Constata-se que 31 docentes (66%) declararam promover debates e
discussdes nas atividades desenvolvidas. Outros 10 professores (21%) relataram
participacdo parcial, enquanto 6 (13%) afirmaram nao participar das acodes
relacionadas. Os dados indicam que a estratégia de debate € mencionada por parte
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significativa dos participantes. No entanto, a frequéncia declarada desse tipo de
atividade néo permite, por si s6, aferir o grau de envolvimento ou o nivel de
protagonismo discente efetivamente alcangado. A pesquisa ndo estabeleceu critérios
sistematicos para avaliar a qualidade das interacdes nem realizou observacéao direta
das praticas. Assim, os resultados descrevem a recorréncia de determinadas
estratégias pedagogicas segundo a percepgao dos proprios docentes. Eles apontam
para a presenca de iniciativas que podem favorecer maior participacdo dos
estudantes, mas n&o permitem mensurar a intensidade, a profundidade ou os efeitos
concretos dessa participagao no processo de aprendizagem.

Nessa perspectiva, Vygotsky et al. (2005) destacam que o desenvolvimento
intelectual ndo pode ser tratado de forma independente da aprendizagem escolar, pois
ambos o0s processos estdo intrinsecamente relacionados. Dessa forma, os resultados
reforcam a importancia de conceber propostas pedagogicas que integrem
experiéncias significativas e colaborativas, potencializando simultaneamente a
aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo dos alunos.

A Figura 24 apresenta uma visualizacdo em rede das coocorréncias lexicais
identificadas nas respostas dos participantes. Nessa representagcdo, o termo
“participacao” aparece em posi¢cao central, conectado a palavras como “interesse”,
“‘conhecimento” e “interagdo”. Essa centralidade grafica reflete a recorréncia e a
articulacdo desses termos no corpus analisado, funcionando como representacao
visual das associagdes presentes nos discursos docentes.

E importante destacar que a posicdo central de um termo na rede ndo constitui
evidéncia adicional sobre as praticas pedagogicas, mas apenas expressa relagdes de
coocorréncias textual. Assim, a figura ndo acrescenta um achado independente, mas
organiza visualmente tendéncias ja identificadas na analise das respostas.

Observa-se também a presenga de termos como “indisciplina”, “desrespeito” e
“desinteresse”, que aparecem conectados ao conjunto principal. Essas ocorréncias
indicam que, ao lado das mencgbes a participagcdo, os docentes também relatam

desafios relacionados a gestdo da interagdo durante as atividades.
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Figura 24: Participagao dos discentes em debates e discussoes
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Pergunta 2 - Descreva o passo a passo sua utilizagao e dos seus alunos com os
objetos do Farol de Saber e Inovagao Movel e no laboratério de informatica ou

outros equipamentos tecnolégicos existentes em sua escola:

As respostas dos professores indicam diversidade na utilizagdo dos recursos
tecnologicos disponiveis. Aproximadamente um tergo dos docentes relatou n&o utilizar
ou nao realizar atividades nesses espagos. Por outro lado, parte significativa descreve
praticas variadas, envolvendo diferentes equipamentos e materiais.

Entre os recursos mencionados com maior frequéncia destacam-se os
microscopios, utilizados principalmente em atividades de Ciéncias voltadas a
observacgao de insetos, frutas, legumes e outros elementos da natureza. Também
aparecem lupas eletrénicas e materiais associados a bricolagem ou a investigagao,
empregados em propostas de exploragao cientifica, como atividades relacionadas a
horta escolar ou ao contato direto com o ambiente natural.

Dispositivos como tablets, celulares e computadores sao citados em atividades
de pesquisa, praticas de alfabetizagéo, produgao de videos educativos e utilizagéo de

jogos de aprendizagem. Oculos de realidade virtual também foram mencionados,
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associados a experiéncias imersivas de exploracao de conteudo. Além desses
recursos, surgem referéncias ao uso de impressora 3D, televisdo, retroprojetor e
caixas de som, geralmente vinculados ao desenvolvimento de projetos
interdisciplinares.

A Figura 25 apresenta os recursos tecnolodgicos e materiais mais utilizados
pelos professores participantes da pesquisa (n = 47), evidenciando a diversidade de
ferramentas disponiveis e o nivel de incorporagcdo desses recursos nas praticas

pedagogicas.

Figura 25: Recursos tecnoldgicos nas praticas educativas
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Constata-se que 33% dos docentes (n = 16) afirmam n&o utilizar ou nao realizar
atividades com recursos tecnolégicos, indicando limitagdes estruturais ou formativas.
Entre os que fazem uso, 20% (n = 9) empregam tablets, celulares e computadores,
enquanto 17% (n = 8) utilizam 6culos de realidade virtual, revelando experiéncias mais
inovadoras. O wuso de microscopios e de Ilupas ou materiais de
bricolagem/investigagdo foi mencionado por 10% (n = 5) dos professores em cada
categoria, e apenas 5% (n = 2) indicaram outros tipos de materiais. Esses resultados

demonstram uma heterogeneidade nas praticas docentes, com predominancia do uso
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de recursos digitais basicos e uma presenca ainda reduzida de tecnologias imersivas
e experimentais. Alguns trechos ilustrativos das respostas dos professores incluem:

"Primeiramente apresento o farol movel, segundo: manuseio dos
equipamentos, terceiro: explicagcao para que serve cada equipamento. Quarto: como
utilizar e para que utilizar." (R13)

"Foi montado no ambiente da sala diferentes tipos de microscoépios; cada um
com um legume ou fruta diferentes. As criangas analisaram com a lupa e depois com
0 microscopio e, em seguida, realizaram os registros." (R14)

"No projeto sobre reciclagem e consumo consciente, pesquisamos em grupos
utilizando tablets e computadores. Apos montarem roteiros, os estudantes criaram
videos educativos e realizaram a edi¢ao desses videos." (R35)

A Figura 26 apresenta a Curva de Zipf aplicada ao corpus das respostas,
evidenciando o padrao esperado em distribuigdes linguisticas naturais, no qual um
pequeno conjunto de palavras concentra alta frequéncia, enquanto a maioria ocorre
de forma esporadica. Trata-se de uma propriedade estatistica comum em textos em
linguagem natural, ndo constituindo, por si s6, evidéncia substantiva sobre o conteudo
pedagdgico analisado.

No corpus investigado, os termos associados a “n&o utilizagao de atividades ou
recursos tecnoldgicos” correspondem a 33% das mengdes, configurando o grupo mais
recorrente nas respostas. Em seguida, aparecem referéncias ao uso de tablets,
celulares e computadores (20%) e a combinacao de diferentes recursos (17%). As
mencgdes a tecnologias emergentes, como realidade virtual e impressoras 3D,
totalizam 5%, indicando baixa incidéncia dessas referéncias no conjunto analisado.

Assim, a Curva de Zipf deve ser compreendida como recurso descritivo que
organiza a distribuicdo lexical do corpus, enquanto a interpretacdo pedagogica
decorre da analise das categorias e frequéncias identificadas, e ndo da forma

estatistica da curva em si.
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Figura 26: Frequéncia de uso dos recursos tecnologicos
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As propostas pedagodgicas descritas apontam, entretanto, para duas tendéncias
principais. A primeira refere-se ao uso exploratério-investigativo, voltado para atividades
relacionadas as ciéncias e a natureza. A segunda diz respeito a adogéo tecnoldgico-
midiatica, envolvendo recursos digitais aplicados a pesquisa, jogos e produgdes
multimidia. Apesar dessas iniciativas, muitos professores mencionam barreiras
significativas para o uso efetivo dos recursos tecnolégicos, como a faixa etaria dos
alunos (0 a 4 anos), a falta de familiaridade com os equipamentos, receio de danifica-

los ou auséncia de integracao desses espagos e ferramentas a rotina pedagogica.

Pergunta 3 - Cite alguns projetos tecnolégicos, cientificos ou desafios maker

que foram desenvolvidos por vocé e seus alunos.

A Pergunta 3 buscou identificar e caracterizar as iniciativas praticas relacionadas
ao desenvolvimento de projetos tecnolégicos, cientificos ou desafios maker realizadas
pelos docentes em conjunto com seus alunos. Essa questdo permite compreender
como os principios do movimento maker, fundamentados na aprendizagem ativa e na
construcdo do conhecimento por meio da experimentagao e da criagdo de artefatos,

sao incorporados ao contexto escolar.



186

Segundo Blikstein (2013), espagos e projetos maker favorecem uma
aprendizagem emergente da agao, do erro e da colaboragao, aproximando os alunos
de processos reais de investigacdo e resolugdo de problemas. Essa perspectiva
também possibilita analisar o grau de apropriacdo pedagogica das tecnologias e a
integracdo das agbes inovadoras ao curriculo, aspectos diretamente vinculados as
competéncias do professor maker e a consolidacdo de ambientes de aprendizagem
criativos.

Das respostas analisadas, observa-se uma divisdo clara entre docentes que
desenvolveram projetos tecnoldgicos ou maker e aqueles que nao realizaram ou nao
souberam responder, evidenciando diferentes niveis de engajamento e dominio pratico
da metodologia maker. Essa heterogeneidade indica que, embora existam experiéncias
significativas de inovagado, ainda ha desafios quanto a ampliagédo e sistematizagéo
dessas praticas no contexto educacional. Algumas respostas ilustrativas da diversidade
de praticas incluem:

“Jogos de percurso com a impressora 3D e videos com animacgao.” (R9)

“Circuitos elétricos, roda gigante, carrossel, maquetes do movimento da Terra,
robds, carrinhos programados em pistas de corrida, semaforos de LED.” (R28)

“‘Reciclagem e consumo consciente, pesquisas em grupo utilizando tablets e
computadores, edi¢do de videos educativos.” (R38)

A analise dos dados referentes aos projetos desenvolvidos pelos docentes
revela diversidade de praticas pedagdgicas relacionadas a cultura maker e ao uso de
tecnologias educacionais entre aqueles que declararam realizar esse tipo de
atividade. E importante destacar, contudo, que uma parcela significativa da amostra
afirmou néo desenvolver projetos tecnoldgicos ou maker, de modo que a variedade
observada diz respeito ao repertorio do grupo que ja realiza tais praticas, e nédo a
totalidade dos participantes.

Entre os docentes que relataram desenvolver projetos, identificam-se iniciativas
como propostas de iluminagao e exploragao de luzes e sombras, (ver Figura A21, no
Anexo 3 Com a finalidade de tornar mais visivel a organizagéo das propostas reunidas
no Caderno de Atividades (Apéndice E), incluindo a confec¢do de lanternas e
experimentagbes com diferentes fontes luminosas. Também foram mencionadas
experiéncias com recursos naturais e aprendizagem criativa, envolvendo hortas,
plantas, insetos e elementos da natureza local, como o pinh&o, além da utilizagao de

espacos publicos da cidade como extensdo do ambiente de aprendizagem. Esses
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relatos indicam a existéncia de experiéncias diversificadas no contexto investigado,
embora sua distribuicdo na amostra ndo permita afirmar que a cultura maker esteja
amplamente disseminada entre os docentes participantes.

Projetos de robdtica e programagao também foram mencionados, incluindo a
criacao de robds com materiais alternativos, carrinhos automatizados, semaforos com
LED e atividades introdutdrias de linguagem de programacéao. Além disso, aparecem
jogos e atividades digitais voltados a criagdo de jogos educativos, quizzes, jogos de
percurso produzidos em impressora 3D e utilizagcdo de QR Codes em propostas de
leitura e investigagdo. Também foram relatados projetos relacionados a reciclagem,
sustentabilidade e consumo consciente, como a confecg¢ao de instrumentos musicais
com materiais reciclaveis, bem como a producédo de videos e pesquisas voltadas a
conscientizagdo ambiental. Somam-se a essas iniciativas, projetos de carater
interativo e cientifico, que exploram circuitos elétricos, astronomia e a construgao de
maquetes relacionadas a fendmenos naturais e aos movimentos da Terra.

A Figura 27 apresenta os tipos de trabalhos desenvolvidos pelos professores
participantes (n = 47) em diferentes eixos tematicos, considerando os grupos que
declararam nao ter desenvolvido atividades, os que relataram receio e aqueles que

apontaram falta de formagao como principal entrave.

Figura 27: Tipos de trabalhos, receios e lacunas de formagéo docente
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Observa-se que uma parcela dos professores ndo desenvolveu atividades
vinculadas as categorias analisadas, especialmente nos eixos de robdtica e
programacgao, o que pode indicar limitacbes técnicas e estruturais no contexto
investigado. Entre os que manifestaram receio em relagdo a realizagdo dessas
praticas, aparecem com maior frequéncia referéncias a temas como sustentabilidade
e jogos digitais, sugerindo maior acessibilidade ou familiaridade com essas
abordagens.

Ja no grupo que declarou falta de formacéo, verifica-se incidéncia relevante nas
areas maker e de robdtica, evidenciando o reconhecimento da importancia dessas
praticas, ainda que acompanhado de inseguranga quanto a sua implementacao.

Os dados também indicam que parte dos docentes relata dificuldades
relacionadas tanto a formagéo quanto a implementacdo de praticas tecnoldgicas e
maker no contexto escolar. No plano empirico, o estudo descreve essas percepgdes
e os desafios mencionados pelos participantes.

A partir desse cenario, e em dialogo com o referencial tedrico adotado, aponta-
se, no plano das implicacdes, a pertinéncia de politicas de formacéo continuada que
articulem competéncias pedagodgicas e tecnologicas, ampliando as condigdes de
atuacao docente frente as demandas contemporaneas da cultura maker e da inovagao
educacional.

A nuvem de palavras representada pela Figura 28 sugere que, embora existam
iniciativas pontuais, ainda persistem desafios relacionados a autoconfianga docente,
a formacéo técnica e a integracao de metodologias maker no contexto escolar. Esses
resultados reforcam a importdncia de politicas formativas voltadas ao
desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas e criativas entre os professores.

A analise também evidencia a recorréncia de termos como reciclagem,
sustentabilidade, robdtica e jogos digitais, indicando a presenga de praticas que
articulam consciéncia ambiental, criatividade e uso de tecnologias acessiveis. Além
disso, mengdes a plantas, hortas, iluminagédo e projetos cientificos apontam para a
valorizagdo de experiéncias que integram ciéncia, meio ambiente e aprendizagem

pratica.
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Figura 28: Projetos pedagdgicos aplicados
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A Figura 29 apresenta a Curva de Zipf, utilizada como recurso exploratoério para
observar a distribuicdo da frequéncia das palavras presentes no corpus analisado.
Esse tipo de representacao permite visualizar o comportamento lexical do conjunto de
respostas, evidenciando a frequéncia com que determinados termos aparecem no
corpus. O grafico demonstra um padrao recorrente em analises linguisticas, no qual
poucas palavras apresentam alta frequéncia, enquanto a maioria ocorre de forma
esporadica (BACCINI; MICHELIS, 2017).

Na porgao inicial da curva concentram-se os termos mais recorrentes do
corpus. A analise qualitativa dessas ocorréncias indica que parte dessas palavras esta
associada a respostas que mencionam a nao realizagao de projetos tecnoldgicos ou
maker. Esse resultado sugere que uma parcela dos docentes ainda n&o desenvolve
esse tipo de pratica em seu contexto pedagadgico.

Por outro lado, na porcédo final da curva aparecem palavras com menor
frequéncia, relacionadas a iniciativas especificas, como sustentabilidade, jogos
digitais, robotica e atividades cientificas. Esses termos indicam a existéncia de
experiéncias diversificadas, ainda que mencionadas com menor regularidade no

conjunto das respostas.



190

Os dados quantitativos complementam essa leitura, indicando que mais da
metade dos professores relatou n&o realizar projetos tecnoldgicos ou maker. Entre
aqueles que desenvolveram atividades, destacam-se projetos voltados a
sustentabilidade e ao uso de recursos naturais (13%), bem como propostas
envolvendo jogos digitais (13%) e robdtica (11%). Também foram mencionadas
iniciativas relacionadas a exploracéo de luz e sombra (4%) e atividades cientificas
interativas (8%), que, embora menos frequentes, evidenciam possibilidades criativas
e interdisciplinares no desenvolvimento de praticas pedagdgicas mediadas por

tecnologia.

Figura 29: Ac¢bes realizadas nos contextos escolares
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Fonte: Autoria prépria

Esses achados reforcam um aspecto ja observado nas demais dimensoes: a
importancia da formacao continuada e do suporte pedagogico para que os professores
possam incorporar propostas pedagodgicas inovadoras de maneira mais consistente
em suas praticas. Essa constatagdo converge com a analise de Valente e Blikstein
(2019, p. 260), que afirmam:

Para que os professores possam apoiar e ajudar os estudantes no
makerspace, € necessario que recebam formagao ndo apenas sobre como
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utilizar as tecnologias, mas também sobre como integrar as atividades
desenvolvidas pelos alunos com as disciplinas do curriculo.” (tradugdo nossa,
adaptado de Valente e Blikstein, 2019, p. 260).2

Assim, os resultados desta pesquisa dialogam com a perspectiva de Valente e
Blikstein, ao indicar, no contexto investigado, que a inovagao educacional nao se limita
a disponibilizagao de equipamentos, mas envolve a atuagao de docentes capazes de
articular projetos maker aos conteudos curriculares. Os dados analisados mostram
que a presenga de recursos tecnoldgicos, por si sO, hdo assegura sua integracao
pedagogica, ressaltando a importancia da formagao e da mediacdo docente nesse

processo.

Consideragoes sobre a dimenséao 5 — Engajamento

O engajamento dos alunos nas atividades maker, conforme relatado pelos
professores participantes, apresentou variagdes. Nos casos em que foram
desenvolvidas propostas envolvendo desafios praticos e criativos, os docentes
descreveram niveis expressivos de participacao, especialmente em situacbes que
incluiam debates, experimentagdes tecnoldgicas e elaboragdo de projetos. Nessas
circunstancias, os estudantes foram descritos como participantes ativos nas
discussoes, relacionando os temas as préprias vivéncias e demonstrando interesse
na construcao coletiva de solugdes.

Cabe destacar, contudo, que tais situacdes nao correspondem a totalidade da
amostra, uma vez que parte dos docentes declarou nao realizar projetos maker ou
utilizar recursos tecnoldgicos de forma sistematica. Assim, o engajamento relatado
refere-se aos contextos em que essas praticas foram efetivamente implementadas,
nao representando necessariamente a distribuicdo geral das estratégias pedagodgicas
entre os participantes.

Também foram mencionadas rodas de conversa e momentos de escuta ativa
como estratégias utilizadas para promover a participagado dos estudantes, ainda que
alguns relatos indiquem desafios relacionados a incluséo de todos os alunos nesses
processos. Conforme apontado por Vygotsky et al. (2005), o desenvolvimento

intelectual esta intrinsecamente ligado as experiéncias sociais e colaborativas, o que

2I'In order for teachers to support and help students in the makerspace, it is necessary that they receive
training not only on how to use the technologies, but also on how to integrate the activities students
develop with the disciplines in the curriculum. (Valente e Blikstein, 2019, p. 260).
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reforca a relevancia de interagdes que favoregam o dialogo e a construgao coletiva do
conhecimento.

Quanto ao uso de recursos tecnologicos, os relatos dos professores mostram
praticas bastante variadas, que vao desde o uso de microscoépios e lupas até tablets,
computadores, realidade virtual e impressoras 3D. Mesmo assim, cerca de um tergo
dos docentes afirmou nao utilizar esses recursos, 0 que sugere que a inovagao
tecnoldgica ainda encontra obstaculos de ordem pedagdgica, técnica e estrutural. Em
relagcdo aos projetos maker, alguns professores mencionaram iniciativas ligadas a
sustentabilidade, jogos digitais, robdtica e experimentos cientificos. Por outro lado,
mais da metade declarou ndo desenvolver esse tipo de proposta em suas aulas. Esse
cenario dialoga com o argumento de Valente e Blikstein (2019), de que a simples
presenga de equipamentos nas escolas ndo garante inovagao pedagogica, sendo
necessaria formagao docente que favorega sua integragdo ao curriculo de maneira
intencional.

A luz da Teoria da Autodeterminacdo, proposta por Ryan e Deci (2000),
algumas das situagdes descritas pelos professores podem ser relacionadas a
elementos associados a motivagao intrinseca, especialmente quando aparecem
relatos de atividades que envolvem escolha, planejamento coletivo e apresentagao de
resultados pelos alunos. Embora esta pesquisa nao tenha medido diretamente
aspectos como autonomia, senso de competéncia ou pertencimento por meio de
instrumentos especificos, os depoimentos sugerem praticas que, em nivel
interpretativo, dialogam com esses conceitos. Essa leitura também se aproxima das
ideias de Resnick (2017), ao destacar que ambientes criativos e colaborativos tendem
a favorecer aprendizagens mais significativas, mesmo quando partem de atividades
simples, como experimentagbes com sucata ou projetos de horta escolar.

Blikstein (2013) alerta que praticas maker podem se tornar superficiais quando
nao ha mediagdo pedagdgica intencional. Nos relatos analisados nesta pesquisa,
alguns professores mencionaram dificuldades relacionadas ao planejamento, ao uso
pontual de recursos ou a falta de articulagdo metodoldgica. Esses elementos podem
indicar situagbes em que as atividades ainda n&o estao totalmente integradas ao
processo pedagdgico. Por outro lado, quando os docentes descrevem propostas mais
estruturadas, com objetivos definidos, acompanhamento das etapas e relagdo com o
curriculo, os relatos tendem a indicar experiéncias percebidas como mais organizadas

e produtivas. Ainda assim, € importante lembrar que essas interpretacdes se baseiam
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nas respostas dos participantes, ja que nao houve observacgao direta das praticas em
sala de aula.

De modo geral, a Dimens&o 5 revela um cenario heterogéneo. Persistem
desafios relacionados a formagéo docente e ao uso pedagdgico das tecnologias, mas
também aparecem experiéncias que mostram o potencial da cultura maker para
estimular curiosidade, participagao e colaboragao entre os estudantes. Nesse sentido,
iniciativas de formagao continuada e estratégias pedagogicas mais inclusivas podem
contribuir para ampliar essas experiéncias e fortalecer praticas de aprendizagem mais

significativas e contextualizadas.

Dimensao 6: Percepcgao

Esta dimensao tem como objetivo investigar as percep¢des dos docentes sobre
os beneficios, receios e principais dificuldades no uso dos espacos maker,
considerando aspectos centrais como formagao profissional, gestdo do tempo e
infraestrutura disponivel nas instituicbes. A escuta dos professores € fundamental
para compreender os fatores que favorecem ou limitam a insergéo efetiva da cultura
maker no contexto educacional.

De acordo com Valente (2019), a presenca das tecnologias digitais e o avango
da educacéo a distancia tém impulsionado transformagdes nas praticas pedagdgicas,
estimulando abordagens mais participativas e centradas no estudante, como as
metodologias ativas.

Para que isso ocorra de forma efetiva, € necessario que os docentes se
apropriem dessas metodologias e as adaptem aos seus contextos de ensino, o que
demanda mudangas significativas em sua atuacao profissional. Ainda nessa direcéo,
Moran, Masetto e Behrens (2000) argumentam que o papel do professor precisa ser
constantemente revisado diante das novas exigéncias educacionais, especialmente
no que se refere a mediacdo do conhecimento em ambientes mediados por
tecnologias.

Essa reconfiguracédo do trabalho docente, embora promissora, ainda enfrenta
desafios relacionados a formacgao adequada para a incorporagao de tecnologias e a
resisténcia frente a mudancgas estruturais na pratica pedagoégica. Um dos principais
obstaculos percebidos pelos professores diz respeito a gestdo do tempo. Segundo

Moran (2015), processos inovadores de ensino e aprendizagem requerem
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planejamento, experimentagdo e momentos de reflexdo, aspectos que nem sempre
sdo viaveis no contexto escolar, devido a sobrecarga de tarefas e a rigidez da rotina
diaria.

Portanto, compreender como os professores percebem esses elementos é
essencial para o desenvolvimento de politicas educacionais e estratégias de formacgéao
que promovam o uso qualificado dos espagos maker, favorecendo estratégias de
ensino mais criativas, investigativas e alinhadas as demandas contemporaneas da

educacao.

Pergunta 1 — Quais sdo seus receios ao utilizar o Farol de Saber e Inovagao

Moével e o laboratoério de informatica?

A analise dos dados indica que os principais receios dos docentes quanto a
incorporagao do FSIM e do laboratério de informatica concentram-se em trés fatores:
falta de conhecimento e formagao, problemas de infraestrutura e medo de danificar os
equipamentos. Esses obstaculos revelam limitacbes técnicas e estruturais que
dificultam a integracao plena das tecnologias no ambiente escolar.

A falta de formacao foi o aspecto mais citado (30 docentes), evidenciando que
muitos professores nao se sentem preparados para usar recursos tecnoldgicos de
forma eficaz, o que reforca a necessidade de formagao continuada e de suporte
técnico-pedagogico. Como relatou um docente: “Falta de habilidades e conhecimento.
A gestao do tempo para aprender a usar a tecnologia de forma eficaz.” (R5).

O receio de danificar os equipamentos foi mencionado por cerca de quinze
professores, evidenciando ndo apenas inseguranga técnica e limitada familiaridade
com o uso dos dispositivos, mas, sobretudo, fragilidades estruturais na implementagao
das politicas de tecnologia educacional. Como expressa um dos participantes:
“Estragar e ndo haver reposigcao. Assim como nao poder utilizar alguns equipamentos
por ja estarem danificados e sem manutencéo.” (R21).

Esse achado revela um problema de natureza politico-institucional, relacionado
a descontinuidade e a insuficiéncia das politicas publicas de suporte tecnolégico nas
redes de ensino. Observa-se que, embora haja investimentos iniciais na aquisi¢ao de
equipamentos, tais iniciativas frequentemente ndo sdo acompanhadas por

planejamento sisttmico de manutengao, reposi¢ao, assisténcia técnica e formagao
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continuada, configurando um padrao recorrente de politicas de inovagao centradas na
compra de bens materiais, mas frageis em sua sustentabilidade operacional.

Nesse contexto, o medo de quebrar os dispositivos ndo pode ser interpretado
como resisténcia individual docente, mas como efeito direto de condi¢des estruturais
que transferem, de forma implicita, aos professores a responsabilidade pela
preservacao de recursos publicos sem a correspondente garantia de suporte
institucional. Essa dindmica tende a produzir uma cultura de subutilizagao tecnolégica,
na qual os equipamentos permanecem protegidos, e ndo plenamente integrados as
praticas pedagdgicas, comprometendo a efetividade das politicas de inovagao
educacional.

Assim, o dado empirico aponta para uma contradicdo tipica das politicas
publicas educacionais contemporaneas: a énfase na visibilidade da inovacao,
materializada na aquisicdo de tecnologias, coexistindo com a auséncia de
investimentos continuos em condigbes de uso, suporte técnico e formagao, o que
limita sua apropriagdo pedagogica e aprofunda desigualdades na implementagéo das
praticas educativas mediadas por tecnologia.

Os problemas de infraestrutura, também apontados por cerca de 15 dos
participantes, incluem a falta de manutencdo, conexao de internet instavel e
quantidade insuficiente de computadores, como relatou um docente: “O laboratério de
informatica tem poucos computadores para 35 alunos. Os demais ndo sei utilizar ou
nao tém o que preciso.” (R40).

Outros fatores menos recorrentes foram as dificuldades no trabalho com os
alunos (10 professores), o desinteresse docente (5 responderam) e questdes
especificas de faixa etaria ou contexto (5 participantes). Por outro lado, 20 professores
afirmaram nao ter receios, desde que haja planejamento, organizagdo e suporte
institucional adequados. Esse dado demonstra que, em condicbes favoraveis, a
adocao tecnoldgica tende a ocorrer de forma natural e sem resisténcia.

A Figura 30 apresenta a distribuicdo da frequéncia das palavras associadas
aos receios mencionados pelos professores em relagdo ao uso de tecnologias.
Destacam-se, entre os termos mais recorrentes, referéncias a falta de formacgao, ao
receio de danificar equipamentos e as limitagdes de infraestrutura.

Esses fatores aparecem nas posicoes superiores da curva, indicando maior
frequéncia no conjunto das respostas analisadas. Por outro lado, ao longo da curva

também surgem termos relacionados a receios menos recorrentes, associados a
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dificuldades pontuais no uso de determinados recursos ou a inseguranga diante de
ferramentas tecnoldgicas especificas.

De modo geral, os resultados sugerem que as preocupagdes dos docentes se
concentram principalmente em aspectos ligados a formacdo e as condigbes
estruturais disponiveis nas escolas. Esses elementos ajudam a compreender alguns
dos desafios enfrentados pelos professores na incorporagédo de tecnologias e de

praticas pedagogicas inovadoras em seu cotidiano profissional.

Figura 30: Frequéncia dos receios docentes no uso de tecnologias
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A Figura 31 apresenta os principais receios relatados pelos professores
participantes (n = 47) ao utilizar tecnologias em suas praticas pedagogicas,
evidenciando fatores emocionais, técnicos e estruturais que podem influenciar a

adocao de recursos digitais e maker no contexto educacional.
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Figura 31: Motivos de receio ao utilizar tecnologias educacionais
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Fonte: Autoria prépria

Ressalta-se que os participantes puderam indicar mais de um motivo para o
receio ou a nao utilizagcdo de tecnologias, razdo pela qual a soma dos percentuais
ultrapassa 100%. Observa-se que o motivo mais frequentemente mencionado refere-
se a falta de formacgao (n = 30; 63,8%), seguido pela falta de conhecimento técnico (n
= 18; 38,3%) e pelo medo de quebrar ou danificar os equipamentos (n = 15; 31,9%).
Problemas de infraestrutura (n = 14; 29,8%) e dificuldades relacionadas aos alunos (n
= 10; 21,3%) também foram apontados. J&4 o desinteresse ou a nao utilizagado
declarada (n = 5; 10,6%) e outros aspectos isolados (n = 4; 8,5%) apareceram com
menor frequéncia. Esse conjunto de respostas indica que as barreiras mais
recorrentes estdo associadas a dimensdes formativas e técnicas, mais do que a
fatores de desmotivacao explicita.

Segundo Tondeur et al., (2017), professores frequentemente expressam
receios em relagdo ao uso pedagogico das tecnologias digitais, muitos deles
relacionados a falta de confianca em suas préprias competéncias técnicas, bem como
ao temor de que falhas operacionais prejudiquem as atividades em sala de aula. Tais

barreiras emocionais e estruturais reforgam a importancia de uma formagao que va
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aléem da dimensao técnica, abrangendo também seguranga didatica, apoio
institucional e estratégias de engajamento.

Dessa forma, a pergunta central: “Quais sao seus receios ao utilizar o Farol do
Saber e Inovagao Mével e o laboratério de informatica?” Pode-se afirmar que os
principais desafios percebidos estdo relacionados a auséncia de preparo técnico e
pedagogico, as limitagdes materiais e a inseguranga no emprego de equipamentos.

No entanto, como demonstram os dados analisados, esses obstaculos nao sao
definitivos e podem ser superados por meio de agdes integradas que envolvam
formacao continuada, melhorias na infraestrutura tecnolégica e apoio pedagdgico.
Tais medidas sao fundamentais para ampliar o uso qualificado da tecnologia como

aliada do ensino e da aprendizagem.

Pergunta 2 - Cite as maiores dificuldades que enfrenta com a utilizagao das
tecnologias, sobretudo com o Farol de Saber e Inovagao Moével e o laboratério

de informatica ou outras ferramentas tecnolégicas como tabletes, celulares etc.

Os dados da pergunta 2 indicam que os educadores enfrentam diversas
dificuldades ao utilizar as tecnologias nas unidades, concentradas principalmente em
dois eixos: infraestrutura e mais uma vez aparece nos dados a falta de formacéao
docente. No aspecto estrutural, destacam-se a conexdo de internet insuficiente,
quantidade limitada de equipamentos, problemas de manutencdo e reformas nos
laboratdrios, além de dificuldades técnicas com softwares especificos.

Quanto a formacgao, a auséncia de capacitagdo adequada gera inseguranga na
incorporagao das ferramentas digitais. Muitos docentes relatam falta de preparo
pedagaogico continuado e de suporte local, comprometendo o uso efetivo dos recursos
disponiveis. Outros desafios, embora menos frequentes, incluem adaptacdo as
diferentes faixas etarias, limitagdes no planejamento e integracdo pedagdgica,
indisciplina dos alunos, falta de apoio da gestdo escolar, resisténcia de familias e
desconhecimento ou ndo utilizacdo dos recursos.

A transformacdo educacional exige que familias, comunidade e instituicbes
reconhegcam e valorizem a inovagao pedagogica como parte de um bem comum.
Como adverte Delors (2000, p. 131):
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O sucesso da escolarizagdo depende, em larga medida, do valor que a
coletividade atribui a educagéo. Quando esta é muito apreciada e ativamente
procurada, a misséo e os objetivos da escola sao partilhados e apoiados pela
comunidade envolvente. E por isso que se deve encorajar e sustentar a
tendéncia a dar, nesta area, um papel cada vez mais importante as
comunidades de base. E preciso, também, que a coletividade olhe para a
educagdo como algo pertinente em relagdo as situagbes da vida real e
correspondendo as suas necessidades e aspiragoes.

Essa reflexdo reforca os achados desta investigacdo ao evidenciar que a
efetividade da cultura maker nao se restringe ao protagonismo docente, mas requer o
engajamento da comunidade e a valorizagdo da educagdo como um compromisso
coletivo.

A Figura 32 apresenta o mapa de calor (heatmap) elaborado a partir das
respostas dos docentes, o que permite visualizar os padrdes de associacéo entre os
diferentes tipos de dificuldades relatadas. Essa representacdo grafica favorece a
identificacdo de agrupamentos de respostas com maior proximidade semantica,
indicando como determinadas problematicas costumam ocorrer de maneira
articulada.

O mapa de calor apresenta, de forma descritiva e exploratéria, as
coocorréncias entre as categorias previamente definidas na etapa de codificagéo.
Observa-se maior concentracado de respostas no bloco central mais claro (amarelo),
especialmente nas categorias relacionadas a infraestrutura e a auséncia de cursos ou
formacgao continuada.

Essa visualizacdo indica que, nas respostas analisadas, mencdes a limitagdes
estruturais, como conexao de internet instavel e dificuldades com equipamentos,
aparecem associadas a referéncias a falta de capacitacao técnica. Trata-se, contudo,
de uma representacdo grafica construida a partir das codificagdes interpretativas
realizadas nesta pesquisa, ndo configurando teste estatistico de associagdo ou
inferéncia independente.

Em outras palavras, os professores frequentemente associam os desafios
tecnolégicos a caréncia de formacgao e suporte institucional. Como exemplifica um
participante: “Nao sei usar bem os computadores porque nunca tive formacao e a
internet também nao ajuda.” Essa interdependéncia refor¢a a necessidade de politicas
integradas que contemplem tanto o aprimoramento da infraestrutura quanto a

formacgao pedagogica para o uso das tecnologias.
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Nos agrupamentos laterais (tons alaranjados), observa-se proximidade entre
as variaveis quantidade insuficiente de equipamentos, adaptacao a faixa etaria dos
alunos e planejamento pedagogico.

Essa combinagédo indica que os docentes enfrentam dificuldades para planejar
atividades significativas quando nao ha recursos tecnoldgicos suficientes para atender
toda a turma, sobretudo nas séries iniciais.

Essa percepg¢ao aparece nas falas: “Conex&o de internet instavel, quantidade
limitada de equipamentos disponiveis por crianga.” (R20) e “Ha apenas um laboratério
de informatica para toda a escola e turmas do integral. Os equipamentos do farol
movel sao insuficientes.” (R40).

Por fim, os blocos isolados em vermelho-escuro representam respostas menos
frequentes, como custos ou falta de verba, divisdo da turma, reclamacdes de familias
e nao utilizacdo ou desconhecimento dos recursos. O afastamento desses elementos
no mapa sugere que, embora existam, essas dificuldades ndo se associam
diretamente aos principais eixos de problema identificados, configurando situagdes
pontuais ou individuais.

De modo mais amplo, o0 mapa de calor ilustra graficamente a concentragao das
mencgdes nas categorias infraestrutura e formacao docente, ja identificadas como
recorrentes nas analises quantitativas e qualitativas.

A visualizag&o evidencia a proximidade entre essas categorias na matriz de
codificacdo, reforcando a leitura de que ambas ocupam posicdo central nas
percepcdes dos participantes.

As falas dos docentes, como “Falta de formacéo, instrugdo e conhecimento em
alguns equipamentos, principalmente a impressora 3D.” (R13), indicam que limitagdes
técnicas e pedagogicas sao frequentemente mencionadas de forma articulada. Nesse
sentido, o grafico cumpre funcéo ilustrativa, ao organizar visualmente relagdes que ja

haviam sido descritas a partir dos dados analisados.
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Figura 32: Mapa de calor sobre receios na utilizagao de tecnologias
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A Figura 33 ilustra, de forma complementar, as analises anteriores, ao
evidenciar os principais termos associados ao uso ou a auséncia de uso das
tecnologias educacionais, segundo a percepcdo dos professores. Destacam-se
palavras como conexao, formacgao, planejamento e equipamentos, que reforcam a
centralidade da infraestrutura e da capacitagdo docente no uso pedagdgico da

tecnologia.

Figura 33: Principais dificuldades no uso de tecnologias e recursos maker
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Conforme destacam Tondeur et al. (2017), muitos docentes enfrentam barreiras
tanto técnicas quanto pedagdgicas na adogado das tecnologias digitais, incluindo a
inseguranga em suas proprias competéncias, as limitagbes materiais e a falta de apoio
institucional. Esses fatores evidenciam a necessidade de uma abordagem formativa
mais consistente, capaz de promover seguranga, autonomia e inovagao no uso das TIC

nas escolas publicas.

Pergunta 3 - Quais vantagens e beneficios vocé percebe com a utilizagao das
tecnologias em suas aulas? Deseja relatar algo mais sobre o tema, como

sugestoes ou criticas?
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As respostas dos professores foram organizadas em seis eixos principais:
interesse, engajamento e motivagdo dos alunos; apoio pedagodgico e aprendizagem
significativa; criatividade, exploracado e desenvolvimento de habilidades; capacitagao
docente; infraestrutura; criticas e limitagdes.

O eixo mais citado refere-se ao interesse e engajamento dos alunos,
mencionado por grande parte dos participantes (R1, R2, R5, R6, R7, R12, R13, R14,
R19, R33, R34, R35, R36, R37, R38, R40, R42, R44, R45, R47). Os professores
destacam que as tecnologias tornam as aulas mais dinamicas, despertam curiosidade
e ampliam a participagao dos estudantes. Como observou R14: “Maior engajamento
dos estudantes, aprendizagem personalizada, acesso a informagao, colaboragao e
comunicacao, desenvolvimento de habilidades digitais, inclusdo e acessibilidade”.

O apoio pedagdgico e a aprendizagem significativa também foram valorizados
(R3, R4, R8, R10, R11, R14, R20, R21, R22, R23, R26, R27, R33, R35, R36, R39,
R40, R47). Para os professores, a tecnologia complementa o curriculo, permitindo
aulas mais interativas, contextualizadas e personalizadas, facilitando a compreensao
dos conteudos e promovendo novas formas de aprender.

A criatividade, exploracao e desenvolvimento de habilidades foi outro aspecto
destacado (R5, R6, R7, R12, R13, R14, R19, R20, R22, R35). Os docentes relatam
que os recursos digitais estimulam a imaginagcado, favorecem a autonomia e a
aprendizagem ativa. R19 observou: “As tecnologias ampliam o interesse das criangas,
favorecem a aprendizagem ativa e tornam a proposta mais atrativa. Sugiro investir em
mais formacdes praticas e atualizagao dos equipamentos disponiveis”.

Entre os desafios, a capacitacao docente foi a principal demanda (R3, R4, R9,
R14, R16, R17, R18, R19, R20, R23, R25, R28, R30, R31, R32, R42, R43, R46).
Muitos professores relatam inseguranga na incorporagao das tecnologias e falta de
tempo ou oportunidades para formacdes praticas, além da auséncia de apoio técnico
e pedagdgico continuo.

A infraestrutura também apresenta limitagcdes significativas (R9, R16, R17,
R18, R19, R20, R25, R28, R29, R30, R31, R32, R46), como internet instavel, numero
insuficiente de equipamentos e falta de suporte tecnolégico. R20 exemplifica: “Gosto
do uso ludico da tecnologia no CMEI, mas a internet € muito ruim e cai com
frequéncia”. As criticas e limitagdes incluiram uso inadequado de jogos, turmas
grandes, sobrecarga docente e inseguranga na efetiva aplicagdo pedagdgica da
tecnologia (R9, R16, R17, R25, R29, R30, R31, R32, R41, R42, R43, R44, R46).
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Os dados quantitativos reforcam essas percepcgdes: 40% dos professores
destacam o engajamento dos alunos como principal beneficio; 25% mencionam o
apoio pedagégico; 15% a capacitagao docente; 10% o estimulo a criatividade; 7%
problemas de infraestrutura; e 3% outras limitagbes. A Figura 34 evidencia termos
como “interesse” e “alunos” em destaque, mostrando que motivagéo e engajamento

sdo os aspectos mais valorizados, enquanto “aprendizagem”, “apoio” e “capacitacao”
indicam a necessidade de investimento em formacdo docente, e “infraestrutura”
evidencia as dificuldades enfrentadas.

Em sintese, os resultados indicam que, na percepcdo dos docentes
participantes, o uso das tecnologias esta associado a experiéncias descritas como
mais dindmicas, colaborativas e significativas. Essa interpretagdo dialoga com a
literatura da area, que atribui as praticas mediadas por tecnologia potencial para
ampliar a interagéo e o envolvimento discente.

Contudo, os proéprios relatos também apontam que esse potencial depende de
condicbes estruturais adequadas e de politicas de formacdo que favorecam a
consolidagdo das praticas, evitando que iniciativas pontuais se esgotem no

entusiasmo inicial.

Figura 34: Beneficios do uso de tecnologias na pratica docente
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Os dados sugerem que o uso intencional das tecnologias pode contribuir para
tornar as aulas mais envolventes, participativas e significativas, embora ainda
persistam desafios relacionados a formagao continuada e a infraestrutura disponivel
nas escolas. Como destacam Sampaio e Leite (2011, p. 16, apud Dantas, 2019, p.
69): “Essa alfabetizagao tecnoldgica ndo pode ser compreendida apenas como uso
mecanico dos recursos tecnoldgicos, mas deve abranger também o dominio critico da
linguagem tecnoldgica”.

Nesse sentido, ndo se trata apenas de inserir ferramentas digitais na rotina
escolar, mas de refletir sobre como elas podem contribuir para o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, criativas e colaborativas. O professor assume um papel
central nesse processo, atuando como mediador e articulando tecnologia, conteudo e
metodologia de forma significativa. Assim, as tecnologias digitais podem se constituir
como importantes aliadas da inovagao pedagogica, desde que acompanhadas de
condigcbes adequadas, como infraestrutura, conectividade, equipamentos, suporte
técnico e oportunidades de formagao continuada para os docentes.

A Classificagdo Hierarquica Descendente (CHD) foi aplicada ao conjunto das
respostas apos a segmentagao do corpus em unidades menores de analise, conforme
procedimento do software utilizado. A técnica agrupou os trechos de acordo com a
proximidade das palavras empregadas, resultando na organizacédo de cinco classes
tematicas (Figura 35 e Tabela 2).

Nesta pesquisa, a CHD foi utilizada como ferramenta de apoio a interpretacao,
contribuindo para organizar e visualizar regularidades no discurso dos participantes.
Trata-se de um recurso exploratério, que auxilia na analise, mas nao constitui prova
estatistica definitiva sobre a estrutura do discurso.

As cinco classes reunem respostas relacionadas a vantagens, beneficios e
criticas ao uso das tecnologias. As classes com maior percentual referem-se ao Apoio
pedagdgico (22,2%) e ao Engajamento (22,2%), indicando maior frequéncia dessas
tematicas no corpus analisado. As demais classes apresentam percentuais proximos
entre si: Desenvolvimento de habilidades (18,5%), Dificuldades de utilizagcao (18,5%)
e Formagdes (18,5%), revelando uma distribuicdo relativamente equilibrada entre
percepcdes de beneficios e de desafios.

As mengdes ao apoio pedagdgico incluem referéncias a aprendizagem descrita
como mais significativa, especialmente quando articulada aos conhecimentos prévios

dos alunos, em dialogo com o que discutem Lemes e Domingues (2024). Também
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aparecem relatos associados ao engajamento, a motivagdo, a criatividade e ao
desenvolvimento de habilidades. Por outro lado, a classe relacionada as dificuldades
de utilizag&do reune criticas ligadas a infraestrutura, ao planejamento e as restricbes
de acesso, enquanto a classe formagdes evidencia a preocupagao com a necessidade
de preparo continuo para o uso pedagodgico das tecnologias.

De modo geral, os resultados indicam que, nas percepgdes dos docentes,
beneficios e desafios coexistem, sendo a efetividade das tecnologias associada tanto

as condig¢des estruturais quanto a preparagéo pedagogica.

Figura 35: Classificagcao hierarquica das percepg¢des docentes
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A Tabela 2 sintetiza as classes geradas pela Analise Hierarquica Descendente
(CHD), realizadas com o corpus das respostas abertas dos professores (N = 47). As
classes refletem diferentes percepgdes sobre o uso das tecnologias educacionais e

maker no contexto escolar.
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Tabela 2 — Utilizagao das tecnologias digitais nas praticas docentes

CLASSE COR % DE CONTEUDO INTERPRETAGAO
RESPOSTAS PRINCIPAL
Vermelho 22,2%
Apoio pedagdgico Apoio pedagoégico | Mostra que as
e aprendizagem tecnologias ampliam o
significativa processo de ensino e
aprendizagem.
Engajamento Verde 22,2%
Interesse e Evidéncia que a
engajamento dos | tecnologia favorece
alunos motivacao e participagao
nas aulas.
Cinza 18,5% Criticas e
Dificuldades de limitagbes Destaca entraves e
utilizacao (infraestrutura, dificuldades praticas no
jogos sem relagéo | uso da tecnologia.
pedagdgica,
turmas grandes)
Azul 18,5%
Desenvolvimento Criatividade e Ressalta o
de habilidades exploragao desenvolvimento de
habilidades e novas
formas de expressao.
Roxo 18,5%
Formacgdes Capacitagao Indica necessidade de
docente formagdes para melhor
integracao da tecnologia.

Fonte: Autoria prépria

Consideragoes sobre a dimensao 6: Percepgao

Os professores percebem a integragdo das tecnologias educacionais e dos
espacos maker de forma majoritariamente positiva, associando-a a motivagao dos
alunos, a participacao em sala e ao desenvolvimento de competéncias criativas. Eles
reconhecem que 0s recursos tecnoldgicos tornam as aulas mais dinamicas,
promovem aprendizagens significativas e favorecem a interacdo, como destaca
Kenski (2012). Ao mesmo tempo, surgem desafios relacionados a falta de formagéo,
inseguranga em manusear os equipamentos, problemas de infraestrutura, conexao
instavel e quantidade insuficiente de recursos, além de questdes pedagogicas como
adaptacdo das atividades as diferentes idades e tempo reduzido para planejar
(Tondeur et al., 2017; Moran, 2015).
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Quando usados de forma planejada e integrados ao curriculo, os recursos
tecnologicos podem promover engajamento, apoio pedagogico e desenvolvimento de
habilidades criativas e colaborativas, reforgando metodologias ativas e a cultura maker
(Valente, 2019; Moran et al., 2000).

A percepcgao positiva dos docentes depende de formagao continuada, apoio
institucional e condigcbes materiais adequadas, que favoregcam a seguranca e a
confianga no uso das ferramentas. Nesses contextos, as tecnologias deixam de ser
vistas como ameacga e passam a mediar praticas pedagdgicas inovadoras, criticas e
colaborativas, envolvendo professores e estudantes. Como lembra Delors (2000, p.
131): “O sucesso da escolarizacao depende, em larga medida, do valor que a
coletividade atribui a educagao”, reforcando a importancia do engajamento coletivo e

da valorizacdo da educagdo como bem comum.

5.7 CONCLUSOES DO CAPITULO

A analise desenvolvida neste capitulo permitiu compreender, com maior
precisao, as percepgoes, praticas declaradas e desafios relatados por professores
participantes da pesquisa pertencentes a Rede Municipal de Ensino de Curitiba
quanto a insercao da cultura maker e das tecnologias digitais na Educacéao Infantil e
no Ensino Fundamental, anos iniciais. Ressalta-se que a investigagdo ndo envolveu a
totalidade dos professores da rede, mas um grupo de participantes cujos relatos
possibilitaram identificar tendéncias relevantes no contexto investigado.

A interpretacado dos dados foi organizada a partir de seis dimensdes analiticas
Modalidade Maker, tipos de atividades, abordagens metodoldgicas, recursos,
engajamento e percepgado docente. Essas dimensdes permitiram estruturar a leitura
dos dados e delinear um panorama do grupo investigado, evidenciando
simultaneamente avangos institucionais, limitagdes estruturais e possibilidades de
inovagao pedagdgica.

Os resultados indicam que, embora haja disponibilidade de equipamentos e
iniciativas institucionais relacionadas ao uso de tecnologias, sua incorporagao
pedagdgica ocorre de maneira desigual. Em muitos casos, 0 uso dos recursos
depende da iniciativa individual do professor e de suas condigdes formativas. Essa
interpretacdo converge com a perspectiva de Lévy (1999), ao indicar que a presenga

de tecnologias ndo garante, por si sO, inovacado pedagdgica, uma vez que tal
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transformacdo depende fundamentalmente da mediacdo docente e da
intencionalidade que orienta o processo educativo.

A analise das respostas possibilitou identificar trés perfis docentes quanto ao
uso de praticas maker: professores que utilizam regularmente espacos e ferramentas
associados a essa abordagem, aqueles que o fazem de forma parcial e aqueles que
ainda nao incorporaram tais praticas em suas propostas pedagogicas. Esses perfis
resultam de agrupamentos interpretativos elaborados a partir das regularidades
presentes nos relatos dos participantes e evidenciam diferentes niveis de apropriacao
das praticas maker no grupo investigado.

Entre esses perfis, destaca-se um segmento intermediario que manifesta
interesse em desenvolver atividades relacionadas a cultura maker, mas que ainda
relata dificuldades vinculadas a formagdo pedagdgica, a organizagdo do tempo
escolar e ao apoio institucional. Tal constatagao dialoga com a reflexdo de Névoa
(2019), ao afirmar que a identidade profissional docente se constrdéi em permanente
processo de reflexao e ressignificacéo diante das transformag¢des educacionais.

As atividades pedagdgicas relatadas pelos professores revelaram diversidade
de propostas, que vao desde praticas simples, como jogos pedagogicos e rodas de
conversa, até experiéncias envolvendo kits de robdtica, impressoras 3D e recursos de
realidade virtual. Entretanto, a presencga dessas iniciativas ocorre de forma irregular,
coexistindo com praticas pedagogicas mais tradicionais. Como observa Castells
(2002), em uma sociedade em rede o conhecimento tende a ser produzido de forma
distribuida e participativa, o que coloca em evidéncia os limites de modelos
pedagodgicos baseados exclusivamente na transmissao de conteudos.

No campo metodoldgico, observou-se a coexisténcia de docentes que ja
exploram metodologias ativas, como aprendizagem baseada em projetos e sala de
aula invertida, e outros que mantém praticas predominantemente expositivas. Essa
heterogeneidade revela a fragilidade de politicas formativas capazes de sustentar
mudangas pedagdgicas mais consistentes. Para Fullan (2020), transformacoes
educacionais duradouras exigem processos sistémicos que articulem politicas
publicas, formagao docente e praticas escolares. Nesse sentido, Queiroz (2018, p. 6)
ressalta que o uso pedagogico das tecnologias precisa estar associado a propostas
planejadas e concepgbes educacionais que efetivamente potencializem a

aprendizagem.
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Em relacdo aos recursos pedagogicos, parte dos professores relatou o uso
criativo de materiais reciclaveis, sucatas e elementos de bricolagem na elaboracao de
atividades. Outros participantes mencionaram o uso mais pontual de recursos digitais.
Essa realidade evidencia que a criatividade docente frequentemente atua como
resposta as limitagdes estruturais presentes no cotidiano escolar. A analise desse
cenario pode ser relacionada a nogao de modernidade liquida discutida por Bauman
(2017, p. 44), marcada por contextos de instabilidade e necessidade constante de
adaptacéo.

Quanto ao engajamento dos estudantes, os relatos indicam que a participagao
ativa ainda nao se configura como pratica consolidada em todos os contextos
investigados. Parte dos professores descreve situagées em que os alunos tendem a
executar tarefas com menor autonomia, enquanto outros relatam experiéncias que
envolvem maior criatividade e participacdo. E importante ressaltar que essas
interpretacdes derivam das percepgdes declaradas pelos participantes, uma vez que
a pesquisa nao incluiu observacao direta das praticas pedagdgicas. Nesse sentido,
Prensky (2005) destaca que o simples acesso as tecnologias n&o garante
aprendizagens significativas, sendo necessaria intencionalidade pedagogica para que
o potencial digital se converta em experiéncias educacionais consistentes.

As percepgdes docentes em relagéo a cultura maker revelam simultaneamente
entusiasmo e cautela. Enquanto alguns professores reconhecem o potencial dessas
abordagens para promover aprendizagens criativas e participativas, outros apontam
limitagdes relacionadas a formagdo, ao tempo pedagogico e as condigcoes
institucionais. Tais percepg¢des dialogam com a reflexao de Jenkins (2006) sobre
cultura da participagao, na qual diferentes sujeitos se engajam em distintos niveis
diante das transformacgdes culturais e tecnoldgicas contemporaneas.

Os resultados apresentados neste capitulo constituiram a base para a
elaboracao do MakerPlan, produto central desta tese. A construgao do framework teve
inicio a partir dos resultados da Revisao Sistematica da Literatura e das discussdes
desenvolvidas na fundamentacao tedrica, que permitiram identificar principios,
conceitos e dimensdes estruturantes da educacido maker. Posteriormente, esses
elementos foram aprofundados e reorganizados a luz dos dados produzidos na
pesquisa empirica realizada com professores participantes da rede municipal. Desse
modo, o framework foi progressivamente consolidado por meio da articulagao entre

evidéncias tedricas e evidéncias empiricas.
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A proposta fundamenta-se em concepg¢des construtivistas e construcionistas e
busca responder as lacunas identificadas ao longo da investigacdo. Como destacam
Valente e Blikstein (2019, p. 40), a educacdo maker constitui uma forma de
aprendizagem baseada em projetos e investigagcdo, ampliando as possibilidades de
praticas pedagdgicas inovadoras e exigindo novas posturas de professores e
gestores.

A estrutura do FPAPM parte da bricolagem com materiais simples e avancga até
0 uso de tecnologias mais complexas. Esse percurso dialoga com a diversidade de
praticas identificadas entre os professores participantes e oferece orientagdes para o
planejamento, desenvolvimento e avaliagao de propostas pedagdgicas criativas. Mais
do que organizar atividades, o framework propde um percurso formativo voltado ao
fortalecimento do protagonismo docente e ao estimulo ao engajamento dos
estudantes.

Nesse sentido, o FPAPM apresenta potencial para contribuir ndo apenas como
instrumento pedagdgico, mas também como referéncia para politicas de formagéao
docente e iniciativas de inovacdo educacional. No entanto, os resultados desta
pesquisa indicam que a consolidacéo de praticas maker depende de uma articulagéao
mais consistente entre infraestrutura tecnoldgica, formacao continuada e politicas
institucionais.

No caso da Rede Municipal de Ensino de Curitiba, observa-se que, apesar dos
avangos registrados nos ultimos anos no que se refere a incorporagao de tecnologias
educacionais e a criagdo de iniciativas voltadas a inovagcdo pedagdgica, ainda
persistem desafios significativos para transformar esses investimentos em mudancas
efetivas nas praticas docentes. A pesquisa sugere que a existéncia de equipamentos
e programas institucionais, embora relevante, ndo garante por si sé a consolidagéo de
praticas pedagdgicas inovadoras.

Nesse cenario, evidencia-se a necessidade de politicas formativas mais
consistentes, capazes de integrar infraestrutura, desenvolvimento profissional
docente e acompanhamento pedagdgico. Sem essa articulagdo, ha o risco de que
iniciativas voltadas a inovagdo permanegam restritas a experiéncias isoladas,
dependentes da iniciativa individual de alguns professores.

Em sintese, este estudo apresenta quatro contribuicbes principais: a
identificacdo da diversidade de praticas e percepgdes entre os docentes investigados;

a elaboracdo do FPAPM com base na articulagdo entre revisdo da literatura,
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fundamentacéao tedrica e pesquisa empirica; a evidéncia de que a consolidacao de
praticas maker depende da integracdo entre formacado docente, infraestrutura e
politicas educacionais; e o reconhecimento do professor como agente central na
mediacao de praticas pedagdgicas criativas.

Consolidar essa perspectiva exige reconhecer a pluralidade de saberes
presentes na pratica docente. Nesse sentido, a nogcdo de ecologia de saberes
proposta por Santos (2007) contribui para compreender a importancia do dialogo entre
diferentes formas de conhecimento. Inovar, nesse contexto, ndo constitui um fim em
si mesmo, mas um meio para fortalecer a autonomia intelectual e o compromisso ético
com o bem comum.

Ao concluir a analise, reafirma-se que o FPAPM constitui a principal
contribuicdo tedrico-pratica desta pesquisa, tendo sido elaborado a partir da
articulagao entre revisao da literatura, fundamentacgao tedrica e evidéncias empiricas
produzidas no campo investigado. O framework propde apoiar o planejamento e a
avaliacdo de praticas maker, contribuindo para ampliar abordagens pedagdgicas mais
participativas, criativas e criticas na Educacao Basica.

Os resultados apresentados neste capitulo permitiram identificar percepgdes
docentes, praticas pedagodgicas e desafios relacionados a incorporagao da cultura
maker e das tecnologias digitais no contexto investigado. A analise evidenciou tanto
potencialidades quanto limites presentes nas experiéncias relatadas pelos
professores participantes, indicando a necessidade de instrumentos que possam
apoiar o planejamento e a avaliagédo de praticas pedagogicas alinhadas a essas
abordagens.

A partir dessa compreensao, e articulando os achados da pesquisa empirica
com os fundamentos teoricos discutidos ao longo da tese e os resultados da Revisao
Sistematica da Literatura, foi desenvolvido o Framework de Planejamento e Avaliagao
para o Professor Maker (FPAPM), também denominado MakerPlan. O framework
constitui o produto central desta pesquisa e busca oferecer uma proposta estruturada
para apoiar professores no planejamento, desenvolvimento e avaliagdo de atividades
pedagdgicas inspiradas na cultura maker.

O Capitulo 6 apresenta detalhadamente esse produto, descrevendo sua
estrutura, dimensdes, principios orientadores e possibilidades de aplicagdo no

contexto educacional.
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6 PRODUTO: FRAMEWORK DE PLANEJAMENTO E AVALIAGAO PARA O
PROFESSOR MAKER (FPAPM/ MAKERPLAN)

O Framework de Planejamento e Avaliagao para o Professor Maker (FPAPM),
MakerPlan, produto desta tese, configura-se como uma proposta organizacional de
orientacdo pedagdgica. Trata-se de um material que sistematiza principios,
estratégias e praticas voltadas a integracado da cultura maker na Educagéo Basica,
elaborado a luz dos achados empiricos e do referencial teérico mobilizado nesta
pesquisa. O framework foi desenvolvido a partir da realidade investigada na rede
publica municipal de Curitiba, Parana, considerando os recursos tecnoldgicos,
espacos de inovacado e equipamentos disponiveis nesse contexto educacional.
Entretanto, sua estrutura foi concebida de forma flexivel e adaptavel, possibilitando
sua utilizacdo em diferentes municipios e redes de ensino, mediante adequacgdes as
realidades locais, aos recursos ja existentes nas escolas ou a utilizacdo de
equipamentos e tecnologias similares.

Cabe explicitar que o FPAPM ainda nao foi testado em campo por meio de
aplicagao sistematica em contextos escolares, ndo sendo possivel, neste momento,
afirmar seus efeitos praticos. Assim, apresenta-se como uma proposi¢ao
fundamentada, cujo potencial de apoio ao planejamento e a condugao de experiéncias
de aprendizagem criativas, colaborativas e contextualizadas devera ser investigado
em estudos futuros.

Desenvolvido no Programa de Doutorado Profissional em Educacao e Novas
Tecnologias do Centro Universitario Internacional Uninter, o FPAPM tem como
finalidade apoiar professores da Educacao Basica na incorporacao da cultura maker
em sala de aula de modo planejado, contextualizado e sustentavel.

O framework foi elaborado a partir da articulagao entre uma pesquisa empirica
realizada com docentes da rede publica de Curitiba, a fundamentacéao tedrica baseada
em autores classicos e contemporaneos e a Revisao Sistematica da Literatura sobre
inovacao educacional, tecnologias digitais e formacao docente. Essa integracao
permitiu reunir referenciais tedricos e evidéncias empiricas do contexto investigado,
orientando a construgao de diretrizes voltadas a pratica docente.

Assim, o FPAPM organiza achados da pesquisa, como a caréncia de formagao
continuada, a inseguranca tecnolégica e as restricdbes de infraestrutura, em

proposicoes estruturadas com potencial de aplicacdo em contextos formativos e
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escolares, a serem exploradas e avaliadas em estudos futuros. No ambito da
abordagem metodolégica da Design Science Research, o framework configura-se
como um artefato tedrico-pratico que organiza o percurso formativo docente em trés
etapas: insercéo, imersao e apropriagao.

Essa estrutura ndo deriva automaticamente das categorias empiricas nem
resulta de evidéncia longitudinal que comprove um percurso sequencial universal,
constituindo-se como uma proposi¢cao formativa construida a partir da sintese
interpretativa das lacunas identificadas na analise qualitativa e dos referenciais
tedricos discutidos ao longo da tese.

A investigacdo evidenciou diferentes niveis de familiaridade, seguranca e
intencionalidade pedagdgica no uso da cultura maker. Parte dos docentes relatou
experiéncias iniciais e pontuais, marcadas pelo reconhecimento dos espacos e pela
experimentagdo com materiais acessiveis; outros demonstraram  maior
aprofundamento metodoldgico, integrando projetos mais estruturados; e um grupo
revelou praticas mais consolidadas e reflexivas. Esses movimentos, identificados na
empiria, ndo foram acompanhados de forma longitudinal, nem analisados como
estagios evolutivos obrigatérios. Foram, antes, reorganizados conceitualmente como
um itinerario formativo possivel.

Nesse sentido, a etapa de insergdo corresponde ao momento inicial de
aproximacao do professor com a cultura maker. Nessa fase, o docente reconhece os
recursos disponiveis em sua realidade escolar € inicia experiéncias pedagogicas mais
acessiveis, como atividades com sucatas, bricolagem, construcao de prototipos
simples ou praticas de robdtica sustentavel.

O foco dessa etapa esta na experimentacao inicial e na familiarizacdo com
praticas criativas, permitindo que o professor explore possibilidades sem a exigéncia
de dominio tecnolégico avangado. Trata-se, portanto, de um momento de abertura
para novas praticas e de reconhecimento do potencial pedagdgico da cultura maker
no contexto escolar.

A etapa de imersao representa um aprofundamento do processo formativo e
pedagogico. Nesse momento, o professor passa a planejar as atividades de forma
mais intencional, integrando projetos maker ao curriculo e estimulando praticas
colaborativas entre os estudantes.

As propostas tendem a envolver resolugdo de problemas, investigagcéo e

desenvolvimento de projetos mais estruturados, ampliando o uso de diferentes
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recursos e estratégias pedagogicas. A imersao caracteriza-se, assim, pelo
fortalecimento da intencionalidade didatica e pela ampliagdo das possibilidades de
integragéo entre tecnologia, criatividade e aprendizagem significativa.

Ja a etapa de apropriagao refere-se a um nivel mais reflexivo de integragéo das
praticas maker no cotidiano pedagdgico. Nessa fase, o docente demonstra maior
autonomia na elaboragao e adaptacgao de projetos, articulando as atividades com os
objetivos curriculares e com as necessidades de aprendizagem dos estudantes. A
pratica pedagdgica tende a tornar-se mais flexivel, criativa e integrada as propostas
da escola. Contudo, essa etapa nao deve ser interpretada como um estagio final ou
definitivo de dominio, mas como um nivel de maior maturidade pedagdgica no uso
dessas abordagens.

Assim, a triparticido proposta deve ser compreendida como um percurso
formativo sugerido, e ndo como um modelo evolutivo universal ou uma sequéncia
empiricamente comprovada. Sua funcdo & oferecer uma organizacdo pedagdgica
orientadora, coerente com as evidéncias levantadas e com a légica da Design Science
Research, podendo ser adaptada as diferentes realidades institucionais, condicdes de
infraestrutura e trajetérias profissionais dos docentes.

A Figura 36 apresenta o percurso formativo proposto pelo FPAPM, organizado
em trés etapas: insergcéo, imersao e apropriagao. A etapa de insercao corresponde ao
primeiro contato do professor com praticas maker, envolvendo atividades simples e
reconhecimento dos recursos disponiveis.

A imersao representa o aprofundamento do planejamento pedagdgico e a
integracao dessas praticas ao curriculo escolar. Por fim, a apropriagao refere-se a um
nivel mais reflexivo de uso das praticas maker, no qual o docente demonstra maior
autonomia na elaboragdo de projetos e na articulagdio com os objetivos de

aprendizagem.



Figura 36: Etapas do percurso formativo do FPAPM
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Inspirado em referenciais construtivistas, construcionistas e em outras
abordagens teodricas discutidas ao longo da tese, o framework propée um possivel
percurso organizado para o desenvolvimento da competéncia maker docente. Esse
percurso € concebido como uma orientagdo formativa sequencial, a ser ajustada,
testada e ressignificada de acordo com o ritmo de aprendizagem dos professores, as
condicbes materiais e as especificidades de cada contexto escolar, evitando a
normatizagao de trajetorias unicas. Fundamentado na pesquisa de campo realizada
em escolas da rede publica de Curitiba, o FPAPM estrutura-se como um instrumento
tedrico-pratico que apoia a transformacgao de desafios recorrentes em oportunidades
de desenvolvimento profissional, colaboracao e experimentacdo pedagdgica. Nessa
perspectiva, o framework ndo se apresenta como um modelo prescritivo, mas como
uma referéncia flexivel, concebida com o objetivo de fortalecer o protagonismo
docente, contribuir para a integracédo da cultura maker a Educacao Basica e orientar
o desenvolvimento de praticas pedagogicas ativas, criativas e sustentaveis, em
didlogo com as competéncias da BNCC e com as demandas educacionais
contemporaneas.

A concepcao do FPAPM fundamentou-se na articulagdo entre a Revisao
Sistematica da Literatura e a pesquisa empirica de campo realizada com professores
da rede municipal de Curitiba. A RSL, delimitada por recorte temporal e critérios
especificos de busca, possibilitou identificar tendéncias e lacunas na formacao do
professor maker, especialmente no que se refere a escassez de referenciais
metodologicos voltados a orientagcédo da pratica docente. A pesquisa empirica, por sua
vez, de carater localizado e com numero restrito de participantes, contribuiu para
compreender, a partir dos relatos dos professores, dificuldades recorrentes
relacionadas a formagao continuada, a inseguranga no uso das tecnologias, ao
engajamento heterogéneo dos estudantes e a necessidade de adaptagao das praticas
a diferentes faixas etarias e niveis de complexidade.

Essas constatagcdes ndo se limitaram a descricdo dos dados, mas orientaram
a elaboracdo de elementos estruturantes do framework, a partir de um processo
analitico que envolveu recortes, escolhas e sistematizagdes. Desse modo, parte dos
problemas mais recorrentes identificados na pesquisa foi traduzida em proposicoes
de aprimoramento metodolégico, reconhecendo-se que a passagem do diagnostico a
proposi¢cao implica perdas e reorganizagdes. As lacunas formativas apontadas no

campo contribuiram, assim, para a construcdo de um itinerario formativo de
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experimentacdo, organizado em etapas de insergcdo, imersdao e apropriagao,
concebidas como referenciais orientadores do amadurecimento docente.

As dificuldades com infraestrutura e materiais motivaram a incorporacido da
Dimensao Tipos de Materiais e Recursos, que sugere estratégias de baixo custo e
praticas sustentaveis. J4 as insegurangas no uso das tecnologias e a falta de
integracdo curricular fundamentaram a Dimensdo Abordagem Metodoldgica,
orientando o professor sobre como planejar e avaliar atividades maker com diferentes
niveis de complexidade. Da mesma forma, as percepcdes e receios relatados pelos
docentes originaram a Dimensdo Percepc¢do, que busca desmistificar crengas
equivocadas sobre custo, substituicdo docente e aplicabilidade da cultura maker.

Como ja discutido por Papert (1994), a aprendizagem se aprofunda quando o
estudante cria algo significativo, relacionando-se diretamente com as etapas do
FPAPM. Essa perspectiva orientou a organizagdo das etapas e dimensdes do
framework, pois reforca a importancia de envolver o professor em praticas de criagéo
e experimentacgao, tornando-o protagonista do proprio processo formativo.

A estrutura do FPAPM resultou de um processo interpretativo que articulou os
resultados empiricos, a Revisao Sistematica da Literatura e a fundamentagao tedrica,
por meio de escolhas projetuais realizadas pela pesquisadora. A definicao de
dimensoes, fases e instancias do framework decorreu da analise e da sistematizacao
dos dados, buscando estabelecer um dialogo consistente entre teoria e pratica em um
modelo escalonado e passivel de adaptacao as realidades escolares. Essa articulacao
converge com a perspectiva apresentada por Kenski (2012, p. 22), ao destacar que
as tecnologias ndo apenas impactam o cotidiano, mas reconfiguram modos de agir,
pensar e representar a realidade, assumindo, no campo educacional, um papel

diretamente associado aos processos de inovagao pedagdgica:

Essas novas possibilidades tecnoldgicas ndo alteram apenas nossa vida
cotidiana. De maneira generalizada, elas alteram todas as nossas acdes, as
condi¢cbes de pensar e de representar a realidade e, especificamente, no caso
particular da educagao.

Relacionado a essa perspectiva, o framework propde um processo formativo
continuo e reflexivo, no qual o professor pode iniciar pela experimentacao de praticas
mais simples e, gradualmente, ampliar sua autonomia na utilizagdo de metodologias

inovadoras. Em termos pedagdgicos, essa construgcdo busca aproximar pesquisa e
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acao educativa, tomando desafios identificados no contexto escolar como referéncias
para o planejamento docente e para processos de formagao continuada.

Nessa direcdo, o FPAPM apresenta-se como um produto de natureza
propositiva, que sistematiza contribuicbes oriundas da literatura e da pesquisa
empirica em orientacbes passiveis de adaptagcao e aprofundamento em diferentes
contextos educacionais, sem pressupor impactos previamente avaliados. O
framework organiza um conjunto de atividades e possibilidades formativas que podem
apoiar o professor na incorporacéo de praticas maker, contemplando desde o uso de
materiais simples e acessiveis até a exploragcao de recursos e tecnologias digitais
mais complexas, considerando as condi¢gdes pedagogicas e estruturais de cada
realidade escolar.

Cada etapa de desenvolvimento contempla objetivos e competéncias
acompanhados de tempos estimados de carater orientador, definidos a partir de uma
sintese entre a literatura analisada, as observagbes da pesquisa empirica e 0
julgamento projetual da autora. Esses tempos ndo possuem carater normativo nem
validagdo empirica prévia, devendo ser compreendidos como referéncias heuristicas
passiveis de adaptacdo as condi¢cdes de cada escola, ao nivel de maturidade dos
estudantes e as especificidades de cada contexto.

No ambito do framework, propde-se uma hipotese de progressédo segundo a
qual os docentes podem iniciar com praticas de baixo custo e, a medida que ampliam
sua familiaridade com as tecnologias, incorporar atividades progressivamente mais
integradas ao curriculo, articulando conceitos de fisica, mecanica, eletrbnica e
computacdo. Essa formulacdo nao decorre de acompanhamento longitudinal dos
professores, mas constitui uma proposig¢ao orientadora a ser explorada e ajustada em
diferentes contextos formativos.

Essa perspectiva dialoga com fundamentos do construtivismo de Jean Piaget
(1999), ao compreender que o conhecimento é construido pela agao sobre o objeto e
pela interagdo com o meio, e do construcionismo de Seymour Papert (1994), ao
enfatizar que o aprendizado tende a tornar-se mais significativo quando o estudante
se envolve na criagao de artefatos ou projetos relevantes para si. Como afirma o autor:
“A melhor aprendizagem acontece quando o aprendiz assume o papel de construtor
ativo de algo significativo para si e para os outros” (Papert, 1994, p. 34). Essa

compreensao também se aproxima da nog¢do de aprendizagem pela experiéncia
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discutida por John Dewey (1979), ao conceber a pratica pedagdégica como um
processo reflexivo e continuo de descoberta e experimentacéo.

No ambito da construcéo do produto, esta dimenséao explicita como os achados
anteriormente analisados informaram decisbes de design do framework,
especialmente no que se refere a consideragao do contexto material e dos recursos
disponiveis para a implementagao de praticas pedagodgicas associadas a inovagao.
Nesse contexto, cabe destacar que os Fardis do Saber e Inovagdo Moveis
correspondem a uma iniciativa da Rede Municipal de Ensino de Curitiba vinculada a
politica publica dos Fardis do Saber e Inovagao, tradicionalmente concebidos como
bibliotecas escolares ampliadas com foco em cultura digital e aprendizagem criativa.
A versdo movel do projeto consiste em unidades itinerantes equipadas com recursos
tecnoldgicos, como notebooks, tablets, kits de robdtica educacional e impressoras 3D,
que circulam entre as unidades escolares ampliando o acesso a experiéncias de
inovagao pedagogica.

Com base nos dados de campo, verificou-se que todas as unidades
participantes da pesquisa, tanto os CMElIs quanto as escolas de Ensino Fundamental,
receberam os Farbéis do Saber e Inovagdo Mobveis. Esses espagos oferecem
infraestrutura itinerante composta por diferentes recursos digitais de apoio as praticas
pedagdgicas, contribuindo para a integragcao de metodologias ativas, cultura maker e
propostas alinhadas a aprendizagem criativa. Além disso, as escolas de Ensino
Fundamental contam com armarios tecnolégicos e laboratérios de informatica
destinados ao desenvolvimento de projetos interdisciplinares.

Considerando esse cenario, o0 FPAPM apresenta praticas maker adaptaveis
que buscam favorecer o uso pedagoégico dos recursos disponiveis, respeitando as
condicbes de cada instituicdo. Nas etapas iniciais, os professores podem utilizar
materiais reciclaveis e a robdética LudoBot, de carater mais ludico e acessivel, como
forma de introduzir conceitos de logica, movimento e programacado simples. Em
momentos posteriores, torna-se possivel explorar equipamentos disponiveis nos
Fardis do Saber e Inovagdo Modveis, como impressoras 3D e kits tecnologicos
diversos, em projetos que envolvam modelagem, design e experimentacao.

Nesse percurso de complexidade crescente, a robodtica com Arduino pode
constituir uma possibilidade de ampliagao futura, em razdo de seu potencial para
integrar robdtica, eletrdnica e automacgao educacional em propostas interdisciplinares.

Sua incorporacao, entretanto, depende nao apenas da iniciativa docente, mas
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também de politicas publicas que prevejam a aquisigdo institucional desses
equipamentos por redes municipais ou estaduais de ensino, acompanhadas de a¢des
de manutencéao e formacao continuada.

A literatura da area também destaca a importancia da articulacido entre
condigbes estruturais, formagao docente e colaboragao profissional. Estudos como os
de Mury et al. (2022) apontam o papel das comunidades de pratica na consolidagao
de projetos de robdtica educacional, enquanto Bullock e Sator (2015) ressaltam a
relevancia da pedagogia maker na formagdo docente ao promover ambientes de
criacao e reflexao compartilhada. De forma convergente, Tselegkaridis e Sapounidis
(2022) indicam que o uso de tecnologias como robdtica e modelagem 3D pode
contribuir para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais
quando articulado ao curriculo e sustentado por condigdes institucionais adequadas.

Nesse sentido, o FPAPM reune propostas que buscam transformar recursos
tecnolégicos, desde os mais simples até os mais avangados, em ferramentas de
aprendizagem criativa capazes de apoiar o desenvolvimento profissional docente e
ampliar oportunidades de participagao dos estudantes. Essa abordagem favorece um
processo gradual de aprendizagem docente, no qual o professor aprende ao mesmo
tempo em que ensina, compartihando experiéncias, desenvolvendo novas
habilidades e ampliando a integracédo da cultura maker no cotidiano escolar.

Por fim, o framework delimita um conjunto de competéncias frequentemente
associadas a educacao do século XXI, como criatividade, pensamento critico,
colaboracéo e resolugao de problemas, discutidas por José Moran (2015) e Vani
Kenski (2007). Essas competéncias sdo consideradas referéncias conceituais para o
planejamento das praticas pedagdgicas vinculadas a cultura maker, e nao resultados
empiricamente verificados neste estudo.

Nesse contexto, um framework maker pode ser compreendido como um
conjunto de principios e praticas que orientam a implementagao da abordagem maker
na educacao, conforme discutido por Anderson (2012) e Dougherty (2016). Em
didlogo conceitual com a nogéo de framework presente na engenharia de software,
discutida por Johnson (1991) e Gamma et al. (1995), o FPAPM adota a ideia de
organizacéao estruturada e possibilidade de adaptacéo. Essa aproximagao, entretanto,
€ assumida em sentido conceitual e metaférico, sendo o framework educacional

compreendido como uma referéncia flexivel para diferentes realidades escolares.
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Refor¢cando essa base, o framework foi elaborado a partir da articulagao entre
os achados da Revisao Sistematica da Literatura, os dados empiricos coletados com
professores da rede publica de Curitiba e o referencial tedrico que fundamenta a tese.
Constitui-se, assim, como uma resposta pratica a questao norteadora da pesquisa de
doutorado, transformando evidéncias académicas em uma proposta aplicavel ao
cotidiano docente.

Embora tenha sido concebido a partir de um contexto local especifico, o
framework é apresentado como uma proposi¢ao cuja pertinéncia em outras redes de
ensino, cursos de licenciatura ou programas de formagado continuada permanece
como hipétese a ser investigada em estudos futuros, e ndo como um atributo
empiricamente assegurado. Essa compreensdo dialoga com a perspectiva de
Blikstein (2018), ao defender que ambientes maker podem favorecer a
democratizacdo do acesso a tecnologia e estimular processos de autoria, e com
Martins e Nascimento (2020), que destacam o papel do professor como mediador e

cocriador de experiéncias formativas que articulam pratica e teoria.

6.1 OBJETIVO GERAL DO FPAPM

O Framework de Planejamento e Avaliagao para o Professor Maker tem como
objetivo geral oferecer uma estrutura tedrico-pratica e flexivel que auxilie professores
da Educacéao Basica na integragdo da cultura maker em suas praticas pedagdgicas.
A proposta articula atividades baseadas na criagdo de artefatos e protétipos,
combinando materiais reciclaveis e de baixo custo com tecnologias de fabricagao
digital, promovendo o fazer criativo, a resolugdo de problemas e o protagonismo

docente e discente em contextos diversos e sustentaveis.

6.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS DO FPAPM

e Promover a integragdo da cultura maker ao curriculo escolar, oferecendo aos
professores referenciais tedérico-metodolégicos para o planejamento, a execugao e

a avaliacao de atividades criativas e colaborativas.



223

o Apoiar a formagdo docente continua, fortalecendo competéncias de autoria,
inovagcdo e mediagdo pedagodgica por meio do uso criativo de materiais e
tecnologias acessiveis.

« Estimular a aprendizagem pela experiéncia e a interdisciplinaridade, mediante a
construcao de prototipos e projetos que conectem teoria e pratica.

o Favorecer a reflexao critica e a autoavaliagcdo docente, oferecendo instrumentos
que auxiliem o acompanhamento e o aprimoramento das praticas pedagogicas, em
consonancia com os principios construtivistas e construcionistas.

o Contribuir para o desenvolvimento das competéncias do século XXI como:
criatividade, colaboragdo, comunicacédo, pensamento computacional e resolugao
de problemas.

e Disponibilizar um material pratico, adaptavel e fundamentado em evidéncias
empiricas e tedricas, aplicavel a diferentes contextos escolares e util para unidades

de ensino, programas de formacao e politicas de inovagao educacional.

6.3 ESTRUTURA DO FRAMEWORK DE PLANEJAMENTO E AVALIACAO PARA O
PROFESSOR MAKER

Com o avango das tecnologias digitais e a crescente demanda por
metodologias ativas de ensino, torna-se essencial que os professores integrem
praticas inovadoras que estimulem a autonomia e a criatividade dos estudantes.
Nesse contexto, o FPAPM configura-se como uma proposta tedrico-pratica destinada
a orientar a insercao estruturada da cultura maker no cotidiano da Educacéao Basica.

Inspirado nos principios do design thinking, o framework promove a resolugao
criativa de problemas e o protagonismo discente na construgdo do conhecimento.
Segundo Brown (2010), o design thinking consiste em uma abordagem centrada nas
pessoas que integra empatia, criatividade e analise racional para desenvolver
solugcdes inovadoras, viaveis e alinhadas as necessidades dos usuarios. A
incorporagao dessa abordagem ao ambiente escolar possibilita que o professor atue
como mediador de experiéncias que conectam teoria e pratica de modo significativo.

A Figura 37 apresenta a estrutura geral do Framework de Planejamento e
Avaliacao para o Professor Maker (FPAPM/MakerPlan), sintetizando suas dimensdes

constitutivas, as fases de complexidade docente e os elementos pedagdgicos,
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tecnolégicos e institucionais que sustentam a proposta. O framework foi concebido
como um modelo integrador de planejamento, formagao e avaliagdo, articulando

competéncias docentes e praticas maker em diferentes niveis de desenvolvimento.

Figura 37 — Estrutura Geral do FPAPM/MakerPlan
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O FPAPM organiza-se em torno de dimensdes interdependentes que articulam
competéncias pedagogicas, competéncias tecnoldgicas, planejamento, avaliagao e
formacgao continuada. Essas dimensdes s&o atravessadas por fases progressivas de
complexidade docente: iniciacdo/exploragdo, desenvolvimento, integracédo e
avangado/autoria, compreendidas nao como etapas rigidas, mas como referenciais
analiticos de desenvolvimento profissional no contexto da cultura maker.

O FPAPM esta dividido em seis dimensdes conceitualmente
interdependentes, concebidas para estruturar e tornar visiveis aspectos considerados
relevantes no planejamento, na implementacdo e na reflexdo sobre praticas
pedagogicas associadas a abordagem maker. Essas dimensdes n&o resultam de um
estudo de usabilidade com professores, nem de acompanhamento de sua aplicacéo
como ferramenta de planejamento ou avaliagdo, devendo ser compreendidas como
categorias analiticas e projetuais, propostas para orientar a leitura, a organizagéo e a
discussao de praticas, e ndo como um instrumento cuja operacionalidade empirica ja

tenha sido validada. As dimensdes s&o apresentadas a seguir:

1. Modalidade Maker: contempla formas de aplicagdo como bricolagem, robdtica
sustentavel, Lego, microcontroladores, impressao 3D e laboratérios de fabricagao
digital.

2. Tipos de Materiais e Recursos: envolve a utilizagdo de materiais reciclaveis,
reutilizaveis, manufaturados sob demanda e componentes de controle eletronico.

3. Abordagem Metodoldgica: define se o projeto sera desenvolvido como artefato,
ferramenta, metodologia, teoria ou base filosdfica.

4. Tipos de Atividades: abrange as etapas de preparagdo, construgcdo inicial,
consolidagédo do conhecimento, avaliagao e reflexdo metacognitiva.

5. Engajamento: estabelece niveis de envolvimento que variam da exposi¢cao passiva
a desafios maker e projetos colaborativos.

6. Percepcao (Mitos): aborda concepg¢des equivocadas e obstaculos recorrentes,
como a ideia de que o fazer maker é caro, substitui o professor ou depende
exclusivamente de recursos tecnoldgicos.

As Figuras 38, 39 e 40 complementam a estrutura geral do Framework de

Planejamento e Avaliagédo para o Professor Maker (FPAPM/MakerPlan), apresentada

anteriormente na Figura 37, aprofundando a compreensdo de suas dimensdes

constitutivas e de sua aplicacdo no contexto educacional.
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A Figura 38 apresenta as seis dimensbes analiticas que compdem o
framework: Modalidade Maker, Tipos de Materiais e Recursos, Abordagem
Metodoldgica, Tipos de Atividades, Engajamento e Percepg¢ao (Mitos) evidenciando
os principais elementos que podem ser considerados pelo professor no planejamento
de praticas pedagogicas fundamentadas na cultura maker.

Em continuidade, a Figura 39 representa essas dimensdes de forma integrada
e visual, destacando suas relacbes de interdependéncia. Essa representacao
evidencia que as decisdes pedagogicas relacionadas aos recursos, metodologias,
atividades e estratégias de engajamento ndo ocorrem de maneira isolada, mas
constituem um conjunto articulado de elementos que influenciam a constru¢ao das
experiéncias de aprendizagem.

Por sua vez, a Figura 40 sintetiza a proposta do FPAPM/MakerPlan ao
relacionar as dimensodes analiticas as fases de complexidade do professor maker, aos
principios pedagogicos orientadores e aos processos de planejamento,
implementacgao, avaliacao e reflexdo sobre as praticas educativas. A representacao
também evidencia indicadores de evolugédo docente, reforgando o carater progressivo
e flexivel do framework.

Em conjunto, as trés figuras demonstram que o FPAPM foi concebido como um
instrumento de apoio ao planejamento, a implementagcdo, a avaliagdo e ao
aperfeicoamento continuo das praticas maker na Educacdo Basica. As
representagcdes reforgam que a integragao da cultura maker envolve a articulagao
entre competéncias docentes, estratégias pedagdgicas, recursos educacionais e
processos avaliativos, considerando as especificidades de cada contexto escolar.
Dessa forma, o framework oferece referéncias para que os professores desenvolvam
praticas progressivamente mais autbnomas, reflexivas e alinhadas aos principios da

aprendizagem ativa, da criatividade, da colaboragcao e do protagonismo estudantil.



Figura 38: Dimensdes do FPAPM
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Figura 39: Dimensdes Analiticas e Projetuais do FPAPM
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Figura 40 — Estrutura e Dimensdes do FPAPM/MakerPlan
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230

Em conjunto, as Figuras 38, 39 e 40 evidenciam a estrutura e a ldgica de

funcionamento do FPAPM, destacando a articulagdo entre dimensdes pedagdgicas,

metodoldgicas e tecnoldgicas, bem como o carater progressivo do desenvolvimento

do professor maker. Essas representagdes reforcam a compreensao do framework

como um instrumento de apoio ao planejamento, a implementacao e a avaliagdo de

praticas maker na Educacéo Basica.

Complementando essa visédo geral, o Quadro 10 detalha as dimensdes

constitutivas do FPAPM e suas respectivas instancias de aplicacédo, apresentando

exemplos de abordagens, recursos e estratégias que podem orientar a integracéo da

cultura maker aos diferentes contextos educacionais.

Quadro 10: Dimensodes do FPAPM

DIMENSAO INSTANCIACAO DAS DIMENSOES
1. Modalidade Bricolagem Robatica Lego Micro 3D FabLab
Maker Sustentavel controlador
2. Tipos de Fontes de Reciclaveis Reutilizagdo | Bricolagem | Manufaturado
materiais/ alimentagao sob demanda
recursos
3. Abordagem Artefato Ferramenta Metodologia | Teoria Base
metodolégica Filosofica
4. Tipos de Preparatéria | Construgao Consolidagdo | Avaliagao Metacognitiva
atividades Inicial do
conhecimento
5. Engajamento Exposigdo Discusséo Passo a Projetos Desafio maker
Passiva Debate passo maker
6. Percepcao: Substituicdo | Custo Panaceia Subestimagado | Normatizagao
mitos

Fonte: Autoria propria

Diante desse panorama, torna-se relevante examinar as modalidades propostas,
identificando suas especificidades, aplicagbes pedagdgicas e potencialidades no
estimulo a aprendizagem maker. Essa analise permitira compreender como cada
abordagem contribui para o engajamento dos estudantes, favorece a autonomia e
integra teoria e pratica.

A seguir, sdo apresentadas e discutidas em profundidade as seis dimensdes que
compdem o FPAPM, conforme detalhado nas figuras e quadros anteriores,
evidenciando como os diferentes elementos da cultura maker podem ser

operacionalizados na pratica pedagogica.
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6.4 DIMENSAO 1: MODALIDADE MAKER

A Dimensao Modalidade Maker integra o FPAPM e organiza diferentes formas
de aplicagédo do movimento maker no contexto escolar. Essas modalidades resultam
de uma sistematizacdo conceitual construida a partir da articulacao entre a literatura
especializada, o referencial tedrico adotado na pesquisa e os dados empiricos
coletados, sem a pretensao de estabelecer uma correspondéncia direta entre respostas
individuais dos participantes e cada categoria definida.

Essa dimensdo funciona como uma referéncia para o planejamento de
atividades que estimulem a experimentacéao, a resolugao de problemas e a construgao
ativa do conhecimento. As modalidades descritas foram delineadas considerando tanto
contribuigcdes da literatura sobre educagdo maker quanto evidéncias observadas na
pesquisa realizada com professores da rede municipal de Curitiba, na qual emergiram
aspectos relacionados a formacgédo continuada, a inseguranga diante do uso de
tecnologias e as limitagdes de infraestrutura presentes em algumas unidades escolares.

A dimensao contempla cinco modalidades principais: bricolagem, robdtica
sustentavel, LEGO educacional, microcontroladores e tecnologias 3D, que podem
representar diferentes niveis de complexidade e acessibilidade na integragéo da cultura
maker as praticas pedagdgicas. Ao mobilizar essas modalidades, o educador pode
encontrar oportunidades para ampliar seus desafios pedagdgicos, planejando
estratégias didaticas que articulem criatividade, investigagdo e experimentagao,
considerando as condigdes disponiveis em cada contexto escolar.

Nesse processo, o professor tende a assumir o papel de mediador, podendo
favorecer experiéncias de aprendizagem colaborativa que contribuam para o
desenvolvimento do raciocinio, do pensamento critico e da autonomia dos estudantes,
mesmo em situagdes marcadas por limitagdes de recursos.

Bricolagem: refere-se ao ato de criar com os recursos disponiveis, mobilizando
improvisacao e inventividade. Lévi-Strauss (1976) descreve o bricoleur como aquele
gue, diante de materiais heterogéneos, constroéi solugdes originais. No contexto escolar,
essa pratica valoriza a criatividade docente e discente, especialmente em escolas com
poucos recursos, onde o uso de materiais reciclaveis pode estimular a autoria e a

aprendizagem significativa.
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Robética sustentavel: combina inovacao tecnoldgica e consciéncia ambiental.
Por meio da construgéo de prototipos com sucata eletrénica, motores reaproveitados e
materiais reutilizaveis, promove engajamento e reflexdo sobre sustentabilidade. Para
Medeiros e Dantas (2019), a robdtica educacional pode possibilitar aprendizagem
significativa e, quando associada a sustentabilidade, amplia o senso critico e a
responsabilidade socioambiental dos estudantes.

LEGO educacional: pode favorecer o aprendizado interdisciplinar em ciéncia,
tecnologia, engenharia, artes e matematica (STEAM), permitindo o desenvolvimento de
projetos integrados e colaborativos. Kenski (2007) destaca que a incorporagao de
recursos tecnologicos e ludicos busca estimular o pensamento logico e o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais, ao integrar
cooperagao, criatividade e experimentacao.

Microcontroladores: como o Arduino e Raspberry Pi, aparecem como
tecnologias de interesse crescente, especialmente em escolas com melhor
infraestrutura. Esses dispositivos podem potencializar a autoria, o pensamento
computacional e a aprendizagem pela pratica. Valente (1998) observa que o uso
desses recursos visa despertar a curiosidade e aproximar os estudantes da logica da
programacgao e da automacgao.

Tecnologias 3D: como a impressao tridimensional, ampliam as possibilidades
de prototipagem e personalizagao de recursos didaticos. Bacich et al. (2015) afirmam
que a fabricacdo digital busca aproximar a escola da realidade tecnoldgica
contemporanea e favorecer a aprendizagem baseada em projetos e desafios.

Assim, a Dimensdo Modalidade Maker constitui um dos eixos estruturantes do
FPAPM, ao organizar diferentes formas de tradugéo das praticas do movimento maker
em possibilidades pedagdgicas adaptaveis aos contextos escolares. Ao articular
modalidades e recursos tecnoldgicos, o framework oferece referéncias para apoiar os
professores na transformacao de limitagdes contextuais em oportunidades de criagao,
autoria, experimentagao pedagodgica e aprendizagem ativa.

A Figura 41 apresenta a organizagao esquematica da Dimensao Modalidade
Maker no ambito do FPAPM, sintetizando as principais modalidades consideradas no
framework e suas relagdes com competéncias pedagogicas, criatividade e resolugao

de problemas na Educacao Basica.
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Fonte: Elaborado pela autora (2026), com base na literatura e nos dados empiricos da pesquisa.
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Conforme representado na Figura 41, a Dimensao Modalidade Maker organiza
diferentes possibilidades de integracdo da cultura maker ao contexto escolar,
contemplando desde praticas mais acessiveis, como bricolagem e robdtica
sustentavel, até recursos de maior complexidade tecnolégica, como
microcontroladores e tecnologias 3D. Essas modalidades nao devem ser
compreendidas como etapas obrigatorias ou hierarquicas, mas como possibilidades
pedagogicas adaptaveis as diferentes realidades institucionais, niveis de

infraestrutura e experiéncias docentes.

6.5 DIMENSAO 2: TIPOS DE MATERIAIS E RECURSOS

A Dimenséao Tipos de Materiais e Recursos compreende os elementos fisicos
e tecnoldgicos que viabilizam o desenvolvimento de praticas maker no ambiente
escolar. Essa dimensao envolve cinco instancias principais: fontes de alimentacao,
materiais reciclaveis, reutilizagdo, bricolagem e manufatura sob demanda.

Com base nos dados da pesquisa de campo, verificou-se que as escolas
municipais de Curitiba dispdem de diferentes tipos de recursos tecnolégicos, conforme
ja mencionado. Contudo, muitos professores relataram inseguranga e receio de
danificar os equipamentos, resultado da descontinuidade nas politicas formativas e da
falta de orientagéo pedagdgica para a incorporagao desses recursos. Essa percepgao
reforca a necessidade de apoio técnico, formacédo continuada e acompanhamento
pedagdgico que favoregam o uso criativo e confiante dos materiais disponiveis.

Embora o uso estruturado de fontes de energia renovavel, como painéis solares
ou turbinas edlicas, ainda ndo seja pratica consolidada nas escolas municipais, esses
recursos podem ser explorados de forma experimental e educativa por meio de kits
didaticos e projetos de robdtica sustentavel. Essa proposta pode aproximar o fazer
pedagodgico das discussbes sobre sustentabilidade e consumo consciente,
incentivando docentes e estudantes a refletirem sobre o uso responsavel da energia
e dos recursos naturais.

Essa perspectiva dialoga com o Relatério Brundtland (1991), que ressalta que
o desenvolvimento sustentavel deve atender as necessidades do presente sem
comprometer as geragbes futuras. Assim, a cultura maker pode contribuir para
fortalecer a consciéncia ambiental e o entendimento do vinculo entre inovagao

tecnoldgica e responsabilidade ecolégica.
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Materiais reciclaveis e reutilizaveis: busca possibilitar praticas pedagogicas
de baixo custo e alto impacto criativo, podendo favorecer a autonomia docente e a
sustentabilidade escolar. Moran (2015) destaca que a inovagédo educacional nao
depende apenas de infraestrutura tecnologica, mas de intencionalidade pedagdgica,
abertura a mudanca e disposigao para aprender continuamente. Pesquisas recentes
reforcam que o uso de materiais reciclados na produgao de recursos didaticos pode
aumentar o engajamento, estimular a criatividade e ampliar a consciéncia ambiental
dos estudantes (Macedo et al., 2019).

Bricolagem: ja discutida anteriormente, reaparece como uma possivel
estratégia pedagogica capaz de estimular a criatividade e a experimentacdo com
materiais acessiveis. No contexto maker, pode funcionar como uma ponte entre
improviso e criagdo tecnoldgica, permitindo que professores e estudantes explorem
ideias de maneira livre, sustentavel e inventiva, mesmo quando ha menor
familiaridade com tecnologias mais sofisticadas.

Manufatura sob demanda: refere-se a producdo de artefatos e objetos
educacionais conforme as necessidades de cada projeto, utilizando tecnologias de
fabricagao digital, como impressoras 3D disponiveis nos Farois do Saber e Inovagao
Moveis e recursos presentes em laboratérios de informatica. Essa abordagem pode
ampliar as possibilidades de personalizagdo e autoria, ao permitir que estudantes
materializem ideias em prototipos concretos. Estudos como os de Sheremetieff e
Gongalves (2020) indicam que o uso dessas tecnologias tende a favorecer processos
de criagado e autonomia discente quando integrado a praticas de ensino planejadas e
orientadas por objetivos pedagogicos.

Dessa forma, essa dimensdo envolve nao apenas a disponibilidade de
recursos, mas também a forma como o professor os adapta e ressignifica conforme
sua realidade escolar. A familiarizagdo progressiva com materiais e equipamentos
pode favorecer maior confianca docente e a incorporagao gradual da cultura maker
em praticas criativas e colaborativas.

A Figura 42 apresenta a organizagdo esquematica da Dimenséo Tipos de
Materiais e Recursos no ambito do FPAPM. Essa dimenséao reune recursos fisicos,
tecnolégicos e sustentaveis que podem apoiar praticas maker em diferentes contextos
escolares, valorizando adaptacgao, reutilizacdo e ressignificagcdo pedagodgica dos

materiais disponiveis.
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Figura 42 — Dimensao Tipos de Materiais e Recursos
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Conforme representado na figura anterior, a Dimensao Tipos de Materiais e
Recursos organiza diferentes possibilidades de utilizagdo de insumos fisicos e
tecnoldgicos no desenvolvimento de praticas maker na Educagéo Basica. A estrutura
contempla desde recursos acessiveis, como materiais reciclaveis, reutilizagdo e
bricolagem, até possibilidades relacionadas a fabricagao digital e a manufatura sob
demanda. A dimens&o também destaca o potencial pedagogico associado ao uso
consciente dos recursos e a integracdo de praticas sustentaveis ao contexto
educacional. Nesse sentido, o framework compreende que a criatividade, a autoria, a
experimentagdo e a aprendizagem significativa podem ser favorecidas mesmo em
contextos marcados por limitagdes estruturais, desde que exista intencionalidade
pedagogica, apoio formativo e mediagado adequada.

Assim, essa dimensao refor¢ca a compreensao de que os materiais e recursos
nao constituem apenas instrumentos técnicos, mas elementos mediadores da
aprendizagem, capazes de ampliar experiéncias investigativas, colaborativas e

contextualizadas no ambito da cultura maker.

6.6 DIMENSAO 3: ABORDAGEM METODOLOGICA

A Dimensao Metodolégica do FPAPM refere-se as formas pelas quais o fazer
pedagogico associado a cultura maker pode ser organizado e compreendido no
contexto escolar. Para fins operacionais do framework, essa dimensdo reune
diferentes referenciais que podem orientar a pratica docente, assumindo a forma de
artefato, ferramenta, metodologia, teoria ou base filosdfica.

O artefato representa a materializacdo da aprendizagem, expressando o
processo criativo e reflexivo desenvolvido pelos estudantes. Conforme Papert (1994),
a aprendizagem torna-se mais significativa quando os alunos constroem algo que
possui sentido pessoal e social, transformando o conhecimento em uma experiéncia
concreta e compartilhavel.

As ferramentas, digitais ou analdgicas, atuam como mediadoras da construgao
do conhecimento. Kenski (2007) destaca que as tecnologias ampliam as
possibilidades pedagodgicas, tornando o processo mais dindmico e interativo. Contudo,
os dados da pesquisa revelaram que muitos professores ainda demonstram
inseguranga quanto ao uso de equipamentos e ferramentas digitais. Da mesma forma,

embora exista interesse por metodologias inovadoras, persistem desafios
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relacionados ao protagonismo estudantil, ao tempo disponivel para planejamento e ao
dominio tecnologico necessario para a implementagéo de praticas mais participativas.

No plano tedrico, essa dimensao fundamenta-se no construtivismo de Piaget
(1999), no construcionismo de Papert (1994) e na aprendizagem criativa de Resnick
(2017), que valoriza os 4 Ps da aprendizagem criativa: Projetos, Paixdo, Pares e
Brincar. Sua base filoséfica estda associada a democratizacdo do acesso ao
conhecimento, a valorizagdo da autoria docente e a inovagdo pedagdgica como
pratica ética e transformadora. Nesse sentido, o professor € compreendido como um
agente reflexivo que adapta métodos e estratégias ao seu contexto, promovendo
experiéncias de aprendizagem criativas, participativas e alinhadas aos principios da
cultura maker.

A Figura 43 apresenta a organizagao da Dimens&do Abordagem Metodologica
no ambito do FPAPM. Essa dimensao reune os principais referenciais que orientam o
planejamento e a condugao de praticas maker, contemplando artefatos, ferramentas,
metodologias, teorias e fundamentos filosoficos, com o propdsito de apoiar a

construcéo de experiéncias de aprendizagem ativas, criativas e contextualizadas.
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coerentes com os principios da cultura maker e voltadas ao desenvolvimento integral dos estudantes.

Fonte: Elaborado pela autora (2026), com base na literatura e nos dados empiricos da pesquisa.
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A Figura 43 sintetiza os principais elementos que compdem a Dimensao
Abordagem Metodoldgica, evidenciando a articulagao entre teorias, metodologias,
ferramentas e fundamentos que orientam o planejamento e a implementagao de

praticas maker no contexto educacional.

6.7 DIMENSAO 4: TIPOS DE ATIVIDADES

A Dimensao Tipos de Atividades do FPAPM apresenta um percurso gradual
que busca orientar o desenvolvimento das praticas maker em sala de aula, distribuido
em cinco instancias: preparatorias, construgdes iniciais, consolidacédo, avaliacéo e
metacognitivas. Cada instancia procura desempenhar uma fungédo especifica no
processo de aprendizagem, articulando-se as etapas de insergdo, imerséo e
apropriagao do framework.

As atividades preparatorias tém como objetivo despertar o interesse e mobilizar
conhecimentos prévios dos estudantes, estabelecendo conexées com o contexto real
e com os desafios propostos. Valente (2023) ressalta que a motivagao inicial pode ser
um fator importante para sustentar o engajamento e atribuir sentido ao processo de
aprendizagem. Na pesquisa de campo, professores relataram que o entusiasmo tende
a emergir quando os desafios dialogam com situagdes do cotidiano, como a
construcdo de objetos com materiais reciclaveis ou a busca por solugbes para
problemas praticos da comunidade escolar.

As construgdes iniciais buscam proporcionar experiéncias acessiveis,
introduzindo conceitos de forma ludica e exploratéria. Mitchel Resnick (2017) destaca
que atividades introdutdrias prazerosas e abertas a experimentacao podem ampliar o
engajamento e a curiosidade dos estudantes. No FPAPM, essas construgdes
envolvem atividades de robdtica sustentavel, uso da LudoBot ou praticas de
bricolagem, incentivando o principio do aprender fazendo em ambientes
colaborativos.

A consolidacdo do conhecimento ocorre quando os estudantes aplicam
conceitos previamente explorados em situagdes mais complexas, integrando
diferentes areas do saber. Moran (2018) destaca que a aprendizagem tende a tornar-
se mais significativa quando vinculada a resolugdo de problemas reais e

contextualizados. Nos relatos docentes, observou-se maior envolvimento dos
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estudantes quando as atividades maker foram articuladas ao curriculo de forma
interdisciplinar.

A avaliacdo, no contexto maker, assume carater continuo e formativo,
acompanhando o desenvolvimento das atividades e ndo apenas o produto final.
Kenski (2007) enfatiza que a avaliagdo pode integrar o percurso formativo,
possibilitando reflexdes sobre avancos, dificuldades e novas possibilidades de
criacdo. Entre as estratégias relatadas pelos participantes da pesquisa destacam-se
registros reflexivos, autoavaliagdes e exposigdes de projetos.

A metacognicao favorece a compreensao dos processos de aprendizagem e o
desenvolvimento da autonomia estudantil. Bacich e Moran (2018) destacam que
processos de autorreflexdo podem ampliar o pensamento critico e fortalecer a
autoconfianca. No FPAPM, esse movimento pode ocorrer em momentos de
socializacdo e partilha, nos quais professores e estudantes refletem sobre os
percursos realizados e as descobertas construidas.

A Figura 44 apresenta a organizagdo esquematica da Dimenséo Tipos de
Atividades no ambito do FPAPM/MakerPlan. Estruturada em cinco dimensdes
complementares: atividades preparatorias, construgdes iniciais, consolidacéo,
avaliagdo e metacogni¢cdo, essa dimensao busca orientar o planejamento e o
desenvolvimento de praticas maker alinhadas aos objetivos de aprendizagem.

Complementando essa representagao, a Figura 45 explicita as caracteristicas,
finalidades pedagdgicas e contribuicbes de cada dimenséo para a organizagao das
experiéncias maker, evidenciando o papel do professor como mediador do processo
e a articulagdo entre aprendizagem ativa, colaboracdo, criatividade, pensamento

critico e protagonismo estudantil.
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Figura 44 — Dimensao Tipos de Atividades
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Fonte: Elaborado pela autora (2026), com base na literatura e nos dados empiricos da pesquisa.

Fonte: Autoria prépria
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Conforme ilustrado nas Figuras 44 e 45, a Dimensao Tipos de Atividades
organiza as praticas maker em um percurso pedagogico flexivel, no qual as diferentes
instancias se articulam para favorecer experiéncias de aprendizagem progressivas e
contextualizadas. Embora apresentadas de forma sequencial, essas instancias nao
devem ser compreendidas como etapas rigidas, mas como referéncias que podem
ser adaptadas as necessidades dos estudantes, aos objetivos educacionais e as

especificidades de cada contexto escolar.

6.8 DIMENSAO 5: ENGAJAMENTO

A Dimensédo Engajamento do FPAPM apresenta uma taxonomia propositiva
dos niveis de envolvimento dos estudantes em praticas maker, organizada em cinco
instancias: exposicao passiva, discussdes e debates, passo a passo, projetos maker
e desafios maker. Essa taxonomia contempla diferentes formas de participagao e
autonomia no desenvolvimento das atividades, funcionando como referéncia para o
planejamento pedagdgico, sem pressupor uma progressao linear entre os niveis.

Na exposi¢cao passiva, o processo de ensino concentra-se na apresentagao e
transmissao de conteudos, pratica problematizada por Paulo Freire (1996) ao discutir
a educagao bancaria. Em contraposicdo, o autor destaca praticas pedagodgicas
dialogicas e participativas, nas quais o conhecimento pode ser construido por meio da
interagcdo, do questionamento e da reflexdo coletiva.

As discussdes e debates favorecem processos de aprendizagem colaborativa
e critica, nos quais os professores atuam como mediadores ao estimular a reflexao, a
troca de saberes e a problematizacao de situagdes reais. Esses momentos contribuem
para ampliar a participagao discente e a construgao coletiva de interpretacdes e
solugdes relacionadas aos desafios propostos.

O passo a passo funciona como estratégia de apoio as fases iniciais de
insercao na cultura maker, especialmente em contextos nos quais docentes e
estudantes ainda estédo se familiarizando com a integragéo de tecnologias as praticas
pedagdgicas. Valente (org., 2018) afirma que a aprendizagem sequencial e orientada
pode favorecer a apropriacao gradual de conceitos técnicos e metodoldgicos, sem
comprometer o desenvolvimento da autonomia criativa.

Os projetos maker representam importantes momentos de engajamento nas

praticas pedagogicas, ao estimular a criacao de instrumentos e solugdes que articulam
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teoria e pratica. Nas escolas publicas de Curitiba, essas experiéncias incluem robética
sustentavel e o uso de kits tecnolégicos disponibilizados pelos Faréis do Saber e
Inovagao Moveis (FSIM), favorecendo a construgdo de prototipos e a resolugdo de
problemas.

Os desafios maker ampliam o engajamento dos estudantes ao propor metas
colaborativas e situagbes-problema que incentivam a investigagdo e a busca por
solugdes criativas. Bacich et al. (2015) destacam que a aprendizagem baseada em
desafios tende a favorecer a motivagao e o protagonismo estudantil, contribuindo para
o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais. Nos relatos da
pesquisa, alguns docentes indicaram que desafios coletivos podem estimular a
autoconfianca e o pensamento criativo dos estudantes.

As Figuras 46 e 47 apresentam a organizagdo esquematica da Dimensao
Engajamento no ambito do FPAPM. As representagdes sintetizam os cinco niveis
propostos e evidenciam diferentes possibilidades de participacédo, interagcdo e
autonomia dos estudantes nas praticas maker, destacando o papel mediador do
professor e as contribuicdes do engajamento para a aprendizagem colaborativa, o

protagonismo discente e a construgao ativa do conhecimento.



246

Figura 46 — Dimensao Engajamento no FPAPM
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Fonte: Elaborado pela autora (2026), com base na literatura e nos dados empiricos da pesquisa.
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As representacbes da Dimensdao Engajamento evidenciam diferentes
possibilidades de participagcao dos estudantes em praticas maker, considerando
distintos niveis de autonomia, interagao e protagonismo. A taxonomia proposta busca
apoiar o planejamento pedagdgico de forma flexivel, oferecendo referéncias para a

construcao de experiéncias mais participativas, colaborativas e significativas.

6.9 DIMENSAO 6: PERCEPCAO (MITOS)

A Dimensao Percepgao do FPAPM apresenta uma leitura critica de
concepgdes frequentemente associadas a cultura maker, sintetizadas em cinco
categorias interpretadas como mitos: substituicdo, custo, panaceia, subestimagéo e
normatizacdo. Essas categorias buscam problematizar percepg¢des recorrentes
relacionadas a implementacao de praticas maker no contexto educacional.

A categorizacdo € apresentada como uma construgdo analitica da
pesquisadora, elaborada a partir da articulacdo entre os resultados da Revisao
Sistematica da Literatura (RSL), a fundamentacao tedrica adotada na pesquisa e os
temas recorrentes identificados nos relatos coletados na investigagao empirica. Nesse
sentido, os mitos sdo compreendidos como categorias interpretativas que auxiliam na
reflexdo critica sobre desafios, percepcbes e possibilidades associadas a
incorporagao da cultura maker nas praticas pedagdgicas.

Mito da substituicao: refere-se a concepgdo segundo a qual o uso de
tecnologias poderia reduzir ou até substituir o papel do professor no processo
educativo. Kenski (2007) problematiza essa interpretagdo ao argumentar que as
tecnologias, no contexto educacional, tendem a atuar como mediadoras das praticas
pedagogicas, e ndo como substitutas da atuacdo docente, mantendo o professor
como articulador e orientador das experiéncias de aprendizagem.

Mito do custo: refere-se a percepcao de que a implementagcdo da cultura
maker na escola dependeria necessariamente de investimentos elevados em
equipamentos e tecnologias sofisticadas. Essa compreenséo pode gerar a impressao
de que praticas criativas e experimentais somente seriam possiveis em ambientes
altamente equipados, o que tende a afastar professores de contextos com recursos
limitados. No entanto, conforme argumenta Moran (2018), experiéncias inovadoras de
aprendizagem podem ser desenvolvidas com materiais simples e acessiveis, desde

que orientadas por intencionalidade pedagogica e planejamento adequado.
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Nos relatos obtidos na pesquisa, muitos professores indicaram que a auséncia
de equipamentos avangados nem sempre € percebida como o principal obstaculo para
desenvolver atividades maker. Em diversos casos, surgem preocupagoes
relacionadas a familiaridade com os recursos disponiveis, ao receio de danificar
equipamentos e as duvidas sobre manutengao e uso pedagogico das tecnologias.

Nesse contexto, o FPAPM sugere estratégias adaptaveis que buscam ampliar
as possibilidades de acado docente a partir dos recursos existentes nas escolas. A
proposta orienta o professor a combinar materiais reciclaveis e de baixo custo com
tecnologias digitais ja presentes na rede municipal, como laboratérios de informatica
e recursos de fabricacdo digital. Assim, podem ser integrados ao planejamento
pedagogico elementos como sucatas, componentes reutilizaveis, impressoras 3D,
simuladores virtuais e aplicativos de design e programacao, favorecendo experiéncias
criativas, sustentaveis e contextualizadas no cotidiano escolar.

Mito da panaceia: refere-se a crenga de que a simples introdugcao de
tecnologias digitais ou de praticas associadas a cultura maker seria capaz de resolver,
de forma automatica, os desafios educacionais. Essa percepcgao tende a atribuir as
tecnologias um papel salvacionista, desconsiderando que a qualidade das
experiéncias de aprendizagem depende de multiplos fatores, como planejamento
pedagdgico, mediacdo docente, contexto escolar e objetivos formativos.

Conforme destaca Valente (org., 2018), nenhuma tecnologia pode ser
compreendida como solugao universal para os problemas da educacgao. Seu potencial
educativo esta relacionado a forma como é integrada ao curriculo e as estratégias
pedagdgicas adotadas pelos professores. Nesse sentido, as tecnologias e os recursos
maker podem ampliar possibilidades de experimentacdo, criacdo e resolucdo de
problemas, desde que articulados a propostas didaticas intencionais e coerentes com
os objetivos de aprendizagem.

Essa perspectiva contribui para evitar interpretacdes deterministas da inovagao
tecnolégica e reforga a importdncia da mediagdo pedagdgica. Assim, o0 uso de
tecnologias no contexto educacional tende a ser compreendido ndo como solugdo em
si, mas como um conjunto de ferramentas que, quando integradas ao planejamento
docente, podem favorecer praticas mais investigativas, criativas e colaborativas.

Subestimagao das atividades manuais: refere-se a percepgdo de que
praticas manuais teriam menor complexidade ou valor intelectual quando comparadas

as atividades digitais. No contexto da cultura maker, essa compreensao tende a
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desconsiderar que processos de construgdo manual envolvem planejamento,
experimentacgao, resolugéo de problemas e sucessivas tentativas de ajuste, aspectos
que também fazem parte do desenvolvimento do pensamento computacional e da
aprendizagem investigativa.

Nesse sentido, Papert (1994) argumenta que a aprendizagem se torna mais
significativa quando o estudante constréi artefatos que expressem sua compreensao
do mundo, tornando o conhecimento visivel e compartilhavel. Assim, atividades como
bricolagem, robadtica sustentavel e prototipagem podem favorecer a articulagéo entre
dimensdes manuais, cognitivas e criativas, estimulando coordenagédo motora,
raciocinio espacial, resolugao de problemas e reflexao critica. Desse modo, praticas
manuais e digitais podem ser compreendidas como dimensdes complementares no
desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem criativas e significativas.

Mito da normatizacao; refere-se a tendéncia de naturalizar o uso das
tecnologias e das praticas maker, tratando-as como recursos comuns que podem ser
incorporados a rotina escolar sem reflexdo pedagogica mais aprofundada. Nessa
perspectiva, a inovagado tende a ser percebida como algo ja consolidado ou
automatico, o que pode levar a repeticao de atividades tecnoldgicas de forma pouco
contextualizada ou desvinculada de objetivos formativos claros.

Esse processo também pode resultar na tentativa de padronizar praticas
criativas em modelos rigidos, transformando propostas originalmente abertas e
experimentais em sequéncias fixas de procedimentos. Quando isso ocorre, corre-se
o risco de reduzir o potencial investigativo e autoral das experiéncias maker, que se
caracterizam justamente pela exploragdo, pela adaptagcdo e pela construgdo de
diferentes caminhos de solucao.

Conforme destaca Mitchel Resnick (2017), a aprendizagem criativa esta
associada a contextos que valorizam curiosidade, experimentacao e liberdade para
criar. Nessa perspectiva, o FPAPM procura orientar o planejamento docente sem
estabelecer prescri¢cdes rigidas, incentivando professores e estudantes a adaptarem
atividades, recursos e estratégias as suas realidades e objetivos pedagdgicos.

A Dimensédo Percepgdes e Mitos reune cinco categorias interpretativas
construidas a partir da articulagao entre o referencial tedrico, os resultados da Revisao
Sistematica da Literatura e os dados produzidos na pesquisa de campo. Essas
categorias buscam problematizar concepg¢des recorrentes associadas a cultura maker

que podem influenciar a forma como professores compreendem e implementam
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praticas pedagogicas inovadoras. As Figuras 48 e 49 apresentam uma sintese visual
dos principais mitos identificados e dos fundamentos que sustentam sua
problematizacao no ambito do FPAPM/MakerPlan.

Construidas a partir da articulagcdo entre a literatura especializada, os
resultados da Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) e os dados produzidos na
pesquisa empirica, essas categorias possibilitam compreender fatores que podem
favorecer ou dificultar a integracdo de praticas maker na Educacao Basica. Nesse
sentido, as Figuras 48 e 49 apresentam uma sintese visual da dimensao,
evidenciando os principais mitos identificados e os fundamentos teéricos e empiricos

que sustentam sua problematizagdo no ambito do FPAPM/MakerPlan.
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Figura 48 — Estrutura da Dimenséao Percepgdes e Mitos no FPAPM/MakerPlan
~ 7
' N
OBJETIVO | PERSPECTIVA CRITICA PERSPECTIVA PEDAGOGICA

:::)e::gncagees ;;ro‘l‘::il\;e:::zzzr . Os mitos ndo sdo obstaculos definitivos, . A inovagao depende da mediagao
poder: ﬁmitar:‘) implementce'xgéo o mas oportunidades de reflexdo sobre a docente, da intencionalidade pedagégica
de préticas maker no contexto integracd@o da cultura maker na escola. e da adaptacéo ao contexto escolar.
educacional. [
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@ MITO DA @ MITO DO | () miToDA @ MITO DA @ MITO DA
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mediador da aprendizagem. experiéncias significativas. da mediagdo pedagégica. competéncias cognitivas e ptaveis e cor lizad
criativas complexas.
COMPETENCIAS E APRENDIZAGENS PROMOVIDAS CONSIDERA(;GES IMPORTANTES )
@ Os mitos representam percepgdes recorrentes identificadas na literatura e na pesquisa.
@ N3o devem ser entendidos como barreiras definitivas.
@ A reflexio critica favorece a adog#o consciente da cultura maker.
H i 5 5 S 2 |
Pensamen\o 5 Reflexdo E Criatividade | la'de Flexnbnh da de Inova 950 @ O contexto escolar influencia a forma como os desafios sao-percebldos. ‘
critico ! pedagégica i opl : : p @ A mediagio docente permanece central em qualquer cenério tecnolégico.
. - -~ - » > T 5 : - e . \ W/
i A Dimensao Percepgdes e Mitos reune categorias interpretativas elaboradas a partir da literatura e dos dados empiricos da pesquisa. ~ s
SINTESE i Seu propédsito é estimular a reflexdo critica sobre crencas recorrentes relacionadas a cultura maker, evidenciando que a inovagdo educacional - -
i depende menos dos recursos tecnolégicos disponiveis e mais da intencionalidade pedagdgica, da criatividade e da atuagao do professor 3 &
como mediador da aprendizagem.
Fonte: Elaborado pela autora (2026), com base na literatura e nos dados empiricos da pesquisa.

Fonte: Autoria prépria




Figura 49: Categorizagao dos mitos da cultura maker no FPAPM
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Fonte: Autoria prépria
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Conforme ilustrado nas Figuras 48 e 49, a Dimensao Percepgbes e Mitos
evidencia que a implementagdo da cultura maker no ambiente escolar envolve
desafios que ultrapassam a disponibilidade de recursos tecnoldgicos, estando
diretamente relacionada as concepg¢des que orientam as praticas docentes. Os mitos
identificados representam interpretagdes recorrentes observadas na literatura e nos
relatos dos participantes da pesquisa, permitindo compreender como determinadas
crencas podem influenciar a adocdo, a adaptacdo e o desenvolvimento de
experiéncias maker.

As dimensdes apresentadas anteriormente evidenciam que as praticas maker
envolvem um percurso pedagogico que articula preparagao, experimentacgao,
consolidagéo, avaliacéo e reflexdo sobre a aprendizagem. Ao valorizar ndo apenas 0s
produtos desenvolvidos, mas também os processos formativos, essas dimensdes
reforcam a compreensao de que a cultura maker demanda planejamento pedagadgico,
mediacao docente e intencionalidade educativa, em dialogo com as especificidades
de cada contexto escolar.

Nesse sentido, as seis dimensdes que compdéem o FPAPM/MakerPlan nao
devem ser compreendidas de forma isolada, mas como elementos interdependentes
que se articulam na organizagao das praticas pedagogicas maker. A integragao entre
Modalidade Maker, Tipos de Materiais e Recursos, Abordagem Metodoldgica, Tipos
de Atividades, Engajamento e Percepgao permite compreender o framework como
uma proposta flexivel, voltada a orientacdo de praticas criativas, colaborativas e
contextualizadas.

A partir dessa perspectiva, torna-se relevante aprofundar a compreensao
acerca de como essas dimensdes podem se manifestar em diferentes niveis de
apropriacdo docente e em distintos contextos de implementacdo. Os tdpicos
apresentados a seguir ampliam essa discussao ao abordar as fases de complexidade
do professor maker, as possibilidades de uso institucional do framework e a
classificacdo das atividades maker por niveis. Essas se¢des buscam evidenciar como
o FPAPM/MakerPlan pode atuar como instrumento de orientagdo pedagdgica,
formagao continuada e planejamento escolar, oferecendo referenciais flexiveis para

apoiar a integracao progressiva da cultura maker na Educacao Basica.
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6.10 MATRIZ DAS FASES DE COMPLEXIDADE DO PROFESSOR MAKER NO
FPAPM

O Framework de Planejamento e Avaliagdo para o Professor Maker (FPAPM/
MakerPlan) organiza-se a partir da compreensao de que a incorporagao da cultura
maker na pratica docente ocorre de forma progressiva e nao linear. Para tornar essa
progressdo mais explicita e avaliavel, o framework estrutura-se em trés fases de
complexidade do professor maker: iniciante, intermediario e avangado, articuladas as
seis dimensdées do FPAPM. Essas fases funcionam como niveis de referéncia
diagndstica e formativa, permitindo ao docente, as equipes pedagdgicas e as gestdes
educacionais identificar o estagio de apropriagcao das praticas maker e planejar agdes
de desenvolvimento profissional.

E importante destacar que as fases de complexidade do professor maker ndo
se confundem com as etapas de inser¢ao, imersdo e apropriacdo apresentadas
anteriormente no FPAPM/MakerPlan. As etapas de inser¢cao, imersao e apropriacao
referem-se ao percurso de implementacao e vivéncia das praticas maker no contexto
educacional, descrevendo movimentos possiveis de aproximacgao, aprofundamento e
consolidagcéo dessas praticas. Ja as fases de complexidade: Iniciante, Intermediario e
Avancgado, constituem uma referéncia diagndstica e formativa voltada ao
desenvolvimento profissional docente, permitindo analisar o nivel de apropriacdo das
competéncias, conhecimentos e praticas relacionadas a cultura maker. Assim,
enquanto o primeiro modelo descreve um processo pedagogico de implementagao, o
segundo busca caracterizar niveis de desenvolvimento do professor em relagao as

dimensdes que compdem o framework.

Dimensao: Modalidade Maker
¢ Iniciante: realiza atividades pontuais, geralmente guiadas por roteiros prontos
ou oficinas demonstrativas.
¢ Intermediario: planeja atividades maker integradas a conteudos curriculares
especificos.
e Avancado: desenvolve projetos maker autorais, interdisciplinares e

contextualizados a realidade escolar.

Dimensao: Materiais e Recursos
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Iniciante: utiliza recursos disponiveis de forma basica, com dependéncia de
orientagdes externas.

Intermediario: seleciona e combina materiais fisicos e digitais de forma
intencional.

Avancgado: adapta, reutiliza e cria solugbes com diferentes recursos,

considerando sustentabilidade e acessibilidade.

Dimensao: Abordagens Metodoldgicas

Iniciante: aplica metodologias ativas de forma experimental e ainda pouco
sistematizada.

Intermediario: articula metodologias maker, projetos e resolugao de problemas
de forma recorrente.

Avancado: domina e combina diferentes abordagens metodoldgicas,

promovendo autonomia e autoria discente.

Dimensao: Tipos de Atividade

Iniciante: propde atividades predominantemente reprodutivas ou exploratorias
iniciais.

Intermediario: desenvolve atividades investigativas e colaborativas.
Avancgado: orienta projetos complexos, de longa duragdo, com impacto social

ou comunitario.

Dimensao: Engajamento

Iniciante: observa engajamento pontual dos estudantes, dependente de
mediagao constante.

Intermediario: promove participagao ativa e colaboracao entre os estudantes.
Avancgado: fomenta protagonismo discente, com autonomia, lideranca e

coautoria nos projetos.

Dimensao: Percepgbes (mitos e crengas)

Iniciante: apresenta receios relacionados ao uso das tecnologias e a
complexidade das praticas maker.
Intermediario: reconhece desafios, mas demonstra seguranga crescente na

mediagao pedagogica.
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e Avancgado: supera mitos, atua como referéncia e multiplicador de praticas
maker na escola.

Essa matriz procura transformar o FPAPM em um instrumento avaliativo e
formativo, permitindo ndo apenas identificar niveis de apropriacdo da cultura maker,
mas também orientar percursos de desenvolvimento docente, respeitando tempos,
contextos e condi¢des institucionais.

A Figura 50 sistematiza a matriz de fases de complexidade do professor maker
no FPAPM. Esta matriz busca atuar como um mapa de desenvolvimento profissional,
cruzando as seis dimensodes do framework com os estagios de apropriagao: Iniciante,
Intermediario e Avangado. O objetivo é oferecer uma ferramenta diagndstica e
formativa que permita ao docente situar sua pratica atual e vislumbrar os caminhos

para uma atuagao mais autoral, interdisciplinar, sustentavel e multiplicadora na escola.
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Figura 50: Matriz das fases de complexidade do professor maker

MATRIZ DE PROGRESSAO DAS FASES DE
COMPLEXIDADE DO PROFESSOR MAKER NO FPAPM

INICIANTE INTERMEDIARIO AVANCADO

Modalidade
maker

Materiais
e recursos

Abordagens
metodologicas

Tipos de
atividade

Engajamento

Percepcoes

(mitos e crencas)

Fonte: Autoria propria
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6.11 ORIENTACAO PARA USO INSTITUCIONAL DO FPAPM: GESTAO,
FORMACAO CONTINUADA E PLANEJAMENTO ESCOLAR)

Além de seu uso individual pelo professor, o FPAPM foi concebido como um
instrumento que pode vir a apoiar processos institucionais relacionados a gestao
escolar e a formacgao continuada docente. Em nivel coletivo, o framework apresenta
potencial de utilizagdo em trés frentes complementares: formagdo continuada,
planejamento escolar e diagndstico do desenvolvimento profissional docente.

No contexto da formagao continuada, o MakerPlan pode ser mobilizado como
referéncia para a organizacao de percursos formativos progressivos, estruturados a
partir das fases de complexidade do professor maker. Nesse sentido, a matriz pode
servir como subsidio para a identificacdo de diferentes niveis de apropriacdo das
praticas maker entre docentes e para a elaboragao de propostas formativas mais
alinhadas as necessidades do grupo, evitando abordagens excessivamente
generalistas ou descontextualizadas.

No planejamento escolar, o framework pode ser utilizado como apoio a reflexao
sobre a integracéo das praticas maker ao projeto politico-pedagdgico e as propostas
curriculares. Ao articular dimensdes pedagogicas, metodologicas e tecnoldgicas, o
FPAPM pode contribuir como referéncia para que equipes gestoras e pedagdgicas
discutam formas de alinhamento entre objetivos de aprendizagem, uso de recursos
disponiveis e estratégias de avaliacdo. No que se refere aos diagndsticos
institucionais e aos processos de desenvolvimento docente, o MakerPlan apresenta
potencial de uso como instrumento de autoavaliacdo e avaliacdo formativa, tanto
individual quanto coletiva.

A identificacdo das fases de complexidade pode subsidiar processos de
mapeamento das praticas existentes, a identificagcdo de demandas formativas e o
planejamento de agdes institucionais. Contudo, os efeitos de sua aplicagao dependem
de processos futuros de implementagdo e investigagdo empirica em diferentes
contextos educacionais.

A partir dessas possibilidades de uso institucional, o Quadro 11 apresenta uma
sintese orientadora para o planejamento e a avaliacdo de atividades maker
organizadas em diferentes fases de complexidade. A proposta reune objetivos

integrados e sugestdes de atividades que ilustram possibilidades de implementagao



progressiva das praticas maker no contexto escolar, considerando diferentes niveis

de recursos e experiéncias docentes.
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Quadro 11 — Fases de complexidade do planejamento maker

em ambiente
virtual.

problemas por
meio da robdtica e
da eletronica.

Fase Descrigao Objetivos Sugestdes de Atividades
Integrados

Fase Atividades Desenvolver  Construcao de brinquedos e carrinhos

1:Robética e com consciéncia com garrafas PET, tampinhas e

Tecnologias materiais ambiental e elasticos.

Sustentaveis reciclaveis e | criatividade; * Criagao de aeradores de agua e mini
motores estimular a fornos solares com materiais reciclados.
simples. experimentacao « Oficinas de circuitos simples (pilhas,

maker inicial e a LEDs e papel aluminio).

reflexdo sobre » Experimentos com energia renovavel

sustentabilidade. (mini moinhos, painéis solares simples).
» Design maker: transformar lixo em
solugdes Uteis para a escola.

Fase 2: Uso de kits Explorar conceitos | * Constru¢do de pontes, catapultas e

Roboética Lego | Lego antigos | de mecénica, estruturas moveis.

(sem para engrenagens e + Desafio: carro movido por engrenagens

programagao) construgbes | estrutura; promover | e elasticos.
manuais. o trabalho em * Montagem de animais e objetos

grupo e a criativos.

criatividade sem * Prototipagem rapida: identificar

uso de estrutura mais resistente.

programagao. * Registro das descobertas em diario
ilustrado.

Fase 3: Programagéao | Introduzir o * Programar o Ludobot para percorrer

Robética com simples e pensamento trajetos.

Ludobot e ludica com o | computacional e a * Criar jogos e histérias interativas no

Scratch apoio do l6gica de Scratch.

Scratch e programagéao de + Corrida de robés (programar rotas).
robos forma criativa e * Integracao curricular (ex: ciclo da agua,
educativos. interdisciplinar. ecossistemas, transito).

Fase 4: Montagens Desenvolver » Construcao de seméaforos inteligentes

Robdética eletrbnicas e | autonomia com LEDs.

Avancgada simulagoes tecnoldgica, * Programacé&o de sensores de

(Arduino + de raciocinio légico e luminosidade ou temperatura.

Tinkercad) programagéo | resolugéo de » Miniestagbes meteorolégicas com

Arduino.

» Simulagdes no Tinkercad.

* Projeto coletivo: automatizagao de
maquete da escola.

Fase 5: Farol
do Sabere
Inovagao
Movel

Utilizacao de
impressoras
3D, 6culos
VR e kits de
robotica
avangados.

Ampliar praticas
maker com
recursos
tecnoldgicos de
ponta; integrar
diferentes
linguagens e
promover inovagao
e colaboragéo.

* Design 3D: criagdo e impresséo de
protétipos.

* Realidade virtual: exploragao de
ambientes imersivos.

* Robdtica educacional avangada (Lego
EV3, Arduino expandido).

* Producéo de videos e podcasts
educativos.

« Oficinas interdisciplinares
(programacéo + impressao 3D + VR).

Fonte: Autoria propria.
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Esse framework foi concebido com um formato espiral, como uma intencéo de
design que propde a possibilidade de retomada das atividades, com ampliagao
gradual de sua complexidade e progresséo para fases subsequentes. Nesse sentido,
o documento configura-se como um guia orientador que busca articular fundamentos
tedricos e experiéncias pedagogicas, apoiando a formagdo docente e a
implementagao da cultura maker nas escolas, sem pressupor que essa dinamica se
realize automaticamente na pratica.

O FPAPM é apresentado como uma proposi¢ao conceitual que procura
contribuir para a compreensado da escola publica como um espacgo potencial de
inovacao pedagogica e transformacdo social. Ao reunir diretrizes que articulam
referenciais tedricos e possibilidades de aplicagao pratica, o framework busca apoiar
o protagonismo docente e orientar o desenvolvimento de praticas pedagdgicas
criativas e colaborativas, em dialogo com os desafios da educag¢ao contemporanea.

Nesse sentido, o FPAPM configura-se como uma proposta de carater formativo
e reflexivo, destinada a subsidiar a construcdo de experiéncias educativas
significativas. Sua efetivagcdo e possiveis contribuicdes dependem, contudo, de
processos de implementacdo, adaptacdo e analise em contextos educacionais

concretos.

6.12 CLASSIFICACAO DAS ATIVIDADES MAKER POR NIVEL NO FPAPM/
MAKERPLAN

Com a finalidade de tornar mais visivel a organizagao das propostas reunidas
no Caderno de Atividades (Apéndice E) e de favorecer sua apropriagao em diferentes
contextos escolares, as atividades maker associadas ao Framework de Planejamento
e Avaliagao para o Professor Maker (FPAPM), também denominado MakerPlan, séo
apresentadas neste capitulo de forma sistematizada. A classificacdo adotada busca
apoiar o planejamento pedagdgico e a tomada de decisdo docente, oferecendo uma
leitura sintética e orientadora das possibilidades de uso do material.

As atividades sao organizadas a partir de quatro critérios complementares:
complexidade, faixa etaria, competéncias da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e recursos disponiveis nas unidades de ensino. No que se refere a
complexidade, considera-se o grau de exigéncia pedagdgica e tecnoldgica envolvido

na proposta, bem como o nivel de autonomia requerido para sua conducéo. Esse
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critério permite ao professor identificar atividades mais introdutérias ou aquelas que
demandam maior articulagdo entre tecnologias, metodologias e conteudos
curriculares.

A indicacdo da faixa etaria tem como objetivo facilitar a articulagdo das
propostas com as etapas da Educagao Basica, especialmente no contexto dos anos
iniciais do Ensino Fundamental, respeitando o desenvolvimento cognitivo e as
experiéncias prévias dos estudantes. No que diz respeito as competéncias da BNCC,
as atividades sdo relacionadas, de forma indicativa, a competéncias gerais e
especificas, com destaque para aquelas associadas a cultura digital, ao pensamento
criativo, a colaboragao e a resolugao de problemas, sem pretensao de esgotar ou fixar
possibilidades de vinculagao curricular.

O critério dos recursos disponiveis explicita os materiais necessarios para a
realizagao das atividades, contemplando desde propostas baseadas em bricolagem,
reutilizacdo de materiais e baixo custo, até aquelas que envolvem o uso de tecnologias
digitais mais estruturadas. Essa dimens&o busca dialogar com as condi¢des reais das
escolas, reconhecendo a diversidade de infraestruturas e contextos institucionais.

A classificacdo apresentada ndo se configura como um roteiro fechado ou
linear, mas como um instrumento de orientagao flexivel. Seu propdsito € apoiar o
professor na sele¢do, adaptacado e reorganizacao das atividades, considerando os
objetivos de aprendizagem, o contexto escolar e as caracteristicas de sua turma.
Nesse sentido, o quadro de classificacdo atua como um recurso complementar ao
Caderno de Atividades, fortalecendo a articulacdo entre planejamento, pratica
pedagodgica e reflexdao docente, e convidando a experimentacdo consciente das
propostas no cotidiano escolar.

O Caderno de Atividades Maker/MakerPlan integra o produto educacional
desta pesquisa como um material de apoio ao professor, concebido para dialogar com
diferentes realidades escolares e trajetorias formativas. As propostas reunidas nao
pretendem indicar um caminho uUnico, mas oferecer possibilidades concretas de
aproximacao com a cultura maker, respeitando ritmos, condi¢des institucionais e
escolhas pedagogicas.

Ao reunir atividades organizadas por fases, niveis de complexidade e recursos,
o Caderno busca favorecer a autonomia docente e incentivar praticas pedagdgicas
que valorizem a experimentacao, a criatividade e o aprender fazendo. Mais do que um

conjunto de atividades prontas, trata-se de um repertorio aberto, que pode ser
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adaptado, ampliado e ressignificado a partir das experiéncias e necessidades de cada
contexto educativo.

Nesse sentido, o material se propde como um convite a pratica e a reflexao,
apoiando professores que desejam iniciar ou aprofundar a integragdo de praticas
maker em seu planejamento, e abrindo possibilidades para investigagdes futuras que
explorem sua aplicagdo em contextos reais de ensino.

O Quadro 12 apresenta exemplos de atividades maker organizadas segundo
os niveis de complexidade e as fases do FPAPM, articulando faixa etaria,
competéncias da BNCC e recursos disponiveis. Sua finalidade € ilustrar possibilidades
de utilizacdo do Caderno de Atividades em diferentes contextos escolares, sem
carater prescritivo ou sequencial. As propostas evidenciam a progressao possivel das
praticas maker ao longo da Educacgao Basica, considerando tanto o desenvolvimento
dos estudantes quanto as condi¢des institucionais. O quadro busca apoiar o
planejamento docente, oferecendo uma visao sintética e flexivel das atividades e de

sua relacdo com o framework.



Quadro 12 — Atividades maker por nivel no FPAPM
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Responsabilidade e
cidadania.

tablets.

Nivel de complexidade | Fase do FPAPM Faixa etaria | Competéncias da BNCC Recursos Exemplos de atividades
disponiveis
Fase 1 — Robdtica CMEI 1°e Pensamento cientifico; Materiais Robds vibratérios; robds a
Iniciante Sustentavel 2° anos EF | Repertério cultural; reciclaveis, sucata, | balao; robés desenhistas.
Responsabilidade e motores simples,
cidadania. pilhas, LEDs.
Basico/Intermediario Fase 2 — Robdtica com | 1° e 2° anos | Pensamento computacional; Kits LEGO Veiculos; animais mecanicos;
LEGO EF Trabalho e projeto de vida; existentes nas torres e estruturas.
Comunicacao. escolas.
Intermediario Fase 3 — LudoBot 3% 4°¢e5° Cultura digital; Pensamento LudoBot; Rob6 seguidor de linha; caca
(Scratch) anos EF computacional; computadores; ao tesouro; desafios.
Argumentacao. tablets; Scratch.
Intermediario/Avan¢ado | Fase 4 — Arduino + 4° e 5° anos | Cultura digital; Pensamento Arduino; sensores; | LEDs programados; semaforo
Tinkercad EF cientifico; Responsabilidade e | LEDs; Tinkercad. inteligente; automacao.
cidadania.
Avangado Fase 5 — FSIM Anos Finais | Cultura digital; Trabalho e Impressora 3D; Modelagem 3D; stop motion;
EF projeto de vida; RV; microscopios; | projetos integrados.

Fonte: Autoria propria.
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6.13 CONCLUSAO DO FRAMEWORK DE PLANEJAMENTO E AVALIAGAO DO
PROFESSOR MAKER

A consolidagdo das seis dimensdes do FPAPM resulta da articulagdo entre
aportes teodricos, evidéncias provenientes da Revisdo Sistematica da Literatura e
analise de dados empiricos de carater exploratorio obtidos na pesquisa de campo
realizada com 47 professores da rede municipal de Curitiba. Os participantes
pertencem a unidades distribuidas nas dez regionais administrativas do municipio,
embora a investigagcao nao tenha contemplado todas as escolas e Centros Municipais
de Educacao Infantil (CMEIls) da rede. Esses elementos permitiram estruturar o
framework como uma proposigdo metodolégica teoricamente fundamentada e
informada empiricamente. Cumpre esclarecer que a versao preliminar deste modelo
foi apresentada e discutida junto a chefias regionais e gestores locais, de modo que a
sua validagao empirica integral e em larga escala nas salas de aula se projeta como
um desdobramento para investigacdes adicionais em contextos futuros de
implementacgéao.

O produto proposto apoia-se em uma construgao teodrica inicial, elaborada a
partir da Revisdo Sistematica da Literatura e do referencial conceitual adotado,
posteriormente qualificada pelos dados produzidos na pesquisa de campo com
professores da rede municipal de Curitiba. Esses dados contribuiram para
problematizar desafios recorrentes, como a caréncia de formacdo continuada,
limitagdes de infraestrutura e insegurancgas no uso das tecnologias, orientando ajustes
e aprofundamentos no framework. Assim, a configuracao final da proposta resulta da
articulagao entre referencial tedrico, Revisado Sistematica da Literatura e evidéncias
empiricas, e ndo de uma derivagéo direta dos dados coletados.

O FPAPM apresenta-se como um instrumento de orientacdo pedagdgica que
busca apoiar o professor desde a insergao inicial em praticas manuais e sustentaveis
até a integracdo mais intencional de metodologias e tecnologias digitais. Essa
proposta dialoga com pressupostos construtivistas e construcionistas, conforme
Piaget (1999) e Papert (1994), que compreendem o conhecimento como resultado da
acao e da experimentacao significativa. Também se aproxima da perspectiva da
aprendizagem experiencial discutida por Dewey (1979), que reconhece o fazer e o

refletir como dimensdes complementares do processo educativo.
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As seis dimensdes que estruturam o framework, Modalidade Maker, Tipos de
Materiais e Recursos, Abordagem Metodoldgica, Tipos de Atividades, Engajamento e
Percepcgao, foram concebidas de forma interconectada, com o objetivo de articular
teoria e pratica e apoiar a reflexdo sobre percursos docentes alinhados as
competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Cada dimensao foi delineada considerando as evidéncias empiricas e os
relatos dos participantes da pesquisa. Esses profissionais mencionaram desafios
recorrentes, como a insuficiéncia de programas formativos continuos, a escassez de
tempo para o planejamento de praticas criativas, dificuldades técnicas e o receio de
danificar os equipamentos disponiveis nas escolas.

Mesmo na auséncia de formacdo complementar imediata, o FPAPM pode
constituir um referencial inicial para apoiar o planejamento e a reflexdo docente sobre
praticas maker, sem, contudo, suprir o déficit formativo identificado na pesquisa. Sua
utilizacao tende a demandar mediagdes institucionais e processos de formagao
continuada que auxiliem os professores na implementacdo e na avaliacdo dessas
praticas. No contexto da rede publica de Curitiba, os dados empiricos indicaram que,
embora os docentes reconhegam o potencial da cultura maker, persistem obstaculos
relacionados a manutencao dos equipamentos, instabilidades técnicas e caréncia de
apoio técnico especializado. Esses fatores evidenciam que o distanciamento entre as
diretrizes formativas e a complexidade pratica do ambiente escolar gera uma legitima
insegurancga tecnolégica no corpo docente, tornando imperativo que os processos de
alfabetizacao tecnoldgica acolham tais vulnerabilidades em vez de impd-las de forma
puramente técnica.

Diante desse cenario, o FPAPM propde caminhos flexiveis e adaptaveis. O
framework valoriza o uso de materiais reciclaveis e de baixo custo, bem como a
exploracdo dos recursos tecnoldgicos disponiveis nas escolas. Essa abordagem
reforca a compreensao de que a inovagao pedagogica nao depende exclusivamente
de tecnologias sofisticadas, mas também da intencionalidade pedagdgica e da
criatividade docente, conforme discutem Moran (2015) e Kenski (2007).

O fechamento integrado das dimensdes delineia um percurso de formacao e
reflexdo docente que articula fazer, pensar e compartilhar como elementos
interdependentes do processo educativo. Esse percurso ndo se apresenta como um

modelo fixo, mas como um itinerario formativo que pode ser adaptado as diferentes
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realidades escolares. Dessa forma, busca favorecer a construgao coletiva de praticas
autorais, colaborativas e contextualizadas.

A proposta também dialoga com a perspectiva de Romero e Komis (2017), que
destacam que a robdtica educacional, quando introduzida de forma gradual, pode
favorecer o desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas e ampliar possibilidades
pedagogicas. Essa compreensao fundamenta as fases formativas que compdem o

itinerario do professor maker, representadas no Quadro 13.

Quadro 13 — Atividades desenvolvidas com robdtica educativa
Categoria Descricéo

Conhecimento prévio sobre programacao e
a. Atividades preparatérias robdtica; introducgéao aos objetivos de
aprendizagem; organizagao da turma (constituigao
de equipes etc.).

Os professores regulam a atividade inicial para
b. Atividades para a construg¢ao inicial do orientar os aprendizes na atividade de construgao
conhecimento inicial do conhecimento; construcdo e/ou
programagéo guiada de robés.

c. Atividades para a consolidagdo da As criangas lideram o design, a construgdo e a

construcao do conhecimento programagao, assumindo maior responsabilidade e
oportunidades de resolugio de problemas de forma
co-criativa.

Avaliacao do processo de aprendizagem e/ou dos
d. Atividades de avaliagao resultados; pode estar alinhada ao curriculo e as
habilidades do século XXI.

A robdtica educativa atua como ferramenta
e. Atividades metacognitivas cognitiva e metacognitiva; apoia a compreenséao e
o controle dos processos cognitivos, como o uso de
estratégias para a resolugéo de problemas.

Fonte: Traducgéao livre de Romero e Komis (2017), realizada pela autora da pesquisa.

Cada fase foi estruturada considerando o contexto das escolas publicas e a
diversidade de recursos disponiveis, iniciando com experiéncias mais acessiveis,
como o uso de materiais reciclaveis e praticas de robdtica sustentavel, e avangando
progressivamente para a integracdo de kits de robética, programacédo em blocos e
ferramentas digitais. Essa organizagao busca favorecer um processo de ensino e

aprendizagem em espiral, no qual professores e estudantes possam desenvolver, de
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forma articulada, competéncias cognitivas, criativas e colaborativas, fundamentadas
na resolugao de problemas reais (Papert, 1994; Dewey, 1979).

Como desdobramento pratico do framework, foi elaborado um Caderno de
Atividades Pedagogicas MakerPlan (Apéndice E), organizado a partir das seis
dimensbes do FPAPM e dos achados da pesquisa empirica. O material reune
propostas didaticas em niveis progressivos de complexidade, contemplando desde
praticas com materiais ndo estruturados e robdtica sustentavel até atividades que
integram programacédo, prototipagem digital e tecnologias educacionais. Sua
finalidade é apoiar o planejamento docente e oferecer subsidios para a concretizagao
das orientagdes do framework em contextos escolares da Educacao Basica.

Nesse sentido, o percurso que se estende das praticas iniciais de robdtica
sustentavel a exploragcdo de tecnologias mais avangadas, como aquelas presentes
nos Fardéis do Saber e Inovacdo Moveis, configura-se como uma proposta
metodoldgica aberta e adaptavel as diferentes realidades escolares. Espera-se que
essas praticas possam favorecer o engajamento de professores e estudantes,
fortalecer o protagonismo discente e apoiar o docente em seu papel de mediador de
aprendizagens criativas e significativas (Resnick, 2017; Moran, 2015).

Assim, o FPAPM apresenta-se como uma ferramenta de apoio pedagdgico e
formativo voltada ao fortalecimento de praticas criativas, colaborativas e sustentaveis.
Sua estrutura, fundamentada em evidéncias empiricas e referenciais teoricos
consolidados, busca oferecer subsidios para o desenvolvimento profissional docente
e para a implementacao de projetos interdisciplinares alinhados a cultura maker na
Educacdao Basica. Compreende-se, por fim, que a efetividade desse ecossistema
orientador pressupde o estabelecimento de mecanismos de avaliagao longitudinal por
parte das redes de ensino, integrando planejamento, mediagdo e acompanhamento
continuo como dimensdes interdependentes e fundamentais para a sustentabilidade

da proposta pedagdgica.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

A presente tese de doutorado em Educagdo e Novas Tecnologias teve como
objetivo investigar de que forma a cultura maker pode ser incorporada a formagéo e a
pratica docente na Educacéao Basica, buscando oferecer subsidios para a reflexado e
o desenvolvimento de praticas pedagodgicas em contextos escolares. O percurso
metodolégico adotado articulou diferentes dimensdes de investigagdo. A
fundamentacgéo tedrica foi construida a partir do dialogo com autores classicos e
contemporaneos que discutem inovagao educacional, aprendizagem criativa e
formacao docente. Paralelamente, a Revisdo Sistematica da Literatura permitiu
mapear tendéncias, lacunas e contribuicdes relevantes relacionadas ao professor
maker. Esse movimento foi complementado pela pesquisa empirica realizada com
docentes de algumas escolas da rede municipal de Curitiba.

A analise qualitativa dos dados, conduzida com base nos procedimentos da
analise de conteudo propostos por Bardin (2016), possibilitou identificar categorias
interpretativas que contribuiram para a construcao do produto educacional desta tese,
denominado Framework de Planejamento e Avaliagdo para o Professor Maker. A
articulagao entre referencial tedrico, revisdo da literatura e evidéncias empiricas
buscou conferir consisténcia académica ao estudo, ao integrar diagndstico,
interpretacéo e proposigao de uma estrutura de orientagédo pedagaogica.

Ao longo da pesquisa, observou-se que a inser¢do da cultura maker no
contexto escolar ainda se configura como um processo em desenvolvimento, marcado
por diferentes niveis de apropriagao por parte dos docentes, bem como por desafios
institucionais e estruturais. Ao mesmo tempo, esse cenario evidencia possibilidades
de experimentagao pedagodgica e inovagao no cotidiano escolar.

A analise das respostas dos professores participantes indicou a presencga de
um cenario heterogéneo em relagao as praticas maker. Alguns docentes relataram
desenvolver atividades com maior frequéncia, enquanto outros mencionaram
experiéncias pontuais ou iniciais, € uma parcela menor afirmou ainda néao ter tido
contato direto com essa abordagem. Esses resultados sugerem que a incorporagao
da cultura maker nas escolas ocorre de forma desigual, sendo influenciada por fatores
formativos, institucionais e contextuais.

Esse panorama indica que propostas voltadas a integragao da cultura maker

na Educagéo Basica dificilmente podem assumir carater homogéneo ou prescritivo.
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Torna-se mais pertinente considerar estratégias formativas flexiveis e progressivas,
capazes de dialogar com diferentes trajetorias profissionais e condigdes institucionais.

Nesse sentido, a estruturagdo do Framework de Planejamento e Avaliagao para
o Professor Maker (FPAPM/MakerPlan) foi orientada pela compreensao de que a
formacao docente para a cultura maker demanda percursos formativos flexiveis,
processuais e contextualizados. A organizagcdo do framework em fases de
complexidade tecnoldgica e pedagdgica crescente busca reconhecer que o0s
processos de apropriagao tecnologicas pelos docentes ndo ocorrem de maneira linear
ou homogénea, mas sao atravessados por diferentes experiéncias profissionais,
condigdes institucionais e trajetorias formativas.

Os resultados também sugerem que a formagéo docente voltada as praticas
maker ainda apresenta lacunas de sistematizacdo. Muitos professores demonstraram
interesse em desenvolver propostas inovadoras, mas também relataram enfrentar
obstaculos relevantes, como a auséncia de formagdes continuadas especificas,
limitagbes de infraestrutura tecnoldgica e restricdbes relacionadas ao tempo
pedagogico disponivel para planejamento.

Essas evidéncias reforcam a compreensao de que a inovagao educacional nao
se estabelece apenas pela presenca de tecnologias no ambiente escolar. Os dados
produzidos ao longo da pesquisa também evidenciaram que processos de inovagao
pedagogica dependem menos da simples inser¢ao de dispositivos tecnoldgicos e mais
da construcao de condig¢des institucionais, formativas e relacionais que favoregam a
confianga docente diante das mudancas educacionais. Em diversos momentos,
observou-se que insegurangas relacionadas ao uso das tecnologias coexistem com o
interesse dos professores em desenvolver praticas mais criativas e participativas. Tal
aspecto reforca a necessidade de compreender a formacédo continuada como um
processo horizontal, construido em dialogo com a realidade cotidiana da escola
publica e com os desafios concretos enfrentados pelos docentes.

Conforme argumenta Lévy (1999), a tecnologia nédo transforma a educacgao de
maneira automatica; sua contribuicdo depende das formas de apropriagao cultural,
pedagdgica e social que se constroem em torno de seu uso. Dessa forma, mais do
que a simples aquisicdo de equipamentos ou a implantacdo de laboratérios
tecnolégicos, torna-se fundamental investir na formacao docente, de modo que os
professores possam atuar como mediadores de experiéncias de aprendizagem

criativas e contextualizadas.
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As reflexdes desenvolvidas ao longo desta tese dialogam com diferentes
autores que discutem formacédo docente, inovagado educacional e aprendizagem
criativa. Entre eles, destaca-se Freire (1996), ao afirmar que ensinar ndo consiste em
transferir conhecimento, mas em criar condi¢des para sua producao.

Contudo, os dados da pesquisa indicam que, sem mediacdo pedagogica
intencional, praticas maker podem se limitar a atividades pontuais, pouco articuladas
ao curriculo ou as necessidades formativas dos estudantes. Nesse contexto, o
FPAPM foi desenvolvido como uma proposta de organizagdo pedagogica que integra
Modalidade Maker, materiais e recursos, abordagens metodologicas, tipos de
atividades, engajamento e percepgdes. Essas dimensdes, consideradas de forma
articulada, buscam oferecer referéncias para o planejamento e a avaliagdo das
praticas docentes.

Na Revisao Sistematica da Literatura, foram considerados artigos publicados
entre 2019 e 2024, delimitando um recorte temporal especifico para a constituicao do
corpus. Os resultados indicaram que, embora a cultura maker venha se consolidando
como tematica recorrente em pesquisas nacionais e internacionais, sua incorporagao
nos processos de formagao docente ainda ocorre de maneira limitada. Em diversos
estudos, predominam relatos de experiéncias localizadas, frequentemente
desenvolvidas em escolas ou laboratérios especificos, sem necessariamente
estabelecer articulagcbes mais amplas com politicas institucionais ou propostas
curriculares.

Também se observou que poucos trabalhos apresentam frameworks
estruturados ou orientagdes sistematizadas para implementagéo pedagogica. Essa
lacuna contribuiu para orientar a proposta desta tese, que, ao dialogar com evidéncias
empiricas e com o referencial tedrico adotado, busca apresentar um produto tedrico-
pratico com potencial de aplicagdo em diferentes contextos educacionais. Essa
construcdo aproxima-se da perspectiva de Novoa (2019), que compreende a
formacao docente como um processo articulado entre teoria e pratica, fortalecendo a
identidade profissional e ampliando as possibilidades de inovagéao pedagdgica.

A andlise das seis dimensdes que estruturam o FPAPM, articulada as
entrevistas e aos questionarios aplicados nas unidades de ensino participantes,
evidenciou a complexidade da insercdo da cultura maker na pratica escolar. A
dimensdo da Modalidade Maker indicou que a introdugdo dessas praticas pode

ocorrer de forma progressiva, iniciando com experiéncias de bricolagem e uso de
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materiais acessiveis ou reciclaveis, avangando posteriormente para propostas que
envolvem robdtica sustentavel, kits LEGO, microcontroladores e tecnologias de
prototipagem tridimensional, até chegar a ambientes mais estruturados, como os
FabLabs. Essa progressao busca possibilitar que professores com diferentes niveis
de familiaridade tecnoldgica participem do processo, reduzindo a dependéncia de
infraestrutura altamente especializada.

A dimensao Materiais e recursos evidenciou a necessidade de equilibrar
criatividade pedagogica e improvisagcdo com o acesso a tecnologias mais
estruturadas. Diversos professores relataram utilizar materiais reciclaveis como
alternativa para desenvolver atividades criativas com os estudantes. Embora essa
pratica demonstre inventividade e potencial pedagogico, os dados também indicam
que a bricolagem ndo deve ser compreendida como solu¢do permanente para
limitagbes estruturais. A ampliacdo do acesso a recursos tecnoldgicos de qualidade
pode contribuir para evitar que a cultura maker se restrinja a contextos educacionais
com maior disponibilidade de infraestrutura.

A dimensdo Abordagens metodoldgicas revelou tensbes entre praticas
pedagogicas de carater mais expositivo e propostas associadas a metodologias
ativas. Alguns docentes relataram experiéncias com aprendizagem baseada em
projetos, sala de aula invertida e resolugado de problemas, enquanto outros ainda se
mantém mais préximos de modelos transmissivos. Essa diversidade de praticas
dialoga com a analise de Fullan (2020), segundo a qual mudangas educacionais
tendem a ocorrer de forma gradual e desigual, dependendo de fatores institucionais,
culturais e formativos. Nesse cenario, o FPAPM oferece referéncias que podem apoiar
os docentes na adaptagcdo metodoldgica de suas praticas.

No que se refere a dimenséao Tipos de atividades, foram identificadas atividades
introdutdrias, consolidadoras e avaliativas. Entretanto, as atividades metacognitivas
apareceram de forma menos frequente nos relatos dos participantes. Esse tipo de
atividade envolve a reflexdo do estudante sobre seu préprio processo de
aprendizagem, favorecendo maior consciéncia sobre estratégias utilizadas e
promovendo autonomia intelectual. Essa observacdo reforca a importancia de
incorporar momentos de reflexdo ao desenvolvimento de praticas pedagdgicas
inovadoras. Resnick (2017) argumenta que a aprendizagem criativa se fortalece

quando os estudantes participam de ciclos que envolvem imaginar, criar, brincar,
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compartilhar e refletir. O FPAPM dialoga com essa perspectiva ao sugerir atividades
que combinam construcao de artefatos e reflexao sobre o processo de aprendizagem.

Na dimens&o Engajamento, os dados indicaram que os estudantes tendem a
demonstrar maior interesse quando sao convidados a participar de desafios que
envolvem resolugao de problemas reais ou desenvolvimento de projetos maker. Essa
observacgao aproxima-se do argumento apresentado por Prensky (2010), segundo o
qual estudantes que cresceram em contextos digitais frequentemente respondem de
forma mais positiva a experiéncias de aprendizagem que envolvem interacao,
experimentagado e producdo. O FPAPM sistematiza possibilidades pedagdgicas que
podem apoiar o professor na construcdo de experiéncias de aprendizagem mais
participativas, colaborativas e contextualizadas.

Por fim, a dimensao Percepcbes evidenciou que, apesar do interesse
manifestado por muitos docentes, ainda persistem mitos, duvidas e insegurangas em
relacdo ao uso de ferramentas e abordagens associadas a cultura maker. Alguns
professores relataram considerar essas tecnologias de dificil acesso ou distantes da
realidade da escola publica. Essas percep¢des apontam para a presenca de
obstaculos de natureza cultural e formativa, que tendem a exigir agdes institucionais,
programas de formagao continuada e espagos de troca de experiéncias entre
docentes. Jenkins (2009) destaca que culturas participativas dependem da construgao
de ambientes baseados em confianga, colaboracéo e abertura ao erro, aspectos que
nem sempre estdo plenamente consolidados nas instituicdes escolares. Nesse
sentido, o FPAPM busca oferecer referéncias que podem auxiliar os professores a
reconhecer possibilidades de implementagao de praticas maker, mesmo em contextos
marcados por limitacdes estruturais.

A pesquisa descreve a realidade investigada e busca elaborar uma resposta
de carater inovador para os desafios identificados ao longo do percurso investigativo.
Nesse sentido, o FPAPM constitui uma proposta desenvolvida a partir da realidade
observada em unidades educacionais da rede municipal de Curitiba, sistematizando
referenciais tedricos, evidéncias empiricas e proposigdes pedagogicas em um unico
documento. O framework pode ser mobilizado como ferramenta de autoavaliagao
docente, apoio ao planejamento pedagdgico, subsidio para processos de formacao
continuada e instrumento de reflexdo para gestores educacionais. Contudo, sua

utilizagcdo em outros contextos demanda adaptacdes relacionadas as especificidades
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institucionais, culturais e estruturais de cada rede de ensino, reforcando seu carater
flexivel, aberto e contextualizado.

As contribuicdes desta tese podem ser sintetizadas em quatro eixos. No plano
tedrico, busca-se articular referenciais classicos e contemporaneos relacionados a
aprendizagem, a cultura digital e a inovagdo educacional. No plano empirico,
apresenta-se um diagnostico da realidade investigada em unidades da rede municipal
de Curitiba. No plano pratico, propde-se um produto educacional, estruturado de forma
flexivel e passivel de adaptagéao a diferentes contextos. No plano politico-educacional,
o estudo oferece elementos que podem subsidiar reflexbes sobre politicas de
formacao docente e iniciativas voltadas a inovagdo pedagogica. Esses eixos
evidenciam a amplitude da investigagéo e indicam sua contribuigdo potencial para o
campo da Educacédo e Novas Tecnologias.

E importante reconhecer também algumas limitacdes do estudo. O recorte
empirico envolveu professores de uma unica rede municipal de ensino, ainda que
distribuidos em diferentes unidades educacionais. Embora os dados obtidos oferecam
elementos relevantes para analise, seus resultados n&do podem ser generalizados
para outros contextos educacionais. Nesse sentido, o FPAPM ainda demanda
processos adicionais de validagao e experimentagdo, que poderao ocorrer por meio
de oficinas piloto, programas de formagado continuada ou iniciativas em cursos de
licenciatura, permitindo o refinamento de suas dimensdes e a ampliagdo de sua
aplicabilidade.

Essas limitagdes nao fragilizam a pesquisa, mas indicam possibilidades para
investigacoes futuras, reforcando o carater dindmico e aberto do estudo. Recomenda-
se que o FPAPM possa ser experimentado em outras redes municipais e estaduais
de ensino, bem como analisado em contextos educacionais diversos, como escolas
rurais, indigenas, contextos de educacao inclusiva e da Educacgao Especial, incluindo
o Atendimento Educacional Especializado (AEE), além de modalidades hibridas. Além
disso, mostra-se pertinente investigar seus possiveis impactos sobre o engajamento
estudantil, o desempenho escolar e as praticas pedagdgicas, considerando também
sua articulagcao com politicas nacionais voltadas a inovag¢ao educacional e a formacao
docente.

Outro desdobramento relevante para pesquisas futuras refere-se a
investigacdo de propostas formativas especificas voltadas aos profissionais que

atuam na Educacao Infantil, especialmente em contextos de bergario. Considerando
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as particularidades do desenvolvimento na primeira infancia, marcadas pela
centralidade da corporeidade, da exploragao sensorial e das interacbes afetivas,
torna-se pertinente analisar de que modo principios da cultura maker podem ser
reinterpretados e adaptados para praticas pedagogicas adequadas a essa faixa etaria.
Estudos nessa direcdo podem contribuir para ampliar a compreensao sobre a
formacdo docente maker nas diferentes etapas da Educagdo Basica, evitando
transposi¢cdes acriticas de modelos concebidos para estudantes mais velhos e
favorecendo abordagens sensiveis as especificidades do cuidado e da educagao de
bebés.

Em sintese, esta tese evidencia que a cultura maker, quando articulada a
processos formativos criticos e contextualizados, pode contribuir para a
ressignificagao das praticas docentes na Educagao Basica. Mais do que um conjunto
de atividades ou uma metodologia pontual, a cultura maker pode ser compreendida
como uma perspectiva cultural que valoriza autoria, experimentagao, colaboragao e
reflexdo. Essa compreenséo orientou a elaboracdo do FPAPM, concebido como uma
estrutura tedrico-pratica que busca apoiar professores e gestores na construgéo de
praticas pedagogicas mais criativas, inclusivas e contextualizadas.

O MakerPlan inspira-se em debates presentes em frameworks internacionais
amplamente difundidos na area de formagdo docente, como TPACK?2, SAMR?% e
DigCompEdu®*. Esses referenciais abordam, sob diferentes perspectivas, a
integracdo das tecnologias digitais a pratica pedagogica: o TPACK enfatiza a
articulagao entre conhecimentos pedagdgicos, tecnolégicos e de conteudo; o SAMR
descreve niveis de incorporagdo das tecnologias no ensino; e o DigCompEdu
sistematiza competéncias digitais essenciais para educadores. Nesse contexto, o

MakerPlan busca dialogar com essas abordagens e enfatizar dimensdes ainda pouco

22 Technological Pedagogical Content Knowledge. O modelo TPACK descreve o conhecimento que
surge da integracdo entre tecnologia, pedagogia e conteudo, essencial para o ensino eficaz no contexto
digital. MISHRA, P.; KOEHLER, M. J., 2006).

28 Transformation, Technology, and Education. O modelo SAMR propde quatro niveis de uso
pedagoégico da tecnologia: substituicdo, ampliagdo, modificagdo e redefinigdo, evidenciando como as
tecnologias podem transformar o ensino. (PUENTEDURA, R. R., 2009).

24 European Framework for the Digital Competence of Educators: DigCompEdu. Esse modelo
estabelece um conjunto de competéncias digitais docentes voltadas a integragédo critica e criativa das
tecnologias na pratica pedagogica. (JOINT RESEARCH CENTRE, 2017).



276

exploradas nesses modelos, especialmente aquelas relacionadas a cultura maker e a
sustentabilidade.

O FPAPM, por sua vez, busca ampliar esse escopo ao integrar dimensdes
criativas, manuais e sustentaveis associadas a cultura maker. Sua proposta procura
articular planejamento, execugédo e avaliacdo da pratica docente a partir de uma
perspectiva sensivel ao contexto e reflexiva, que valoriza o fazer com propdsito e o
uso consciente das tecnologias. O framework foi elaborado com base na combinagéo
entre uma Reviséo Sistematica de Literatura (RSL) e uma pesquisa empirica realizada
com professores da rede publica, o que possibilitou aproximar referenciais tedricos e
evidéncias provenientes do contexto educacional brasileiro.

Estruturado em etapas de complexidade pedagdgica e tecnologica, o FPAPM
foi concebido com o objetivo de apoiar o desenvolvimento docente, em consonéancia
com diferentes niveis de apropriacdo das tecnologias e da cultura maker. Elaborado
a partir de uma investigagdo ancorada na realidade de escolas publicas, o estudo
evidencia a relevancia da formacdo docente nos processos de transformacéao
educacional.

Ao indicar caminhos para integrar inovacédo, sustentabilidade e autoria no
cotidiano escolar, a pesquisa busca ampliar o repertorio tedrico e metodologico
relacionado as praticas pedagdgicas criativas, oferecendo subsidios que podem
dialogar com politicas publicas e com processos de formagao inicial e continuada de
professores. Nessa perspectiva, aproxima-se da concepcao freireana de educacao
como pratica transformadora, sintetizada na afirmagao de que “a educagdo muda
pessoas, pessoas transformam o mundo” (Freire, 1996, p. 44). O FPAPM inspira-se
nesses principios ao sistematizar orientagdes voltadas ao planejamento, a mediagao
e a avaliagdo pedagdgica; entretanto, seus possiveis efeitos na promocao de
contextos escolares mais colaborativos, criticos e inovadores dependem de processos
futuros de implementacao e investigacdo empirica.

Em sintese, a incorporagdao da cultura maker a Educacdo Basica nao se
restringe a introdugao de tecnologias digitais ou a criagao de espacgos especializados;
envolve transformagdes mais amplas nas concepgdes pedagogicas, nas praticas
docentes e nas condi¢des institucionais que sustentam o trabalho educativo. Ao
articular revisao teodrica, evidéncias empiricas e uma proposi¢cao aplicada, esta
pesquisa buscou construir uma leitura situada acerca dos desafios e das

possibilidades da formagao do professor maker no contexto brasileiro, indicando que
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processos de inovagao educacional demandam intencionalidade pedagdgica,
mediag¢ao qualificada e politicas consistentes de formagéo continuada.

Os dados empiricos produzidos ao longo da investigacdo sugerem
convergéncia entre as necessidades identificadas nas unidades escolares
participantes e os parametros organizadores sistematizados no FPAPM. A proposta
de formagao continuada delineada nesta tese caracteriza-se por uma perspectiva
horizontal, construida em didlogo com as experiéncias, demandas e praticas
cotidianas dos docentes da rede municipal de Curitiba. Tal compreensao afasta-se de
modelos prescritivos ou linearmente estruturados, reconhecendo que a apropriagao
das tecnologias e das praticas maker ocorre de maneira continua, desigual e alinhada
a realidade escolar.

Nesse horizonte, o MakerPlan configura-se como uma sistematizagéo teorico-
pratica elaborada a partir da realidade investigada, cuja relevancia reside menos na
pretensdo de oferecer respostas definitivas e mais na possibilidade de fomentar
processos reflexivos, orientar praticas pedagogicas e subsidiar novas iniciativas de
formagdo e gestdo educacional. Seu potencial de replicabilidade ndo pressupde
reproducao mecanica em diferentes contextos, mas a possibilidade de adaptacao as
especificidades de outras redes e instituicbes de ensino.

Ao indicar caminhos para integrar autoria, criatividade, sustentabilidade e uso critico
das tecnologias ao cotidiano escolar, esta pesquisa reafirma o compromisso com a
construcéo de praticas pedagogicas mais democraticas, colaborativas e socialmente
situadas. Espera-se, assim, que o estudo possa contribuir para ampliar as discussoes
sobre formagado docente, cultura maker e inovagao educacional, servindo também
como referéncia para futuros pesquisadores, gestores e professores interessados no
fortalecimento de politicas, praticas e processos formativos voltados a Educacéao e

Novas Tecnologias.
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APENDICE A: CRONOGRAMA DE EXECUGAO DAS ETAPAS DA PESQUISA

Esta pesquisa foi desenvolvida ao longo de 36 meses, conforme as diretrizes

do Programa de Doutorado Profissional em Educagdo e Novas Tecnologias da

Uninter, sendo concluida com a entrega e defesa do trabalho final. O cronograma

(Tabela 3) contempla as etapas de revisao da literatura, coleta e analise de dados,

elaboragdo do produto educacional e socializagdo dos resultados. Sua organizagao

evidencia o alinhamento entre o planejamento da pesquisa e as metas estabelecidas

pelo Programa.

Tabela 3 - Cronograma de execu¢ao das etapas da pesquisa

DESCRICAO DAS
ETAPAS

jan/jun
2022

jul/dez
2022

jan/jun
2023

jul/dez
2023

jan/jun
2024

jul/dez
2024

jan/jun
2025

jul/dez
2025

Fev/mai
2026

Levantamento
Bibliografico

Revisao de
literatura

Analise de fontes

Analise De dados

Organizacao/Coleta
de dados

Tabulagao de dados
do questionario

Organizagéao do
roteiro e dos dados
obtidos

Redagédo do
trabalho

Apresentacdo em
evento cientifico

Qualificagao

Revisao / redagao
final / entrega

Defesa

Fonte: Autoria prépria
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APENDICE B: INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS/QUESTIONARIOS

Tempo de prefeitura:

Turma/ano e disciplina que atua:

DIMENSAO 1: MODALIDADE MAKER

Utiliza o Farol de Saber e Inovagdo Movel e laboratorios de informatica? Quais

ferramentas costuma utilizar? Se nao utiliza esses espacos, relate os motivos.

Ja ouviu falar em Bricolagem, Robdtica Sustentavel, Arduino, Linguagem de
programacao, Lego, Ludobot, Controladores, Impressora 3D, Oculos de realidade
virtual e FabLabs? Trabalha ou ja trabalhou com algum deles? Quais? De que forma?

Ou nao utiliza? Cite as razoes:

DIMENSAO 2: TIPOS DE ATIVIDADES

Faz alguma atividade preparatéria com seus estudantes antes das atividades

praticas? Quais?

Que tipo de avaliacdes costuma utilizar?
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DIMENSAO 3: ABORDAGEM METODOLOGICA

Quais metodologias relacionadas a tecnologia utiliza em seu dia a dia? Por exemplo:

gamificacdo, sala de aula invertida, projetos etc.

Como costuma organizar suas atividades pedagogicas? (diariamente, semanalmente,

mensalmente)? Utiliza algum método especifico? Cite quais:

DIMENSAO 4: TIPOS DE MATERIAIS E RECURSOS

Ja realizou algum trabalho com EVA, materiais de bricolagem, motores DC 3-6V,
robdtica sustentavel. Entre outros materiais reciclaveis ou reutilizaveis? Com tais
recursos € materiais os alunos atuam de forma engajada e colaborativa? Se nao

costuma trabalhar com tais materiais poderia descrever os motivos?

DIMENSAO 5: ENGAJAMENTO

Faz debates e discussdo sobre os temas escolhidos, como € a interacdo dos

estudantes nesses momentos?
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Descreva o passo a passo sua utilizagao e dos seus alunos com os objetos do Farol
de Saber e Inovagao Mdvel e no laboratério de informatica ou outros equipamentos

tecnologicos existentes em sua escola:

Cite alguns projetos tecnolégicos, cientificos ou desafios maker que foram

desenvolvidos por vocé e seus alunos:

DIMENSAO 6: PERCEPGAO

Quais sao seus receios ao utilizar o Farol de Saber e Inovagao Mével e o laboratério

de informatica?

Cite as maiores dificuldades que enfrenta com a utilizacdo das tecnologias, sobretudo
com o Farol de Saber e Inovagcdo Movel e o laboratério de informatica ou outras

ferramentas tecnoldgicas como tabletes, celulares etc.

Quais vantagens e beneficios vocé percebe com a utilizagdo das tecnologias em suas

aulas? Deseja relatar algo mais sobre o tema, como sugestdes ou criticas?
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APENDICE C: ESPAGO DE AUTOAVALIAGAO DOCENTE (REFLEXAO POS-
PRATICA)

MODELO: FASE 1 - INTRODUGAO A CULTURA MAKER E EXPLORAGAO DE
MATERIAIS NAO ESTRUTURADOS

Obijetivos de Aprendizagem

e |dentificar propriedades fisicas e possibilidades criativas em materiais
reciclaveis e nao estruturados.

e Desenvolver nogdes iniciais de tridimensionalidade, encaixe e montagem
manual.

e Estimular o trabalho colaborativo e o compartihamento de solugbes para

problemas simples.

Recursos e Materiais

e Embalagens de papelédo, garrafas plasticas, tampinhas, retalhos de tecido,
jornais e revistas.
¢ Elementos de fixagdo simples: fita crepe, barbante, cola branca e tesouras sem

ponta.

Encaminhamento Metodoldgico

e Roda de Conversa: Dialogo inicial sobre o conceito de reaproveitamento e
investigacao sobre as formas e texturas dos materiais coletados.

e Desafio Pratico: Proposicdo de uma construgao livre ou tematica vinculada a
um elemento do cotidiano dos estudantes (ex.: maquete de uma moradia ou
um personagem).

e Mediacdo Docente: Orientacdo quanto ao manuseio seguro dos elementos e
mediagao dos conflitos e trocas de materiais entre as equipes.

e Compartilhamento: Socializagao das constru¢des, em que cada grupo explica
as escolhas de materiais e as técnicas de fixagao utilizadas.
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ESPACO DE AUTOAVALIAGCAO DOCENTE
Reflexao Pos-Pratica — Fase 1: Introdugao a cultura maker e exploragao de

materiais nao estruturados

1. Como vocé avalia o envolvimento dos estudantes durante as atividades de
exploragao e construgao?

O Muito satisfatorio

O Satisfatoério

OO Parcialmente satisfatorio

] Necessita de maior acompanhamento

2. Os estudantes demonstraram curiosidade, iniciativa e criatividade na utilizagao

dos materiais disponiveis?

O Sim, de forma evidente
O Em alguns momentos
O Pouco observado

O Nao observado

Comentarios:

3. Como ocorreu a colaboragao entre os estudantes durante a realizagao da
atividade?

OO0 Compartilharam ideias e materiais espontaneamente

O Colaboraram com mediagao do professor

0 Houve dificuldades de interagao

0 A atividade foi realizada predominantemente de forma individual

Comentarios:
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4. Quais desafios foram observados durante a organizagao da atividade ou no uso

dos materiais?

5. O que vocé observou em relagao ao desenvolvimento da autonomia, da

criatividade e da resolugao de problemas pelos estudantes?

6. Que adaptagoes ou encaminhamentos poderao contribuir para o avango dos

estudantes nas proximas fases do MakerPlan?

Sintese Reflexiva do Professor
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MODELO: FASE 2 - PROTOTIPAGEM DE ESTRUTURAS FiSICAS E
MECANISMOS SIMPLES

Obijetivos de Aprendizagem

Compreender o funcionamento de mecanismos basicos (alavancas, eixos e
articulacoes).
Planejar e executar a constru¢gdo de um protétipo fisico articulado.

Relacionar a teoria geométrica e fisica com a pratica de montagem material.

Recursos e Materiais

Palitos de picolé, canudos de papel, colheres plasticas, elasticos de borracha
e clipes.
Ferramentas auxiliares: furador manual de papel, fita adesiva dupla face e

réguas.

Encaminhamento Metodoldgico

Contextualizacdo: Apresentacdo de exemplos praticos de mecanismos
cotidianos (ex.: tesouras, gangorras ou pontes levadicas).

Desafio Pratico: Construcdo de uma estrutura que possua ao menos um ponto
de articulagdo ou movimento funcional (ex.: um brago mecéanico simples ou
uma catapulta de papelao).

Mediacao Docente: Apoio técnico na furagcdo e alinhamento dos eixos de
movimento, incentivando o teste continuo do protétipo (tentativa e erro).
Anadlise Reflexiva: Discussao coletiva sobre as razbes pelas quais
determinados protétipos funcionaram ou falharam, destacando a importancia

do ajuste estrutural.
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ESPAGCO DE AUTOAVALIAGAO DOCENTE
Reflexdao Pos-Pratica — Fase 2: Prototipagem de estruturas fisicas e mecanismos

simples

1. Os estudantes compreenderam a fungao dos mecanismos explorados

(alavancas, eixos, articulagdes ou estruturas moveis)?
OO0 Compreenderam plenamente
OO0 Compreenderam parcialmente

[0 Demonstraram dificuldades significativas

Comentarios:

2. Como vocé avalia a capacidade dos estudantes de planejar e construir seus
protétipos?

O Muito satisfatoria

O Satisfatéria

O Parcialmente satisfatoria

O Necessita de maior desenvolvimento

Comentarios:

3. Durante os testes, os estudantes conseguiram identificar problemas e propor

ajustes para melhorar o funcionamento do protétipo?

O Frequentemente
O Em alguns momentos
[0 Com apoio constante do professor

O N&o conseguiram identificar os problemas

Comentarios:
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4. Quais foram os principais desafios observados na montagem, articulagao ou

funcionamento das estruturas construidas?

5. De que forma os estudantes aplicaram conhecimentos relacionados a

geometria, medidas, equilibrio ou movimento durante a atividade?

6. Quais competéncias foram mais evidenciadas nesta fase?

0 Planejamento

O Criatividade

O Colaboragao

O Persisténcia diante de erros
[0 Resolucao de problemas

[0 Comunicacgao de ideias

7. Que adaptagcdes ou encaminhamentos poderao favorecer o avango dos

estudantes para a proxima fase do MakerPlan?

Sintese Reflexiva do Professor
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MODELO: FASE 3 - INTRODUGCAO A ROBOTICA SUSTENTAVEL E CIRCUITOS
ELETRICOS BASICOS

Obijetivos de Aprendizagem

e Compreender os conceitos fundamentais de um circuito elétrico simples
(corrente, polaridade e condutividade).

¢ Integrar componentes eletrénicos basicos a estruturas fisicas construidas com
materiais reutilizaveis.

¢ Investigar o reaproveitamento de componentes tecnoldgicos obsoletos.

Recursos e Materiais

e LEDs decorativos, pilhas do tipo moeda (CR2032) ou pilhas AA com suporte,
fios de cobre e fita condutiva.
e Motores de corrente continua (CC) reaproveitados de brinquedos ou drives

antigos.

Encaminhamento Metodoldgico

e Experimentagcdo Guiada: Demonstracao inicial de como acender um LED
encostando seus terminais nos polos de uma pilha.

¢ Desafio Pratico: Criagado de um objeto ou personagem iluminado ou motorizado
(ex.: um inseto robdtico feito com escova de dentes e motor de vibragado, ou um
cartdo com circuitos de fita condutiva).

e Mediacdo Docente: Orientagdo sobre a correta conexao dos polos (positivo e
negativo) para evitar falhas e debates sobre seguranca no manuseio de baixa
tensao.

e Exposigcao: Demonstragao dos circuitos em funcionamento, correlacionando a
atividade com os conceitos de energia estudados na area de Ciéncias da

Natureza.
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ESPACO DE AUTOAVALIAGCAO DOCENTE
Reflexao Pos-Pratica — Fase 3: Introdugao a robética sustentavel e circuitos

elétricos basicos

1. Como vocé avalia a compreensao dos estudantes sobre os conceitos de

circuito elétrico, polaridade e condutividade?
OO0 Compreenderam plenamente
OO0 Compreenderam parcialmente

[0 Demonstraram dificuldades significativas

Comentarios:

2. Os estudantes conseguiram integrar componentes eletréonicos (LEDs, motores,

fios ou fitas condutivas) as estruturas construidas?
0 Sim, com autonomia

0 Sim, com apoio pontual

1 Necessitaram de apoio constante

0 N&o conseguiram concluir a integragéo

Comentarios:

3. Durante a montagem dos circuitos, os estudantes foram capazes de identificar

falhas e propor solugdes para o funcionamento dos projetos?

OO0 Frequentemente
O Em alguns momentos
O Apenas com mediagao docente

0 Nao conseguiram identificar as causas das falhas

Comentarios:
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4. Como ocorreu a exploragao e o reaproveitamento de materiais e componentes

tecnolégicos durante a atividade?

5. Os estudantes demonstraram cuidados relacionados a seguranga e ao

manuseio adequado dos componentes elétricos?

0 Sempre
0 Na maior parte do tempo
[0 Ocasionalmente

] Necessitaram de orientagcédo constante

Comentarios:

6. Quais competéncias foram mais evidenciadas nesta fase?

O Investigacao cientifica

O Criatividade

[0 Resolucao de problemas
[0 Pensamento légico

0 Colaboragao

[0 Sustentabilidade e reaproveitamento de materiais

7. Quais aprendizagens, dificuldades ou descobertas merecem destaque antes do

avanco para a proxima fase do MakerPlan?

Sintese Reflexiva do Professor
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MODELO: FASE 4 - PENSAMENTO COMPUTACIONAL E PROGRAMAGCAO EM
BLOCOS

Obijetivos de Aprendizagem

e Compreender o0s conceitos basicos de Ilégica de programagao
(sequenciamento, loops e condicionais).

e Desenvolver narrativas digitais ou jogos interativos utilizando plataformas de
programacao visual.

e Atrticular o planejamento abstrato com a execugdo pratica (digital ou

analdgica).

Recursos e Materiais

e Cenario A (Com Infraestrutura): Computadores ou tablets dos laboratérios de
informatica (ou dispositivos modveis escolares) com acesso a plataforma
Scratch ou simuladores equivalentes de uso gratuito.

e Cenario B (Sem Infraestrutura / Baixa Conectividade): Papel quadriculado,
cartolina, canetas coloridas, fita crepe para marcacdo no chao e cartdes de

comando impressos ou desenhados a mao.

Encaminhamento Metodoldgico

e Atividade Desplugada (Garantia de Isonomia Tecnolégica): Realizagdo de
dindmicas corporais em sala de aula ou no patio para simular comandos
l6gicos.

¢ Os estudantes se dividem em duplas: um atua como o "programador” e o outro

como o "robd/ator", utilizando comandos diretos (ex.: "ande trés passos”, "se

encontrar um obstaculo, vire a esquerda”).
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Variante para escolas com disparidade de Infraestrutura:

e Caso a unidade escolar nao disponha de computadores ou internet para avancar
para a etapa digital, o Desafio Pratico desta fase sera concluido de forma totalmente
desplugada. Os alunos deverao criar o "Design de um Jogo de Tabuleiro Humano",
onde desenham o cenario no chdo com fita crepe e criam "cartas de codigo” fisicas
(loops e condicionais) para guiar o colega até o final do labirinto.

e Desafio Pratico (Para Escolas com Laboratorio Funcional): Programagao de uma
animacédo interativa ou um minijogo na plataforma Scratch que responda aos
comandos do teclado ou do mouse.

e Mediagdo Docente: Auxilio na identificagdo de falhas na logica dos blocos
(depuracao de cbdigo) e incentivo ao compartilhamento de solugdes entre os pares.

e Mural maker/digital: Apresentagéo dos projetos criados. Se a atividade foi digital, os
estudantes testam e jogam as produc¢des desenvolvidas pelos colegas de turma na
plataforma. Se foi analégica (desplugada), a turma realiza o playtest nos circuitos e

tabuleiros fisicos construidos pelos grupos.
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ESPACO DE AUTOAVALIAGCAO DOCENTE
Reflexdao Pés-Pratica — Fase 4: Pensamento computacional e programagao em

blocos

1. Como vocé avalia a compreensao dos estudantes sobre os conceitos de

sequéncia, comandos, loops e condicionais?
OO0 Compreenderam plenamente
OO0 Compreenderam parcialmente

[0 Demonstraram dificuldades significativas

Comentarios:

2. Os estudantes conseguiram planejar e organizar uma sequéncia légica de agoes

para resolver o desafio proposto?

0 Com autonomia
O Com apoio pontual
0 Com apoio frequente

[0 Demonstraram dificuldades na organizagéo logica

Comentarios:

3. Durante a atividade, os estudantes identificaram erros e buscaram alternativas
para corrigi-los (depuragao)?

OO0 Frequentemente

O Em alguns momentos

O Apenas com mediagao docente

O Nao conseguiram identificar os erros

Comentarios:




315

4. Como ocorreu a colaboragao entre os estudantes na construgao das solugoes,

sejam elas digitais ou desplugadas?

5. Os estudantes demonstraram capacidade de relacionar o planejamento da

atividade com sua execucgao pratica?

O Sim, de forma consistente
O Parcialmente
O Com dificuldades

O Nao foi observado

Comentarios:

6. Quais competéncias foram mais evidenciadas nesta fase?

[0 Pensamento légico

[0 Resolucao de problemas

O Criatividade

0 Colaboragao

[0 Comunicagao

O Persisténcia diante dos erros

[0 Planejamento

7. Quais aprendizagens, dificuldades ou estratégias merecem destaque antes do

avanco para a proxima fase do MakerPlan?

Sintese Reflexiva do Professor

O que funcionou melhor nesta atividade?

Quais ajustes poderao ser realizados nas proximas experiéncias envolvendo

programagao ou pensamento computacional?
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MODELO: FASE 5 - INTEGRAGAO METODOLOGICA E PROTOTIPAGEM
DIGITAL AVANCADA

Obijetivos de Aprendizagem

Integrar I6gica de programacao, circuitos eletrénicos e estruturas fisicas em uma
solugao tecnolodgica unificada.

Solucionar problemas reais da comunidade escolar por meio do design thinking e
da prototipagem.

Utilizar recursos de automagao integrados (sejam digitais por placas e sensores,

ou analdgicos por mecanismos manuais).

Recursos e Materiais

Cenario A (Com Infraestrutura): Kits de robética educacional (Arduino, Micro:bit
ou equivalentes disponiveis na rede municipal); sensores de luz, presenga ou
temperatura; servomotores e cabos de conexao (jumpers); computadores para
programacao.

Cenario B (Sem Infraestrutura / Baixa Conectividade): Materiais diversos de
fabricacao fisica e reciclaveis (papelao, garrafas PET, palitos de sorvete, elasticos,

fios de nylon, seringas descartaveis para sistemas hidraulicos, fitas adesivas).

Encaminhamento Metodoldgico

Briefing e Problematica: Identificacdo de um problema real na escola ou no bairro
(ex.: desperdicio de energia, necessidade de um sistema de irrigacao para a horta
escolar, acessibilidade). Os alunos utilizam os passos iniciais do design thinking

para idealizar solugdes.
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Variante para Escolas com Disparidade de Infraestrutura:

Caso a unidade escolar ndo disponha de kits de robética ou computadores, o
Desafio Pratico desta fase de automacéao sera realizado por meio da cultura maker
Analégica/Mecanica. Em vez de sensores eletrbnicos, os estudantes construirdo
"prototipos de automacao mecanica", utilizando materiais reciclaveis, seringas e agua
para simular sistemas hidraulicos, ou sistemas de roldanas, engrenagens de papelao

e elasticos para criar movimentos manuais que resolvam o problema proposto.

e Desafio Pratico (Para Escolas com Laboratério Funcional): Desenvolvimento
de um protétipo automatizado funcional (robotico) que oferega uma resposta

eletrénica ao problema delimitado.

e Mediagdao Docente: Orientagdo no processo de montagem e teste. No cenario
digital, foco na integracao entre o cédigo e as reagdes fisicas dos sensores. No
cenario analdgico, foco na engenharia reversa, no ajuste dos encaixes mecanicos

€ na solucgao criativa de problemas de fricgdo e movimento.

e Feira de Solugodes: Apresentagcdo dos protétipos (automatizados ou mecanicos)
para a comunidade escolar ou gestores, enfatizando o carater autoral, a

sustentabilidade e a utilidade social do projeto construido.
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ESPAGCO DE AUTOAVALIAGAO DOCENTE
Reflexdao Pés-Pratica — Fase 5: Integracao metodologica e prototipagem digital

avancgada

1. Os estudantes conseguiram compreender e analisar o problema real proposto,

identificando necessidades e possiveis solugoes?
O Sim, de forma auténoma

[0 Sim, com apoio docente

0 Parcialmente

0 Demonstraram dificuldades significativas

Comentarios:

2. Como vocé avalia o processo de planejamento e desenvolvimento dos
protétipos?

[0 Muito satisfatoério

O Satisfatério

O Parcialmente satisfatorio

O Necessita de maior desenvolvimento

Comentarios:

3. Os estudantes conseguiram integrar diferentes conhecimentos e recursos na

construcao da solugao proposta?
O Frequentemente

0 Em alguns momentos

[0 Com apoio constante

O Néo foi observado
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Recursos mobilizados:
O Programacgéao

0 Circuitos elétricos

O Estruturas fisicas

[0 Sistemas mecanicos
[0 Materiais reciclaveis

O Design Thinking

4. Durante os testes e validagoes, os estudantes demonstraram capacidade de

identificar falhas, realizar ajustes e aperfeigoar o protétipo?

O Sim, com autonomia
[0 Sim, com mediacao docente
O Parcialmente

[0 Nao conseguiram realizar ajustes significativos

Comentarios:

5. De que forma a solugao desenvolvida apresentou potencial para atender ao

problema investigado ou contribuir para a comunidade escolar?

6. Quais competéncias foram mais evidenciadas nesta fase?

O Criatividade e inovacao

[0 Resolugao de problemas complexos
O Pensamento critico

[0 Colaboragao

0 Comunicagao

[ Lideranga e protagonismo
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O Sustentabilidade
O Cultura digital

7. Como vocé avalia o nivel de autoria e protagonismo dos estudantes durante o

desenvolvimento do projeto?
O Muito elevado

O Elevado

00 Moderado

] Necessita ser ampliado

Comentarios:

8. Quais aprendizagens, desafios e evidéncias de desenvolvimento merecem

destaque ao final desta fase?

Sintese Reflexiva do Professor
Em que medida a experiéncia contribuiu para a integragao da cultura maker as

praticas pedagégicas da turma?

Quais recomendagdes ou encaminhamentos poderao ser considerados em futuras

experiéncias maker?
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APENDICE D: MAKERPLAN EM 5 MINUTOS: GUIA RAPIDO DE UTILIZACAO

COMO USARO #

// MAKERPLAN T

I e
)
I - - S
I' ‘
’ Guia rapido para o planejamento e a avaliagao de praticas maker. i
O MakerPlan foi concebido como um instrumento flexivel e pratico ‘
para as suas experiéncias. N

| | IDENTIFIQUE SUA FASE
Analise sua experiéncia com préticas maker ‘ﬁﬁ
e identifique seu nivel de aproximagao com
a cultura maker: iniciante, intermediario
ou avangado.

2

ESCOLHA A MODALIDADE MAKER
Escolha a modalidade mais adequada ao

seu contexto e aos objetivos de aprendizagem:
bricolagem, robética sustentével, programagao,
fabricagao digital ou projetos interdisciplinares.

2

SELECIONE MATERIAIS E RECURSOS

Mapeie oe recursos disponiveis em sua escola, ESPIRAL \

desde materiais reciclaveis e recursos de baixo MAKERPLAN \

custo etd equipamentos tecnoldgicos 1
i dos. O ey ’

Nals avancacos Cada experiéncia >

& gera novas i

ESCOLHA A ABORDAGEM METODOLOGICA aprendizagens I

E O TIPO DE ATIVIDADE e amplia )

Defina coma a atividade sera conduzida,

selecionando metodologias, estratégias e gradualm‘ente ‘

atividades coerentes com os objetivos de a complexidade

aprendizagem e com o porfil dos estudantes.

2

PLANEJE O ENGAJAMENTO EA AVALIA(,‘AO
Estabeleca estratégias para promover a participagao
dos estudantes e defina como serdo acompanhados
os processos de aprendizagem, valorizando
criatividade, colaboragao, resolugdo de problemas

e reflexdo.

das praticas
maker.

REFLITA, REPLANEJE E EVOLUA
Analise os resultados obtidos, identifique

possibilidades de aprimoramento e utilize as - ==
experiéncias di lvidas para amp

gradualmente a complexidade das praticas maker.

@ O MakerPlan é flexivel. Adapte estes passos as suas necessidades pedagogicas.

Fonte: Autoria prépria
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APENDICE E: CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN: SUGESTOES DE PLANEJAMENTO PARA O PROFESSOR MAKER

CADERNO DE ATIVIDADES: &
; FRAMEWORK DE PLANEJAMENTO S
( E AVALIACAO PARA O @ /

" g, PROFESSOR MAKER (FPAPM)
= MAKERPLAN =

"'SP"”G, Cria,
I novg e

i.ra”st'Ma !
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@.@ CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN- W
. — SUMARIO .

Apresentacao do Caderno de Atividades Maker

<

N @’ Objetivos do material -~ === ====-- =i
Orientagdes de Uso do Caderno ----------==========ssmmmmmmmmmmaaaaoo.
| ” Caracteristicas do MakerPlan --------------coooooimi
9% | Aplicabilidade do caderno ------ === == ---ocmm e
\‘/ ;|| /f Classificacao das atividades por nivel
| ; Sugestoes de atividades

e P& Fases --ooooimmoo
i 'é'r Nivel Iniciante: fase 1 - Robética e tecnologias sustentaveis ---- - - - T
j‘ " Nivel Basico / Intermediario: fase 2 - Robética com Lego (sem programagao, ki
|
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\ Nivel Intermediario-Avancado: fase 4 - Robética avangada (arduino + tinkercad) - - -~ -~ - - - - -

Nivel avancado: fase 5 - Faréis de saber e inovagdo mével (tecnologias avangadas)
Consideragoes Finais
Referéncias - -

*®
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E ATIVIDADES MAKERPLAN

O QUE E ESTE CADERNO DE ATIVIDADES?

Este Caderno de Atividades integra o produto educacional da tese de
doutorado intitulada “O PROFESSOR MAKER: DIFERENTES FASES
CONFORME A COMPLEXIDADE E SUAS COMPETENCIAS
TECNOLOGICAS”, desenvolvida no ambito do Doutorado Profissional
em Educacao e Novas Tecnologias do Centro Universitario UNINTER. O
material compde o Framework de Planejamento e Avaliagdo para o
Professor Maker (FPAPM), também denominado MakerPlan, concebido
como um instrumento de apoio a pratica docente na Educacao Basica.

O FPAPM fundamenta-se na compreensio de que a incorporacao da
cultura maker na escola publica ocorre de forma progressiva,
contextualizada e nao linear. Nessa perspectiva, o caderno reune
sugestoes de atividades, orientacGes de planejamento e referéncias
pedagdgicas que articulam teoria, pratica e avaliagdo, considerando
diferentes niveis de familiaridade docente com metodologias ativas,
tecnologias digitais e propostas mao na massa.

=) '@

()
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CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN
-

A finalidade deste Caderno de Atividades consiste em apoiar o
planejamento pedagégico de praticas maker, orientando agoes
progressivas alinhadas as fases do FPAPM. O material busca
articular objetivos de aprendizagem, recursos didaticos e estratégias
de avaliagao, favorecendo a autonomia docente e o protagonismo

discente.

Ao mesmo tempo, pretende contribuir para a consolidacao da

cultura maker na escola publica, respeitando as condicoes

o

institucionais e os diferentes contextos educacionais.
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—
-

Qf

CARACTERISTICAS DO MAKERPLAN

O caderno caracteriza-se por adotar uma linguagem pedagdgica
acessivel, sem abrir mao da fundamentacao tedrica que
sustenta o framework. As atividades sugeridas sao apresentadas

de forma adaptavel a diferentes contextos, escolares,

considerando a diversidade de recursos, etapas de ensino e
niveis de familiaridade docente com as tecnologias. O material
integra, de maneira articulada, sustentabilidade, tecnologia e
criatividade, alinhando-se as competéncias da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e aos principios da formacao integral.

=\
o~
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=9 .- Esse caderno foi concebido para uso flexivel, permitindo 4

—= ﬁ ) que cada docente adapte as propostas a realidade de sua

=9 / escola e as necessidades de seus alunos. Recomenda-se, L
=90 - inicialmente, a leitura geral das dimensdes que I

=2 < | estruturaram o framework, (disponiveis na tese da autora)  ~-.

&2 + -~ % a fim de compreender seus fundamentos e principios 4 !
' orientadores. i




Em seguida, torna-se essencial avaliar os recursos dlspomvels no
ambiente escolar, identificando materiais, espacos e
equipamentos tecnoldgicos, bem como o nivel de familiaridade
dos estudantes com praticas criativas e digitais. A escolha da fase
inicial deve considerar o contexto especifico de cada turma,
partindo-se do pressuposto de que, em contextos com pouca
familiaridade prévia, pode ser mais adequado iniciar com

propostas de robotlca sustentavel e experlmentos simples.
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Apos a definicao da fase inicial, o professor pode planejar a
atividade escolhida considerando objetivos, recursos, tempo
estimado e possibilidades de interdisciplinaridade. Durante a
execu¢cao em sala de aula, é fundamental estimular a
experimentacao, a criatividade e a colaboragao entre os alunos,
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T +
" ©© ' CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN +,° +
Ao término de cada atividade, recomenda -se realizar
registros por meio de desenhos, fotografias, videos ou
diarios de bordo, bem como momentos de avaliacao
processual que valorizem nao apenas o produto final, mas
também o engajamento e a capacidade reflexiva dos
estudantes. A etapa de metacognicdo deve ser incentivada  Avaliacdo
como parte integrante da pratica maker, favorecendo  Processual

analise de erros, acertos e p055|b|l|dades de melhoria.

- RAA S S AS VV V
Diary of D:ry

o
s

‘u:,
L e )
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Desenhos  Fotografias
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4.+ CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN *+.*.
CLASSIFICA(;AO DAS ATIVIDADES POR NIVEL

Com o objetivo de explicitar a organizacao das propostas
apresentadas nesse Caderno de Atividades e favorecer sua
utilizacao em diferentes contextos escolares, as atividades
maker do FPAPM sao classificadas segundo critérios de
complexidade, faixa etaria, competéncias da BNCC e

recursos disponiveis.
[ BASE  ENSINO i
- Sommiaihn FUNDAMENTAL e

Pac@ =X
f\ﬂ\
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Essa classificacdo nao se configura como um modelo
prescritivo ou linear, mas como um instrumento orientador
que permite ao docente selecionar, adaptar e reorganizar as
atividades de acordo com as especificidades do contexto
educativo, dos objetivos de aprendizagem e das
caracteristicas dos estudantes. Dessa forma, fortalece-se a

$

integracdo entre planejamento, agdo docente e reflexdo -/ -

sobre a pratica.

; Plan‘ejamen'l'
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= SUGESTOES DE ATIVIDADES

@ A5 sugestdes de atividades correspondem as fases delineadas no z
m FPAPM e configuram-se como uma amostragem ilustrativa de ﬁ
p 4 possibilidades de aplicacao pedagdgica que integrem criatividade,
sustentabilidade e inovacdo. As propostas foram elaboradas com <=
base nas evidéncias da pesquisa de campo realizada comg;
@ professores da rede municipal de Curitiba e consideram o_;;.'
potencial dos recursos disponiveis nas escolas, nao se i
caracterizando como um conjunto exaustivo ou prescritivo, mas |
~. como exemplificacdo contextualizada das possibilidades de
& implementagdodo [T _=— — |
i n framework.
| Q

I
|
|
I
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B CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN

J ./

%Y UM CONVITE A PRATICA &
™ Material de apoio ao professor da Educaco Bésica
Propostas organizadas por fases, niveis e recursos

L] Atividades abertas, adaptaveis e contextualizadas

¢ Integracdo entre criatividade, tecnologia e
aprendizagem significativa
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* FASES -

As cinco fases, presentes neste caderno, em conjunto, exempliificam
como o FPAPM pode apoiar a transposi¢cao dos fundamentos teéricos
para a pratica pedagogica, promovendo reflexao continua sobre o
ensinar e o aprender. Mais do que uma sequéncia de atividades,
constituem um itinerario formativo aberto, adaptavel e colaborativo,
que fortalece a formacao docente e consolida a integracao da cultura
maker na Educacao Basica brasileira. As sugestdes de aplicagao sao
flexiveis e organizadas por fase e faixa etaria:

» FASE 1: CMEI, 12 e 22 anos - Bricolagem e sustentabilidade
» FASE 2: CMEI, 12 e 22 anos - LEGO
»» FASE 3: 39, 42 e 52 anos - LudoBot (Kits de robética para

NN N N N ]

b= e D e D )

iniciantes) Z
» FASE 4: 4° e 5° anos — Arduino + Tinkercad ..
B »> FASE 5: Todos - Integracdo com tecnologias do FSIM (Farol de Q Liees

Saber e Inovacao Mével)

A organizacao das fases por etapa de ensino é apenas uma sugestao pedagogica.
Todas as atividades podem ser adaptadas e aplicadas em diferentes niveis e
séries da Educacdao Basica, considerando a faixa etaria, os objetivos de
aprendizagem, o contexto escolar e o nivel de experiéncia dos estudantes.
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Objetivo: Desenvolver consciéncia ambiental e criatividade
por meio da reutilizacdo de materiais reciclaveis e
construcao de artefatos simples, explorando movimento,
energia e expressao artistica.

Competéncias: Consciéncia ambiental, motricidade fina,
colaboracao em grupo.
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As atividades desta fase introduzem os fundamentos da
cultura maker por meio de praticas de baixo custo e alto

valor educativo, priorizando materiais reciclaveis e ﬁ
reutilizaveis. Essa fase dialoga com os principios de &
sustentabilidade e autoria defendidos por Moran (2013) e \5’
Kenski (2007), demonstrando que a inovacido pedagogica é
pode emergir de praticas simples quando orientadas por ~
intencionalidade educativa.
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) \,
= & SUGESTOES DE ATIVIDADES sg e
j |
2-4 @@ Construcdo de brinquedos, carrlnhos e mecanismos simples % i
- com garrafas PET, tampinhas e sucatas. §Z [ W
- @@ Criacao de aeradores de agua ou sistemas de irrigacao ,/" ==
!_ utilizando materiais reciclados. ! E %'@
R R o - R T e e R e e e S S e e e S e s e T s S e s a s aasas \
- | @; Oficinas de circuitos simples com pilhas, LEDs e papel aluminio. @~ - ____ .
o=
' <l

Experimentos com fontes alternativas de energia, como mini-
moinhos de vento ou fornos solares em caixas de papelao

Atividades de design maker, transformando residuos em Sems
solugdes uteis para a escola ou a comunidade.
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CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN 2@(

Atividade 1 — Robos vibratorios de escova ‘ﬂ
Recursos: escovas velhas, motor vibratdrio, pilhas, fitas, copinhos. /

Tempo estimado: 40—-60 min. S

¥ Passo a passo: discutir reciclagem; preparar base com copinho e .32
escova; fixar motor; conectar a pilha; decorar; ligar e observar
movimento; registrar com desenhos/fotos. g& p-

Avaliacao: participacao e explicacao do movimento. A

& PN )
Interdisciplinaridade: Ciéncias (energia), Arte (customizacgao). 4 Qs

Y Links robos:

https://www.youtube.com /watch?v=Q1zToREgVOc
https://www.voutube.cqm/watch?v=D{usGkS§o7M
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Recursos. garrafas PET, bal6es, canudos, fita
adesiva.

Passo a passo: discutir ar como forca motriz;
montar carrinho com rodas improvisadas; fixar
baldo; inflar e soltar; promover competicio em
pista de cartolina.

Interdisciplinaridade: Fisica (forca), Matematica
(medidas).

Links robos.
2 https://www.youtube.com/watch?v=3TMNytfEmGg

D https://www.youtube.com/watch?v=iXSA9a6zIHo
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o9

Atividade 3 — Robd desenhista e alfabetizador

Recursos: motores simples, canetinhas, sucatas, fitas.
Tempo estimado: 50 min .
~ Passo a passo: apresentar exemplos de robds que desenham; fixar

7 canetinhas; ligar motor; observar desenhos; expor registros artisticos.

Avaliacao: participacao e criatividade.
Interdisciplinaridade: Arte (desenho), Ciéncias (movimento).

Links robo:
Robé alfabetizador: https://www.youtube.com/shorts/85XmNtFRYSY

Rob6 desenhista: https://www.youtube.com/watch?v=7wx1kE-qwGl




342

Objetivo: Desenvolver raciocinio légico, montagem e

coordenacao motora por meio da construcao de estruturas
e mecanismos simples.

Competéncias: Criatividade, pensamento espacial,

resolucao de problemas.
g
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Nesta etapa, o uso dos kits de Lego busca explorar
conceitos basicos de engenharia, forca e movimento, por meio
da manipulacao concreta e da experimentacao colaborativa.
As atividades fortalecem o raciocinio loégico, o pensamento
espacial e o trabalho em grupo, preparando o terreno para o
avanco em direcao as pratlcas de programagao e automacao.
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71>~ CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN
; @ SUGESTOES DE ATIVIDADES

@ Construcao de pontes, catapultas ou carros movidos por
engrenagens e elasticos.
Montagem de animais e objetos do cotidiano, discutindo
funcao e estrutura.
Oficina de prototipagem rapida: construcao de estruturas
resistentes em tempo limitado.
Registro das criacbes em diarios ilustrados ou videos
reflexivos sobre o processo de construgao
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; , CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN @
‘ & Atividade 1 - Construindo veiculos LEGO &%

Recursos: kits LEGO, rampa de papelao.
Tempo estimado: 50 min.

Passo a passo: desafio de construir carro que desca a rampa;
montagem em duplas; testar e ajustar; discutir desempenho.

Avaliacao: explicacao oral e funcionamento do protétipo.

Interdisciplinaridade: Matematica (formas), Fisica (movimento).

Links robos:
https://www.youtube.com/watch?v=5t1HLv3IXMM
https://www.youtube.com/watch?v=4DxnHCqRfS8

~

Angulo de
. Desnivel
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Atividade 2 — Animais mecanicos

@ Recursos: kits LEGO.
" Tempo estimado: 40-60 min.
Passo a passo: criar animais; montagem em equipes; apresentar
criacoes.
@ Avaliacao: clareza na explicacao e funcionamento.
' Interdisciplinaridade: Ciéncias (animais), Arte (design).
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Atividade 3 — Torre mais alta

Recursos: blocos LEGO.

Tempo estimado: 30—40 min.

Passo a passo: dividir grupos; construir torre mais alta; testar
estabilidade; discutir equilibrio e queda.

Avaliacao: argumentacao dos alunos.

Interdisciplinaridade: Matematica (geometria), Fisica (equilibrio). f .

Link — Robética com LEGO:
https://www.youtube.com/watch?v=ERncSfcD900




348

‘& CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN '

§7553) - ROBOTICA COM LUDOBOT (SCRATCH E SCRATCH JUNIOR)

@ Objetivo: Introduzir o pensamento computacional e a
a l6gica de programacéo.

1. £3 s 2 .
= Competeéncias: Pensamento computacional, 16gica,

autonomia.
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SUGESTOES DE ATIVIDADES :
Q» Programar o LudoBot para percorrer trajetos determinados.

Criar jogos simples no Scratch, com interacdo entre personagens e
cenarios.

y  Desenvolver desafios de “corrida de rob6s” com trajetérias definidas
_pelos alunos.

Op Criar histérias digitais interativas, explorando som, fala e movimento. |

Promover integracao interdisciplinar, como simular o ciclo da agua ou 2@
processos ecologicos por meio da programacao. |

Links - LudoBot:
Primeiros passos: https://www.youtube.com/watch?v=Bwy6riPk2il

Mao na massa
até na programacao
de um robo!
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ATIVIDADE 1 - ROBO SEGUIDOR DE LINHAS
él Recursos: computador/tablet/celular Ludobot, fita no chao.

testar e corrlglr erros.
@ Avaliacao: capacidade de programar e corrigir.
O Interdisciplinaridade: Matematica (geometria).

@ Link Seguidor de linhas:
https //www youtube. com/watch?v 92vDrrVNOkw
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ATIVIDADE 2 CACA AO TESOURO

Recursos: computador/tablet/celular, Ludobot, caixa com “tesouro”.
Tempo estimado: 40 min.

Passo a passo: criar cenario com obstaculos; programar robd para
alcancar tesouro; ajustar codigos.

Avaliacao: resultado da programacao.

Interdisciplinaridade: Portugués (instrucdes), Matematica (trajetos).

Links: https://www.youtube.com/watch?v=WB60JwYjiHw
https://www.youtube.com/watch?v=S m-Kr18QXIl




Recursos: computador/tablet/celular, Ludobot com sensor.

352

Tempo estimado: 50 min.

) Passo a passo: explicar sensores; programar rob6 para parar
diante de obstaculos; testar varias vezes.

Avaliacao: funcionamento da programacao.

Interdisciplinaridade: Ciéncias (sensores), Tecnologia.

Links — LudoBot:
https://www.youtube.com/watch?v=cex4kp 7VdA
Ludobot + Scratch: https://www.youtube.com/watch?v=9PKI6INneDg

Varios desafios: https://www.youtube.com/@TECNOINFOprofabiana

(= e
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QFASE 4 — ROBOTICA AVANCADA (ARDUINO + TINKERCAD) } \

Objetivo: Introduzir eletronica basica, sensores e programagao =
aplicada em projetos praticos. il

SV
A3 GND

Ad A0

Competéncias: Logica de programacao, interdisciplinaridade, R
inovacao. I B

A4
A4

Link passos iniciais:

SCL

https://www.youtube.com/watch?v=NYIwGuynEYM
https://www.youtube.com/watch?v=XYs0lm7Pe9M

Hidal This a temp | B
ter to tlead
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f O uso de Ardumo e kaercad amplla 0 repertorlo técnico \}

e analitico do aluno, promovendo a compreensdao de i
circuitos e sensores em contextos de experimentacao . 1
segura e criativa. Essa fase aproxima-se do conceito de @
“pensar com as maos” de Papert (1994), transformando o W o

fazer técnico em experiéncia significativa de autoria e
aprendizagem.
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~ z . . (& inkercad simulator screen =) ( \
» Construcao de semaforos inteligentes B Tvored = B

. o6 -~z 8~ -
com LEDs e Arduino. @

» Acender e piscar LEDs em
circuitos programados.

» Criacao de sensores de luminosidade
ou presenca.

_____________________________________________________________ \ 3
» Programacao de miniestacoes . , = - . MAQUETE DE ESTAGAO ‘
meteoroldgicas (temperatura, = Q RIRKERCAD ks 4O ICITCAISD ‘//Q METEOROLOGICA ) ]

¢ ' gid umidade, pressao).

N e e s L MR e

[[@l=[;1 >» Utilizagao do Tinkercad para simulacao |

C|A|D de circuitos antes da montagem fisica. L

p AN Tt

' 'Q)) » Projeto coletivo: automatizar portées,

iluminac&o ou alarmes. I
- Projeto coletivo: automatizar maquetes escolares,

simulando portdes, |lum|nagao ou alarmes.




ATIVIDADE 1 - ACENDENDO LEDS

Recursos: computador/tablet/celular, Tinkercad, Arduino virtual.
Tempo estimado: 50 min.

Passo a passo: explicar LED e energia; montar circuito virtual;

programar LED para piscar.
Avaliagao: codigo funcional.
Interdisciplinaridade: Ciéncias (energia), Matematica (sequéncia).

Links Arduino:

https://www.youtube.com/watch?v=I0Zlrzol61g
https://www.youtube.com/shorts/i 16LQkOwhw

356
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Recursos: computador/tablet/celular, Arduino,
Tinkercad.

Tempo estimado: 60 min.

(=) Passo a passo: discutir transito; criar circuito com
" trés LEDs; programar sequéncia; simular fluxo.

Avaliacao: clareza e funcionamento do cédigo.

Interdisciplinaridade: Geografia (mobilidade),

Cidadania.

Links Arduino: | =

(>) https://www.youtube.com/shorts/PS2W7g2XGMk il  Fase 4 Avansada:

l:'r"j'JihD Tll"lf S5
Projetos iniciais Arduino: , Kerca
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FASE 5 - FAROIS DE SABERE |NOVACAO MOVEL (TECNOLOGlAS
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i i:sa

A fase final explora os recursos dos FSIM, incluindo impressoras 3D, 6culos de'
 realidade virtual, microscépios, lupas, laboratérios de informatica, armarios

2 tecnoldgicos, entre outros. Essas praticas articulam principios da aprendizagem W
) =4 / criativa (RESNICK 2017) e da educacao expenencnal (DEWEY, 1971), estimulando
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SUGESTOES DE ATIVIDADES %

Design 3D e impressao de protétipos uteis, como chaveiros,
suportes ou pecas educativas.

Exploracao de ambientes virtuais imersivos com 6culos de realidade
virtual. Q) ,cy
Projetos com microscépios e lupas. @ ‘\§> @
Producao de videos e podcasts com tablets e softwares educativos.
Oficinas interdisciplinares que integram programacao e modelagem




361

| CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN

/ I ey i vt ok < ol it il

ATIVIDADE 1 - CHAVEIRO EM 3D

&8 Recursos: computador/tablet/celular, Tinkercad, impressora 3D.

Tempo estimado: 60 min.

Passo a passo: apresentar modelagem 3D; criar chaveiro; exportar para
impressao; imprimir.

Avaliacao: projeto impresso e justificativa do design.
Interdisciplinaridade: Arte (design), Matematica (geometria).

Links projetos 3D:
https://www.youtube.com/watch?v=UIVa4tGZYLc




| Recursos: massmha, camera, tablet/celular, apllcatlvo de stop motion.

). Tempo estimado: 90 min.
" Passo a passo: escolher tema; criar personagens; fotografar cena a cena;
' montar animacao.

W Avaliagdo: narrativa e criatividade.

~Interdisciplinaridade: Portugués (narrativa), Arte (producao visual).
' Links stop motion:
3 https://www.youtube.com/watch?v=Wk1BbYqzJHQ
3 https://www.youtube.com/watch?v=ZAcluy9SvzE
3 https://www.youtube.com/watch?v=FlsgmJA2olg
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Recursos: computador/tablet/celular, garrafa PET, areia, carvao, algoddo, sensor de
turbidez (Arduino).

Tempo estimado: 80—-100 min.

Passo a passo: explicar filtragem; construir filtro; integrar sensor; testar diferentes
aguas.

Avaliacao: eficiéncia do filtro e apresentacao oral.

Interdisciplinaridade: Ciéncias (quimica e biologia), Geografia (meio ambiente),
Tecnologia.

Links filtro sustentavel:
https://www.youtube.com/watch?v=FCRJcWRj5Xg

https://www.youtube.com/shorts/gnBKiZZNazZY

—> CARVAO

<« . - = ==
ALGODAO — = =
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| { possibilidades associadas a educagao maker no contexto escolar. >
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CONSIDERACOES FINAIS

O Caderno de Atividades apresenta-se como um convite a acao e a
continuidade do processo formativo iniciado com o Framework de
Planejamento e Avaliacdo para o Professor Maker (FPAPM ou
MakerPlan). As experiéncias propostas podem ser compreendidas
como pontos de partida para o desenvolvimentoamento de praticas
pedagogicas, abertas pana a experimentacao, a adaptagcao e ao
aprimoramento coletivo.

O material procura incentivar professores a criar, adaptar e
ressignificar suas préprias praticas, contribuindo para o
fortalecimento de uma cultura pedagégica pautada na colaboracao,
na curiosidade e no fazer com intencionalidade educativa. Nesse
sentido, propde-se a apoiar o desenvolvimento profissional docente,
ao favorecer o dialogo entre teoria e pratica e ao destacar

364
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2l

A consolidagao das seis dimensées do FPAPM decorre da articulagao
entre aportes tedricos, analise das praticas docentes e evidéncias e
empiricas de carater exploratério. Os resultados sugerem que o e
framework pode ser compreendido como uma proposta
metodoldgica teoricamente fundamentada que dialoga com dados
empiricos, cuja aplicabilidade pedagodgica ainda requer investigacoes
adicionais em diferentes contextos de uso.

Apresentado como instrumento de orientacio pedagdgica, o FPAPM |
busca apoiar o professor desde a insercao inicial em praticas | &
manuais e sustentaveis até a integracao intencional e reflexiva de
metodologias e tecnologias digitais. Trata-se de uma proposta )
formativa e adaptavel as realidades locais, que pretende contribuir %
para a construcdo de experiéncias educativas significativas e para o

R,

0Pl % bl

fortalecimento da cultura maker na Educagao Basica.

————.
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UM CONVITE A PRATICA

® Material de apoio ao professor da Educacgio Basica
ail Propostas organizadas por fases, niveis e recursos
L Atividades abertas, adaptaveis e contextualizadas

) Integragdo entre criatividade, tecnologia e
aprendizagem significativa
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;

@ e Escolha das atividades conforme o contexto escolar * o Wi

2222} @ Adequacao aos recursos disponiveis e a faixa etdria

e Planejamento flexivel, sem sequéncia obrigatdria

929 © Valorizagdo do processo, da experimentacio
2> e da colaboracio




368

~ e

\
4

- ¢ CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN -

= PARA ALEM DAS ATIVIDADES =

QM x " ;

t e Sugestao de apoio ao desenvolvimento profissional docente

.y, | Estimulo a reflexdo sobre a pratica pedagogica

e Contribuicao para a consolidacao de praticas maker na
escola publica

&
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ANEXO 1: CONSELHO DE ETICA DE CURITIBA/CONCORDANCIA DO SERVICO
ENVOLVIDO

Prefeitura Municipal de Curitiba
Secretaria Municipal da Educagdo
Superintendéncia de Gestdo Educacional
Departamento de Desenvolvimento Profissional
Av. Jodo Gualberto, 623 — 7.° Andar — Torre B

E 80030-000 Alto da Gléria — Curitiba/PR
CURITIBA Tel (41) 3350-3032

297 T
FE

CARTA DE AUTORIZAGAO

A pesquisadora Scheila Leal Dantas, do Centro Universitario Internacional Uninter,
Brasil — Programa de Pés-graduagéo de Mestrado e Doutorado em Educagéo e Novas
Tecnologias, sob a orientagdo do Prof. Dr. Luciano Frontino de Medeiros, com a
pesquisa intitulada "O PROFESSOR MAKER: DIFERENTES FASES CONFORME A
COMPLEXIDADE E SUAS COMPETENCIAS TECNOLOGICAS, enviou seu projeto de
pesquisa para parecer do Departamento de Desenvolvimento Profissional.

O projeto de pesquisa apresenta como objetivo principal contribuir para formagao
de professores Maker por meio de um framework, partindo de diferentes fases
tecnoldgicas, conforme o grau de complexidade e competéncias do professor para que
possam compreender a importancia da utilizacdo de ferramentas tecnologicas,
sobretudo o “mdo na massa” ou “faga vocé mesmo”. E como objetivos especificos,
apresenta compreender como o professor trabalha a tecnologia ou porque nao utilizam
as ferramentas existentes em suas unidades, por meio de um questionario aplicado aos
professores nas unidades de ensino e oportunizar condigdes para que o educador possa
capacitar os alunos a desenvolver habilidades essenciais para o século XXI, como
criatividade, pensamento critico, colaboragéo e resolugido de problemas, por meio de um
framework maker direcionado ao professor que sera posteriormente encaminhado as
escolas ao final da pesquisa.

A pesquisa sera qualitativa e de natureza exploratéria, com entrevistas
semiestruturadas e questionarios com professores que atuam com os recursos oferecidos
no Farol de saber e inovagao movel e laboratorios de informatica, da Rede Municipal de
Ensino de Curitiba.

A pesquisadora realizara entrevista em dez escolas municipais de Curitiba, sendo

uma escola por regional.




Prefeitura Municipal de Curitiba

Secretaria Municipal da Educagéo
Superintendéncia de Gestdo Educacional
Departamento de Desenvolvimento Profissional
Av. Jodo Gualberto, 623 — 7.° Andar - Torre B
80030-000 Alto da Gléria — Curitiba/PR

Tel (41) 3350-3032

Ao término da pesquisa solicitaremos o envio por e-mail, versdo PDF, dos resultados da

investigagcao para o Departamento de Desenvolvimento Profissional.

Atenciosamente,
Curitiba, 14 de outubro de 2024.

DE ACORDO DE ACORDO

ESTELA ?;;Adndehm digital por

EnoLcsasuoy S, Mmm 0 Vpass

) Estela Endlich Silmara Campese Cézario
Diretora do Departamento de Geréncia de Inovagao Pedagogica
Desenvolvimento Profissional Matricula 54637
Matriculas 72.591 e 73.916

Decreto n.° 185/2021
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CENTRO UNIVERSITARIO -~ Platoforma
INTERNACIONAL- UNINTER %oﬂ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: O PROFESSOR MAKER: DIFERENTES FASES CONFORME A COMPLEXIDADE E
SUAS COMPETENCIAS TECNOLOGICAS

Pesquisador: SCHEILA APARECIDA LEAL DANTAS

Area Tematica:

Versdo: 3

CAAE: 84636724.0.0000.5573

Instituicao Proponente: Centro Universitario Internacional UNINTER

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 7.955.991

Apresentacao do Projeto:

O projeto propde investigar o papel do professor Maker na rede municipal de ensino de Curitiba, analisando
diferentes fases de complexidade tecnolégica e as competéncias docentes associadas ao uso dos espagos
Maker (Farolzinhos). Trata-se de uma pesquisa qualitativa e exploratéria, que combina entrevistas
semiestruturadas e questionarios abertos aplicados a professores do ensino fundamental |

Objetivo da Pesquisa:

O objetivo geral é contribuir para a formacgao de professores Maker por meio de um framework que
sistematize fases de desenvolvimento tecnolégico e competéncias docentes, conforme a complexidade das
ferramentas e praticas Maker

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

O projeto foi classificado como de risco inexistente, uma vez que nao envolve manipulagdo bioldgica,
procedimentos invasivos ou coleta de dados sensiveis. As entrevistas tratam apenas de percepgdes e
praticas pedagdgicas dos docentes

Os beneficios esperados incluem a ampliagdo da formagdo docente em tecnologia educacional, a
integracéo efetiva dos espacos Maker as praticas pedagoégicas e a produgdo de um referencial teérico-
pratico para futuras formagdes de professores

Endereco: Rua Luiz Xavier, 103

Bairro Centro CEP: 80.020-020
UF: PR Municipio CURITIBA
Telefone  (41)3311-5926 E- etica@uninter com
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CENTRO UNIVERSITARIO Plataforma
INTERNACIONAL- UNINTER {9(01!

Continuagéo do Parecer: 7.955.991

A pesquisadora apresentou termo de confidencialidade e documentagdo que assegura a privacidade dos
participantes, garantindo o anonimato das respostas, o uso de cédigos para identificacao (P1, P2 etc.),
armazenamento seguro dos dados e descarte adequado apés o periodo exigido institucionalmente

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

A proposta apresenta coeréncia tedérico-metodolégica e estd em conformidade com a Resolugdo CNS n°
466/2012, respeitando os principios éticos aplicaveis a pesquisa com seres humanos.

O instrumento de coleta de dados foi devidamente apresentado e consiste em um roteiro semiestruturado de
entrevistas com seis dimensdes analiticas ; Modalidade Maker, Materiais/Recursos, Abordagem
Metodolégica, Tipos de Atividades, Engajamento e Percepgéo ¢, garantindo liberdade de expressao e nao
indugdo de respostas

Apos questionamento inicial sobre o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), a pesquisadora
apresentou imagens representativas dos termos assinados e esclareceu que todos os participantes
consentiram formalmente, em conformidade com as orientagdes da Prefeitura e da Secretaria de Educacéo.
Os procedimentos de campo foram devidamente autorizados pelas escolas e pela Prefeitura, assegurando
regularidade institucional e transparéncia do processo

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Todos os documentos encontram-se completos e coerentes entre si, garantindo aderéncia aos requisitos
éticos e institucionais.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgoes:

Considerando as adequagdes apresentadas, a regularizacdo dos documentos obrigatérios e a auséncia de
riscos éticos relevantes, esta relatoria recomenda a aprovacéo do projeto pelo Comité de Etica em Pesquisa
do Centro Universitario Internacional Uninter, ressaltando apenas a importancia de que futuras submissoes
incluam previamente o modelo de TCLE para apreciagao formal do CEP.

Consideragoes Finais a critério do CEP:
Apods andlise das pendéncias anteriormente apontadas e das atualizagdes apresentadas pela pesquisadora,
seguem as consideragdes deste relator:

Endereco: Rua Luiz Xavier, 103

Bairro Centro CEP: 80.020-020
UF: PR Municipio CURITIBA
Telefone  (41)3311-5926 E- etica@uninter.com
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CENTRO UNIVERSITARIO Plataforma
INTERNACIONAL- UNINTER asil
Continuacéo do Parecer: 7.955.991
Outros DeclaracaodeUsoEspecificodoMaterialo | 24/08/2024 |DANTAS Aceito
uDadosColetados.pdf 19:36:39
Outros DeclaracaodeTornarPublicoosResultado| 24/08/2024 | SCHEILA Aceito
s.pdf 19:35:02 |APARECIDA LEAL
DANTAS
Outros CartaaoCoordenador2.pdf 24/08/2024 | SCHEILA Aceito
19:30:57 |APARECIDA LEAL
DANTAS
Outros AnalisedeMeritodoOrientadorResponsav| 24/08/2024 | SCHEILA Aceito
el.pdf 19:29:00 |APARECIDA LEAL
DANTAS

Situagao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagcao da CONEP:
Nao

CURITIBA, 07 de Novembro de 2025

Assinado por:

CLECI ELISA ALBIERO

(Coordenador(a))
Enderego: Rua Luiz Xavier, 103
Bairro Centro CEP: 80.020-020
UF: PR Municipio CURITIBA
Telefone  (41)3311-5926 E-

etica@uninter.com

05
Pagina 05 de




375

ANEXO 3: FOTOS DA PESQUISA DE CAMPO
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\'“ \( Flgura A9: Armario tecnolégico - 1
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Figura A13: Oculos de
realidade virtual
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Figura A14: Atividade maker

Fonte: Autoria prépria

Figura A16: Robética sustentave
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A\ Fonte: Autoria prépria
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Fonte: Autoria prépria
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Figura A26: Atividades desplugadas

Fonte: Autoria prépria

Figura A27: Conhecendo o LudoBot Figura A28: Programacéo Tinkercad *

Fonte: Autoria prépria
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