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Resumo: Este estudo investiga como as praticas maker desenvolvidas no turno inverso escolar podem contribuir
para o desenvolvimento da Competéncia 5 da BNCC, que aborda o uso critico e ético de tecnologias digitais. A
pesquisa qualitativa, fundamentada em autores como Papert (1980), Blikstein (2025), Arusievicz (2023) e
Majdenbaum (2024), analisou 199 postagens de instrutores de 16 unidades de turno inverso gauchas (2023-2024)
por meio da analise textual discursiva. Os dados revelam elevado engajamento em atividades praticas (98,5%),
com destaque para o uso de Lego (31,4%) e materiais reciclaveis (38,2%). Embora a maioria das oficinas tenha
priorizado a reprodugdo de modelos (67,3%), observa-se um espago promissor para ampliar a criagdo original
(32,7%) e aresolucdo de problemas auténticos (8,1%), bem como para incentivar a reflexdo critica sobre tecnologia
(1,5%). Conclui-se que os ambientes maker apresentam grande potencial para inovagdo pedagogica, especialmente
quando articulados de forma mais intencional as dimensdoes da Competéncia 5, promovendo autonomia,
criatividade e pensamento critico.
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Abstract: This study analyzes how maker practices developed in after-school programs can contribute to
strengthening Competency 5 of the BNCC, which focuses on the critical and ethical use of digital technologies.
The qualitative research, grounded in authors such as Papert (1980), Blikstein (2025), Arusievicz (2023), and
Majdenbaum (2024), examined 199 posts by instructors from 16 maker units in Rio Grande do Sul (2023-2024),
using discursive textual analysis. The data reveal high engagement in hands-on activities (98.5%), with notable
use of Lego kits (31.4%) and recyclable materials (38.2%). While most workshops emphasized model replication
(67.3%), there is promising room to expand original creations (32.7%), authentic problem-solving (8.1%), and to
encourage critical reflection on technology (1.5%). The study concludes that maker environments hold significant
potential for pedagogical innovation, especially when intentionally aligned with the dimensions of Competency 5,
fostering autonomy, creativity, and critical thinking.

Keywords: Maker Culture; BNCC (Brazilian National Common Curricular Base); Educational Technology;
After-School Programs;
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INTRODUCAO

Os espacos maker t€ém se tornado cada vez mais comuns em institui¢des de ensino,
oferecendo novas possibilidades para praticas pedagogicas inovadoras. Os ambientes, as
ferramentas e as tecnologias — tanto digitais quanto analdgicas — componentes desses espagos
favorecem o desenvolvimento de diversas competéncias e habilidades, promovendo
criatividade, engajamento e construcdo do conhecimento de forma disruptiva.

A configuracao desses espacos pode assumir diferentes formas e contar com uma
infinidade de materiais e equipamentos. Arusievicz (2023) observa que as institui¢des de ensino
que j& implementaram espagos maker costumam contar com uma variedade significativa de
recursos. Dentre os itens mais recorrentes, destacam-se: kits de ferramentas, kits de robotica
(livre e Lego), equipamentos de eletronica e marcenaria, impressoras 3D, cortadoras e
gravadoras a laser. Outros equipamentos, como maquina de costura, ploter de recorte de vinil,
scanner, impressoras (a laser ou jato de tinta), fresadoras, além de recursos audiovisuais,
computadores, telas interativas e livros, também sao mencionados pelos participantes como
desejaveis para a ampliacdo das possibilidades pedagogicas nesses ambientes. Contudo, o
essencial é que os espacos proporcionem a construgdo do conhecimento por meio de atividades
mao na massa, que conforme Almeida et.al. (2018) [...] fortalece as relagdes pessoais € a
cooperacao entre os individuos, pois cada participante contribui com seus conhecimentos no
manuseio dos materiais, apoiando os demais e colaborando no processo de criagdo.

Além da infraestrutura e dos recursos materiais, a mediagdo pedagogica exercida pelos
educadores assume papel importante. Esses profissionais — designados como monitores,
instrutores ou professores, conforme o contexto — desempenham funcdo fundamental no
ambiente dindmico e criativo de um espaco maker. Atuando como facilitadores, eles instigam
a curiosidade, provocam questionamentos, auxiliam na conexdo de ideias e fomentam a
autonomia discente no processo de construcao do conhecimento.

O programa do turno inverso visa promover o desenvolvimento integral de criangas e
adolescentes, abrangendo dimensdes culturais, cognitivas, tecnoldgicas e socioemocionais. O
programa tem como base a abordagem STEAM®, a qual conforme Bacich e Moran (2018) ¢é

baseada na aprendizagem por projetos, que integra conteudos contextualizados de diferentes

4 Sigla em inglés (Science, Technology, Engineering, Arts ¢ Mathematics) para a educagdo multidisciplinar,
baseada em projetos, que se utiliza das disciplinas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica.
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areas e foca na aprendizagem dos alunos, buscando a formagao integral, considerando aspectos
académicos, habilidades ¢ relagdes, com énfase na colaboragao, autonomia ¢ criatividade.

Por meio da abordagem STEAM, a qual estimula uma aprendizagem ativa e criativa,
preparando os estudantes para enfrentar desafios cotidianos por meio da resolucao pratica de
problemas. A metodologia "aprender fazendo" ¢ implementada em oficinas colaborativas que
incentivam o trabalho em equipe, a empatia e a inovagdo. Ao integrar tecnologias digitais e
metodologias ativas, o programa alia teoria e pratica, desenvolvendo tanto competéncias
técnicas quanto cidadas. Além disso, o desenvolvimento de um programa de turno inverso, em
sua complexidade, apresenta oportunidades significativas para o aprimoramento dos
educadores, uma vez que essa iniciativa estimula a criagdo de novas formagdes especializadas,
ampliando as possibilidades de qualificagdo profissional para atuagdes pedagodgicas inovadoras.
Contudo, a efetivacdo desse potencial inovador frequentemente esbarra em desafios praticos e
conceituais, que demandam uma analise critica sobre como as proposicdes teoricas se traduzem
na realidade educacional.

Diante dos desafios identificados, como a formagdo de profissionais, os custos ¢ a
diversidade de materiais, além da gestdo dos espacos maker, este artigo propde investigar como
as praticas maker no turno inverso escolar, mediadas por instrutores, podem ser qualificadas
para promover o desenvolvimento das competéncias tecnologicas da Base Nacional Comum
Curricular - BNCC. Este estudo tem por objetivo analisar em que medida as praticas
desenvolvidas nos espagos maker do turno inverso estdo alinhadas a Competéncia 5 da BNCC,
que visa desenvolver nos estudantes a capacidade de compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de forma critica e reflexiva, promovendo assim uma aprendizagem significativa e
criativa.

A pesquisa atual concentra-se na andlise de postagens realizadas por instrutores na
plataforma virtual colaborativa Padlet®, que reune imagens, videos e textos sobre as produgdes
realizadas no turno inverso. Esses materiais, coletados em um contexto real de oficinas maker,
foram examinados qualitativamente para refletir sobre as praticas, a pedagogica, o processo
criativo das oficinas e o desenvolvimento de competéncias.

O artigo estd estruturado em quatro partes principais: (1) uma introdugdo que
contextualiza as praticas maker e sua relevancia no turno inverso; (2) uma fundamentagao

tedrica sobre os conceitos que envolvem a cultura maker; (3) a metodologia, a analise dos dados

5 Padlet é uma plataforma digital colaborativa que funciona como um mural virtual, permitindo a organizacdo e
compartilhamento de conteudos multimidia (textos, imagens, videos, links) em formatos personaliziveis.
Disponivel em: https://www.padlet.com
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coletados no Padlet por meio das postagens realizadas pelos educadores e os resultados
observados; e (4) as consideragdes como uma reflexao final que apresenta como estdo sendo
desenvolvidas as praticas, quais limites e também potencial de melhoria. Com isso, busca-se
oferecer uma contribuicao aos estudos relacionados as praticas maker, conectando os relatos
dos mediadores as evidéncias concretas de aprendizagem e desenvolvimento das competéncias

tecnologicas com base na BNCC.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Falar sobre praticas maker ¢ voltar as raizes desse movimento, que, como explica
Majdenbaum, R. (2024), se baseia na ideia de que os estudantes devem ter acesso as ferramentas
e recursos necessarios para explorar, criar, inovar, interagir com a tecnologia e aprender na
pratica. Por isso, o espago maker ¢ um ambiente onde a criatividade aflora, incentivando o
desenvolvimento de habilidades praticas, sempre com o incentivo do instrutor, para que os
alunos se tornem protagonistas do proprio aprendizado.

O educador Seymour Papert, em seu livro Mindstorms: children, computers, and
powerful ideas (1980), se destaca como um dos principais teoricos a explorar essa integracao
por meio do construcionismo. Segundo ele, as criangas aprendem de forma mais significativa
quando constroem projetos pessoais e refletem sobre esse processo, combinando agdo e
pensamento de maneira criativa. O autor ressalta a relevancia da aprendizagem pratica (hands-
on), que envolve a construcao de protdtipos e experimentacdo concreta, aliada a reflexdo critica
(heads-in), ou seja, o processo cognitivo de analisar e compreender a atividade realizada. Essa
abordagem favorece o engajamento dos alunos, pois eles se dedicam a criacdo de projetos
significativos, integrando acdo e pensamento. Embora fértil, a aplicacdo do construcionismo de
Papert em larga escala enfrenta desafios notaveis, como a necessidade de recursos adaptados e
a formacao continuada de educadores, para que a 'aprendizagem pratica (hands-on)' e a 'reflexao
critica (heads-in)' ndo se restrinjam a prototipos conhecidos, mas impulsionem a criagao
autonoma e a resolucao de problemas auténticos.

Autores contemporaneos, como Paulo Blikstein (2025), seguem os ensinamentos de
Papert ao defender a integracdao dos conceitos "hands-on" (pratica) e "heads-in" (reflexdao) na
aprendizagem. Em entrevista a revista Nova Escola, ele destaca que ambientes maker e
tecnologias de prototipagem permitem aos estudantes protagonizar seu aprendizado,

desenvolvendo habilidades criticas e criativas quando associam a execu¢do pratica a
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compreensdo dos processos envolvidos - principio fundamental para o desenvolvimento de
competéncias tecnoldgicas no turno inverso.

De acordo com Arusievicz, Perez e Bertagnolli (2022), os chamados espagos maker —
também podem ser referidos como laboratorios maker, espagos de criagdo ou laboratorios
criativos — recebem diferentes nomenclaturas conforme a institui¢do ou organizagdo que 0s
implementa. Tais ambientes sdo configurados de acordo com os objetivos de cada instituicao,
podendo ser utilizados para atividades criativas com estudantes ou com a comunidade em geral.
Ainda, Martinez e Starger (2013), autores de Invent to Learn, reforcam a importancia de
ambientes educativos que estimulem a criatividade, a experimentagdo e a autoria dos
estudantes, como os espacos maker. Eles destacam que espagos como esses, se bem
estruturados, ndo sdo apenas locais com ferramentas e materiais, mas sim como espacos de
aprendizagem que promovem a confianga, a colaboracdo e a resolugdo de problemas, por meio
da criatividade. Ainda que esses autores destaquem a flexibilidade e a capacidade de adaptagdo
dos espagos maker, ¢ fundamental problematizar os limites dessa adaptabilidade. Questoes
como a disponibilidade de recursos financeiros, a formac¢ao pedagogica dos instrutores e a
infraestrutura das institui¢des podem configurar barreiras significativas a plena realizacdo do
potencial criativo e transformador que Martinez e Stager almejam para tais ambientes.
Espacos maker, enquanto ambientes flexiveis e adaptaveis, potencializam aprendizagens ativas
e significativas ao integrar criacdo pratica e reflexao critica. Nesse contexto, os estudantes nao
s6 desenvolvem prototipos, mas também compreendem os processos subjacentes, alinhando-se
as perspectivas tedricas que enfatizam a criatividade, o pensamento critico e a autoria discente
— especialmente através de experiéncias praticas mediadas por tecnologias digitais no turno
inverso. Esse enfoque dialoga diretamente com a Competéncia Geral 5 da Base Nacional
Comum Curricular - BNCC (Brasil 2018), que propde o uso critico, significativo, reflexivo e

ético das tecnologias digitais, tanto no contexto escolar quanto social.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (Brasil, 2018, p. 9).

Essa competéncia visa promover a comunicacdo, a produgdo de conhecimento, a

resolucao de problemas e o exercicio do protagonismo e da autoria na vida pessoal e coletiva.
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PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Baseado em Lincoln e Guba (2000), este artigo firma-se entre os paradigmas Critico e
Construtivista-Interpretativo, os quais possuem algumas particularidades, dentre elas a relagao
de proximidade entre os pesquisadores ¢ o fendmeno a ser conhecido, considerando as
experiéncias no desenvolvimento de projetos relacionados a cultura maker. Sob esses
fundamentos, a pesquisa se insere em experiéncias com cultura maker e, por isso, ¢ aplicada,
pois visa aprimorar praticas nesses espacos. No que se refere aos procedimentos técnicos, a
metodologia abordara a andlise documental, pois a fonte de evidéncia para este estudo ¢ a
documentacao. Nesses documentos, serdo analisados os dados textuais, videos, textos, fotos e
os elementos iconograficos. O documento, em certo sentido, ¢ um dado estatico, ¢ a analise
documental, por sua vez, vale-se de alguns critérios para o exame e a critica de documentos,
conforme proposta de Cellard (2012): contexto, autores, autenticidade e confiabilidade,
natureza do texto, conceitos-chave e a logica interna. Para realizar a analise qualitativa dos
dados, foi adotada a metodologia chamada por Moraes (2003) de Tempestade de Luz, que
compreende basicamente quatro etapas: 1) a desmontagem do texto; 2) o estabelecimento de
relacdes; 3) a captagdo do novo emergente; e 4) um processo auto-organizado. Segundo Moraes
(2003), “esta metodologia ndo pretende testar hipdteses para comprova-las ou refuta-las ao final
da pesquisa; a inten¢do ¢ a compreensao’.

A pesquisa foi conduzida com base em uma abordagem qualitativa, utilizando como
fonte primaria os registros postados por instrutores no Padlet. Esses registros incluem textos
descritivos, imagens, fotografias e videos que documentam as atividades realizadas em espagos
maker no turno inverso escolar. A coleta abrangeu postagens realizadas por instrutores de 16
unidades de turno inverso, localizadas em diferentes municipios do Rio Grande do Sul, no
periodo de outubro de 2023 a dezembro de 2024.

Participaram da iniciativa os instrutores de cada unidade envolvida, com formacgdes
diversas que incluem tanto profissionais com formacdo académica quanto aqueles com
experiéncia pratica nas areas relacionadas a proposta do projeto. Cabe ressaltar que tanto esses
instrutores quanto o proprio programa estavam numa fase inicial de opera¢do, o que gerou
tensdes como a dificuldade de integrar praticas maker a proposta, a apropriacdo de alguns
educadores e a limitagdo de tempo para planejamento colaborativo.

Esses mediadores atenderam um total de 3.888 criancas e adolescentes, divididos em
duas faixas etérias: participantes de 6 a 10 anos e de 11 a 14 anos. A escolha dessas faixas

reflete a intengdo de explorar diferencas no desenvolvimento de competéncias em estagios
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distintos da infancia e adolescéncia, considerando os objetivos das praticas maker no turno
inverso.

Os dados foram coletados diretamente do Padlet, que funcionou como um repositorio
colaborativo onde os instrutores registraram espontaneamente suas experiéncias. Cada
postagem foi catalogada por Unidade, tipo de midia (texto, imagem, video) e data, garantindo
uma visdo abrangente das praticas realizadas. Nao houve intervencao direta dos pesquisadores
na produgdao dos conteudos, o que preserva a autenticidade dos relatos como reflexo das
percepgoes e prioridades dos instrutores.

E importante ressaltar que a produgdo dos dados se restringiu as postagens dos
instrutores, ndo incluindo, nesta etapa do estudo, as percepcdes diretas dos estudantes ou a
mensuracao especifica de resultados de aprendizagem. Esta delimitacdo metodologica, embora
tenha permitido uma analise aprofundada das praticas registradas pelos mediadores, aponta para

uma lacuna na triangulacdo de dados que pode ser explorada em investigacdes futuras.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao longo do periodo analisado, foram realizadas 199 postagens contendo textos, fotos
e videos, com o0 objetivo de investigar a relacdo entre as praticas pedagdgicas e a Competéncia
5 da BNCC ('Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica, significativa e
¢ética'). Para a sistematizacao dos dados, cada postagem foi categorizada com base nas diretrizes
da BNCC e na proposta pedagogica do turno inverso, resultando nas categorias e subcategorias

apresentadas no Quadro 1:

Quadro 1 — Descri¢do das categorias e subcategorias de analise.

Metal, Tecidos, Sucata,

CATEGORIA SUBCATEGORIA DESCRICAO
Lego, Impressora 3D,
Cortadora a Laser,
. Computador/Software, | Identificacdo da tecnologia mais recorrente em
Tecnologia . A
. Fresadoras, Ploter, cada postagem e analisando sua influéncia na
predominante e ) ~
Impressora, Eletronica, | interacdo dos alunos.
N/A, Gogo Board, Caneta
3D
Madelra, ng cl/pap C’I%.IO, Identificag@o dos materiais predominantes
.. Tinta, Massinha, Acrilico, . .
Materiais utilizados em cada postagem, considerando sua

natureza e aplicagdo no espago maker.

Real ou Criagdo

Criacdo, N/A

N/A
Verificag@o se a atividade envolve pratica direta
Maio na massa Sim, Néo de "mao na massa", promovendo engajamento
ativo dos alunos.
Reproducio do Reproducio do Real, Analise se o produto da oficina reflete a

reproducdo de algo real ou a criagdo de algo

CEEINTER
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novo, avaliando o enfoque criativo ou
representativo.

Avaliagdo da presenca de trabalho colaborativo
ou em equipe na atividade descrita na postagem.
Identificagdo se a atividade envolve resolugdo de
problemas como parte do processo.

Analise do tipo de comunicagao ou

Individual, Grupo, N/A | disseminag@o do conhecimento gerado na

Colaboragao/Equipe Sim, Nao, N/A

Resolugdo de

Problemas Sim, Nédo, N/A

Comunicagao e

Disseminagdo atividade, seja de forma individual ou em grupo.
Verificagdo da dimensdo da Competéncia 5 da
Dimensio BNCC Compree~nsao, Uso, BNCC aterldlda pela at1y1d~21de, como
Criagdo, N/A compreensao, uso ou criacao de tecnologias
digitais.

Fonte: claborado pelos autores (2025).

Tendo delineadas as categorias e subcategorias que orientam esta analise, passa-se agora
a apresentagdo dos resultados e discussao dos achados da pesquisa, os quais serdo detalhados a
seguir, categoria por categoria, com base nas 199 postagens analisadas. Cabe ressaltar que N/A
significa que a postagem ndo apresenta evidéncia e por isso ndo se pode afirmar a relagdo com
a subcategoria.

A andlise dos dados mostra que, dentre as tecnologias elencadas, o kit de robotica Lego
¢ a mais recorrente (31,4%) entre as identificadas, destacando-se como predominante no
contexto estudado. Um aspecto a destacar ¢ que, quando a oficina utiliza Lego, ndo o usam com
outro material. Isto significa que se restringe ao uso dos componentes no kit. Essa observacao
levanta a questdo dos limites da criatividade quando o recurso ¢ utilizado de forma prescritiva,
0 que se alinha a adocdo ainda limitada ou prescritiva das tecnologias que ja havia sido
destacada. A nao utilizagdo do Lego com outros materiais também pode ser interpretada como
um limite na exploragdo de solu¢des hibridas e na complexidade dos desafios propostos,
restringindo a criagdo a roteiros pré-definidos do kit. No entanto, chama atencdo o alto
percentual de registros classificados como "N/A" (47,3%), indicando falta de utiliza¢do destas

tecnologias nos relatos, ou seja, em quase metade dos casos.

A tecnologia, entendida sob a 6tica de Vieira Pinto, ¢ uma expansdo humana, o que
leva a pensar que ndo vivemos uma era de inédita grandiosidade tecnologica, mas sim
uma era em que a humanidade coloca-se como produtora de artefatos técnicos e
tecnoldgicos para dar conta das demandas e projetos futuros (Silva; Merkle, 2016).

Como destaca Vieira Pinto, a tecnologia ¢ uma expansao humana, o que contextualiza
os dados sobre sua adocdo ainda limitada e/ou utilizada de forma prescritiva cumprindo um

roteiro no cenario educacional. Tecnologias como eletronica (7,4%), cortadora a laser (6,4%),
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impressora 3D (4,8%), caneta 3D e Gogo Board (1,6% cada) aparecem com menor frequéncia,
sugerindo adog¢do bem limitada de seu uso.

Em relagao aos materiais utilizados no espago maker, os dados mostram que a sucata ¢
o recurso mais frequente (38,2%), destacando-se como opg¢ao predominante, possivelmente por
seu baixo custo, acessibilidade e potencial criativo. Este material ¢ usado principalmente
quando a oficina ¢ de sustentabilidade, o que evidencia a compreensao de que se € sustentavel
sempre ¢ somente quando se usa sucata. Em seguida, aparecem os casos nao especificados
(N/A, com 31,8%) e o papel/papelao (17,4%), materiais simples e versateis amplamente
adotados em projetos maker. A madeira (6%), a tinta (3,5%), a massinha (1,5%) e tecido (0,5%)
sdo menos utilizadas, possivelmente por terem aplicagdes mais especificas. A predominancia
da sucata e do papel/papelao (juntos somam 55,6%) reforca a tendéncia de materiais acessiveis
e reciclaveis nesses ambientes.

No que se refere a abordagem "méao na massa", os dados revelam uma predominéncia
de atividades praticas, com 196 registros (98,5%) classificados como "Sim", que estd bem

alinhada a proposta. Somente 3 casos (1,5%) marcados como "Nao".

...a0 realizar uma pratica docente mdo-na-massa, promove-se uma reconfiguragdo dos
papéis, transformando o aluno em um participante ativo em sua propria jornada
educacional, enquanto o professor assume a fungdo de encorajador e facilitador,
mediando a constru¢do do conhecimento. Incorporar a cultura maker junto com a
robdtica educacional como uma estratégia pedagdgica possibilita a exploragdo de
diversos recursos, vinculando mais de uma area de conhecimento, promovendo a
interligacdo de contetidos e a utilizagdo de tecnologias para desenvolver solugdes
diante dos desafios propostos ou de situa¢des-problema (Arusievicz; Majdenbaum;
Locatelli, 2023).

Os dados apresentados corroboram o que os autores enfatizam que, em uma experiéncia
mao na massa, educandos e instrutores exercem uma posi¢do de que todos estdo aprendendo.
Esse resultado evidencia que o engajamento ativo dos alunos por meio da pratica direta € uma
caracteristica quase universal nas postagens analisadas, reforcando que o contexto maker

estudado, prioriza efetivamente a aprendizagem baseada em experimentagdo e construgao.
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Imagem 1 — Imagem de educandos manipulando ferramentas e componentes eletronicos.

Fonte: Praticas registradas no padlet (2024).

A andlise sobre o enfoque criativo das atividades revela que a reproducdo do real
(67,3%) € quase o dobro das atividades classificadas como criagdo (65, 32,7%), indicando que
grande parte dos projetos maker analisados prioriza a replicagdo de modelos ou conceitos
existentes no mundo real em vez da inovagao a partir dos materiais € equipamentos que o espago

oferece.

A crescente implementagdo de espagos maker e a integragdo de praticas maker em
diferentes contextos educacionais demonstram o interesse em promover uma
aprendizagem mais pratica, motivadora para os estudantes. Essas abordagens
relacionadas motivam os estudantes a aprender a aprender, a resolver problemas de
maneira envolvente, intrigante e divertida, além de estimular o raciocinio
computacional. Sendo assim, rompe-se com a educac¢do tradicional, da transmissdo e
memoriza¢do do conhecimento, para incentivar o fazer, o pensar e o refletir sobre a
propria aprendizagem, desarticulando os papéis e transformando o aluno em ativo na
sua aprendizagem, sendo o professor um incentivador, um articulador que mediara a
construgdo do conhecimento do aluno (Arusievicz; Bertagnolli; Peres, 2025, p. 14).

Conforme mencionado pelos autores, esse resultado sugere que, embora o ambiente
maker incentive resolver problemas de maneira envolvente, intrigante e divertida, muitas
atividades podem estar focadas em desenvolver habilidades técnicas por meio da reprodugao,
como montagem de prototipos conhecidos ou aplicagdo de conceitos tedricos em modelos

fisicos.
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Imagem 2 — Reprodugdo da Torre Eiffel na cortadora a laser.

Fonte: Praticas registradas no padlet (2024).

A andlise sobre colaboracio em equipe revela que a maioria das postagens (53,3%)
descreve atividades realizadas em trabalho colaborativo, destacando que as praticas coletivas
sdo base no contexto maker analisado. No entanto, uma parcela significativa (28,6%) refere-se
a atividades individuais, sugerindo que, embora a colaboracgao seja predominante, ha situagdes
em que o estudante ndo quer fazer o trabalho com seus pares. Os registros N/A (18,1%), que
indicam auséncia de pessoas desenvolvendo suas produgdes, podem apontar para postagens ou
atividades ndo documentadas com participantes visiveis. Essa distribui¢do refor¢a que o
ambiente maker estudado equilibra interacdo grupal e individualidade, mas com clara

predominancia de praticas que incentivam a cooperagao ¢ o didlogo com os pares.

Imagem 3 — Desenvolvimento de um projeto em equipe.

Fonte: Praticas registradas no padlet (2024).

A andlise sobre a abordagem de resolucio de problemas revela uma predominancia de

atividades que ndo envolvem os estudantes na identificagdo e solucdo auténtica de problemas
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(91,9%), contra apenas 16 casos (8,1%) onde essa competéncia foi efetivamente desenvolvida.
Para os autores, no que se refere a resolugcdo de problemas, a abordagem STEAM sugere o

seguinte:

Alguns elementos comuns a ABP, e consequentemente presentes em projetos de
STEAM, sdo: a elaboragdo de uma pergunta norteadora, que terd como objetivo dirigir
a investigacdo dos estudantes; um contexto auténtico capaz de engajar os estudantes,
de preferéncia relacionado a um problema real" (Bacich; Holanda, 2020, p. 7).

Esse dado sugere que, na maioria das oficinas maker analisadas, os "problemas" sao
predeterminados e prescritos pelos instrutores, com solugdes potencialmente guiadas ou pré-
estruturadas. Isso compromete o engajamento dos estudantes no processo. Os poucos casos de
resolugdo auténtica de problemas (8,1%) podem representar atividades mais avangadas ou
grupos com maior maturidade no processo criativo. Tal cendrio aponta para uma tensdo entre a
expectativa de promover o protagonismo dos estudantes e a pratica de oferecer problemas
predeterminados, possivelmente devido a falta de capacitagdo para a proposicdo de desafios
abertos ou a priorizagdo da conclusdo de atividades dentro de um tempo limitado.

A analise dos dados referentes a comunicacao e disseminacdo do conhecimento revela
uma predomindncia significativa de praticas coletivas, com 72,2% categorizados como
"Grupo", em contraposicao a 27,8% classificadas como "Individual". Esses resultados indicam
que, no contexto investigado, a socializagdo dos conhecimentos e a apresentacao dos resultados

tendem a ocorrer preferencialmente em formato colaborativo.

Imagem 4 — Apresentagao do produto por dois educandos.

Fonte: Praticas registradas no padlet (2024).
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A anélise das dimensdes da Competéncia 5 da BNCC nas atividades maker revela que,
embora o uso de tecnologias (31,2%) e a criagdo (17,6%) sejam desenvolvidos em parte
significativa das praticas, a compreensdo critica (1,5%) apresenta incidéncia marginal,
evidenciando um desequilibrio no desenvolvimento integral das competéncias tecnologicas. A
elevada propor¢do de registros ndo classificaveis (N/A - 49,7%) sugere fragilidades tanto na
documentacao quanto no planejamento das oficinas, indicando que quase metade das atividades

nao explicita claramente sua relagdo com as competéncias da BNCC.

A tecnologia educacional, como a robdtica, estd disponivel para que novas
proposic¢des de aprendizagem sejam propostas, independentemente do nivel de ensino,
bastando estar de acordo com o contexto educacional e possuir uma intencionalidade
pedagdgica. [...] fica claro que nossos estudantes anseiam por mudangas e estdo
abertos a novas aprendizagens. Porém, para isso, ¢ fundamental adotar propostas
motivadoras, desafiadoras e mediadas, incorporando tecnologias educacionais como
a robodtica, pois propostas como essa levam em consideracdo as experiéncias prévias
dos estudantes, proporcionando-lhes motivacdo e atribuindo significado as
aprendizagens construidas. Além disso, elas oferecem novas formas de interacao,
experiéncias de vida enriquecedoras e oportunidades para o desenvolvimento de
habilidades, competéncias encorajando os estudantes a se desenvolverem e
acreditarem nos seus propositos de vida (Arusievicz; Raabe; Vacca, 2024, p. 485).

Os resultados sugerem oportunidades para fortalecer a articulacdo entre as praticas
maker e as dimensdes da competéncia tecnologica, especialmente no que diz respeito ao
estimulo a reflexdo critica sobre o uso das tecnologias. Esse aspecto € importante para ampliar
o potencial formativo desses espacos, contribuindo para uma educagdo mais conectada a cultura

digital.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo buscou analisar em que medida as praticas desenvolvidas nos espagos maker
do turno inverso estdo alinhadas a Competéncia 5 da BNCC, que visa desenvolver nos
estudantes a capacidade de compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica,
ética e reflexiva. Os resultados indicam que, embora existam atividades criativas e tecnologicas,
como o uso de Scratch, impressdo 3D e desmontagem de lixo eletronico, ainda ha limitagdes
significativas. Por exemplo, muitas oficinas priorizam a reprodu¢do de modelos pré-definidos
(como montagens em Lego ou copias no Minecraft) em vez de estimular a resolugdo auténtica
de problemas ou a criacdo tecnologica critica. Além disso, hd pouca integragao entre materiais
analogicos (sucata, tintas) e digitais, perdendo oportunidades de desenvolver a competéncia de

forma mais ampla.
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Uma das limitagdes observadas refere-se ao protagonismo dos estudantes na defini¢cao
dos problemas. Em grande parte das oficinas, os desafios foram previamente estruturados pelos
instrutores (como montar um tapete com Lego ou um catavento), o que pode restringir o
desenvolvimento da criatividade e do pensamento critico. Ainda que essas atividades
contribuam para o dominio técnico e a familiarizagdo com os materiais, ha espaco para ampliar
a autonomia dos estudantes na formulagdo de problemas e na busca por solugdes. Além disso,
nas criagdes artisticas (como pintura ou modelagem), nem sempre se estabelece uma conexao
explicita com as tecnologias digitais, o que representa uma oportunidade de fortalecer o
alinhamento com a Competéncia 5 da BNCC.

Adicionalmente, uma limitagdo inerente a metodologia adotada reside na auséncia da
triangulacdo com a perspectiva dos estudantes e com a andlise direta dos resultados de
aprendizagem. Embora a andlise das postagens dos instrutores ofereca insights valiosos sobre
as praticas pedagogicas e os desafios da implementacdo maker, a incorporacdo de dados como
entrevistas com alunos, questionarios de percep¢ao ou rubricas de avaliacdo de projetos poderia
enriquecer significativamente a compreensdo sobre o impacto real dessas atividades no
desenvolvimento da Competéncia 5 da BNCC. Este ¢ um caminho promissor para futuras
pesquisas, visando aprofundar a validagdo dos achados e a efetividade das propostas maker.

Como possibilidades de aprimoramento, sugere-se: (1) revisar o formato das oficinas
para que os estudantes tenham mais oportunidades de identificar problemas reais e propor
solugdes tecnoldgicas, favorecendo o desenvolvimento da dimensdo “criar” da BNCC; (2)
explorar de forma mais intencional a integragdo entre diferentes materiais (como sucata, Lego
e componentes eletronicos), promovendo conexdes entre o fisico e o digital; e (3) realizar
capacitagoes dos mediadores mais focadas no estimulo a criacdo ndo apenas a reprodugdo.
Porém, cabe ressaltar que, todo esse cendrio faz parte do processo natural de amadurecimento
da implementacdo de uma abordagem maker nos espacos educativos, onde o contexto analisado
deu-se nos anos de 2023 e 2024, em que estava-se a implementar a abordagem maker. Observa-
se que, apesar das limitagdes identificadas, ha um avancgo significativo na oferta de atividades
que estimulam o refletir e o pensamento critico, elementos centrais da Competéncia 5 da BNCC.
A presenca de tecnologias como Scratch, impressdo 3D e desmontagem de eletronicos ja
representa um passo importante, mas € preciso ir além da simples reprodu¢do de modelos.

Por fim, embora o espago maker analisado ofereca infraestrutura e variedade de
recursos, ¢ necessario permanecer atento e constantemente realizar revisdes nas metodologias

e formagdes dos profissionais que atuam em espagos maker para que as atividades realmente
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desenvolvam as habilidades previstas na Competéncia 5. Isso inclui desde a formulacdo de
problemas abertos até a documentagao reflexiva dos processos pelos estudantes, garantindo que
o "aprender fazendo" seja também um "aprender pensando". Caso contrario, o potencial
disruptivo desses ambientes continuard subutilizado, restrito a atividades manuais sem

aprofundamento tecnoldgico ou critico.
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