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REVELANDO AS ESSÊNCIAS DA EDUCAÇÃO MAKER: 

PERCEPÇÕES DAS TEORIAS E DAS PRÁTICAS 

 

RESUMO  
 
 

Tese de Doutorado 

Tatiana Sansone Soster 

 

Esse estudo procura, através da análise teórica e das práticas desvelar se os elementos da 
educação Maker propõem a promoção de uma educação emancipatória. Busca-se, também, 
contribuir para a produção de conhecimento nesta nova área que ainda carece de estudos e 
publicações sobre seu referencial teórico, especialmente na Língua Portuguesa. A pesquisa 
inspira-se na abordagem fenomenológica para propor procedimentos investigativos que 
possibilitem que os elementos da teoria emerjam e que os elementos da prática sejam 
desvelados. Como resultado deste estudo observa-se que, a proposta teórica e a realização das 
práticas da educação Maker se aproximam em muitos elementos, havendo poucas 
características divergentes e muitas complementares. As características do elemento 
Pedagogia Crítica na perspectiva teórica foram pouco observadas na prática, havendo apenas 
a proposta de reflexão crítica sobre o processo de aprendizagem do aluno nas propostas 
pedagógicas de documentação do projeto. Os elementos teóricos, Construtivismo e 
Construcionismo não foram explicitados nas práticas observadas, porém a grande maioria das 
suas características emergiram como características da prática da educação Maker. O 
currículo, tanto na teoria quanto na prática, está associado somente às áreas de conhecimento 
STEM e STEAM, e as chamadas “habilidades do Maker”, excluindo sistematicamente as 
áreas de humanas, ao menos nos projetos aqui analisados, com exceção às artes. Pode-se 
afirmar que a educação Maker está em construção e, portanto, ainda apresenta resultados 
pedagógicos de aprendizagem aquém de sua teoria, especialmente no que diz respeito à 
formação crítica de sujeitos e integração da prática Maker com todas as áreas de 
conhecimentos abordadas no contexto escolar através do currículo. A visão limitada da 
aplicação da educação Maker para as áreas STEM/STEAM, e para o desenvolvimento da 
autonomia do educando apenas ao contexto das atividades escolares, limitam suas 
potencialidades. Constata-se no conjunto da pesquisa o inegável poder que a educação Maker 
tem de produzir condições de mobilizadora de metodologias, práticas, experiências de ensino-
aprendizagem em ambientes de tecnologias digitais e físicas no contexto da educação formal, 
garantindo principalmente o acesso às Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) e ao 
pensamento computacional. Para se ter uma visão de conjunto das práticas analisadas 
apresenta-se um quadro sintético com os elementos da educação Maker, construído a partir da 
análise, discussão e acompanhamento da teoria e das práticas observadas. 
 
Palavras-chave: Educação Maker, Educação Emancipatória, Currículo, Construcionismo, 
TIC 
 

 
 
 
 



 
 

UNVEILING THE MAKER EDUCATION ESSENCES:  

PERCEPTION OF THEORIES AND PRACTICES 

 
 

ABSTRACT 
 

 
Master Thesis 

Tatiana Sansone Soster 

 
This research aims to unveil the elements of Maker Education and whether they promote the 
emancipatory education, through theory and practices analysis. It also seeks to contribute for 
the knowledge production in this new domain that still lacks studies and publications for its 
theoretical reference, especially in Portuguese. The research is inspired on the 
Phenomenological approach by proposing investigative procedures that allow the theoretical 
elements to emerge and unveil the elements of practice. As a result of this research, it can be 
observed that the theoretical proposal and the practical realization of Maker Education are 
merging in many elements, having few distinct characteristics and many complementary ones. 
The theoretical characteristics of the Critical Pedagogy element have not been observed in 
practice. In fact, there was only the proposal of critical reflection on the students learning 
process in the pedagogical proposals of project documentation. Theoretical elements such as 
Constructionism and Constructivism have not been identified on the practices. However, the 
majority of the characteristics emerged as a practice of Maker Education. The curriculum in 
both theory and practice is associated with the knowledge areas of STEM & STEAM, and 
maker skills, systemically excluding all Humanities fields but Arts, at least on the projects 
hereby analyzed. It can be said that Maker Education is under construction and, therefore, still 
presents learning pedagogical results beneath from its theory, especially in regards to 
individuals critical development and integration of Maker practices into all areas of 
knowledge via the curriculum. The limited vision in applying Maker Education to 
STEM/STEAM and for developing student autonomy only on the school activities context 
have limited its potential. It can be verified on the research the undeniable power of Maker 
Education in producing mobilizing conditions for methodologies, practices, teaching and 
learning experiences in digital and physical technologies environments within the formal 
education context, ensuring access to Information and Communication Technologies (ICT) 
and computational thinking. In order to help building an overview of the analyzed practices, a 
summarizing chart containing the elements of Maker Education is presented, being 
constructed from the analysis, discussion and follow up of the theory and practices observed. 
 
Key words: Maker Education, Emancipatory Education, Curriculum, Constructionism, ICT 
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INTRODUÇÃO 
 
 

A partir do início do século XXI foram ampliadas as produções e as vendas de 

computadores de tamanhos menores, mais baratos, mais potentes e mais acessíveis. Os 

Smartphones, atualmente, possuem mais capacidade do que os desktops do início do século. 

Em uma pesquisa empírica realizada numa palestra ministrada, recentemente, em um dos 

maiores eventos de educação e tecnologia do Brasil, 100% dos participantes informaram 

possuir um Smartphone consigo, e nem 1% do total de duzentos participantes se sentia 

confortável em dizer que tinham conhecimento sobre o pensamento computacional1 

(SOSTER, 2018). Nesse contexto, a seguinte pergunta emerge: “Quem está programando 

quem na relação entre pessoas e Smartphones?” A inspiração vem da visão instigante de 

Papert (1993a) que postulava que crianças deveriam estar programando o computador ao 

invés de serem programadas por ele. 

 As potencialidades dos computadores não estão somente nos Smartphones, mas em 

diversos outros equipamentos que possibilitam a criação de artefatos variados, cada vez mais 

acessíveis às pessoas ordinárias. Um exemplo disso são os FabLabs Livre, localizados na 

cidade de São Paulo (SP), onde qualquer pessoa pode utilizar equipamentos como impressora 

3D, cortadora a laser, cortadora de vinil, fresadora e gravadora a vácuo, além de 

computadores e máquinas fotográficas e de outros equipamentos como máquina de costura, 

furadeira, parafusadeira etc. E caso os frequentadores desconheçam o funcionamento destes 

equipamentos o espaço fornece cursos gratuitos e suporte para desenvolverem seus projetos 

pessoais. Atualmente a rede FabLab está presente em mais de 78 países com 

aproximadamente mil FabLabs (FABFOUNDATION, [2018?]). 

 Além destes espaços outros semelhantes, mas não necessariamente seguindo os 

padrões da rede FabLab, começaram a aparecer como iniciativas livres ou em espaços como 

museus, bibliotecas, feiras de artesanato ou ainda transformando espaços destinados à 

comunidade ou à educação informal no contraturno da escola. Estes espaços são chamados de 

espaços Maker ou “espaços mão na massa”, e estão repletos de materiais diversos de 

artesanato, eletrônica, marcenaria, computadores, softwares, cortadora a laser, impressora 3D, 

entre outros. 

 Se compararmos o início do século XXI com os dias atuais de 2018 é possível 

perceber que a tecnologia digital está muito mais integrada com a tecnologia física, e mais 

                                                
1 Para Wing (2016), o pensamento computacional envolve resolver problemas, projetar sistemas e compreender. 
o comportamento humano, baseando-se nos conceitos fundamentais da ciência da computação. 
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acessível às pessoas ordinárias. Nesse contexto surge a indagação de como a escola está 

preparando o alunado para programar a máquina e não apenas ser programado por ela.  

A resposta parcial para tal indagação pode ser fornecida a partir de uma pesquisa 

realizada na base de dados Scopus, a qual busca em todo o corpo dos documentos disponíveis 

a ocorrência dos termos [(“education”) AND2 (“fablab” OR3 “fabrication lab” OR 

“makerspace” OR “maker space” OR “maker movement”)]. O resultado foi a identificação de 

819 documentos entre 1999 e 2018, sendo que a grande maioria dos itens são artigos de 

conferência (410) ou artigos em periódicos científicos (288). No Gráfico 1 - Produção de 

documentos por ano, pode-se observar que a produção inicia em 1999 com 1 documento4 

para, em 2017, atingir o pico de 3115. Cabe destacar que o declínio em 2018 ocorre em função 

da produção completa do ano não ter disso ainda registrada, pois a consulta foi realizada em 

maio. Nesta data, em torno de 50 documentos já haviam sido produzidos em 2018. 

 

Gráfico 1 - Produção de documentos por ano 

 
Fonte: elaborado pela autora via Scopus.com em 12 maio, 2018. 

 

                                                
2 Operador booleano AND (e, em português). 
3 Operador booleano OR (ou, em português). 
4 Documento: Integrated circuit fabrication technology and laboratory courses at the University of Arkansas de 
Naseem, H.A. e Brown, W.D. 
5 No período de 2000 a 2009 não houve produção. 
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Deste total, 15 documentos foram produzidos no Brasil. No Gráfico 2 - Documentos 

por área, a produção de documentos é maior nas áreas de Ciências Sociais (52%), seguida das 

Ciências da Computação (48%), e das Engenharias (31%). 

 

Gráfico 2 - Documentos por Área 

 
Fonte: elaborado pela autora via Scopus.com em 12 maio, 2018. 

 

Percebe-se que aos poucos a área de educação vem inserindo este tipo de espaço nas 

escolas e universidades, ou ainda, utilizando estes espaços como apoio às suas práticas. E que 

a comunidade científica vem produzindo pesquisas sobre este fenômeno. Juntamente com a 

inserção do espaço no âmbito educacional, emergem as práticas e ensino-aprendizagem, 

chamadas genericamente de “aprendizagem Maker” ou “educação Maker”.  

Uma busca pelos termos “educação Maker” ou “aprendizagem Maker” no Google 

Acadêmico retorna 18 itens, enquanto que a mesma busca no idioma inglês retorna 1.100 

itens. O Quadro 1, a seguir, apresenta o resultado da pesquisa dos termos “educação Maker” 

ou “aprendizagem Maker” e seu respectivo no idioma inglês, “Maker education” ou “Maker 

learning” nas bases de dados: Periódico CAPES, ERIC, REDALYC E SCOPUS. 
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Quadro 1 - Produção de artigos aprendizagem ou educação Maker 
# Base de Dados Parâmetro Português Inglês 

1 Periódico CAPES6 Todo 
documento 

0 461 

2 Periódico CAPES Título 0 10 
3 Periódico CAPES Assunto 0 6 
4 ERIC7 Todo 

documento 
0 220 

5 ERIC Título 0 15 
6 ERIC Assunto 0 209 
6 REDALYC8 Substitui a palavra Maker por Makes, 

impossibilitando a consulta. 
8 SCOPUS9 Todo 

documento 
0 220 

9 SCOPUS Título 0 13 
 SCOPUS Assunto 0 59 

Fonte: elaborado pela autora, 2018. 
 

 A partir do Quadro 1 é possível constatar a baixa produção científica na Língua 

Portuguesa sobre a educação ou aprendizagem Maker10. Por outro lado, o termo 

“aprendizagem Maker” e “cultura Maker” constam no Currículo da cidade de São Paulo para 

o Ensino Fundamental no Componente Curricular de Tecnologias para Aprendizagem (SÃO 

PAULO, 2018), como uma proposta de desdobramento da Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC). Cabe lembrar que tal componente é fruto de propostas de trabalho nesta direção 

desenvolvidas pela Secretaria Municipal de Educação, desde o ano de 2001, com suporte e 

propostas do MIT, no interior do embrião de um projeto que em 2002 foi implantado em 

escolas da rede sob o nome “A Cidade que a gente quer” (Anexo A).  

 Bevan (2017), no seu artigo “The promise and the promises of Making in science 

education”, revisa a literatura nas bases de dados acadêmicas EBSCO, JSTOR e SCOPUS 

utilizando como referência o termo “Maker Movement” e como parâmetros os campos título, 

palavras-chave e resumo. Segundo a autora, no âmbito internacional, a maioria da literatura 

sobre o tema está começando a ser desenvolvida utilizando pesquisas de natureza qualitativa 

(estudo de casos, entrevistas e etnografia) e tendo como campo, normalmente, programas fora 

da escola. 

Considerando a baixa produção científica sobre aprendizagem e educação Maker no 

contexto nacional, como que os professores e as escolas podem se apropriar de tais 
                                                
6 CAPES (2018). 
7 ERIC (2018). 
8 REDALYC (2018). 
9 SCOPUS (2018). 
10 A palavra maker passará a ser referenciada como Maker para adjetivar as ações educativas a ela referente. 



 
 

17 

conhecimentos e práticas? Em que tipo de material teórico e prático as escolas e os 

professores estão se embasando para reformular sua prática didática com as novas tecnologias 

digitais? Quais vozes estão falando, contextualizando e instrumentalizando a aprendizagem e 

educação Maker? 

 A partir das indagações supracitadas e do objetivo principal da educação brasileira de 

“desenvolver plenamente o educando para o exercício da cidadania e do trabalho” (BRASIL, 

1996), a seguinte pergunta de pesquisa é proposta: “Quais são os elementos da Educação 

Maker para promover uma educação emancipatória?”. 

O termo emancipatória, que será melhor apresentado no capítulo “Educação e suas 

teorias”, refere-se à autonomia que o estudante vai desenvolvendo pela capacidade de tomar 

em suas mãos os seus projetos, realizando escolhas conscientes de matérias, percursos, 

atitudes etc., para livremente desenhar e construir seu projeto, assim como ter preocupação 

social na execução das atividades. Tal construção é coletiva e supõe a análise da realidade 

vivida e da percepção de sua contribuição à vida em sociedade. 

O presente trabalho de pesquisa tem como objetivo geral desvelar os procedimentos 

teóricos e práticos produzidos e vividos nos ambientes Maker da educação formal do ensino 

básico. Para tanto, estabelece os seguintes objetivos específicos listados a seguir, lançando luz 

nas bases teóricas e analisando os procedimentos específicos havidos em ambientes Maker: 

1. Elaborar uma lista com os elementos categorizados da Educação Maker, a partir do 

referencial teórico do Construcionismo e da Aprendizagem Maker. 

2. Descrever fenomenologicamente algumas das características do ambiente Maker que 

evidenciem a unidade ensino-aprendizagem mobilizada pelos procedimentos do fazer; 

3. Analisar as características segundo os elementos descritos nas categorias propostas no 

primeiro objetivo específico; 

4. Criar um quadro sintético com os elementos categorizados da Educação Maker 

inspirados na teoria e prática observada.  

 

Apesar dos termos Aprendizagem Maker e Educação Maker serem utilizados 

praticamente como sinônimos na literatura revisada, entende-se que a Educação Maker abarca 

a Aprendizagem Maker, entre outros tipos de aprendizagens. Essa diferença pode ser 

verificada nos projetos de nação, intencionais ou não, desdobrados nos projetos educacionais 

dos países, estados e municípios. Pelo fato da pesquisa empírica acontecer no contexto das 

escolas de educação básica, o objetivo dessa pesquisa versa sobre a Educação Maker, e não 

apenas a Aprendizagem Maker.  
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Bevan (2017), com base em pesquisas empíricas, propõe três tipos de Programas de 

Educação Maker: 

1. Atividades de aprendizagem Maker voltados para o empreendedorismo; 

2. Atividades de aprendizagem Maker voltadas para as habilidades STEM da força de 

trabalho; 

3. Atividades de aprendizagem Maker voltadas para a educação. 

 

Este projeto de pesquisa abraça a proposta de atividades de aprendizagem Maker 

voltadas para educação que reflete as propostas pedagógicas da teoria de aprendizagem 

construcionista, pois entende que tal proposta pode vir a contemplar também o 

empreendedorismo e as habilidades STEM, mas como oportunidades de aprendizagem. 

Para atender aos objetivos, responder à pergunta da pesquisa e, consequentemente, 

desenvolver o conhecimento na área da Educação o presente trabalho inicia a Revisão Teórica 

pela Educação, abordando seu conceito e o sistema de ensino brasileiro, e situando o estudo 

na educação básica. Mergulha-se então no Currículo, no qual recortes pontuais são realizados 

para demonstrar o conceito de currículo compreendido neste trabalho, e explora-se o tema 

Currículo e Tecnologia, pois compreende que não faz sentido algum tratar a tecnologia no 

contexto educacional sem relacioná-la diretamente com o currículo escolar.  

Compreendendo a tecnologia como o meio ou instrumento para a aprendizagem o 

próximo tema desenvolvido é o Desenvolvimento do Educando, que faz um recorte 

específico nas diferentes propostas para aprendizagem do aluno aprofundando a Teoria de 

Aprendizagem Construcionista, no capítulo Construcionismo. Entendendo que o Movimento 

Maker influencia não somente a prática econômica-social, mas também a educacional, busca-

se contextualizá-lo na educação no capítulo Movimento Maker. Chega-se então na última 

sessão da Revisão Teórica explorando a Aprendizagem Maker. 

No capítulo Metodologia são explicados os métodos utilizados para codificar a teoria 

e analisar a prática à luz da fenomenologia. Inicia-se então a análise dos dados no capítulo 

Análise dos Dados subdividido em Teoria e Prática.  

O capítulo seguinte, Discussão entre Teoria e Prática propõe a discussão entre os 

achados teóricos e práticos, para então nas Considerações Finais realizar uma Proposta de 

Educação Maker. 
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1 REVISÃO TEÓRICA 

 
 A revisão teórica contempla os seguintes tópicos: Educação e suas teorias (1.1), 

Educação Emancipatória (1.1.1), Currículo (1.2), Currículo e Tecnologia (1.3), 

Desenvolvimento do Educando (1.4), Construcionismo (1.5), Movimento Maker (1.6) e 

Aprendizagem Maker (1.7). 

O Quadro 2 apresenta os princípios teóricos que serão adotados neste trabalho de 

pesquisa e os respectivos autores como referências para a revisão bibliográfica. 

 
Quadro 2 - Temas e respectivos autores 

Tema Autores 
Educação e suas teorias Dewey, Piaget, Freire, UNESCO, BRASIL 
Educação Emancipatória Saul, Freire 
Currículo Sacristán, Young, Casali, Chizzotti e Ponce, Santomé, 

Burbules e Torres 
Currículo e Tecnologia Almeida e Valente, Almeida e Silva, Lopes et al. 
Desenvolvimento do Educando Piaget, Dewey, Freire, Vygostsky, Papert 
Construcionismo Papert, Harel e Papert, Resnick, Valente, Blikstein, 

Ackermann, Turkle e Papert, Kafai e Harel, Resnick e 
Ocko  

Movimento Maker Dougherty, Hatch, Anderson, Blikstein e Worsley, 
Halverson e Sheridan 

Aprendizagem Maker Blikstein, Martinez e Pang; Clapp et al; Martinez e 
Stager; Blikstein e Worsley; Resnick; Bevan 

Metodologia Chizzotti, Stake, Creswell 
Fenomenologia Moreira, Dichtchekenian, Merleau-Ponty, Creswell 

Fonte: Elaborado pela autora, 2018. 
 

As teorias foram escolhidas a partir de entrevistas com referências nos temas 

Construcionismo e Aprendizagem Maker, pesquisa de campo com professores e 

pesquisadores que praticam e pesquisam este tipo de aprendizagem, e revisão da literatura 

sobre educação Maker. A organização dos temas e agrupamento das teorias se afinam com o 

olhar epistemológico que será usado como crivo de análise dos dados trazidos nesta 

investigação para estruturar a educação Maker. São eles: Educação; Currículo; Tecnologia; 

Desenvolvimento do Educando; Construcionismo; Movimento Maker e Aprendizagem 

Maker.  
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1.1 Educação e suas teorias 

 

No idioma português a palavra educação tem origem no verbo educar, que por sua vez 

origina-se do Latim e-ducere, cujo prefixo “e” vem de “ex”, que significa “fora” ou 

“exterior”, e ducere, que tem o significado de “guiar”, “instruir”, “conduzir”. Portanto a 

“educação” é um processo externo de guiança, e “educar” é a ação de alguém ser conduzido. 

O verbo conduzir exige um destino, que segundo Dewey (1979) é a habilitação dos indivíduos 

a continuar sua própria educação, a partir do que já se produziu na humanidade ou nas 

sociedades locais. Conclui-se então que educar um indivíduo é sinônimo de habilitá-lo para 

continuar sua própria educação.  

O ato de educar demanda minimamente dois sujeitos, o educador e o educando – 

tendo eles como mediadora a realidade (social, material, física, econômica, cultural etc). Tal 

ato também demanda do educador consciência do seu próprio processo contínuo de educar-se, 

ou seja, da sua metacognição, assim como atenção aos diferentes caminhos traçados no seu 

próprio percurso de educar-se, e o senso-crítico para analisar e avaliar suas decisões ao longo 

do percurso. Nesse processo a empatia é essencial para que o educador aceite e respeite seu 

próprio caminho e de seu educando. O processo metacognitivo da criança depende 

minimamente do educador e de determinada situação ou ambiente, para que a criança tenha 

um espaço para interagir e refletir sobre seu processo individual, aprender que a realidade é 

maior que seu mundo e a aprender com o outro. Para Piaget (1985) educar é adaptar o 

indivíduo ao meio social ambiente, e Dewey (1979) entende que o ato de educar ocorre a 

partir da reflexão da criança atuando em determinada situação, experimentando. Nesse 

contexto, educar envolve educador, educando e espaço de experimentação. Ao trazer o 

elemento espaço à discussão é inevitável agregar também o elemento tempo relacional, 

pessoal e histórico, pois é este último que determina a leitura deste espaço. Por exemplo, uma 

loja no século XV é diferente de uma loja no século XXI, ou ainda, o modelo de fabricação é 

diferente antes e depois da revolução industrial demonstrando, assim, a influência do tempo 

histórico-social na leitura do espaço físico. 

O dicionário OXFORD (2017) considera a educação como o processo de receber ou 

fornecer instruções sistematicamente, especialmente na escola ou universidade. Essa 

proposição limita a educação à instrução e valoriza a educação formal, porém é senso comum 

que a formação do indivíduo também pode ser do tipo informal, ou seja, acontecer fora das 

escolas ou universidades. Refletindo sobre a educação no contexto formal e priorizando a 

educação de crianças, a escola passa a ser o espaço no qual o educador guiará o educando no 
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seu processo contínuo de educar-se a partir de experiências situadas que consideram o 

ambiente ou contexto no qual o aluno está inserido (FREIRE, 1996).  

Antes de mergulharmos no universo da escola cabe partilhar a compreensão do termo 

educação no contexto atual, ou seja, a educação do século XXI. A entidade transnacional 

UNESCO (2016), braço educativo e cultural da Organização das Nações Unidas (ONU), cuja 

missão é atuar no sentido de propor a criação de condições para desenvolver a paz, erradicar a 

pobreza e promover o desenvolvimento sustentável, acredita que a educação transforma vidas 

e está no coração de sua missão. Entende ainda que a educação é um direito humano para toda 

a vida e que o acesso e a qualidade devem ser combinados. A agenda da UNESCO (2016) 

visando a educação global para 2030 tem como escopo: 

• Abranger desde a aprendizagem na primeira infância até a educação e o treinamento 

de jovens e adultos; 

• Enfatizar a aquisição de habilidades para o trabalho; 

• Ressaltar a importância da educação para a cidadania num mundo plural e 

independente; 

• Centrar-se na inclusão, equidade e igualdade de gênero; 

• Garantir resultados de aprendizagem de qualidade para todos, por toda vida. 

 

A pesquisa a ser desenvolvida, olha a educação escolar não apenas como uma ação 

interna a determinada escola ou à luz do que os indivíduos aprendem, mas a educação como 

um sistema que atende às demandas sociais constituídas em forma de sistemas, modalidades e 

políticas públicas de intervenção social.  

Países que fazem parte da ONU, como o Brasil, têm políticas específicas e próprias, 

mas tendem também a traduzir seus programas educacionais para se afinar com as diretrizes 

da UNESCO. Sendo assim, não se limita a elas, pois em primeira instância a educação no 

contexto nacional prioriza atender a um plano de nação. No caso do Brasil, esse plano de 

nação não está claramente explicitado (SOSTER; ALMEIDA, 2015), portanto não é 

conhecido e reconhecido pelos brasileiros, abrindo espaço para uma educação sem identidade 

própria ou com identidade de acordo com algumas das propostas globais hegemônicas, 

frequentemente genéricas e/ou descontextualizadas. Mesmo sem um plano de nação a 

educação brasileira tem como objetivo principal desenvolver plenamente o educando para o 

exercício da cidadania e do trabalho (BRASIL, 1996). Sendo assim, e considerando o sistema 

democrático estabelecido, é dever da União definir, implantar, manter e aprimorar um sistema 
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educacional que atenda a tal objetivo. O Quadro 3 a seguir, apresenta o sistema educacional 

nacional brasileiro em vigor, ainda que em apenas seus aspectos formais, legais e 

quantitativos.  

 

Quadro 3 - Divisão do Sistema de Educação Brasileiro 

DIVISÃO DO SISTEMA DE EDUCAÇÃO BRASILEIRO 

EDUCAÇÃO BÁSICA 

EDUCAÇÃO INFANTIL – 3 A 5 ANOS 

Creche – o foco do ensino é 
interação e brincadeira 
 

2,5 milhões de alunos matriculados O Estado não é obrigado a 
oferecer vagas para esta faixa 
etária 

Pré-Escola – o foco do ensino é 
o desenvolvimento da 
personalidade, linguagem e 
inclusão social da criança 

4,7 milhões de alunos matriculados O Estado é obrigado a oferecer 
vagas com prazo de adequação 
até 2016 

ENSINO FUNDAMENTAL – 6 A 14 ANOS 

Responsabilidade de estados e 
municípios 
 

Foco do ensino é o desenvolvimento da 
capacidade de aprendizado do aluno, 
por meio do domínio da leitura, escrita 
e do cálculo 

O Estado é obrigado a fornecer 
vagas 
 

Alfabetização – 1o ao 3o ano 8 milhões de alunos matriculados 
Anos iniciais – 1o ao 5o ano 16 milhões de alunos matriculados 
Anos finais – 6o ao 9o ano 13,7 milhões de alunos matriculados 

ENSINO MÉDIO – 15 A 17 ANOS 

Responsabilidade prioritária dos 
estados 

Foco do ensino é compreensão 
das profissões, do pensamento 
crítico e a autonomia intelectual 

O Estado é obrigado a oferecer 
vagas com prazo de adequação até 
2016 

1o ao 3o ano 8,4 milhões de alunos matriculados 

EDUCAÇÃO DE JOVENS E ADULTOS – A PARTIR DE 18 ANOS 

Responsabilidade de estados e 
municípios 
 

Foco do ensino é desenvolver o ensino 
fundamental e médio para as pessoas 
que não frequentaram a escola na idade 
adequada 

3,9 milhões de alunos 
matriculados 

ENSINO TÉCNICO – A PARTIR DE 18 ANOS 

Objetivo de qualificar profissionais para os diversos 
setores da economia brasileira, promover pesquisa e 
desenvolver novos produtos e serviços em 
colaboração com o setor produtivo 

1,1 milhão de alunos matriculados 

Integrado: o aluno faz o curso 
técnico paralelamente ao ensino 
médio 

Concomitante: o aluno faz o curso 
técnico simultaneamente ao ensino 
médio, mas em instituições diferentes 

Subsequencial: o aluno faz o 
curso técnico quando já tem o 
diploma do ensino médio 

ENSINO SUPERIOR – A PARTIR DE 18 ANOS 

Oferecido por universidades, centros universitários, 
faculdades, instituições superiores e centros de 
educação tecnológica 

6,7 milhões de alunos matriculados 

Pós-graduação Lato sensu: especialização e MBAs Stricto sensu: mestrados e 
doutorados 

Fonte: Elaborado pela autora  (2018) com base em BRASIL (2014). 
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Cada etapa do sistema, da educação infantil até o ensino técnico ou superior, 

estabelece um conjunto de conhecimentos e competências mínimas necessários para o 

desenvolvimento pleno do educando, e propõe estratégias alternativas para a realização desta 

complexa atividade. A união destes elementos, conhecimentos, competências e estratégias, é 

reconhecida como currículo (SACRISTÁN, 2013). 

Na educação básica a definição dos conhecimentos e competências essenciais para 

cada etapa, assim como seu sequenciamento, são normatizados no âmbito nacional através do 

documento denominado Base Nacional Comum Curricular11 (BNCC). Tal documento foi 

elaborado respeitando as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) da educação básica que por 

sua vez inspira-se nos Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN) para a Educação Básica 

descritos no Plano Nacional de Educação (PNE) de 2014-2024, o qual está previsto na Lei de 

Diretrizes e Bases para a Educação (LDB) desde 1996, que por sua vez foi criada para atender 

a Declaração Mundial de Educação para Todos de 1990, sendo esta uma das consequências 

dos desdobramentos da Declaração dos Direitos Humanos de 1948. 

As estratégias de ensino-aprendizagem para o desenvolvimento do educando no 

ambiente escolar são de responsabilidade dos estados, municípios e da federação. É no 

universo das escolas, a partir do seu Plano Político Pedagógico (PPP), que o currículo é 

planejado, desenvolvido, aplicado, avaliado, revisado para novamente reiniciar este processo 

contínuo. 

No contexto nacional brasileiro o SAEB (Sistema de Avaliação da Educação Básica) é 

o responsável por realizar o diagnóstico da educação básica resultando no Indicador de 

Desenvolvimento da Educação Brasileira (IDEB). O SAEB é composto por três avaliações 

externas: Avaliação Nacional da Educação Básica (Aneb), Avaliação Nacional do 

Rendimento Escolar de Português e Matemática no 5o e 9o ano (Anresc), também conhecida 

como Prova Brasil e Avaliação Nacional da Alfabetização de Português e Matemática do 3o 

ano (ANA) (INEP, 2018). 

Diante do exposto sobre a educação e o sistema de ensino brasileiro, qualquer nova 

proposta para melhorar a qualidade da aprendizagem dos educandos, necessariamente deve 

considerar e respeitar tais características. Dito isso, a educação Maker no contexto da 

educação básica formal deve estar a serviço do desenvolvimento do sujeito que a nação 
                                                
11 A Base Nacional Comum Curricular é um documento de caráter normativo que define o conjunto orgânico e 
progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e 
modalidades da educação básica. Conforme definido na Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDB, 
Lei nº 9.394/1996), a Base deve nortear os currículos dos sistemas e redes de ensino das Unidades Federativas, 
como também as propostas pedagógicas de todas as escolas públicas e privadas de Educação Infantil, Ensino 
Fundamental e Ensino Médio, em todo o Brasil, (BRASIL, 2015). 
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necessita, e para tanto é fundamental estar atenta aos direitos de aprendizagem básicos 

estabelecidos na BNCC, aos currículos das escolas e às avaliações nacionais.  

 

1.1.1 Educação Emancipatória 

 
Entende-se que o desenvolvimento pleno do educando para o exercício da cidadania e 

trabalho perpassa pelo seu processo de emancipação, entendido como o desenvolvimento de 

uma consciência crítica da situação (SAUL, 2000) e a proposição de rotas transformadoras da 

situação atual social, econômica ou cultural (se assim desejado) pertinentes aos protagonistas 

envolvidos. Para tanto, o educando é estimulado a buscar a conscientização através de uma 

postura de reflexão sobre si mesmo e sobre seu tempo e espaço. Freire (1976) acredita que a 

autorreflexão leva ao aprofundamento consequente da tomada de consciência e que resulta na 

inserção dos sujeitos na História como protagonistas. 

No processo de ensino-aprendizagem emancipatório, quanto mais criticamente o aluno 

exerce sua capacidade de aprender, ou quanto mais reflete sobre seus processos de 

aprendizagem nos contextos aos quais pertence, mais desenvolve a capacidade de tomar em 

suas mãos (emancipar) os seus planos pelo desenvolvimento da “curiosidade epistemológica”, 

que segundo Freire (1996) é elemento indispensável para o conhecimento emancipado.  

No contexto escolar, as propostas de desenvolvimento do educando são organizadas 

no âmbito do currículo escolar, por esta razão, o próximo capítulo aprofunda este tema. 

 

1.2 Currículo 

 
O termo currículo origina-se do latim da palavra curriculum, cuja raiz é a mesma de 

cursus e currere, sendo utilizado, inicialmente, para descrever o percurso de vida de um 

cidadão, o curriculum vitae, ou o currículo de vida, no qual os marcos mais significativos da 

formação do cidadão são registrados (SACRISTÁN, 2013; HOUAISS, 2015; MICHAELIS, 

2015). 

Seguindo a cronologia do currículo ao longo da história, Hamilton (1992) observa o 

surgimento da associação da ideia de ordem12 com a de método, no século XVI. O método 

originalmente “denotava procedimentos de investigação ou análise, mas não carregava 

nenhuma conotação de regras que pudessem ser rapidamente assimiladas e facilmente 

aplicadas” (HAMILTON, 1992, p. 11), e ao final da Renascença, com a reformulação da 

                                                
12 Do Latim ordo, que significa completude sequencial, num sentido de sequência interna. 
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dialética – “na direção do sequenciamento conciso e facilidade de comunicação”, percebe-se a 

nova linearidade do método. A partir da utilização deste método dialético seria possível 

ensinar fácil e claramente qualquer assunto. Outro elemento identificado, a globalidade 

estrutural, refere-se diretamente aos assuntos ou conhecimentos que as instituições (igrejas, 

escolas, universidades etc.), a partir da utilização de métodos, almejavam ensinar aos seus 

frequentadores. Em função de uma questão de limitação de tempo nestes espaços este 

conhecimento passa a ser fracionado (de acordo com os encontros nos espaços), porém o 

sentido de coerência estrutural (disciplina) do conhecimento original é mantido. 

No âmbito escolar a apropriação do termo currículo ainda não é clara segundo 

Hamilton (1992), podendo ter sido originalmente utilizado pela Universidade de Glasgow em 

1643, conforme proposto pelo Oxford English Dictionary, referindo-se ao curso inteiro de 

vários anos seguido por cada estudante (registros da Grammar School de Glasgow); ou pela 

Universidade de Leinden em 1582, referindo-se a completude do curriculum de seus estudos. 

Ambas as proposições remetem a elementos fundamentais do currículo: globalidade estrutural 

num sentido de coerência estrutural disciplinada e completude sequencial num sentido de 

sequencia interna (curso inteiro de vários anos). 

Esta concepção de currículo se mantém atual no século XXI, e na dimensão escolar é 

constituído basicamente de conhecimentos organizados e métodos que propiciam o 

aprendizado junto aos estudantes, ou em uma versão ampliada, como proposta por Casali 

(2013):     

 
O currículo “escolar” é um percurso de experiência de formação “de valores 
e sentidos” que faz numa prática social de ensino-aprendizagem, de ensino e 
pesquisa, que implica todos os sujeitos vinculados direta ou indiretamente à 
instituição educacional, que inclui vivências subjetivas e sociais, 
conhecimentos e atividades, em que se manejam conteúdo e processos 
disciplinares e interdisciplinares, em realizações teóricas e práticas, 
explícitas e implícitas, didáticas e organizacionais, sistêmicas e subjetivas, 
cognitivas, emocionais e comportamentais, “motoras”, endógenas e 
exógenas, éticas e estéticas, instituídas, em ambiente de inovações 
tecnológicas, que tem como objetivo (e se faz por meio de) a construção da 
autonomia dos sujeitos implicados, no mundo das suas subjetividades, 
diferenças, culturas, trabalho e cidadania. (CASALI, 2013, p. 2). 

 

Retomando os elementos básicos constituintes do currículo, conhecimento e método, o 

conhecimento a ser trabalhado no ambiente escolar refere-se ao conjunto de saberes 

necessários para garantir a continuidade dos conhecimentos produzidos pela humanidade 

(YOUNG, 2011), de maneira que os estudos, formação e projetos individuais e coletivos 
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sejam desenvolvidos com sucesso, produzindo os resultados esperados. Cabe destacar que o 

conhecimento curricular abarca, também, a cultura comum das gerações antecedentes que 

deve ser transmitida para a geração atual. Já o método refere-se às atividades desenvolvidas 

pelos professores necessárias para engajar os alunos na aprendizagem destes conteúdos a fim 

de torná-los significativos, envolvendo elementos sociais, culturais, políticos, econômicos e 

ambientais. A pedagogia e a andragogia são as ciências responsáveis pelos estudos científicos 

destes métodos, e sofrem influências diretas da psicologia e sociologia. 

Santomé (2013) no livro Currículo Escolar e Justiça Social discorre sobre o currículo 

escolar quando enuncia a razão da existência da escola: 

 
A autêntica razão da existência da escola está no encargo que a sociedade 
lhe confere de promover o desenvolvimento e a socialização das novas 
gerações; de facilitar seu acesso ao conhecimento de maior valor e 
relevância para interpretar o mundo que os rodeia e poder assumir as 
obrigações e os direitos que são inerentes ao exercício da cidadania. Isso 
exige estimular seu desenvolvimento cognitivo, motor, artístico, afetivo e 
moral; sem tampouco esquecer a preparação para se incorporar ativamente 
ao mundo adulto em suas esferas distintas: profissional, econômica, política, 
jurídica, militar e cultural. (SANTOMÉ 2013, p.184). 

 

Os diversos currículos desenvolvidos dentro das escolas devem estar a serviço de um 

propósito maior chamado de propósito da nação, ou seja, no âmbito nacional, o currículo é um 

instrumento fundamental para a implantação do plano de nação. No Brasil, a organização 

curricular é iniciada a partir de diretrizes do Ministério de Educação e Cultura (MEC), 

implementada pelas escolas e regulada pelo Estado, seja no âmbito Municipal, Estadual, 

Federal ou pela União. Estas diretrizes sofrem influências de organizações supranacionais 

(BURBULES; TORRES, 2004), como Banco Mundial (BM) e Fundo Monetário 

Internacional (FMI), a Organização para Cooperação do Desenvolvimento Econômico 

(OCDE), Organização das Nações Unidas (ONU), Organização das Nações Unidas para 

Educação, Ciência e Cultura (UNESCO) em função de acordos necessários para o 

desenvolvimento do Brasil no contexto globalizado no qual está inserido. Contexto este, que 

segundo Morrow e Torres (2004), intensifica as relações sociais mundiais de modo que 

acontecimentos locais são moldados por outros eventos que podem ter ocorrido a longas 

distâncias e vice-versa. Cabe ao currículo acomodar todas estas influências mundiais no 

âmbito da economia, política e cultura, promover a execução do plano nacional, além de 

atender às necessidades da comunidade local e de cada indivíduo envolvido no processo 

educacional formal. 
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Com o objetivo de estruturar todas estas demandas e viabilizá-las, em 2014, foi 

aprovado o Plano Nacional de Educação (PNE) para os próximos dez anos, no qual foram 

estipuladas vinte metas e descritas as estratégias a serem implementadas para atender cada 

uma destas metas, ao longo do período de vigência do plano13. No corpo deste plano são 

mencionadas diretrizes de documentos históricos, tais como: Declaração Universal dos 

Direitos Humanos de 1948, Declaração Mundial sobre Educação para Todos de 1998, o 

Estatuto da Criança e do Adolescente (ECA) de 1990, a Lei de Diretrizes e Bases Nacionais 

para Educação (LDB) de 1996, as Diretrizes Curriculares Nacionais para Educação de 2013 

assim como as Referências Curriculares Nacionais (RCN) e os Parâmetros Curriculares 

Nacionais (PCN). 

Estudiosos sobre o tema currículo e o sistema de ensino brasileiro consideram que 

todas estas iniciativas acabam por evidenciar tendências contraditórias para o currículo 

brasileiro: 

 
De um lado, a da tradição humanista de formar cidadãos para o convívio 
coletivo e a coesão social; de outro, a voltada para formar indivíduos com as 
competências e habilidades requeridas pela competição globalizada do 
conhecimento e pela concorrência intra e internacional das instituições 
educativas. (CHIZZOTTI; PONCE, 2012, p. 8). 

 

O fato de que vivemos em um sistema econômico capitalista, no qual se entende que 

as relações do mercado são autorreguláveis e que a educação, saúde e segurança são 

responsabilidade do Estado; e também convivemos em uma economia-política neoliberalista 

que tende a desempoderar o Estado, incentivando a privatização da educação, saúde e 

segurança, e estimulando a competição entre as organizações, intensifica a tendência de 

formar indivíduos que atendam prioritariamente ao modelo econômico deixando para o 

segundo plano a formação do cidadão para o convívio harmônico em sociedade. Com foco 

prioritário no mercado de trabalho Santomé (2013) alerta que um grande número de 

estudantes busca as Instituições de Ensino Superior (IES) interessados em obter determinados 

certificados e títulos, contrapondo a necessidade de se sentirem realizados como pessoas e 

cidadãos responsáveis, reforçando assim a segunda tendência apontada por Chizzotti e Ponce 

(2012). 

Além das questões supracitadas que impactam o currículo nacional Santomé (2013) 

identifica, ainda, que vivemos diante de um momento histórico de grande e contínua 

                                                
13 Cabe registrar que este não é o primeiro PNE. 
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transformação fruto de doze revoluções que afetam direta ou indiretamente, em maior ou 

menor medida a vida cotidiana das pessoas. Apesar da obra refletir sobre questões que dizem 

respeito ao contexto espanhol, claramente estas revoluções também impactam diretamente o 

Brasil. São elas: revolução nas tecnologias da informação e comunicação; revolução nas 

comunicações; revoluções científicas; revolução na estrutura das populações das nações e dos 

Estados; revolução nas relações sociais; revoluções econômicas; revoluções ecológicas; 

revoluções políticas; revoluções estéticas; revolução nos valores; revolução nas relações de 

trabalho e no tempo de lazer e a própria revolução na educação (SANTOMÉ, 2013). 

Tais espécies de revolução afetam os indivíduos e a sociedade provocando mudanças e 

transformações em todas as áreas da vida, e consequentemente, colocando em pauta novos 

paradigmas que muitas vezes conflitam com os pressupostos tradicionais. Para Dewey (2007), 

nessas situações de mudança cabal na vida social é necessário “levar as pessoas a indagar 

acerca de quais ideias e ideais estão implícitos nelas” [mudanças práticas] “e que tipo de 

revisão requerem nos ideais e ideias herdados de culturas mais antigas e distintas.” (DEWEY, 

2007, p. 86).  

É no espaço da escola que estas indagações começam a ser feitas através das 

experiências pedagógicas dos alunos de modo a formar, transformar e perpetuar a sociedade. 

E o currículo é o instrumento que aponta direções e pode viabilizar as transformações 

desejadas. Quanto menos debater-se publicamente a respeito do currículo nacional maior será 

a probabilidade de reestruturar a sociedade para atender as necessidades das minorias, 

atualmente mais favorecidas, criando assim o “currículo dos poderosos”, termo cunhado por 

Young (2014); no caminho oposto, quanto mais debater-se publicamente, maior será a 

probabilidade de construir uma sociedade mais democrática e solidária. Portanto, a 

responsabilidade pela construção do nosso currículo nacional é da própria sociedade, ou como 

na visão de Chizzotti e Ponce (2012): 

 
Currículo como um instrumento social de responsabilidade coletiva, que 
supõe a participação de cada um e visa: à autonomia do indivíduo em 
comunidade; à preparação para viver e (re) criar a vida com dignidade; e à 
construção permanente de uma escola que valorize o conhecimento, que seja 
um espaço de convívio democrático e solidário e que prepare para a inserção 
na vida social pelo trabalho. (CHIZZOTTI; PONCE, 2012, p. 1). 

 

Estamos diante não de uma peça estática denominada currículo, mas de um processo 

de melhoria contínua altamente complexo, que exige a participação colaborativa de todos os 

envolvidos. O Estado, ainda responsável pela esfera da educação no Brasil, tem como 
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obrigação promover o debate público acerca de qual sociedade os indivíduos que a compõe 

estão interessados em instaurar; e a partir desta definição articular com os diversos grupos 

para garantir que os interesses da maioria sobressaiam aos interesses individuais. Por se tratar 

de um processo que pressupõe melhoria contínua, este não tem fim, e, além disso, modifica-se 

com certa frequência, especialmente nos tempos atuais; por este motivo faz-se imprescindível 

a apropriação deste debate e regulação do processo por cada indivíduo influenciado pelo 

currículo escolar, ou seja, pela sociedade brasileira. Para Young (2014), defensor da justiça 

social, uma base curricular nacional garante o direito democrático de acesso por parte de 

todas as crianças, de todas as escolas, independentemente de classe social, raça ou gênero ao 

conhecimento poderoso14, o qual permite que essas crianças quanto adultos participem 

ativamente na sociedade moderna altamente globalizada, visão já trazida por Anísio Teixeira 

na década de vinte do século XX. 

Países considerados desenvolvidos, como Estados Unidos, Inglaterra, Portugal, 

Finlândia e Austrália utilizam a proposta de base nacional curricular em seus sistemas 

educacionais.  Em consonância com tal tendência, em 2017, foi aprovada a Base Nacional 

Comum Curricular15 do Brasil para nortear os currículos e propostas pedagógicas dos 

sistemas e redes de ensino de todas as escolas públicas e privadas através do estabelecimento 

dos: 

 
Conhecimentos, competências e habilidades que se espera que todos os 
estudantes desenvolvam ao longo da escolaridade básica. Orientada pelos 
princípios éticos, políticos e estéticos traçados pelas Diretrizes Curriculares 
Nacionais da Educação Básica, a Base soma-se aos propósitos que 
direcionam a educação brasileira para a formação humana integral e para a 
construção de uma sociedade justa, democrática e inclusiva. (BRASIL, 
2015). 

 

O currículo escolar é uma proposta de caminho a ser percorrido pelo educando sob 

supervisão do educador através de experiências diversas, que desenvolvam habilidades, tais 

como: cognitiva, motora, artística, afetiva e moral, relacionadas com conhecimentos 

poderosos que visam o desenvolvimento integral do educando em um sujeito com condições 

de atuar para a cidadania e o trabalho no âmbito local e global, de forma a explorar 
                                                
14 Young (2013) estabelece duas características para um conhecimento ser poderoso: 1) é primeiramente distinto 
da experiência pessoal, e essencialmente desafia essa experiência; 2) é especializado, oriundo dos campos de 
conhecimento. 
15 BNCC Base é um documento de caráter normativo que define o conjunto orgânico e progressivo de 
aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da 
Educação Básica. Conforme definido na Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDB, Lei nº 
9.394/1996). (BRASIL, 2015).  
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conscientemente questões subjetivas, culturais, sociais, políticas e econômicas que impactam 

sua vida, a fim de transformá-la de acordo com suas necessidades individuais, considerando e 

respeitando o coletivo no qual se encontra. A Imagem 1 sintetiza, de forma visual, o conceito 

do currículo escolar desenvolvido e utilizado nesta pesquisa.  

 

Imagem 1 - Conceito de currículo escolar na formação do sujeito 

 Fonte: elaborado pela autora, 201816. 
 

Na Imagem 1 podemos observar que ao longo do desenvolvimento do indivíduo no 

contexto da escola são propostas experiências pedagógicas formativas e somativas para o 

aprendizado dos conhecimentos poderosos e áreas de conhecimento. Tanto o indivíduo, como 

a escola, as experiências e os conhecimentos sofrem influências externas diversas que 

impactam diretamente esse percurso escolar e a formação do sujeito. 

No século XXI os percursos educacionais estão fortemente marcados pela tecnologia, 

e por esta razão, não faz mais sentido discorrer sobre o currículo sem considerar a tecnologia 

como parte dele. 

 

 
 

                                                
16 Imagem extraída do grupo de indivíduos da Imagem 1 criado por Magicon do The Noun Project (2018). 
Disponível em <https://thenounproject.com/>. 
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1.3 Currículo e Tecnologia 

 
As tecnologias de informação e comunicação (TIC) permeiam todas as áreas da vida 

humana, como saúde, comércio, indústria, transportes, lazer, tempo livre etc., constituindo-se 

assim, elementos necessários a serem trabalhados dentro do currículo escolar. As TIC 

impactam diretamente a maneira como os indivíduos se relacionam com estas áreas, e com 

seus avanços contínuos e galopantes transformam as relações humanas, sociais, econômicas, 

políticas e ambientais.   

Tais avanços galopantes nem sempre são aqueles pretendidos pela educação. Por 

exemplo, muitos dos aplicativos tecnológicos, hoje, desenvolvidos ou redes sociais virtuais 

em voga estão completamente alinhados com o mundo do consumo, estabelecendo relações 

meramente fúteis ou com finalidade de discriminação social. Possuir a habilidade de ler e 

ouvir o mundo envolto pela tecnologia e escrever e falar para este mundo só é imprescindível 

para o desenvolvimento individual e coletivo quando estão claras suas finalidades 

educacionais. Para Almeida (2011) o acesso às TIC deve ser visto como um Direito Humano 

Universal justificando que o seu desenvolvimento é fruto do trabalho coletivo de milhões de 

homens e mulheres no decurso da história e que são a mediação indispensável para a 

promoção da consciência para a mudança. Santomé (2013) defende que o domínio das TIC, 

quando mobilizados pelas justas finalidades de educação emancipatória, é obrigatório no 

contexto escolar e reflete, 

 
Se no passado a leitura e a escrita eram habilidades imprescindíveis para ter 
acesso ao conhecimento, para o estudo das diferentes matérias que integram 
o currículo escolar, na atualidade, a distância decisiva que antes se 
estabelecia entre alfabetizados e analfabetos, porém circunscritos ao domínio 
ou não da leitura e da escrita, agora se estabelece a partir das atuais 
sociedades da informação. A alfabetização digital implica tanto o domínio 
da leitura e compreensão da informação em formato multimídia e hipermídia 
como a sua própria produção e difusão. (SANTOMÉ, 2013, p. 21). 

 

De volta ao currículo e a tecnologia, Almeida e Silva (2014) defendem que não são as 

TIC que estabelecem o currículo, mas justamente o contrário, o currículo é que define o uso 

das TIC. Desta forma, a incorporação das TIC reforça o conceito ampliado de currículo que 

pressupõe sua integração com a sociedade, e consequentemente com a cultura contemporânea, 

como instrumento de compreensão do mundo para transformá-lo a partir do empoderamento 

dos agentes envolvidos e de suas necessidades individuais e coletivas, locais e globais de 

democratização, melhoria da qualidade da aprendizagem ou no apoio aos diagnósticos dos 
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problemas sociais contemporâneos. Em consonância com tais pensamentos, o documento da 

BNCC define a tecnologia como uma das competências gerais de direito dos alunos: 

 
Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação e 
comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas 
diversas práticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, 
acessar e disseminar informações, produzir conhecimentos, resolver 
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e 
coletiva. (BRASIL, 2015). 

 

Além do alinhamento entre sociedade, currículo e tecnologia, é importante garantir 

que tal tecnologia esteja disponível ao público envolvido. O estudo sobre as Políticas de 

Tecnologia na Educação Brasileira do Centro de Inovação para Educação Brasileira (CIEB) 

aponta que o início do uso do computador na educação ocorreu, na década de 1970, a partir de 

experiências em universidades tanto no contexto nacional como internacional (ALMEIDA; 

VALENTE, 2016). A partir dos relatos do estudo é possível desenvolver um quadro sintético 

com os principais marcos do desenvolvimento do uso de TIC na educação brasileira. 

 

Quadro 4 – Síntese da Cronologia da Tecnologia da Educação Brasileira 

ANO AÇÃO ENTIDADE/OBJETIVO/COMENTÁRIO 
1973 Uso do computador para ensino de Química com 

simulações 
UFRJ (NTRES/CLATES) 

1973 Uso do computador para simulação de fenômenos 
de Física 

UFRGS (Graduação) 

1973 Criação SISCAI para avaliação dos alunos de 
pós-graduação 

Centro de Processamento de Dados 

1974 Desenvolvimento do CAI (Computer Aid 
Instruction) para o ensino dos fundamentos de 
programação na linguagem BASIC 

UNICAMP 

1975 Produção do documento “Introdução de 
Computadores no Ensino do 2o Grau” 

PREMEN/MEC 

1975 Primeira visita de Seymour Papert e Marvin 
Minsky ao Brasil 

UNICAMP - Plantadas as sementes do Logo 

1981 Realização do I Seminário Nacional de 
Informática em Educação 

Universidade de Brasília 

1981 Aprovação do documento “Subsídios para a 
Implantação do Programa de Informática na 
Educação” 

MEC, SEI e CNPq 

1982 Realização do II Seminário Nacional de 
Informática em Educação 

Universidade de Brasília -  
Consolidar as ideias a serem realizadas nos 
projetos-piloto 

1983 Criação do Projeto EDUCOM Proposta de trabalho para informática na 
educação 

1984 Aprovação do Projeto EDUCOM CENIFOR-MEC 
1985-
1991  

Implantação do Projeto EDUCOM Objetivo de estimular o desenvolvimento da 
pesquisa multidisciplinar voltada para a 
aplicação das tecnologias de informática no 
processo de ensino-aprendizagem 
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1986 Criação do Comitê Assessor de Informática na 
Educação 

CAIE/MEC 

1986 Programa de Ação Imediata em Informática na 
Educação 

Diagnóstico e diretrizes para políticas na 
informática; desenvolvimento, produção e 
aplicação de tecnologia; desenvolvimento, 
estudo, pesquisa e experimentos para 
capacitação; formação e desenvolvimento de 
recursos humanos; fomento, disseminação e 
divulgação dos conhecimentos   

1987-
1989-
1991 

Projeto FORMAR e Implantação de Centros de 
Informática Educativa 

UNICAMP e Escola Técnica Federal de Goiás -  
Realização do curso de especialização para 
formação de professores, que resultou na 
criação dos centros, sendo 19 CIEd, 15 CIEt e 8 
CIEs 

1989 Concepção do Programa Nacional de Informática 
Educativa (PROINFE) 

Criado a partir dos pressupostos desenvolvidos 
no Programa de Ação Imediata 

1992 Instituído o PROINFE Nenhuma ação foi realizada. Este programa 
substituído pelo ProInfo 

1997-
2006 

Instituído o Programa Nacional de Informática na 
Educação (ProInfo) 

Objetivo de promover o uso pedagógico da 
informática através da distribuição de 
computadores, recursos digitais e conteúdos 
educacionais. 

1999 Criação RIVED Produção de conteúdos pedagógicos digitais 
2002 Realização do VIII Encontro Nacional da TV 

Escola – Unidade e Integração na Educação a 
Distância 

Curitiba/PR -  
Integração de ações do ProInfo, TVEscola e 
Proformação 

2004 Criação do Portal Domínio Público Agregou material desenvolvido pelo RIVED e 
ações do ProInfo 

2007-
2016 

Instituído o ProInfo Integrado Objetivo de fazer a integração entre os 
diferentes projetos, ações e recursos 

2007 Criação do Projeto UCA – Um Computador Por 
Aluno 

Promoção do uso pedagógico de laptops na 
situação 1-1, para alunos e professores 

2008 Criação do Programa Banda Larga nas Escolas 
(PBLE) 

Objetivo de conectar todas as escolas públicas à 
internet  

2008 Criação do Portal do Professor Espaço de formação docente e troca de 
experiências e informações 

2008 Criação do Banco Internacional de Objetos 
Educacionais (BIOE) 

Recursos educacionais gratuitos: áudio, vídeo, 
animação, simulação, imagem, hipertexto, 
softwares educacionais 

2010 Estabelecido (lei) o Programa Um Computador 
por Aluno (PROUCA) e Regime Especial de 
Aquisição de Computadores para Uso 
Educacional (RECOMPE) 

Possibilita a aquisição e implantação de laptops 
educacionais nas escolas. 

2016 Disponibilização do Curso de Especialização em 
Educação na Cultura Digital na modalidade EAD 
e gratuito 

SEB-MEC, UFSC - Proposta de formação 
continuada de professores com 
compartilhamento de experiências práticas do 
uso das TIC com os educandos 

Fonte: elaborado pela autora (2017) extraído de Almeida e Valente (2016). 

 

 O destaque do Quadro 4,  considerando maior impacto no atual contexto da integração 

do currículo e da tecnologia é o ProInfo, pois abarcou outras iniciativas de destaque, tais 

como: o Programa de Banda Larga nas Escolas, que promove o acesso de qualidade à internet 

nas escolas; o Banco Internacional de Objetos Educacionais, que disponibiliza materiais 

didáticos para o apoio das aulas; o Portal do Professor, que promove a formação docente e o 
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compartilhamento de experiências; o Programa Um Computador por Aluno, que investe no 

acesso a computadores para os alunos de forma individual; e o Regime Especial de Aquisição 

de Computadores para Uso Educacional, que facilita a aquisição de computadores para as 

escolas. 

Apesar das diversas ações em prol da integração da tecnologia na educação brasileira, 

o impacto na universalização do acesso ainda é baixo, especialmente, considerando que o 

acesso à tecnologia pressupõe o acesso à internet. Conforme análises dos dados coletados na 

“Pesquisa sobre o Uso das Tecnologias de Informação e Comunicação nas Escolas 

Brasileiras – TIC Educação 2016”, elaborada pelo Centro Regional de Estudos para o 

Desenvolvimento da Sociedade da Informação (Cetic.br), apenas 55% das escolas públicas 

em área urbana possuem acesso à internet para uso em sala de aula e a velocidade está aquém 

das necessidades para uso de recursos de forma simultânea (CETIC, 2017). O Gráfico 3, a 

seguir, apresenta o acesso à internet nas escolas de acordo com os espaços de 

direção/coordenação, sala dos professores, laboratório de informática, sala de aula, biblioteca 

ou sala de estudos para alunos, comparando os anos de 2015 e 2016, no contexto das escolas 

públicas e privadas.  

Gráfico 3 - Acesso à internet nas escolas de acordo com os espaços 

 
          Fonte: Pesquisa sobre o Uso das Tecnologias de Informação e Comunicação nas Escolas Brasileiras 2016, 

(CETIC, 2017, p. 99). 
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GRÁFICO 1
ESCOLAS, POR LOCAL DE ACESSO À INTERNET (2015 – 2016)
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O Gráfico 1 mostra também que o uso de Internet em sala de aula nas escolas públicas 
apresentou variação positiva de 2015 para 2016: 43% das escolas públicas possuíam acesso 
à Internet nas salas de aula em 2015, número que passou para 55% em 2016. Nas escolas 
particulares, são observadas duas diferenças: a sala de aula apresentou o terceiro maior 
percentual de local de uso (82%) e o laboratório de informática foi o local onde menos se 
acessou a Internet (45%).

Com relação aos locais da escola em que os professores usam a Internet nas atividades 
com os alunos, a pesquisa TIC Educação indica também uma tendência de redução do uso 
no laboratório de informática em relação ao que foi observado até 2015. Apenas 27% dos 
professores de escolas públicas usuários de Internet utilizaram o laboratório com seus alunos, 
percentual que era de 35% em 2015. No caso dos professores de escolas particulares, em 
2016, 28% afirmaram usar a Internet no laboratório de informática, percentual que se manteve 
estável, já que, em 2015, era de 29%. 

A respeito das bibliotecas, citadas na meta 7, estratégia 7.20 do PNE, os percentuais ainda 
revelam pouca relevância da utilização de Internet nesses espaços por parte dos professores 
em atividades com os alunos. Em 2016, entre os professores usuários de Internet de escolas 
públicas, 13% afirmaram usar a Internet na biblioteca; entre os professores de escolas 
particulares, 18%.
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 O Gráfico 3 apresenta uma tendência de menor utilização dos laboratórios de 

informática, nas escolas privadas, em contrapartida ao uso de internet nas salas de aula e 

biblioteca ou sala de estudos para os alunos. Essa tendência não se confirma, ainda, na escola 

pública, apesar de tanto os alunos das escolas particulares quanto públicas informarem que 

utilizam aparelhos celulares para conectarem à internet independentemente de a necessidade 

ser escolar ou de outra natureza.  

 Considerando os alunos com acesso à internet e o uso da tecnologia em atividades 

escolares, conforme o Gráfico 4, percebe-se que a integração do currículo e da tecnologia 

ainda é incipiente, restringindo-se, na maior parte dos casos para atividades instrumentais de 

pesquisa e busca de informações, produção de apresentações, comunicação com os colegas e 

professores. 

 

Gráfico 4 - Alunos que usam internet em atividades escolares 

 
Fonte: Pesquisa sobre o Uso das Tecnologias de Informação e Comunicação nas Escolas 

Brasileiras 2016, (CETIC, 2017, p. 112). 
 

O relatório também apresenta dados sobre a utilização de TIC em sala de aula pelos 

professores, sendo que a mais citada foi aula expositiva (52%). Enquanto que atividades que  
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ALUNOS, POR USO DA INTERNET EM ATIVIDADES ESCOLARES (2016)
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GRÁFICO 8
PROFESSORES, POR ATIVIDADES REALIZADAS COM OS ALUNOS (2016)
Total de professores usuários de Internet (%)
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promovem o protagonismo do aluno, como produção de textos, desenhos, maquetes etc. 

(34%) e debates ou apresentações dos alunos (33%), interpretação de texto com os alunos 

(26%), trabalho com jogos educativos com os alunos (23%), confirmando a baixa integração 

das TIC ao currículo escolar (CETIC, 2017). 

Almeida e Valente (2016) corroboram com tal perspectiva ao analisar o eixo 

transversal de seu estudo sobre currículo, avaliação e pesquisa, neste, concluem que os 

programas supracitados impactaram de forma incipiente a integração entre o currículo e a 

tecnologia, especialmente em função da descontinuidade dos programas, desalinhamento 

entre programas e infraestrutura disponível, e das propostas não partirem da necessidade e 

realidade das escolas, mas serem impostas de cima para baixo. 

Lopes et al. (2010) em pesquisa sobre a apropriação das tecnologias nas escolas 

públicas, especificamente do uso computador e da internet, propõe em termos de política 

pública, 
Disponibilizar mais recursos para a comunidade escolar, investir em 
conexão à internet compatível com o uso nas escolas, cuidar da 
manutenção preventiva dos equipamentos, redefinir o papel dos 
especialistas em informática nas escolas, envolver a equipe gestora 
nas decisões, mudar o enfoque dos programas para formação tanto na 
graduação quanto na continuada (ao invés de aprender a usar as TIC, 
aprender a aprender usando as TIC). (LOPES et al, 2010, p. 328).  

 

A ausência da integração entre tecnologia e currículo, ou ainda, sua integração 

incipiente, inclusive nos dias atuais, impacta diretamente de forma negativa a missão da 

educação brasileira de desenvolver plenamente o educando para o exercício da cidadania e do 

trabalho (BRASIL, 1996). 

Sendo assim, não basta disponibilizar, dar acesso ou estimular o uso de TIC porque a 

sociedade toda usa o tempo inteiro e em muitas partes do mundo. É necessário integrá-las ao 

currículo para promover o desenvolvimento das capacidades cognitivas, motoras, e 

emocionais, e que essas possam ser afetadas pela vivência e mediação das TIC, tanto para o 

bem aprender quanto para a escapatória das experiências cognitivas ricas e poderosas como as 

chama Young (2013).  

A seguir serão apresentadas algumas formas de interpretar o desenvolvimento 

cognitivo e emocional que têm nas TIC aliadas não sempre neutras ou benéficas.   
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1.4 Desenvolvimento do Educando  

 
Existem diversas teorias sobre o desenvolvimento cognitivo e emocional do educando 

no âmbito escolar, também conhecidas como teorias de aprendizagem, que procuram verificar 

o modus operandi do indivíduo no processo de aprendizagem. O cientista natural, psicólogo e 

epistemólogo Jean Piaget (1985) estudou em profundidade o desenvolvimento de crianças em 

diferentes estágios, e motivado pelo seu próprio interesse destes estudos propôs a Teoria do 

Construtivismo que compreende a aprendizagem da criança como um processo individual e 

ativo de interação entre o mundo externo e interno a partir do seu próprio interesse. 

Despertado o interesse, a criança utiliza o seu conhecimento interno preexistente e externo 

para dentro de um processo interativo-reflexivo desenvolver um novo conhecimento. Esse 

processo é encerrado quando o novo conhecimento é assentado ou quando a criança perde o 

interesse. Neste contexto, a função do educador no processo de aprendizagem do educando é 

proporcionar experiências interessantes do ponto de vista do educando, conduzindo ao 

assentamento do novo conhecimento. O protagonismo estudantil também é o tema central da 

pedagogia da autonomia do pedagogo Paulo Freire (1996), tanto para o educador quanto para 

o educando. 

  A partir de experiências científicas realizadas com crianças Piaget conclui que a 

aprendizagem é mais efetiva quando a criança reconstrói objetos, em contrapartida à simples 

observação do objeto ou demonstração pelo adulto. Ao mesmo tempo que a criança 

experimenta o objeto através da desconstrução e reconstrução, internamente ela está 

construindo estruturas de conhecimento sobre o objeto e a relação entre suas partes. O 

desenvolvimento da aprendizagem a partir da experiência e do interesse da criança foi 

iluminado por Piaget com base na sincronicidade de descobertas de Dewey, Montessori e 

Decroly no final do século XIX a partir de pesquisas em escolas experimentais nos Estados 

Unidos onde o trabalho dos alunos era centrado em seus interesses ou necessidades 

características de cada idade; no estudo de crianças com deficiências mentais na Itália e na 

Bélgica, respectivamente (PIAGET, 1985). Dewey (1979) explora em profundidade a 

experiência no contexto educacional a partir da seguinte pergunta: 

 
Como poderá o jovem conhecer e familiarizar-se com o passado de 
modo tal que este conhecimento se constitua poderoso fator de sua 
apreciação e sentimento do presente vivo e palpitante? (DEWEY, 
1979, p. 11). 
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A resposta para tal pergunta é o desenvolvimento do hábito17 da continuidade 

experiencial no educando, na qual cada experiência modifica o sujeito, desperta a curiosidade, 

fortalece a iniciativa e suscita desejos e propósitos suficientemente intensos para conduzir o 

educando aonde for preciso no futuro (DEWEY, 1979).  

Experiência esta que ocorre através da interação do sujeito com o objeto em 

determinado contexto, ou como Freire (1996) coloca através de uma pedagogia situada que 

considera e valoriza o contexto físico, político e cognitivo do indivíduo assim como do meio 

com o qual ele está interagindo, promovendo a “curiosidade epistemológica” de tal objeto 

(FREIRE, 1996). 

Mesmo que o contexto da experiência tenha sido reconhecido como o mais adequado 

para o desenvolvimento cognitivo e emocional da criança, ainda não é suficiente para manter 

a atenção da criança durante o período necessário para o assentamento de novos 

conhecimentos, sendo assim importante estar atento aos estágios de desenvolvimento 

propostos por Piaget (1985), mas não limitados a eles. Experiências muito simples ou fáceis 

não são suficientes para despertar e/ou manter o interesse da criança, assim como, 

experiências muito complexas ou difíceis. Os estágios de desenvolvimento da criança servem 

de base aos educadores para a concepção de experiências e sua aplicação no contexto escolar. 

Em paralelo e quase coetaneamente às pesquisas de Piaget, o psicólogo russo Lev 

Vygotsky (1978) investigou o papel da interação social na aprendizagem cognitiva, ou seja, o 

papel de outro sujeito no processo de aprendizagem da criança, dando origem ao conceito de 

“zona proximal de desenvolvimento (ZPD)” que nas palavras do autor é: 

 
[...] a distância entre o nível atual de desenvolvimento como 
determinado para solução de problemas individualmente e o nível 
potencial de desenvolvimento como determinado para solução de 
problemas sob a guiança de um adulto ou em colaboração com pares 
mais capacitados. (VYGOTSKY, 1978, p. 86). 

 

Segundo a UNESCO (2016) Piaget e Vygotsky foram os grandes influenciadores da 

Teoria de Aprendizagem Construtivista, e propõe a seguinte definição para tal: 

 
Teoria de aprendizagem que coloca o aluno no centro do processo 
educacional, ao entender que o aluno constrói ativamente o 
conhecimento em vez de recebê-lo passivamente. Assim, o 

                                                
17 “A característica básica do hábito é o de que toda experiência modifica quem a faz e por ela passa e a 
modificação afeta, quer o queiramos ou não, a qualidade das experiências subsequentes, pois é outra, de algum 
modo, a pessoa que vai passar por essas novas experiências”. (DEWEY, 1979, p.25). 
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conhecimento de um indivíduo é uma função de suas experiências 
anteriores, estruturas mentais e crenças, que são usadas para 
interpretar objetos e eventos. (UNESCO, 2016, p. 29). 
 

Seymour Papert, sul-africano, matemático e educador desenvolve a Teoria 

Construcionista tomando como principal referência algumas premissas de Piaget e da Teoria 

Construtivista incluindo na experiência da criança a criação e o compartilhamento de 

determinado objeto físico ou digital. Encantado com as observações paralelas de aulas de 

artes, na qual os alunos desenvolviam esculturas de sabão, Papert almejava por um ensino de 

matemática similar, no qual o estudante pudesse trabalhar por semanas em um projeto, tendo 

tempo para pensar, sonhar, ter novas ideias, testá-las, desistir ou persistir, conversar e ver 

outros projetos similares (HAREL; PAPERT, 1991). Ele acreditava que para a criança 

aprender matemática a melhor experiência seria viver no “Mundo da Matemática”, assim 

como quando deseja-se aprender uma língua estrangeira o aprendizado torna-se mais efetivo 

se vivermos no país que fala essa língua. Outra ideia-chave que deu origem ao 

Construcionismo foi a observação contínua dos diferentes estilos escolhidos pelos alunos para 

desenvolverem um mesmo projeto, desde estilos mais estruturados seguindo passo a passo até 

estilos menos estruturados através da bricolagem.  

As pesquisas e aplicações do Construcionismo começam com a matemática, mas 

rapidamente são expandidas para o ensino de ciências, tecnologia, artes e engenharia, 

conhecida nos sistemas educacionais de língua inglesa como STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Arts and Math). Martinez e Stager (2013) acreditam que o Construcionismo é a 

teoria de ensino (teaching) que melhor possibilita a implementação da aprendizagem 

construtivista, assim como Flores (2018) que entende que a aprendizagem através do fazer 

coisas é o Construcionismo em ação, “Quando nós fazemos modelos de ideias, ferramentas 

para investigação, ou inventamos para aprender, isso é Construcionismo.” (FLORES, 2018). 

A Teoria Construcionista proposta por Papert pretende acomodar os elementos 

supracitados do desenvolvimento cognitivo e emocional da criança a partir da experiência de 

criação de artefatos concretos. Nessa experiência a criança vive o papel de cientista em um 

laboratório repleto de ferramentas disponíveis para a criação de qualquer artefato. A 

aprendizagem não acontece através da instrução, mas sim da experiência. Ela (a criança) 

experimenta as ferramentas, os objetos, as máquinas; dialoga com os colegas sobre suas obras 

e aprende, também, com os colegas sobre suas experiências. Ainda no contexto deste 

laboratório, a criança tem acesso ao computador conectado à internet, o que potencializa a 
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experiência na dimensão mundial, ou seja, a criança passa a interagir com objetos, pessoas e 

experiências do mundo inteiro. 

No próximo tópico aprofunda-se o tema Construcionismo pelo fato deste ser 

reconhecido como a inspiração para a aprendizagem Maker. 

 

1.5 Construcionismo 
 

“Aprender para nós (humanos) é construir, 

reconstruir, constatar para mudar”.  

   (FREIRE) 
 

A teoria de aprendizagem denominada Construcionismo (PAPERT, 1991; 

ACKERMANN, 2001; HEPG, 2014), foi criada por Seymour Papert em meados da década de 

80 inspirada na teoria Construtivista de Jean Piaget, na teoria computacional e na inteligência 

artificial (PAPERT, 1993a). O elemento chave de diferenciação da teoria Construtivista é a 

tecnologia, mais precisamente o computador. Papert acreditava que através do computador 

seria possível simular infinitos espaços e propostas de aprendizagem para que a criança 

desenvolvesse seu aprendizado. Durante anos o grupo de trabalho do pesquisador Papert, 

Epistemology & Learning Research Group do The Media Laboratory do Massachusetts 

Institute of Technology (MIT) se empenhou em demonstrar a teoria a partir de projetos de 

pesquisa diversos que podem ser estudados na obra Constructionism (HAREL; PAPERT, 

1991).  

As influências da teoria Construtivista sobre a teoria de aprendizagem Construcionista 

podem ser elucidadas sob o ponto de vista das semelhanças entre seus criadores a partir da 

interpretação da pesquisadora Edith Ackermann (1991) que teve a oportunidade de trabalhar 

com Piaget e Papert: 

• Ambas teorias são construtivistas do ponto de vista das crianças serem as construtoras 

de suas ferramentas cognitivas assim como de suas realidades externas; 

• Defendem que o conhecimento é uma experiência pessoal para ser ativamente 

construído e que o mundo é moldado e transformado através das experiências 

pessoais; 

• Sendo assim, o conhecimento e o mundo são construídos e reconstruídos 

constantemente através das experiências pessoais, cada um influenciando diretamente 

sua existência e forma; 



 
 

41 

• Ambos teóricos são desenvolvimentistas, ou seja, compartilham do ponto de vista do 

desenvolvimento cognitivo da criança como incremental, através das interações com o 

fenômeno; 

• A inteligência é definida como adaptação entre a assimilação18 e a acomodação19; 

• O objetivo comum é descrever os processos pelos quais a criança supera sua visão 

corrente do mundo e constrói uma compreensão mais profunda sobre ela mesma e seu 

meio ambiente. 

 

A inspiração na teoria computacional é refletida nas propostas de programação de 

computadores sobre a perspectiva que as crianças devem aprender o idioma do computador 

para interagir com ele, e criar a partir dele, e não somente consumir as potencialidades do 

computador de forma instrucional. Além do idioma do computador a criança é estimulada a 

aprender a forma de pensar do computador, ou seja, o pensamento computacional, o qual 

pode ser transferido para outras áreas de conhecimento e utilizado na vida cotidiana. O 

ambiente Logo, cuja linguagem de programação tem o mesmo nome, é o cenário principal do 

desenvolvimento da Teoria de Aprendizagem Construcionista, que extrapola o pensamento 

computacional instigando a criança a pensar sobre seu processo de pensar, ou como Papert 

(1993a) diz “tinking about thinking”. 

Conceitos básicos de inteligência artificial podem ser trabalhados com crianças em um 

framework cibernético (PAPERT, 1993b) para observação dos sistemas regulatórios que 

emergem das relações dos agentes. Através da criação e manipulação dos agentes ou criaturas 

(através de regras), a criança pode observar o comportamento destas criaturas, realizar 

simulações, reflexões e comparações entre os comportamentos dos seres humanos, das coisas 

e dos artefatos com inteligência simples. Nesse contexto, a inteligência artificial pode ser um 

framework para análise e reflexão de uma ampla variedade de fenômenos no mundo. Para 

Resnick (1991) “Com sensores, as criaturas não apenas atuam no mundo, mas elas também 

interagem com o mundo”, proporcionando, assim, a possibilidade de construção de ambientes 

(RESNICK, 1991, p. 381). Papert (1993b) também atribui à inteligência artificial, durante o 

percurso de criação e manipulação de criaturas pelas crianças, tanto no meio físico quanto 

                                                
18 Assimilação: “integração às estruturas prévias, que podem permanecer invariáveis ou são mais ou menos 
modificadas por esta própria integração, mas sem descontinuidade com o estado precedente, isto é, sem serem 
destruídas, mas simplesmente acomodando-se à nova situação” (PIAGET, 1996, p. 13). 
19 Acomodação: “(por analogia com os "acomodatos" biológicos) toda modificação dos esquemas de 
assimilação sob a influência de situações exteriores (meio) ao quais se aplicam.” (PIAGET, 1996, p. 18). 
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digital, a possibilidade do desenvolvimento da criatividade através da fantasia e da 

afetividade. 

Segundo Papert para aprender qualquer conhecimento era necessária uma imersão 

nesse campo. No caso da matemática, sua área de formação inicial, o pesquisador defendia  

que para aprender matemática o professor deveria criar um micromundo da matemática para 

que os alunos vivenciassem por completo aquela experiência, em outras palavras, para que o 

aluno aprendesse a falar em “matemática”, locomovesse em “matemática”, ensinasse ao 

próximo em “matemática” etc. A lógica por detrás dessa proposta é bastante simples e 

exemplificada pelo próprio autor através da pergunta: se você deseja aprender francês para 

onde deve ir? A resposta é óbvia, qualquer indivíduo terá mais facilidade de aprender francês 

na França (ou qualquer país de idioma nativo francês), não somente em função do idioma, 

mas também por todo o contexto cultural, social, histórico, político, econômico, que dialoga 

diretamente com o idioma e vice-versa. Sendo assim, para um aluno aprender matemática 

recomenda-se que ele vá para a terra da matemática; se o aluno deseja ou necessita aprender 

biologia, deve ir para terra da biologia e, assim por diante. É exatamente neste contexto que a 

tecnologia atua como meio para simular estes diferentes micromundos de acordo com as 

necessidades dos aprendizes (PAPERT, 1993a). 

Neste momento cabe ressaltar que Papert não esperava, pelo menos em um primeiro 

momento, que as próprias crianças criassem os micromundos, mas que esta tarefa fosse de 

responsabilidade dos pesquisadores e professores. Ao invés de os professores se dedicarem 

somente ao planejamento aula a aula, eles se dedicariam também ao desenvolvimento dos 

micromundos para que os alunos livremente aprendessem os conceitos e suas aplicações de 

acordo com seu próprio tempo respeitando suas maneiras singulares de aprender (estilo de 

aprendizagem). Consistindo, assim, em uma nova forma de planejar aulas ou atividades 

didáticas. Este processo de aprendizagem livre seria conduzido pelo professor através de 

perguntas e comentários (feedback), e não através de respostas certas ou erradas. Além disso, 

todo o processo de aprendizagem do aluno seria documentado20 pelo próprio protagonista 

com especial atenção aos momentos de reflexão seguidos de nova tomada de decisão e/ou 

conclusão da atividade. Ao revisitar seu próprio caminho de aprendizagem a criança teria 

acesso a insumos suficientes para observar seu processo de aprendizagem em determinada 

situação-problema desenvolvendo assim, se o desejar, a competência de metacognição.  

                                                
20 Documentado através da escrita, hiperlinks, áudio, vídeo, foto etc. ou ainda durante a programação da 
máquina. 
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Metacognição é a competência de entender seu próprio processo de aprendizagem 

atuando sobre ele, caso desejado. Para além da metacognição, em um processo de 

conscientização, o indivíduo envolvido aprende a fazer uma leitura de si próprio, a ler o 

mundo ao seu redor, a ler determinada situação-problema, e a partir dessa leitura holística e 

das suas experiências prévias de vida, imprimir no presente sua identidade temporal e situada, 

através de duas ações. Essa é a meta da teoria de aprendizagem construcionista repaginada 

pelos pesquisares Paulo Blikstein e José Valente, inspirados em Paulo Freire. Para Valente 

(2017), no Construcionismo de Papert, o aprendiz se engaja na construção de um produto 

significativo usando o computador, este produto construído, está relacionado à realidade do 

aprendiz, ou seja, contextualizado como proposto por Freire. E para Blikstein (2016), 

 
O foco de Freire no humanismo e a ênfase de Papert na criação de artefatos 
ligados aos interesses do aluno são complementares. Uma tecnologia 
expressiva e construtiva torna possível avançar a agenda de emancipação de 
Paulo Freire, talvez de maneira tão contundente como a linguagem e a 
alfabetização. (BLIKSTEIN, 2016, p. 842). 

 

Ackermann (1991) acredita que o crescimento cognitivo, ou seja, a aprendizagem, 

aconteça no processo de mergulho “diving in” e distanciamento “stepping back”, na tentativa 

de criar e recriar certo equilíbrio entre proximidade e separação, abertura e fechamento, 

mobilidade e estabilidade, mudança e invariância. É nesse movimento de mergulhar em si 

mesmo, em suas experiências contextualizadas e significativas, se envolver com o fenômeno, 

viver o desconhecido, se descobrir em um processo desestruturado exploratório, e ao mesmo 

tempo se distanciar, refletir sobre a experiência olhando-a de fora, como um observador do 

processo de construção do conhecimento, avaliando e procurando criar e recriar modelos 

mentais para assimilá-los e acomodá-los internamente, vivendo e revivendo rupturas 

emocionais e cognitivas, que o conhecimento floresce e a aprendizagem acontece. 

 

1.5.1 Elementos do Construcionismo 

 

A lógica da criação de um micromundo para aprender sobre determinado 

conhecimento atende qualquer área de conhecimento ou tema específico, portanto, nada mais 

natural que o próprio Papert tenha criado laboratórios de aprendizagem construcionistas para 

explorar e aprimorar sua própria proposta teórico e prática. Justamente a partir da experiência 

em um dos seus laboratórios, instalado dentro de uma prisão para jovens, a “Maine Youth 

Center”, e com o apoio do pesquisador Gary Stager que, já, desenvolvia ali uma investigação 
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sobre o Construcionismo, que Papert (1999) delineou as oito grandes ideias por trás de um 

laboratório de aprendizagem Construcionista, sendo elas: 

1. Aprender fazendo; 

2. Tecnologia como material de construção; 

3. Diversão dura; 

4. Aprender a aprender; 

5. Tempo - o tempo adequado para o trabalho; 

6. Você não pode acertar sem errar; 

7. Fazer para nós mesmos o que fizermos para os alunos; 

8. Mundo digital tão importante quanto ler e escrever. 

 

Aprofundando e ampliando cada um dos elementos propostos, entende-se que 

“aprender fazendo” tem como premissa a interação entre conteúdo e aplicação para a criação 

de determinado artefato do interesse do aprendiz, seja este o aluno ou professor (formação 

docente). A criação deste artefato considera a “tecnologia como um material de construção” 

seja no meio físico ou digital, especialmente o computador e os programas de computadores 

que possibilitam simular os artefatos no meio digital, ou ainda prototipar o artefato com 

outras tecnologias como, por exemplo, impressora 3D ou cortadora a laser (2D). O elemento 

“diversão dura” propõe que o processo de desenvolvimento do artefato, pelo fato de ser de 

interesse do aluno, proporciona o engajamento intrínseco e consequentemente a sensação de 

diversão, porém para evoluir na aprendizagem (e na vida) alguns saltos são necessários, 

algumas rupturas do status quo, e é este o momento duro, também conhecido como “zona de 

desenvolvimento proximal” na obra de Vygotsky (1978).  

Durante o processo de construção do artefato ocorre implicitamente o processo ativo 

de aprendizagem, que quando explicitado através do registro e reflexão contínuo resulta no 

desenvolvimento do autoconhecimento do processo de aprendizagem ou a metacognição ou 

ainda o “aprender a aprender”. Cabe ressaltar que não existe apenas um processo de 

metacognição, mas infinitos, conforme os elementos que impactam o processo, tais como o 

conteúdo, a aplicação e o contexto. O elemento “tempo” traz a responsabilidade da gestão do 

ritmo pessoal de construção do artefato para o aluno, guiado pelo professor, mas não imposto 

por ele. Cada aluno tem seu tempo próprio para desenvolver cada parte do artefato e 

consequentemente aprender sobre ele, portanto, não existe tempo “certo” ou “errado” para 

aprendizagem. O elemento “tentativa-erro” do pensamento computacional é trazido para o 

Construcionismo a partir da premissa que “você não pode acertar sem errar”, valorizando o 
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erro, pois se compreende que este é parte fundamental do processo de aprendizagem (como 

saber o que é certo desconhecendo o errado?).  

O próximo elemento, foca no aprender através do exemplo, especialmente na relação 

professor-aluno, portanto o laboratório de aprendizagem Construcionista está posto tanto para 

alunos e professores desenvolverem seus processos de aprendizagem, cada um com seu papel 

formal, de professor e aluno, mas ambos no papel universal de aprendizes ativos. E por fim, o 

elemento “mundo digital” que deve ser considerado tão importante quanto ler e escrever, 

entendendo a literacia computacional como elemento fundamental para aprender sobre o 

mundo digital através dos seus próprios equipamentos (computador, celular, tablet, 

impressora) e programas. 

 

1.5.2 Outros elementos do Construcionismo 

 

Um mergulho na obra Constructionism (HAREL; PAPERT, 1991) permite a 

percepção de novos elementos na teoria de aprendizagem. O clássico dividido em cinco partes 

proporciona uma visão sistêmica da teoria e prática: 

1. Construcionismo; 

2. Aprendendo através do desenhar, jogar e programando; 

3. Pensando sobre o pensamento: estilos epistemológicos na aprendizagem 

construcionista; 

4. Cibernética e Construcionismo; 

5. Vídeo como uma ferramenta de pesquisa para explorar e documentar a aprendizagem 

construcionista. 

 

Dois elementos merecem destaque nesta obra: aprender fazendo e respeitar os 

diferentes estilos de aprendizagem. Para elaborar a proposta de “aprender fazendo”, Papert 

descreve sua inquietação ao observar o processo de desenvolvimento de esculturas de sabão 

por alunos quando comparado às suas aulas de matemática utilizando Logo (que para a época 

já poderia ser considerado uma inovação). E propõe a substituição dos tradicionais 

problemas de matemática propostos pelos professores aos alunos pelo projeto de 

desenvolvimento de algum artefato de interesse do aluno, e é justamente durante esse 

processo de construção, que o aluno, com a guiança do professor, busca os conhecimentos 

necessários, inclusive de matemática, para aplicá-los em seu projeto. A premissa é que o 

aluno seja um pesquisador ou um investigador do seu próprio processo de aprendizagem 
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dentro do processo de criação ou invenção de um artefato através da aprendizagem por 

projeto. O respeito aos diferentes estilos de aprendizagem permeia praticamente a obra inteira 

e fica evidente através dos relatos de atividades de aprendizado realizadas por alunos de 

diferentes maneiras, não existindo melhor ou pior forma de aprender, construir ou se apropriar 

de determinado conhecimento a partir da sua aplicação no mundo digital ou físico.  

A tese central de Turkle e Papert (1991) é “que o acesso a até mesmo os elementos 

mais básicos de computação requer um pluralismo epistemológico, aceitando a validade de 

múltiplas formas de conhecer e pensar” (TURKLE; PAPERT, 1991, p. 161, tradução própria). 

Neste contexto, os autores postulam que o computador é o meio que permite que diferentes 

pessoas percorram diferentes caminhos na sua jornada de aprendizagem para o 

desenvolvimento de projetos de seu interesse (TURKLE; PAPERT, 1991). A expressão “low 

floor and high ceiling”21, em português “piso baixo e teto alto” proposta por Papert (1993a) 

enfatiza a importância do desenvolvimento de tecnologias para o contexto da aprendizagem 

que proporcionem um ambiente para que os aprendizes tenham a possibilidade de desenvolver 

projetos de baixa à alta complexidade, ou que facilitem a entrada dos usuários iniciantes, e 

não limitem o desenvolvimento dos avançados. Resnick (2017) adicionou à expressão o 

elemento “wide walls”, em português “paredes largas”, para destacar que este tipo de 

tecnologia deve ainda abarcar os diferentes projetos que podem ser elaborados pelos 

aprendizes ou respeitar as diferentes maneiras de desenvolver uma determinada proposta de 

projeto.  

O Gráfico 5 ilustra a proposta, apresentando os diferentes resultados dos diferentes 

alunos (A1, A2, A3, A4, A5) para um mesmo projeto P1. O tamanho dos círculos representa o 

nível de complexidade do projeto, quanto menor o tamanho do círculo, menor a complexidade 

(“piso baixo e teto alto”). Já o preenchimento dos círculos representa as diferentes maneiras 

de desenvolvimento do projeto, quando mais próxima em similaridade o preenchimento, mais 

similar foi o processo de desenvolvimento do projeto entre os diferentes alunos (“paredes 

largas”). Ainda de acordo com o Gráfico 5 é possível desenvolver uma mesma proposta de 

projeto de forma semelhante e atingir resultados de complexidade diferentes, por exemplo, 

P1.A1 e P1.A3: 

 

 

 

                                                
21 Expressão também conhecida como “low threshold high ceiling” (LTHC) ou “low threshold no ceiling” 
(PAPERT, 1993a). 
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Gráfico 5 - Piso baixo, teto alto e paredes largas 

 
Fonte: Elaborado pela autora, 2017. 

 

O elemento tecnologia é compreendido como uma ferramenta convivial que 

proporciona para cada pessoa que a utiliza a oportunidade de enriquecer o ambiente com os 

frutos de sua visão (FALBEL, 1991). Este termo foi cunhado por Ivan Illich: 

 
Ferramentas são intrínsecas ao relacionamento social. Um individuo se 
relaciona com ele mesmo em ação com sua sociedade através de ferramentas 
que ele ativamente domina ou pelas quais ele passivamente é ativado. [...]. 
Elas permitem ao usuário expressar seus significados em ações. (ILLICH, 
1973, p. 22-23 apud FALBEL, 1991, p. 32). 

 

Este convívio pressupõe a presença de, pelo menos, outro indivíduo no processo de 

aprendizagem do aluno, que pode ser o professor ou o colega, se considerado o ambiente 

formal de estudos, nesse caso a escola. Vygotsky (1978) explora a aprendizagem no contexto 

social através da interação dos agentes atuantes de uma sala de aula. Esta interação observada 

como um estilo de aprendizagem no contexto da pesquisa educacional é conhecida como 

colaboração, que basicamente são duas ou mais pessoas interagindo para atingir determinado 

objetivo comum.  

No contexto do Construcionismo o objetivo comum é o projeto do próprio aluno, e 

ele, sendo o protagonista do seu processo de aprendizagem tem a oportunidade de optar por 

trabalhar de forma colaborativa ou individual, em qualquer parte do projeto, com quais 

colegas, por quanto tempo, por quais razões etc. Kafai e Harel (1993) classificaram estas 

formas de colaboração em “colaboração opcional” e “parceria flexível” (KAFAI; 

HAREL,1993, p. 87). Ainda no contexto da colaboração as autoras trazem o conceito de 

“colaboração através do ar” de Berger e Luckman (1966) oportunizado pela flexibilização nas 
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relações dos protagonistas no desenvolvimento de seus projetos e também pela disposição do 

ambiente físico de forma a permitir o acesso aos recursos necessários (computador, livros, 

professor, especialista, colegas etc.) e a mobilidade dos alunos para interagirem com seus 

colegas e seus projetos em desenvolvimento, em todas as etapas. Um exemplo desse tipo de 

colaboração é a aceleração no processo de correção de determinado problema, por exemplo, 

quando durante o desenvolvimento de um software o aluno A se baseou na discussão 

estabelecida entre os alunos B e C que estavam trabalhando, alguns dias atrás, na resolução de 

um problema semelhante. 

Além do “aprender fazendo” outro elemento do Construcionismo é “aprender 

ensinando”. A proposta pedagógica é que os alunos (maiores) atuem como consultores no 

processo de construção de determinado artefato por outros alunos (menores), considerando o 

mesmo tipo de projeto com menor complexidade. Por exemplo, alunos do quinto ano após 

desenvolverem um programa para ensinar frações para alunos do quarto ano, passam a atuar 

como consultores dos alunos do quarto ano na proposta para desenvolver um programa para 

ensinar frações aos alunos do terceiro ano (KAFAI; HAREL, 1991). Este tipo de proposta 

pedagógica possibilita a aprendizagem através de múltiplas perspectivas (consultor, usuário e 

desenvolvedor); proporciona pelo menos o reconhecimento de uma nova forma de ensinar o 

mesmo conteúdo (frações), do próprio conteúdo, concepção e representação do programa, a 

própria programação; demanda que os consultores explicitem suas formas de pensar; 

critiquem de forma construtiva o trabalho do colega; reflitam sobre seu próprio programa 

quando comparado ao proposto pelo colega, possibilitando assim, o aprimoramento do 

conhecimento sobre o conteúdo, a programação, negociação, colaboração, entre outros. 

Resnick e Ocko (1991) apresentam o elemento prototipação (design) como alternativa 

para a estratégia de ensino-aprendizagem de resolução de problemas em contrapartida à 

tradicional e formal regra de decomposição em subproblemas mais simples. O objetivo é 

prototipar a melhor solução para um problema normalmente pouco estruturado em um 

contexto restrito. Sendo assim, a proposta é que o aluno atue como um inventor e registre todo 

seu processo de invenção, sendo estimulado ainda a compartilhar sua trajetória como 

inventor, sua invenção e a ouvir críticas ou a criticar as apresentações dos colegas. “Dessa 

maneira o aluno combina atividades mão na massa (hands-on) com atividades dentro da 

cabeça (head-in).” (RESNICK; OCKO, 1991, p. 150). 

Para que os elementos conceituais e pedagógicos contidos na Teoria Construcionista 

impactem a aprendizagem do aluno, Papert entende que uma mudança nas bases da 

organização da educação é necessária e situa a teoria dentro da proposta da Escola 
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Progressista. A mudança proposta prevê a transposição do modelo da Educação Tradicional, 

hierárquico-centralizado-despersonalizado para o modelo da Educação Progressista, 

heterarquizado-descentralizado-personalizado, aplicado à organização da educação, à 

estrutura do currículo e a uma epistemologia subjacente mais profunda, com ou sem 

tecnologia (PAPERT, 1991). 

 Desde sua origem na década de setenta, o Construcionismo continua a permear o tema 

educação e tecnologia, tanto no mundo científico quanto na escola, porém a partir do 

Movimento Maker, iniciado nos anos 2000, o Construcionismo ganha nova roupagem, a 

Aprendizagem Maker. A seguir aprofundaremos os conhecimentos acerca dos pressupostos 

deste Movimento. 

 
1.6 Movimento Maker 

 

Por se tratar de um movimento, algo conceitualmente fluido, sem um marco definido, 

não existe uma data precisa para seu surgimento, porém no discurso de diversos autores 

atuantes no movimento existe certa convergência de período e fatos que estabeleceram o 

início deste movimento. 

Dougherty (2016), considerado o pai do movimento propõe a cronologia detalhada do 

Movimento Maker iniciando em 2000 com a primeira reunião Dorkbot22, seguida de três 

eventos marcantes: a criação do primeiro Laboratório de Fabricação (FabLab) por Neil 

Gershenfeld e Bakhtiar Mithak ambos do Massachusetts Institute of Technology (MIT) em 

2002; a primeira edição da revista Maker de O’Reilly Media, em 2005; seguido da realização 

da primeira Feira Maker no Vale do Silício localizado na baía de São Francisco 

(ANDERSON, 2012; HATCH, 2014; DOUGHERTY, 2016; BLIKSTEIN; WORSLEY, 

2016).  O autor define o movimento como “uma plataforma para expressão criativa que vai 

além das formas tradicionais dos modelos de artes e negócios” (DOUGHERTY, 2016, p. 

XV). Neste espaço descentralizado e anárquico os sujeitos se encontram e desencontram de 

acordo com suas necessidades para colaborativamente resolverem problemas que culminam 

no desenvolvimento de um novo produto, serviço, novas formas de aprendizagem, de fazer 

ciência e negócios.  

Segundo Anderson (2012) o Movimento Maker apresenta três características 

fundamentais, nesta sequência: (1) o uso de ferramentas digitais para o desenvolvimento e 

                                                
22 Dorkbot é uma gíria para descrever um grupo de pessoas interessadas no mundo eletrônico (bot = robô) com 
perfil desajeitado, mas brilhante (dork) (PORATTA, 2006). 
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prototipagem de projetos de novos produtos; (2) a cultura de compartilhamento de projetos e 

de colaboração entre comunidades; (3) a adoção de formatos comuns de arquivos de projetos 

(ANDERSON, 2012, p. 24). Tais características agrupadas proporcionam um espaço para 

uma nova revolução industrial na qual o modelo de consumo dependente das grandes 

indústrias e empresas de serviços passa a ter sujeitos também produtores de bens e serviços 

competindo em um mesmo espaço. Segredos industriais e patentes dão lugar ao 

desenvolvimento de softwares, hardwares e projetos abertos, compartilhados e desenvolvidos 

colaborativamente. Consequentemente, os custos de produção baixam possibilitando a 

democratização da tecnologia (ANDERSON, 2012). 

Hatch (2014) inspirado por Dougherty e Anderson desenvolve o Manifesto do 

Movimento Maker considerando como princípios mínimos, mas não restritos, o fazer, 

compartilhar, dar, aprender, acessar ferramentas (tool up), brincar, participar, apoiar e mudar, 

conforme pode ser observado sinteticamente no Quadro 5, a seguir: 
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Quadro 5 - Manifesto Maker: Princípios básicos do Movimento Maker 

FAZER COMPARTILHAR DAR 

O ato de fazer é natural do ser 
humano.  
Devemos fazer, criar e nos 
expressar para nos sentirmos 
inteiros. 
Há algo de singular em fazer 
coisas físicas. 
Essas coisas são como pequenos 
pedaços de nós e parecem 
incorporar porções de nossas 
almas. 

Compartilhar com os outros o que você 
fez e o conhecimento de como fazer é o 
método pelo qual o sentimento de 
totalidade de um fabricante é alcançado. 
Você não pode fazer e não compartilhar. 

Há poucas coisas mais altruístas e 
gratificantes do que dar algo que 
você fez. O ato de fazer coloca um 
pequeno pedaço de você no 
objeto. Dar isso a outra pessoa é 
como dar a alguém um pequeno 
pedaço de si mesmo. Tais coisas 
são muitas vezes os itens mais 
apreciados que possuímos. 

APRENDER ACESSAR FERRAMENTAS BRINCAR 

Você deve aprender a fazer. Você 
sempre deve procurar aprender 
mais sobre sua criação. Você 
pode se tornar um jornalista ou 
mestre artesão, mas você ainda 
aprenderá novas técnicas, 
materiais e processos. 
Construir um caminho de 
aprendizagem ao longo da vida 
garante uma vida rica e 
gratificante e, o que é mais 
importante, permite compartilhar. 

Você deve ter acesso às ferramentas 
certas para o projeto em questão. Invista 
e desenvolva o acesso local às 
ferramentas que você precisa ter para 
fazer o que você quer fazer. As 
ferramentas de fabricação nunca foram 
mais baratas, mais fáceis de usar ou 
mais poderosas. 

Seja brincalhão com o que você 
está fazendo e você ficará 
surpreso, animado e orgulhoso do 
que você descobre. 

PARTICIPAR APOIAR MUDAR 

Junte-se ao Movimento Maker e 
contate os que estão à sua volta 
que estão descobrindo a alegria 
de fazer. Faça seminários, festas, 
eventos, dias do fabricante, 
feiras, exposições, aulas e 
jantares com e para os outros 
fabricantes da sua comunidade. 

Este é um movimento, e requer apoio 
emocional, intelectual, financeiro, 
político e institucional. A melhor 
esperança para melhorar o mundo 
somos nós, e nós somos responsáveis 
por fazer um futuro melhor. 

Abrace a mudança que 
naturalmente ocorrerá à medida 
que você caminha a jornada 
Maker. Uma vez que fazer é 
fundamental para o que significa 
ser humano, você se tornará uma 
versão mais completa de você 
como você faz. 

Fonte: Traduzido e elaborado pela autora (2018) com base em Hatch (2014). 

 

O Movimento Maker inicia sua influência na educação formal com a criação do 

primeiro FabLab no Centro de Bits e Átomos do MIT, em 2002, como um ambiente 

pedagógico para possibilitar que pessoas comuns resolvessem seus problemas através da 

produção dos recursos necessários, ao invés de terceirizar ou comprar a solução ou parte dela. 

Blikstein adaptou o modelo para a educação básica com o FabLab@School que 

posteriormente passou a chamar-se de FabLearn. Atualmente FabLearn e FabLab Foundation, 

fornecem suporte e formação para implantação destes laboratórios e criação de redes locais. 

Em paralelo, com o aumento da difusão da tecnologia nos programas de educação 

informal como em museus, atividades do contraturno nas escolas e fora delas, clubes, entre 
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outros, os espaços Maker começam a aparecer, seja como um canto, ou um espaço maior, ou 

até inteiro, dedicado às atividades de exploração e criação através da construção de artefatos 

como, por exemplo, nos ClubHouse23 nos FabLabs Livres24 ou no Exploratorium Museum25 

(RUSK; RESNICK; COOKE, 2009). 

Halverson e Sheridan (2014) acreditam que a grande promessa do Movimento Maker 

na educação é “democratizar o acesso aos discursos dos poderosos que acompanha a 

produção de artefatos, especialmente os artefatos que utilizam das tecnologias do século 21”. 

Blikstein e Worsley (2016) entendem que vivenciamos uma oportunidade rara, na qual temos 

maior acesso às ferramentas tecnológicas, ideias e pesquisas progressistas bem estabelecidas e 

as pedagogias centradas no aluno fazendo sentido à sociedade.  
No contexto educacional formal, especificamente na educação básica, o Movimento 

Maker é a plataforma ideal para a aprendizagem Construcionista de Seymour Papert ser 

desenvolvida. Infelizmente a apropriação da teoria Construcionista e dos princípios do 

Movimento Maker não são triviais, e consequentemente não estão acessíveis a todos, o que 

significa dizer que, apesar dos textos, projetos, softwares, hardwares estarem disponíveis, 

isso não garante que os sujeitos que trabalham na área da educação tenham condições de 

utilizar esses recursos em sala de aula como prática didática progressista. É necessário 

investimento em professores, técnicos, instrutores, espaço físico com equipamentos, 

hardware, softwares, formação, revisão do currículo, da avaliação, enfim, uma série de 

elementos da educação escolar deve ser revisitada para que a apropriação seja realizada de 

forma efetiva. 

O próximo tópico apresenta a Aprendizagem Maker como uma proposta moderna que 

pretende combinar a teoria e prática Construcionista com o Movimento Maker. 

 

 

 

  

                                                
23 http://www.computerclubhouse.org/ 
24 http://fablablivresp.art.br/ 
25 https://www.exploratorium.edu/ 
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1.7 Aprendizagem Maker 

 
O Movimento Maker vem influenciando diversas áreas, inclusive a da educação. 

Neste contexto, duas grandes referências mundiais de pesquisa em educação vêm se 

dedicando a pesquisar, publicar e produzir tecnologia para apoiar este movimento no âmbito 

educacional.  

A Escola de Educação da Universidade de Stanford sob a liderança do professor 

doutor Paulo Blikstein criou o grupo acadêmico de pesquisa Transformative Learning 

Technology Laboratory26 (TLTL) que deu origem ao programa FabLearn Fellow que reúne 

educadores do mundo inteiro para contribuir com a pesquisa sobre a Cultura Maker e a 

Fabricação Digital na educação criando uma biblioteca aberta para apoiar o currículo 

(BLIKSTEIN; MARTINEZ; PANG, 2016).  

A Escola de Educação da Universidade de Harvard através do Project Zero cujo 

compromisso é “fundir a teoria e a prática, trabalhando para um processo e sistema 

educacional mais esclarecido que prepara bem os alunos para o mundo em que viverão, 

trabalharão e se desenvolverão” (PROJECT ZERO, 2017), criou o projeto Agency by Design 

para investigar as promessas, práticas e pedagogias da aprendizagem centrada no fazer 

(Maker).  

Além destas duas grandes referências diretamente ligadas à área da educação, cabe 

ainda destacar os trabalhos de seguidores de Papert no contexto da aprendizagem Maker: 

1. A obra “Invent To Learn” escrita por Sylvia Martinez (FabLearn Fellow) e o 

pesquisador doutor Gary Stager, reconhecida como a bíblia da aprendizagem Maker 

pelos coordenadores dos espaços Maker nas escolas. 

2. A Comunidade “Learning Creative Learning” (LCL) constituída de educadores, 

designers e Tinker27 que exploram e compartilham experiência a partir da utilização da 

prática pedagógica da Espiral da Aprendizagem Criativa criada pelo pesquisador 

doutor Mitchel Resnick, líder do grupo Lifelong Kindergarten do MIT Media Lab28. 

 

Enquanto Blikstein e Resnick preocupam-se com a aprendizagem Maker e também 

com a construção de ambientes, equipamentos, ferramentas e artefatos para apoiar este tipo de 

aprendizagem, o foco do Agency by Design é a pesquisa com educadores e líderes engajados 
                                                
26 Para saber mais: https://tltl.stanford.edu/ 
27 Fernandez (2017) revisa as origens do termo tinkering, que é a ação do Tinker, como um modo exploratório de 
interagir com o mundo, sem necessariamente buscar por um fim previamente definido, mas enfrentando os 
desafios na medida que eles emergem. 
28 https://www.media.mit.edu/ 
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nesse tipo de aprendizagem. Norteados pela indagação relacionada: (a) aos resultados e 

benefícios da aprendizagem Maker; (b) às características chave do ambiente e desenho 

instrucional propício; (c) aos  tipos de intervenções que podem suportar reflexões sobre esse 

tipo de aprendizagem e as dimensões atuais do nosso mundo, o grupo de pesquisadores do 

Agency by Design destaca três grupos de características da aprendizagem centrada no Maker: 

características relacionadas com a comunidade (colaboração, ensino-aprendizagem 

distribuídos, combinação de diversas habilidades e expertise, e a expectativa de compartilhar 

informações e ideias), com o processo (movido pela curiosidade, aprendizagem experimental 

com prototipação rápida, abordagem interdisciplinar para resolução de problemas e 

flexibilidade) e com o meio ambiente (espaços abertos, acessíveis, ricos em ferramentas e 

meios de comunicação) (CLAPP et al., 2016). 

Para este grupo de pesquisadores os benefícios primários associados à aprendizagem 

centrada no Maker são o desenvolvimento de agency29 nos estudantes através da apropriação 

do processo de construção, individual ou coletivo, de artefatos significativos para o indivíduo 

e/ou para a comunidade. Outro benefício primário é a construção do caráter, da identidade 

Maker, que consiste na disposição para pensar e agir de acordo com, não apenas um padrão, 

mas variados padrões, habilidade relevante para uma aprendizagem interdisciplinar, 

desenvolvendo assim a competência Maker. Os benefícios secundários estão mais 

relacionados com o desenvolvimento de conhecimento e habilidades especialmente nas áreas 

de conhecimento STEM, mas não restrito a elas, pois as construções dos artefatos 

normalmente se relacionam com outras áreas de conhecimento, e (ao desenvolvimento de 

conhecimentos e habilidades) em ferramentas, tecnologias, práticas e processos específicos do 

contexto Maker. 

Clapp et al. (2016) descrevem as características-chave que suportam a aprendizagem 

centrada no Maker: 

• Os alunos têm função de professor de diversas maneiras incluindo ensinando um ao 

outro, ensinando o professor, e ensinando outros na comunidade escolar e fora dela; 

• Os membros da comunidade com frequência são recursos para os alunos dentro da 

sala de aula Maker, oferecendo mentoria ou apoio técnico de especialista; 

• A internet é fonte de informação e instrução; 

                                                
29 Agency: escolha consciente de como agir para intencionalmente conseguir algo. (CLAPP et al., 2016). Pode 
ser entendido como agente (de transformação) ou similar ao conceito de autonomia proposto pela BNCC 
(BRASIL, 2015): capacidade de tomar decisões fundamentadas e responsáveis. 
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• Os alunos são encorajados a aprenderem a partir das interações com ferramentas e 

materiais; 

• Os professores estruturam tarefas (assigments) e projetos para encorajar os alunos a 

trabalharem juntos de formas variadas (estratégias) provendo o suporte e 

acompanhamento necessário para tal desafio; 

• Os professores desenvolvem instruções que encorajam a coinspiração entre os alunos; 

• Os professores desenvolvem estratégias que encorajam a cocrítica, dando suporte aos 

alunos a realizar comentários úteis, generosos e informativos entre eles; 

• Os professores ativamente redirecionam a autoridade do conhecimento para outros 

especialistas, recursos online e outros alunos refratando a visão de professor como a 

autoridade do conhecimento; 

• Os professores estimulam os alunos a compartilharem seus novos conhecimentos e 

habilidades especialmente nas salas de aula Maker; 

• Os alunos aprendem através do engajamento em várias atividades, como a 

colaboração, coinspiração, cocrítica, buscando habilidades e conhecimentos, e 

compartilhando estes últimos com os outros; 

• Os alunos aprendem através da interação com seu projeto enquanto buscam resolver 

os problemas que emergem;  

• As salas de aula incorporam ferramentas e materiais de múltiplas disciplinas; 

• Ferramentas, materiais e os trabalhos dos alunos estão expostos no ambiente 

proporcionando o desenvolvimento de conexões (por questões de espaço e logística 

alguns desses itens devem ser armazenados, não ficando visível). 

• As salas de aula centrada no Maker tendem a ser voltadas para uma atividade 

específica ou flexível para o engajamento numa variedade de atividades centradas nos 

fazer. 

 

Na perspectiva teórica, Clapp et al. (2016), descreve as raízes da aprendizagem 

centrada no Maker:  

 
Em suma, aprendizagem centrada no Maker claramente tem raízes profundas 
nas teorias progressivas de aprendizagem de pensadores como John Dewey, 
Jean Piaget, Seymour Papert e Lev Vygotsky. Ela também está claramente 
conectada com abordagens educacionais como aprendizagem em pares e 
baseada em projetos. Mas apesar dessas raízes e conexões, a aprendizagem 
Maker tem seu próprio centro de gravidade, o qual é caracterizado por temas 
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como o encorajamento da agência no aluno e construção do caráter30, 
ensino-aprendizagem distribuídos, uma celebração do comportamento de 
descoberta exploratório-experimental (tinkering) e de uma ética no 
compartilhamento do conhecimento. (CLAPP et al., 2016, p. 50). 

 

Para Blikstein e Worsley (2016) antes mesmo do termo Movimento Maker ser 

cunhado, pesquisadores já trabalhavam nas suas fundamentações teóricas: Construtivismo, 

Pedagogia Crítica, Construcionismo e Aprendizagem Baseada em Projeto; apoiados pela 

criação de tecnologias31 que eventualmente possibilitaram este movimento. Nessa perspectiva 

além dos pensadores John Dewey, Jean Piaget, Seymour Papert e Lev Vygotsky são incluídos 

Paulo Freire e Ivan Illich nas reflexões sobre a Pedagogia Crítica, que propõem que o 

currículo da escola deve basear-se nos valores dos alunos, práticas e cultura local – embora a 

visão de Freire e Illich neste contexto olhava, sobretudo para os valores sócio-políticos das 

sociedades carentes ou sem liberdade em que viviam os alunos. Os elementos de atenção da 

aprendizagem Maker na visão dos autores supracitados são descritos no Quadro 6, sendo eles: 

cultura da aprendizagem, cultura da literacia, cultura do projeto e cultura do processo nos 

espaços Maker e FabLabs (BLIKSTEIN; WORSLEY, 2016). 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

                                                
30 Para os autores a construção do caráter diz respeito à identidade Maker, que combinado com agency, são 
entendidos como a disposição para o poder-fazer (can-do) que empodera os jovens para se perceberem como 
agentes de transformação do mundo. 
31 Por exemplo: Logo, Scratch, LEGO robótica, computadores físicos com código aberto, fabricação digital de 
baixo custo. 
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Quadro 6 - Elementos de atenção da aprendizagem Maker 

DA CULTURA DO HACKER PARA A 
CULTURA DA APRENDIZAGEM 

DA CULTURA DO CHAVEIRO PARA A 
CULTURA DE PROJETOS PROFUNDOS 

Desenvolvimento de atividades e projetos que 
incluam todos os alunos de forma significativa sem 
excessiva exposição a frustração. 

Desenvolvimento de recursos educacionais aberto 
para unidades Maker pelos professores e 
coordenadores dos laboratórios Maker, contendo a 
documentação completa incluindo sua 
implementação e avaliação (sugere-se professores de 
diversas disciplinas). 

Equilíbrio na utilização de estratégias focadas na 
tentativa-erro e na frustração de acordo com a faixa 
etária dos alunos e ambiente de aprendizagem. 

Atenção para que os alunos não participem de 
atividades dentro de sua zona de conforto pois poderá 
aumentar a disparidade entre os participantes. 

Pensar fora da caixa STEM para desenvolver também 
projetos em outras áreas de conhecimento de forma a 
integrá-las ampliando assim a possibilidade de 
atividades a serem desenvolvidas e atraindo outros 
perfis de alunos. 

Estar ciente que historicamente grupos 
marginalizados (mulheres, africanos, latinos) chegam 
a estes espaços com preconceitos a respeito de suas 
próprias habilidades com a tecnologia e engenharia, e 
que esta percepção pode ser desconstruída. 

Conectar as ideias e temas dos projetos aos interesses 
e paixões dos alunos, ou seja, à sua vida e a vida na 
comunidade. Projetos que diretamente resolvam 
algum problema trazido pelo aluno ou ainda, alguma 
atividade significativa para o aluno. 

DA CULTURA DO TRABALHO PARA A 
CULTURA DA LITERACIA 

DA CULTURA DO PRODUTO PARA A 
CULTURA DO PROCESSO 

Os materiais utilizados pelas crianças nestes espaços 
devem ser construídos especialmente para crianças. E 
uma vez engajadas, elas podem explorar ferramentas 
profissionais. 

O processo de aprendizagem nos ambientes Maker é 
diferente das salas de aula tradicionais, sendo assim, 
professores e alunos devem estar cientes que 
diferentes formas de avaliação devem ser utilizadas. 

A agenda dos presidentes de empresas é diferente da 
agenda da comunidade escolar (escola, pais, alunos), 
porém, a partir dos fundos de financiamentos 
privados, públicos-privados, a agenda das empresas 
pode vir a influenciar a escola. 

A mentalidade da avaliação deve mudar o foco do 
produto final para o processo, incluindo por exemplo, 
a colaboração com os colegas, administração do 
trabalho, pesquisa sobre o tema fora da sua zona de 
conforto, entre outros. 

Fonte: Elaborado pela autora (2018) com base em Blikstein e Worsley (2016). 

 

O Quadro 6 chama a atenção para características do mundo ordinário e do trabalho 

para que estas não sejam simplesmente reproduzidas no ambiente de aprendizagem, mas, sim, 

transformadas para atender as demandas do processo educacional de aprendizagem. 

Blikstein, Martinez e Pang (2016) propõem projetos e inspirações para laboratórios de 

fabricações e espaços Maker na obra Meaningful Making, na qual a partir de novas 

tecnologias e ferramentas, somadas ao Movimento Maker, novas oportunidades para a 

aprendizagem emergem tendo como pano de fundo a teoria Construcionista. Estas 

oportunidades podem ocorrer através de: 
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• Processo de prototipação no qual o aluno aprende a partir da construção de um 

artefato de seu interesse. Esta proposta centrada no ser humano, é conhecida como 

Design Thinking (DT)32, 

 
Evolui da perspectiva que o ato de prototipar é o uso de rotinas de pensamentos 
aplicados às ciências naturais, para informar como construir meios artificiais 
para os humanos interagirem com o mundo. (BLINSTEIN; MARTINEZ; PANG, 
2016, p. 4). 

 

• Processo de fabricação no qual o aluno aprende a partir do funcionamento das 

máquinas que são utilizadas para construir o artefato; 

• Auto aprendizado através de fontes diversas como livros, websites, vídeos 

tutoriais, ou ainda perguntando aos colegas, professores, especialistas na área; 

• Resolução de problemas durante o processo de criação do artefato estimulando 

esta mentalidade para outras situações; 

• Personalização da aprendizagem, considerando o tempo, as estratégias para a 

resolução do problema e o nível de complexidade pelo fato do aluno estar 

desenvolvendo algum artefato significativo para ele. 

 

O papel do professor nesta proposta passa a ser o de organizador e provedor de um 

espaço seguro física e emocionalmente para que o aluno se experimente como cientista, 

inventor, explorador. Nesta proposta o próprio professor inspira o aluno através de suas 

atitudes não mais de detentor de todo o conhecimento, mas de um explorador e aprendiz das 

novas tecnologias, ferramentas e materiais disponíveis no ambiente assim como das 

possibilidades de aprendizagem, é uma mentalidade de cientista do aprendizado dos alunos 

naquele novo espaço. Sendo assim, suas intervenções são curtas, relevantes e abertas o 

suficiente para dar espaço ao desenvolvimento do aluno, fornecendo comentários ou novos 

questionamentos quando necessário para estimular seu progresso no projeto. 

A avaliação formativa centrada no aluno ocorre diariamente dentro e fora da sala de 

aula considerando a perspectiva cognitiva e emocional através de comentários qualitativos, 

autoavaliação, avaliação em pares e por especialistas, verificações em formato de testes e 

avaliações autênticas que propõem o compartilhamento do artefato desenvolvido de forma 

aberta e publicável. Contempla ainda a documentação de todo o projeto e processo através de 

um portfólio e um guia de trabalho conhecido como rubrica cuja função é dupla: apresentar os 
                                                
32 Para saber mais: https://dschool.stanford.edu  
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critérios para o desenvolvimento do projeto e ao final transformá-los em nota final para 

atender as necessidades da gestão escolar. O objetivo maior desse tipo de abordagem é 

desenvolver um aluno que pense como um cientista e compartilhe sua descoberta como um 

contador de história.  

Martinez e Stager (2013) acreditam que o Construcionismo é a teoria de aprendizagem 

que mais reverbera com o Movimento Maker no contexto educacional e exploram estratégias 

para ensinar e organizar a sala de aula com materiais e processos que suportam a teoria. Os 

autores partem do pressuposto que o processo de aprendizagem na criança acontece quando 

elas aprendem a partir de alguns perfis (papéis), tais como: 

• Fazedor (Maker): construir para aprender utilizando materiais, ferramentas e 

máquinas; 

• Explorador (Tinker): resolver problemas a partir da experiência, da exploração e da 

experimentação; 

• Engenheiro: desenvolver, projetar, inventar utilizando princípios científicos. 

 

Tais perfis são estimulados pelos professores a partir da proposta pedagógica de 

trabalho com projetos que sejam relevantes e significativos para os alunos, dentro de uma 

complexidade que estimule o seu desenvolvimento, intensos o suficiente para manter a 

atenção deles, assim como, por exemplo, os jogos o fazem. Projetos estes, planejados pelos 

professores dentro de um tempo hábil para execução pelos alunos, promovendo a conexão 

com outras áreas de conhecimento e pessoas (colegas, especialistas, pais, outros professores), 

o acesso aos diversos materiais para o desenvolvimento das etapas do projeto, assim como 

possibilitando e estimulando o compartilhamento de suas descobertas. Neste contexto o papel 

do professor é o de criar um ambiente que promova o protagonismo dos alunos, ou nas 

palavras dos autores “menos nós, mais eles” (Less us, more them) (MARTINEZ; STAGER, 

2013). 

Na proposta de Martinez e Stager, algumas metodologias para trabalhar com projetos 

são revisitadas, como o método científico, o modelo espiral de prototipagem, o modelo de 

desenvolvimento interativo e o modelo da espiral da aprendizagem criativa para dar origem a 

uma nova proposta chamada de TMI, acrônimo em inglês para “Think” (pensar), “Make” 

(fazer) e “Improve” (melhorar). Com o objetivo de uma solução mais prática, com menos 

informações, interrupções e intervenções (em função da menor quantidade de fases), os 

autores consolidam diversas etapas das metodologias revisitadas dentro das três categorias 

propostas por este novo paradigma, sendo assim o pensar abrange tempestade de ideias, 
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predição, seleção do material, identificação de experts, decisão sobre com quem trabalhar, 

definição de objetivos, esboços/rascunhos, delineamento, fluxogramas, pesquisa e 

planejamento; o fazer engloba o construir, brincar, explorar, criar, programar, experimentar, 

desconstruir, testar materiais e estratégias, observar os outros, utilizar códigos de outros, 

compartilhar códigos, documentar seu processo, perceber as vulnerabilidades de sua 

invenção, fazer perguntas e reparar sua criação; a categoria melhorar pode ser aplicada se o 

aluno literalmente trava em alguma parte do desenvolvimento do projeto ou ainda entende 

que apesar de ter atingido sua meta, tal projeto pode ainda ser melhorado, em ambas 

situações. O aluno pode conduzir nova pesquisa, conversar a respeito do problema, discutir 

com os pares, olhar o problema de uma nova perspectiva, usar diferentes materiais, mudar 

variáveis (uma por vez), pensar sobre resoluções de problemas semelhantes já realizadas, 

brincar com o problema, procurar por um projeto similar que pode ser analisado ou 

desconstruído, ou ainda perguntar a experts (MARTINEZ; STAGER, 2013). 

Os autores ainda advogam por um ambiente de aprendizagem, no caso o espaço 

Maker, que promova o trabalho em grupo e a colaboração, seja aberto para diferenças de 

gênero e estilos de aprendizagem, torne a complexidade acessível, estimule e crie espaço para 

a apresentação e exposição dos projetos feitos pelos alunos, incentive a documentação do 

caderno do inventor ou algo semelhante, usufrua da ecologia da tecnologia na qual o 

indivíduo acaba sendo estimulado a aprender outras coisas além do seu foco, que promova o 

protagonismo do aluno e finalmente que na medida do possível leve este ambiente para fora 

do laboratório Maker, ou seja, leve a cultura Maker para os outros espaços escolares. Para 

estes ambientes, os autores propõem a utilização de três tipos de tecnologias para a 

aprendizagem sendo eles, as tecnologias de fabricação (p. ex. impressora 3D), computação 

física (p. ex. robôs) e programação (p. ex. Scratch). E ainda, indicam que tais espaços 

possuam materiais diversos, tais como: ferramentas e partes de eletrônica, computadores, 

câmeras e programas, suprimento de construção e artes, ferramentas tradicionais e materiais 

de construção, materiais que possam ser utilizados para criar novos produtos e uma biblioteca.  

Resnick (2017) consolida os achados de suas pesquisas na obra Aprendizagem 

Criativa na qual propõe que o ambiente ideal para a sala de aula segue o modelo do jardim de 

infância que proporciona oportunidades para desenhar, prototipar, criar, experimentar e 

explorar os diferentes perfis de crianças. Sua proposta parte de dois pressupostos, a teoria 

Construcionista (pesquisas realizadas juntamente com Papert, e posteriores, como é o caso o 

Scratch e novos produtos Lego - blocos) e a crença de que o mundo, especialmente o atual, 

necessita de pessoas com o pensamento criativo desenvolvido pois “a vida como um pensador 
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criativo pode trazer não apenas recompensas econômicas, mas também diversão, 

preenchimento, propósito e significado.” (RESNICK, 2017, p. 6). Neste contexto, o autor 

apresenta a espiral da aprendizagem criativa (Imagem 2), processo no qual a criança começa 

imaginando algo, como uma casa futurista com uma família de mutantes vivendo ali, parte 

para a criação deste artefato (físico ou digital), de um cenário, história etc., enquanto trabalha 

nessa criação está também brincando, explorando e experimentando suas criações físicas, 

digitais ou ainda imaginárias, como a história.  

 

Imagem 2 - Espiral da Aprendizagem Criativa 

 
Fonte: Resnick, 2017. 

 

No modelo de jardim de infância a criança está na maior parte do tempo interagindo 

com outras crianças, portanto é natural que durante as etapas anteriores ideias sejam 

compartilhadas, artefatos construídos ou remodelados junto com outras crianças, assim como 

as histórias e as experiências vivenciadas durante este processo. Em todas as etapas a criança 

se depara com desafios diversos que a levam a refletir sobre o próximo passo, como por 

exemplo, se a casa quebra, se as pessoas que habitam a casa foram feitas tão grande que não 

cabem na casa, ou ainda se a ideia de um colega entra em conflito com a sua. Enfim, diversas 

são as oportunidades para que a criança reflita sobre o desenrolar das atividades, retornando à 

primeira etapa novamente, de imaginação de novas possibilidades de aperfeiçoamento, 

correção de problemas ou ainda novos interesses que emergiram durante este processo. 

Para Resnick (2017) os princípios que guiam o desenvolvimento da aprendizagem 

criativa, são projetos, paixão, parcerias (peers) e pensar brincando (play). A abordagem da 

aprendizagem baseada em projetos possibilita uma aprendizagem mais significativa, 
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motivadora e memorável para a criança. Nesta abordagem, a criança aprende o processo de 

trabalhar com projetos, no qual, a partir de uma ideia, desenvolve um produto final, criando e 

buscando estratégias, testando-as, colhendo informações de outras pessoas, refinando suas 

ideias e projeto em um processo contínuo. O princípio da paixão foi inspirado no 

desenvolvimento do Scratch e no artigo “Hard Fun” de Papert (2002), e parte do pressuposto 

de que quando as pessoas trabalham em projetos do seu interesse, elas tendem a desenvolver 

profundas conexões com novas ideias e formas de pensar, além de persistirem diante dos 

desafios e se dedicarem por mais tempo.  

A Aprendizagem baseada em pares ou o lado social da aprendizagem, tem como 

destaque a colaboração e compartilhamento. A colaboração pode acontecer a partir da 

inspiração de outros trabalhos, da necessidade da complementaridade de habilidade para um 

projeto, no bate papo sobre o projeto, no papel de um consultor etc. E o compartilhamento 

pode acontecer propositalmente apresentando o projeto para outras pessoas, expondo o 

projeto nas prateleiras da sala, na internet ou ainda servindo de inspiração. Resnick (2017), 

ressalta a necessidade de um ambiente físico ou virtual, respeitoso e de confiança, que 

estimule a colaboração e o compartilhamento.  

E finalmente o brincar, mais precisamente a intersecção do fazer e do brincar, 

considerado um dos princípios mais importantes para desenvolver um pensador criativo 

(RESNICK, 2017). Consiste no perfil de explorador (tinkering), curioso, que interage com o 

mundo experimentando e testando novas ideias, sem necessariamente buscar um fim 

previamente definido, mas mudando seus planos e objetivos na medida que percorre sua 

jornada exploratória.  

A aprendizagem Maker, conforme apontado pelas principais referências citadas nesse 

capítulo, nasce a partir das influências do Movimento Maker na área da educação e traz luz à 

teoria Construcionista e seus desdobramentos pedagógicos na educação básica. O conceito de 

plataforma do Movimento Maker aplicado ao contexto educacional formal abarca a 

aprendizagem por projeto, significativa e em pares, visando à resolução de problemas e 

construção de artefatos através de um processo de fabricação digital e/ou físico. Abarca 

também o protagonismo do aluno ativo, responsável e respeitado pelo seu processo de ensino-

aprendizagem, e ao mesmo tempo consciente dos seus limites e potencialidades para explorar 

e transformar seu meio ambiente. 

Tais proposições estremecem a estrutura da escola atual, que num movimento natural 

do ser humano, tende a repelir tais iniciativas, que insistem em bater a sua porta desde a 

proposta da Escola Progressista. Porém também é natural do ser humano viver, aprender, 
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interagir, se expressar, buscar e dar sentido ao mundo e a sua existência nele. E tais 

proposições buscam justamente resgatar tais naturalidades humanas para o contexto da escola 

formal, transformando-a em um ambiente saudável no qual a aprendizagem floresça por todos 

os cantos, ou seja, que a cultura do ensino-aprendizagem ativa e emancipatória, guiem seus 

projetos pedagógicos e regularizem as relações dentro e fora da escola. Para tanto, faz-se 

necessário trazer luz à tais proposições até o momento que a compreensão de tais mudanças 

seja natural e aceita individual e coletivamente, até o momento de dar lugar novas propostas 

pedagógicas. É, portanto, considerando estas qualidades do pensamento e princípios para uma 

educação Maker que se podem vislumbrar suas limitações também. No caso acima quando 

reduz à busca do “viver, aprender, interagir, se expressar, buscar e dar sentido ao mundo e a 

sua existência nele” resumindo-o às interações de programação de produtos físicos, por 

exemplo, com muitas riquezas de ampliação do processo cognitivo, mas mesmo assim, não dá 

conta de explicar e trabalhar com toda a complexidade dos objetivos culturais da escola como 

formadora de outros tantos valores humanos sociais, éticos, estéticos e de múltiplas 

linguagens.    

A seguir é apresentada a Metodologia onde apresenta-se como tirar o véu que encobre 

as aparências do fenômeno e trazer mais luz aos componentes que se destacam na prática da 

educação Maker.   
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2 METODOLOGIA 

 
O presente trabalho de pesquisa busca desvelar os procedimentos teóricos e práticos 

produzidos e vividos nos ambientes Maker. Para tanto, considera a percepção e a 

compreensão da pesquisadora sobre a Educação Maker na Educação Básica e seus elementos, 

extraídos a partir da revisão da literatura, e outros que emergiram das observações in loco e 

nos discursos dos sujeitos, interpretando-os para o desenvolvimento de conhecimento que 

venha a contribuir com a teoria já existente, configurando-se assim, uma pesquisa do tipo 

qualitativa (CHIZZOTTI, 2014; STAKE, 2011). Nesse contexto, a abordagem 

fenomenológica mostra-se satisfatória para ao descrever a Educação Maker, buscar-lhe a 

essência a partir dos significados atribuídos pelos sujeitos entrevistados e da pesquisadora 

envolvidos no fenômeno.  

 

2.1 A fenomenologia como método de pesquisa 

 

A etimologia da palavra fenomenologia vem do grego phainesthai – aquilo que se 

apresenta ou que se mostra a partir de si mesmo – e logos – ciência ou estudo, significando, 

assim, o estudo daquilo que se manifesta por si mesmo, do que aparece em primeira instância 

de uma coisa, de uma pessoa ou de um acontecimento. No século XX, Edmund Husserl 

(1859-1938), através da obra Investigações Lógicas apresenta a fenomenologia33 como 

movimento filosófico tal como conhecemos no presente (MOREIRA, 2002). 

A fenomenologia como método de pesquisa científica pressupõe certa ingenuidade do 

pesquisador no sentido de despir-se de pressupostos e preconceitos para realizar a observação 

dos fenômenos – daquilo que aparece numa primeira visão. Aceita-se que o que aparece é 

digno de observação e atenção, mas que não necessariamente explicam a essência do que se 

vê. A essencialidade do fenômeno é construída por um processo de reflexão intencional e não 

óbvia.  

Ela tem passos e métodos de tornar a percepção do fenômeno em reflexão e 

compreensão da realidade. E como método de pesquisa empírica pretende descrever 

determinada experiência, a partir da visão do sujeito (fenômeno), identificar os elementos 

comuns comunicados pelos sujeitos, para então, propor a essência da experiência vivida.  

Diferentemente das demais propostas empíricas, nas quais o sujeito teoricamente não deveria 
                                                
33 A palavra fenomenologia foi utilizada pela primeira vez pelo matemático, astrônomo, físico e filosofo suíço-
alemão Johann Heinrich Lambert (1728-1777), seguida, porém com sentido diferente na obra Fenomenologia do 
Espírito de G.W.F. Hegel (1807) (MOREIRA, 2002). 



 
 

65 

participar, pois pressupõe uma certa desconfiança do sujeito como ator pouco objetivo, 

exigindo, portanto, um distanciamento do sujeito, para que os dados falem por si mesmo, o 

que, logicamente refletindo, não faz sentido algum. Qualquer pesquisa pressupõe 

intencionalidade do pesquisador, além de considerar o histórico de vida e experiências do 

mesmo. O termo “sujeito” na fenomenologia é o portador de intenções e de história, de 

compromissos como quem inicia a pesquisa como escolha do tema, como olhar, como 

interessado o que não significa necessariamente que ele vá distorcer os resultados.   

Husserl, na fenomenologia, propõe a análise dos fatos para além do senso comum, da 

normalidade, no fazer ciência, pressupondo este último como a realização do processamento 

dos acontecimentos naturais. O filósofo-matemático não aceitava aquilo que era dado como 

conceito encerrado em si mesmo, e através da redução fenomenológica buscava trazer luz ao 

que era dado como sabido no estudo científico ou senso comum (DICHTCHEKENIAN, 

2017). 

Para Moreira (2002), 
 

O objetivo de Husserl era descobrir as estruturas essenciais e 
relacionamentos do fenômeno, bem como os atos da consciência nos 
quais os fenômenos apareciam. Não manchadas por pressuposições 
científicas ou culturais (isenta). A fenomenologia é o estudo da 
significação das vivências da consciência. Husserl propôs o método 
fenomenológico de investigação filosófica. (MOREIRA, 2002, p. 
71). 

 

Ao contrário dos métodos tradicionais de pesquisa científica que partem de hipóteses 

para serem validadas no campo, o método fenomenológico, em determinado campo 

delimitado intencionalmente, busca identificar os aspectos essenciais da experiência através 

das lentes, ou da percepção, dos participantes e/ou do próprio pesquisador. Na Fenomenologia 

da Percepção, segundo Merleau-Ponty (2011), um mesmo objeto pode ser percebido de 

infinitas formas pelos sujeitos, ou ainda, pelo próprio sujeito. Sendo assim, não há uma 

verdade absoluta acerca de determinado objeto ou experiência, mas sim, a descrição daquele 

objeto ou daquela experiência a partir da perspectiva temporal do(s) sujeito(s) envolvido(s). 

Tal descrição de determinado objeto ou experiência pode ser expressada e percebida 

somente através dos sentidos e da consciência, assim como a própria percepção dos mesmos.  

Para ilustrar, pense em uma maçã e descreva-a, em seguida olhe para uma maçã e descreva-a, 

o resultado das duas experiências serão razoavelmente diferentes, mesmo a experiência tendo 

sida realizada pelo mesmo sujeito, o objeto maçã não é o mesmo: o primeiro é a imagem já 

registrada em sua consciência do objeto (no caso, maçã), e o segundo é a imagem do objeto 
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(maçã) observada pela consciência. Neste singelo exemplo, ao analisar as duas descrições, é 

possível elencar aspectos comuns e incomuns, sendo que os aspectos comuns, são 

considerados candidatos à essência da maçã, necessitando ser validados/testados via 

eliminação e redução. Na eliminação verificamos se os aspectos candidatos são suficientes 

para caracterizar o objeto e na redução, reduzimos expressões concretas ou vagas em termos 

mais descritivos e de compreensão mais abrangente. Por exemplo: dentre os aspectos listados, 

“igual à maçã da Branca de Neve” poderia ser reduzido à “maçã envenenada”. 

Retornando a percepção da fenomenologia e utilizando ainda como exemplo o objeto 

maçã, de acordo com Merleau-Ponty (2011) a descrição deste objeto é infinita no espaço de 

tempo e nas experiências dos sujeitos envolvidos. A expressão “igual à maçã da Branca de 

Neve” pode remeter à maçã envenenada, maçã perfeita, maçã que mata, maçã saborosa etc., 

ou ainda a uma maçã qualquer pelo fato do sujeito não ter sido exposto ao desenho Branca de 

Neve. Os elementos comuns, neste exemplo, são o objeto e o sujeito, a maçã e a pessoa, e a 

relação entre eles caracteriza a experiência. Portanto, sem objeto e sujeito não há experiência 

que possa ser observada, ou ainda, que exista, pois a experiência e o objeto só existem a partir 

da percepção do sujeito. 

Lester Embree identifica cinco tendências filosóficas dominantes na fenomenologia: 

descritiva, realista, constitutiva, existencial e hermenêutica. Na presente pesquisa o sentido da 

fenomenologia como método será a descritiva (1996, apud MOREIRA, 2002, p. 73). 

A fenomenologia como método de pesquisa empírica foi proposta primeiramente 

por Van Kaam (1959), sendo que outros métodos, como o método fenomenológico de 

Colaizzi (1978), de Sanders (1982) e de Giorgi (1985), também são reconhecidos e utilizados. 

No método de pesquisa empírica as principais formas de coleta dos dados são: entrevistas (os 

participantes descrevem verbalmente suas experiências do fenômeno); descrição escrita, pelo 

próprio participante, da experiência; relatos autobiográficos em forma escrita ou oral; 

observação participante, realizada pelo próprio pesquisador (MOREIRA, 2002). Creswell 

(2014) complementa tal visão, indicando que os dados coletados sejam provenientes dos 

indivíduos que experimentam o fenômeno através de entrevistas múltiplas e realizadas em 

profundidade (de 5 a 25 indivíduos), observações do pesquisador, publicações, música, 

poesia, filme, e ouras formas de arte, relatos de experiências e conversas filmadas.  
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2.2 Coleta de dados 

 

Os dados da pesquisa foram coletados em escolas públicas dos Estados Unidos34, mais 

especificamente na cidade de East Palo Alto (EPA), localizada no condado de San Mateo, no 

estado da Califórnia. EPA é uma cidade vizinha à Palo Alto (PA) considerada uma das 

principais cidades do Vale do Silício, onde estão localizadas as maiores empresas de 

tecnologia do mundo (Imagem 3).  

 

Imagem 3 - Localização EPA e PA 

   
Fonte: Google Maps, 2018. 

 

A partir da Tabela 1, que compara informações demográficas de EPA e PA, pode-se 

perceber algumas diferenças significativas como nos itens 12, 13, 14, 15 e 16, que 

demonstram que em EPA a população possui menor renda, menor escolaridade e o percentual 

de pessoas na pobreza é 10% maior do que PA. Outro dado significativo para o contexto 

educacional é o item 11 (Outro idioma além do inglês falado em casa) no qual 

aproximadamente 73% da população de EPA falam outro idioma em casa. 

 

 

 

 

                                                
34 A decisão de escolas públicas nos EUA em contrapartida ao Brasil, deve-se ao fato de o modelo de espaço e 
programa Maker estarem mais desenvolvidos na rede pesquisada se comparado com a rede pública da cidade de 
São Paulo-SP, no período da coleta dos dados (2017). Além disso, a rede pesquisada conta com o apoio de 
pesquisadores do TLTL e sua coordenadora é FabLearn Fellow. 
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Tabela 1 - Comparativo Demográfico de East Palo Alto e Palo Alto 

# Fato EPA PA 
1 População estimada (2016) 29.648 67.024 
2 Pessoas entre 5 e 18 anos  28,8% 23,01% 
3 Gênero Feminino 48,8% 51,1% 
4 Branco (somente uma raça) 38% 61,9% 
5 Asiático (somente uma raça) 3,7% 31% 
6 Hispânico ou Latino (pode reportar outras raças) 63,5% 7,1% 
7 Pessoas estrangeiras nascidas entre 2012-2016 41,6% 35,4% 
8 Casas ocupadas por proprietários 33,5% 55,3% 
9 Custo médio bruto do aluguel entre 2012-2016 U$ 1,510 U$ 2,283 
10 Quantidade de pessoas por casa entre 2012-2016 3,97 2,51 
11 Outro idioma além do inglês falado em casa entre 2012-2016 73,3% 40,5% 
12 Ensino Médio ou mais (25 anos+, entre 2012-2016) 66,5% 97,4% 
13 Ensino Superior ou mais (25 anos+, entre 2012-2016) 16,9% 80% 
14 Renda média familiar entre 2012-2016 (anual) U$ 55,170 U$ 137,043 
15 Renda per capita entre 2012-2016 (anual) U$ 20,336 U$ 78,721 
16 Pessoas na pobreza 16,6% 5,9% 

Fonte: Elaborado pela autora (2018) com base em United States Census Bureau (2017). 

  

 Além de PA, outras cidades ao redor de EPA também se destacam em função da 

existência de grandes empresas de tecnologia, como Montain View, onde se localiza a 

Google, e a cidade de Stanford onde está localizada a Universidade de Stanford. Tais 

informações suscitam questionamentos sobre o currículo das escolas públicas de EPA 

considerando o espaço que ocupam. A conclusão óbvia, foi a necessidade de garantir a 

inclusão da literacia computacional no contexto curricular e fortalecer a literacia do idioma 

inglês, visto que a grande maioria dos alunos são de descendência hispânica ou latina e que 

falam outro idioma em casa, no caso, possivelmente o espanhol. 

 Para atender tal demanda, inspirados pela obra Invent To Learn (MARTINEZ, 

STAGER; 2013) e pelas Feiras Maker, dois professores da cidade de EPA, mais precisamente 

da região de Ravenswood, iniciaram em 2014 o que hoje é conhecido como a Rede 

Colaborativa dos Espaços Maker de Ravenswood (RMC, abreviação de Ravenswood 

Makerspace Collaborative). Algum tempo depois, a rede passou a contar com o apoio do Prof. 

Dr. Paulo Blikstein e de seu grupo de pesquisadores do Transformative Learning Technology 

Laboratory (TLTL), que até hoje realizam pesquisas nestes espaços. Em seguida, o programa 

conseguiu fundos suficientes para garantir que, em 2016, as sete escolas da região tivessem, 

cada uma, um espaço Maker dentro da própria escola. 

No papel de pesquisadora visitante da Escola de Educação da Universidade de 

Stanford, durante o período de abril a agosto de 2017, sob supervisão do prof. Dr. Paulo 
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Blikstein, pude realizar as observações e entrevistas nas escolas da Rede Colaborativa de 

Espaços Maker de Ravenswood. Para tanto foi necessário realizar e ser aprovada em alguns 

cursos específicos para ser incluída no Institutional Review Board (IRB) do grupo de 

pesquisa, conforme Anexo B, e estar apta a realizar entrevistas e observações nas escolas. 

A primeira etapa de coleta dos dados consistiu nas observações de aulas em três 

espaços Maker das escolas da rede: 

• Uma observação na escola A em uma atividade de contraturno, com idades variadas, 

cujo objetivo era a construção de um robô rabiscador; 

• Três observações na escola B em uma disciplina eletiva de Tecnologia para a sexta 

série, cujo objetivos do trimestre final eram: refazer a estrutura do robô animal, 

desenvolver um vídeo tutorial de como o robô animal havia sido construído 

(programação), fazer um vídeo com a técnica stop motion e fazer um monstro 

costurado; 

• Uma observação na escola C em uma atividade de apoio à uma aula de ciências, cujo 

objetivo era trabalhar o conteúdo de Convecção na perspectiva prática. 

 

Em seguida das observações foram realizadas entrevistas com os coordenadores dos 

espaços, chamados de Tinker35, para compreender os objetivos de aprendizagem, as 

estratégias utilizadas e o processo de avaliação desenvolvido para avaliar o aprendizado dos 

alunos (apêndice A).   

A disponibilidade de agenda nas escolas para realizar a observação seguida de 

entrevista era restrita, em função da disponibilidade dos Tinker normalmente comprometidos 

com aulas ou atividades extraclasse. Além disso, o processo de agendamento entre a 

coordenadora do programa e todos os Tinker era manual, o que dificultou a criação destas 

agendas em função das prioridades da rede e das escolas. Cabe ressaltar que o objeto de 

pesquisa são escolas públicas, as quais demandam do corpo docente e gestão, ações muito 

além das voltadas às práticas de ensino-aprendizagem. Sendo assim, como alternativa, foram 

realizadas outras três entrevistas com os coordenadores dos espaços Maker (neste caso, sem 

realização da observação das aulas). 

Muitas dúvidas emergiram das observações e entrevistas, por esta razão foi incluída na 

coleta de dados uma longa entrevista com a coordenadora da rede de espaços Maker da região 

de Ravenswood. Esta entrevista confirmou a percepção de que o processo de avaliação ainda 

                                                
35 Os Tinker podem ser professores credenciados ou não. 
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estava em construção na rede, sendo assim, um dos elementos mais importantes da educação 

Maker não seria contemplado nesta pesquisa. 

Diante deste impasse, em conversa com um dos pesquisadores do TLTL, concluiu-se 

que os FabLearn Fellows36 constituiriam melhor fonte de informação sobre o processo de 

avaliação em espaços Maker estabelecidos em escolas. Sendo assim, a partir da indicação de 

cinco participantes da rede com destaque no processo de avaliação, cinco entrevistas foram 

realizadas durante o período de agosto a setembro de 2017, via Skype (a pesquisadora no 

Brasil e os entrevistados nos EUA). Dentre os cinco entrevistados, somente três deles eram 

coordenadores de espaços Maker dentro de escolas, sendo duas das escolas privadas-

independentes e outra público-privada. 

Os últimos dados a serem coletados foram as entrevistas com especialistas em 

Construcionismo e Aprendizagem Maker no exterior e no Brasil, com o objetivo de 

aprofundar o conhecimento sobre os elementos convergentes e divergentes entre estas práticas 

de ensino-aprendizagem e validar algumas das referências teóricas. 

Resumindo, os dados da pesquisa foram coletados durante o ano de 2017, entre os 

meses de abril e setembro, sobretudo nos Estados Unidos, com exceção das entrevistas com 

especialistas em avaliação que foram feitas, já, do Brasil, via Skype, e presencialmente com o 

especialista em Construcionismo no Brasil. A coleta dos dados foi realizada a partir de: 

observação de aulas no espaço Maker em escolas públicas na cidade de East Palo Alto; 

entrevista semiestruturada com a gestora do programa Maker na rede de escolas públicas 

supracitadas; entrevistas semiestruturada com referências no processo de avaliação da 

aprendizagem nos espaços Maker no contexto americano; entrevista aberta com o criador do 

programa FabLearn; entrevista aberta com uma das principais referências em 

Construcionismo no Brasil. O Quadro 7, abaixo, apresenta uma sistematização da coleta de 

dados referenciando a quantidade e os protocolos utilizados.  

                                                
36 Ver sobre em: http://fablearn.stanford.edu/fellows/about  
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Quadro 7 - Síntese da coleta de dados 
TÉCNICA INSTRUMENTO PÚBLICO MEIO PERÍODO LOCAL QTD OBJETIVO PROTOCOLO 
Observação 
(filmada) 

Protocolo e 
Relatório 

Professores, Tinker e 
Alunos 

Presencial Maio a 
Junho/2017 

CA-
EUA 

5 Observar a dinâmica da sala de 
aula Maker 

Apêndice A 

Entrevista 
semiestruturada 

(gravada) 

Questionário Coordenadores do 
espaço Maker 

(Tinker) 

Presencial Maio a 
Junho/2017 

CA-
EUA 

6 Descrever a prática pedagógica Apêndice B 

Entrevista 
semiestruturada 

(gravada) 

Questionário Coordenadora 
Programa Maker 

Presencial Junho/2017 CA-
EUA 

1 Compreender a proposta do 
programa no distrito 

Apêndice C 

Entrevista 
semiestruturada 
(Não gravada) 

Questionário Especialistas em 
avaliação da 

aprendizagem Maker 

Internet 
(Skype) 

Agosto e 
Setembro/2017 

EUA 5 Aprofundar o conhecimento sobre 
as estratégias de avaliação da 

aprendizagem Maker 

Apêndice D 

Entrevista 
(gravada) 

- Criador do Programa 
FabLearn 

 

Presencial Julho/2017 CA-
EUA 

1 Percepção sobre os elementos 
convergentes/divergentes do 

Construcionismo e da 
aprendizagem Maker 

 

Entrevista 
(gravada) 

- Especialista em 
Construcionismo no 

Brasil 

Presencial Agosto/2017 BR 1 Percepção sobre os elementos 
convergentes/divergentes do 

Construcionismo e da 
aprendizagem Maker 

 

Fonte: elaborado pela autora, 2017.
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2.3 Organização dos dados 

 

 As observações e entrevistas foram gravadas, exceto as entrevistas com os 

especialistas em avaliação nos espaços Maker, portanto a primeira etapa de organização dos 

dados foi a transcrição das entrevistas realizadas no idioma inglês para, em seguida, traduzi-

las para o português. As transcrições foram organizadas no programa NVivo37 (2018) em 

pastas para Observações de Aulas, Entrevistas com Tinker, Entrevista com Professor, 

Entrevista com Coordenadora do Programa e Entrevistas com os especialistas em avaliação 

nos espaços Maker.  

Em seguida, foi criada uma classificação chamada Interlocutores e realizada a 

codificação (manual) de todas as falas dos entrevistados e observações para garantir que as 

perguntas do Entrevistador não fossem utilizadas na análise dos dados via programa NVivo 

(Quadro 8). Também foi criada uma classificação chamada Escola para identificar os 

seguintes atributos: tipo (pública, privada, pública-privada), nível de ensino, se possuía 

espaço, coordenador e programa Maker. 

 

Quadro 8 - Codificação dos Interlocutores 

# Identificação38 Descrição 
1 Aval-A Entrevista com especialista no processo de avaliação no espaço Maker 

de escola público-privada do jardim de infância ao oitavo ano. 
Atividade de construção de um carro armadilha para ratos. Perfil do 
entrevistado: Tinker e professor. Data 16/08/2017. 

2 Aval-E Entrevista com especialista no processo de avaliação no espaço Maker 
de escola para meninas privada-independente do jardim de infância ao 
oitavo ano. Tinker e professor credenciado. Atividades diversas para 
aprender sobre circuitos. Perfil do entrevistado: Tinker e professor. 
Data 22/08/2017. 

3 Aval-H Entrevista com especialista no processo de avaliação no espaço Maker 
de escola para meninas privada-independente do jardim de infância ao 
oitavo ano. Atividade para propor monumentos para mulheres 
históricas. Perfil do entrevistado: Tinker e professor. Data 15/08/2017. 

4 E-EH Entrevista com coordenador do espaço Maker em escola pública de 
EPA. Atividades diversas. Perfil do entrevistado: Tinker. Data 
15/06/2017. 

                                                
37 Ver em: http://www.qsrinternational.com/nvivo/what-is-nvivo  
38 Com o objetivo de extrair as informações mais fidedignas dos interlocutores optou-se por durante a entrevista 
informa-los que seus nomes, assim como os dados completos das entrevistas e observações não seriam 
revelados. Deste modo, nesta pesquisa adotou-se a seguinte codificação: “Aval -” para entrevistas realizadas com 
os especialistas em avaliação no contexto Maker; A codificação “E -” para as entrevistas realizadas com os 
Tinker e Coordenadora das escolas da rede pública; E, a codificação “EO -” para as entrevistas realizadas com os 
Tinker das escolas da rede pública que tiveram suas aulas, também, observadas. Em todos os três casos as letras 
usadas a seguir diferenciam os entrevistados.  
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5 E-LG Entrevista com coordenadora do espaço Maker em escola pública de 
EPA. Atividades diversas. Perfil do entrevistado: Tinker e professora. 
Data 09/06/2017. 

6 E-NJ Entrevista com a coordenadora do programa Maker do distrito EPA. 
Atividades diversas. Perfil do entrevistado: Tinker e professora. Data 
14/06/2017. 

7 EO-BM Entrevista com coordenador do espaço Maker em escola pública de 
EPA e Observação de aula. Disciplina eletiva de Tecnologia. 
Atividades por estação de trabalho, sendo: produção de um vídeo 
utilizando a técnica stop motion (tema aberto), criação de um monstro 
utilizando máquina de costurar, refazer as partes do animal robô na 
cortadora a laser, produzir um vídeo tutorial explicando como foi 
realizada a programação do animal robô com o kit de robótica. Perfil 
do entrevistado: Tinker. Datas: 08/05/2017, 12/05/2017 e 15/05/2017. 

8 EO-DP Entrevista com coordenador do espaço Maker em escola pública de 
EPA e Observação de aula. Aula prática para construção de um balão 
de ar quente, para apoiar o desenvolvimento do conceito de Convecção 
da disciplina de Ciências. Perfil do entrevistado: Tinker. Data 
01/06/2017. 

9 EO-JB Entrevista com coordenador do espaço Maker em escola pública de 
EPA e Observação de aula. Atividade contraturno para criação de um 
robô rabiscador. Perfil do entrevistado: Tinker. Data 05/05/2017. 

10 EO-TJ Entrevista com professor que utiliza o espaço Maker em escola pública 
de EPA e Observação de aula. Idem EO-BM. Perfil do entrevistado: 
professor. Data 12/05/2017. 

Fonte: elaborado pela autora, 2017. 

 

2.4 Sistema NVivo 

 

O NVivo que é um sistema que ajuda na organização e análise de informações não 

estruturadas, como é o caso de entrevistas semiestruturadas, abertas, vídeos e observações em 

sala de aula. Através do NVivo é possível importar documentos e formatos diversos, como 

por exemplo: texto, vídeo, áudio, imagem, dados bibliográficos, tabelas e bases de dados, 

dados capturados da web, dados geradores de clipping, entre outros.  

 Uma vez que os dados estejam dentro do NVivo, o próximo passo é ler, reler e 

analisar o material com o objetivo de identificar as declarações experienciadas e significativas 

sobre o fenômeno explicitadas pelos sujeitos, para a partir destas declarações criar listas de 

declarações significativas (ou unidades de significado) que fornecerão insumos para o 

agrupamento por temas ou como é chamado no NVivo “codes” (códigos, nós ou categorias). 

Este processo é denominado de codificação através da abordagem exploratória, que parte dos 

dados para a criação das categorias. Outro tipo de abordagem é a confirmatória, quando é 

realizada uma verificação ou validação da informação existente. A partir deste trabalho 
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inicial, o NVivo disponibiliza uma diversidade de opções para a análises dos dados 

qualitativos e apresentação dos agrupamentos. 

  

2.5 Metodologia para análise dos dados  

 

Para avaliar os achados empíricos à luz do referencial teórico optou-se por codificar a 

teoria, ou seja, desvelar os princípios teóricos da Educação Maker. Para tanto o referencial 

teórico do Capítulo “Educação e suas teorias” foi incluído no NVivo, e após sessões de leitura 

e releitura da teoria, codificação e recodificação, propõe-se uma lista com os elementos da 

Educação Maker e suas respectivas descrições, em um processo dedutivo. A proposta da 

codificação é inspirada em Saldaña (2013). 

Para desvendar os elementos da Educação Maker na prática, ou seja, a partir da 

percepção dos envolvidos, a análise dos dados coletados é inspirada nos métodos 

fenomenológicos propostos por Van Kaam (1959 apud MOREIRA, 2002), Moustaka (1994 

apud NVIVO, 2018) e Creswell (2014): 

1. Etapa 1: Identificar as palavras significativas, o tema, na fala dos entrevistados e das 

observações, e criar uma lista com estas palavras (horizontalização dos dados); 

2. Etapa 2: Agrupar as palavras significativas em categorias, realizando a redução, 

eliminação ou substituição dos temas; 

3. Etapa 3: Descrever cada um dos temas a partir da análise das falas dos entrevistados, 

observações e outros materiais fornecidos (descrição textual e estrutural); 

4. Etapa 4: Desenvolver a síntese das categorias invariantes a partir das descrições da 

Etapa 3 (essência). Caso necessário, a Etapa 2 pode ser executada novamente para 

eventuais ajustes nas categorias; 

 

E, para, finalmente, propor um novo quadro com os elementos essenciais ou 

indispensáveis para a prática da Educação Maker nas escolas de educação básica, retorna-se 

ao referencial teórico para analisar os elementos desvendados à luz da teoria. 
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3 ANÁLISE DOS DADOS 

 
 A análise dos dados está dividida em Teoria e Prática, pois utiliza propostas 

metodológicas distintas: codificação para pesquisa qualitativa proposta por Saldaña (2013) e o 

método fenomenológico inspirado nas propostas por Van Kaam (1959 apud MOREIRA, 

2002), Moustaka (1994 apud NVIVO, 2018) e Creswell (2014). 

 

3.1 Teoria 

 
A análise da revisão teórica do tópico “Educação e suas teorias”39 foi realizada através 

da codificação manual em dois ciclos seguido da classificação da codificação, considerando 

somente os tópicos 1.4 – Desenvolvimento do Educando, 1.5 - Construcionismo, 1.6 – 

Movimento Maker e 1.7 – Aprendizagem Maker, em função do foco da pesquisa ser na 

Educação Maker. No primeiro ciclo foram destacados termos, expressões, frase e até 

parágrafos que elucidavam elementos significativos do foco da pesquisa. No segundo ciclo, a 

partir da análise dos dados codificados, os elementos essenciais começaram a emergir e uma 

primeira classificação foi proposta. Na fase de classificação, os dados codificados dentro de 

cada categoria previamente proposta foram organizados, reduzidos, eliminados, 

reorganizados, assim como as próprias categorias, para apresentar os elementos e suas 

características percebidos da Educação Maker a partir do referencial teórico. 

Saldaña (2013) explica que um código na pesquisa qualitativa apresenta-se 

normalmente no formato de uma palavra ou uma frase curta, e tem como objetivo capturar a 

essência de um conjunto de dados obtidos de diversas maneiras, inclusive através da 

literatura. “Codificar é organizar as coisas em uma ordem sistemática, para fazer algo parte do 

sistema ou da classificação, categorizar”. (SALDAÑA, 2013, p. 9).  

Os seguintes elementos e seus significados emergiram da leitura, releitura, 

codificação, categorização, análise e síntese da Revisão Teórica via NVivo: 

 

• Construtivismo: o aluno é ativo em seu processo de aprendizagem interagindo 

com objetos e indivíduos no mundo; o conhecimento e a percepção do mundo são 

construídos e reconstruídos através de experiências pessoais; o desenvolvimento 

cognitivo é incremental; a inteligência é definida como a adaptação entre a 

assimilação e acomodação; o objetivo é descrever os processos da criança de 
                                                
39 Na discussão entre teoria e prática um novo ciclo foi realizado a partir da busca de termos que emergiram 
somente na prática. 
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construção de uma compreensão mais profunda sobre ela mesma e seu meio 

ambiente;  

• Construcionismo: teoria inspirada no Construtivismo, Pensamento 

Computacional e Inteligência Artificial (criatividade e afetividade); o aluno é um 

pesquisador ou um investigador do seu próprio processo de aprendizagem durante 

a criação ou invenção de um artefato significativo através da aprendizagem por 

projeto em colaboração com colegas e professores (pensar sobre o pensar, 

aprender a aprender, aprender fazendo, aprender ensinando); o aluno é inventor, 

escreve sua trajetória e compartilha; os professores criam micromundos, fazem 

perguntas e fornecem comentários; professores são exemplos para os alunos; a 

tecnologia é entendida como material de construção, ferramenta de expressão e 

deve ser desenvolvida com LFHCWW; respeita os diferentes estilos de 

aprendizagem (decomposição e prototipação para resolução de problemas); o erro 

como parte do processo; o tempo adequado para o trabalho; 

• Pedagogia crítica40: compreendida no sentido de desenvolver a consciência crítica 

no educando através da reflexão e autorreflexão para compreender sua realidade a 

fim de transformá-la, caso desejado; proporcionar ao aluno oportunidade para a 

reflexão sobre o seu processo de aprendizagem levando à curiosidade 

epistemológica; e aplicada à prática de ensino-aprendizagem no contexto da escola 

e ampliado para a comunidade revisitando, em um processo contínuo, o papel da 

escola, de sua gestão, de professores, administrativos, alunos e comunidade, 

através da perspectiva de que todos os envolvidos são educadores e educandos e 

protagonistas das mudanças realizadas e desejadas; 

• Conhecimento: tem como premissa o pluralismo epistemológico; no contexto 

escolar, compreende os conhecimentos necessários para o desenvolvimento do 

educando para atuar na sociedade e no trabalho, como os conteúdos e ideias 

poderosas e a literacia computacional; 

• Ambiente de aprendizagem: respeitoso, inclusivo41, de confiança e colaborativo; 

flexível e rico o suficiente para atender as diversas demandas de aprendizagem; 

desenvolvido em parceria com professores e pesquisadores (inclusive os 

                                                
40 A pedagogia crítica foi citada na teoria analisada, em alguns casos, se relacionando com o termo 
emancipação. Porém, o seu significado não foi evidenciado claramente. Sendo assim, buscou-se complementar o 
termo pedagogia crítica com a leitura e análise do tópico 1.1.1 – Educação Emancipatória. 
41 Respeitando as diferenças dos indivíduos (faixa etária, raça, gênero, ideologia, nível de conhecimento etc.). 
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micromundos); abrange o físico e digital; permite o desenvolvimento desde 

projetos simples até complexos com variadas soluções (LFHCWW); está aberto à 

participação da comunidade e não restrito ao espaço do laboratório (cultura); 

• Recursos do ambiente de aprendizagem: desenvolvidos especialmente para os 

educandos ou customizados para eles; estão expostos proporcionando o 

desenvolvimento de conexões; utiliza a internet como fonte informação e 

instrução; inclui fabricação; computação física; programação; materiais diversos; 

• Processo de aprendizagem: parte do pressuposto que os alunos aprendem 

fazendo, construindo (interagindo com materiais, ferramentas e equipamentos), 

compartilhando, ensinando, documentando e principalmente refletindo sobre seu 

processo de aprendizagem; sendo assim considera que os atos de experimentar, 

explorar, prototipar e fabricar fazem parte do processo; é personalizado partindo 

da curiosidade e paixão do educando; respeita os diferentes estilos de 

aprendizagem e aceita as múltiplas maneiras de pensar e construir o conhecimento; 

promove a colaboração e a parceria de forma flexível com colegas, professores, 

especialistas e comunidade; incentiva o educando a registrar, investigar, pesquisar 

e aprender sobre seu processo de aprendizagem (metacognição); utiliza a 

abordagem interdisciplinar, de projetos e resolução de problemas combinando 

atividades mão-na-massa e de reflexão (hands-on/head-in); estimula o auto 

aprendizado através de fontes diversas e a auto gestão com apoio do educador; 

promove a criatividade através da fantasia e afetividade; encoraja a autonomia 

(agency) no aluno e construção da identidade Maker; equilíbrio nos quesitos 

frustração, tentativa-erro e zona de conforto; 

• Avaliação do processo de aprendizagem: formativa centrada no educando; 

considera as perspectivas cognitiva e emocional; utiliza rubricas para apresentar os 

critérios para o desenvolvimento dos projetos; considera a autoavaliação, avaliação 

em pares e por especialistas; realiza verificações ao longo do processo; caso 

solicitado, utiliza os elementos da avaliação formativa para atribuir uma nota final; 

• Professor: eterno aprendiz; “fazer para nós mesmos o que fizermos para os 

alunos”; refratário à visão de autoridade do conhecimento, redirecionando a 

autoridade para especialistas, recursos online, técnicos etc. e inspirando o alunado 

a partir de suas atitudes de cientista do aprendizado; perfil de explorador e 

aprendiz das novas tecnologias, ferramentas e utilização de materiais; desenvolve 
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atividades que encorajam a coinspiração, cocrítica; estimula os educandos a 

compartilharem seus conhecimentos e habilidades; realiza intervenções curtas, 

relevantes e suficiente para dar espaço ao desenvolvimento do educando; fornece 

comentários ou questionamentos quando necessário para estimular o progresso do 

educando em seu projeto; provedor de um espaço seguro física e emocionalmente 

para que o educando se experimente como cientista, inventor, explorador e 

protagonista do seu processo de aprendizagem (“menos nós, mais eles”); 

• Aluno: eterno aprendiz; aprende a partir da interação com seus projetos na busca 

de soluções de problemas através do engajamento em várias atividades, buscando 

desenvolver habilidades e conhecimentos e compartilhando-os com seus colegas 

(perfil de fazedor, explorador e engenheiro); age como professor ensinando 

colegas, professores, comunidade dentro e fora da escola; responsável pelo seu 

processo de aprendizagem e desenvolvimento da autonomia (agency); pensa como 

cientista e compartilha suas descobertas como contador de histórias.  

• Comunidade42: compartilha informações e ideias; oferece mentoria ou apoio 

técnico de especialistas; colabora com os projetos dos alunos e da escola. 

 

A Imagem 4 apresenta a representação gráfica dos elementos da Educação Maker na 

perspectiva Teórica. A diferenciação por cores representa um possível agrupamento dos 

elementos teóricos da Educação Maker em Concepções Teóricas (Construtivismo, 

Construcionismo, pedagogia crítica e conhecimento), Aprendizagem (ambiente, recursos, 

aprendizagem e avaliação) e Pessoas (professor, aluno e comunidade). 

 

Imagem 4 - Mapa mental dos elementos teóricos da Educação Maker 

 
Fonte: elaborado pela autora, 2018. 

 

  

                                                
42 Comunidade local que pode ser ampliada via Internet, mas sempre para atender às necessidades provenientes 
dos projetos pedagógicos das escolas. 
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3.2 Prática 

 
 A análise dos dados para a construção do conhecimento foi realizada a partir das 

etapas estabelecidas na Metodologia. 

 

3.2.1 Etapa 1 

 Nessa etapa foi criada uma nuvem de palavras (Imagem 5) a partir das falas dos 

Interlocutores e das descrições das Observações com as 200 palavras mais frequentes43. 

 

Imagem 5 - Nuvem de palavras das entrevistas e observações 

 
Fonte: elaborado pela autora via NVivo, 2018. 

 

 Os destaques da nuvem de palavras das entrevistas e observações se deu para as 

palavras Tinker (3,78%), alunos (2,42%) e professor (1,52%), ou seja, os atores principais do 

processo de aprendizagem formal. Somando a alunos os percentuais de crianças, garota e 

                                                
43 Palavras com tamanho mínimo de 3 e excluindo as Stop Words (palavras que não são consideradas na 
contagem) pré-definidas (apêndice E). 
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menina, o total passa para 3,80%, demonstrando que o destaque desta pesquisa empírica é os 

alunos seguidos de seus mentores, Tinker e professores. 

A partir da identificação, na nuvem de palavras, dos termos mais frequentes e 

relevantes para a pesquisa foram propostos os seguintes temas, conforme Quadro 9: 

 

Quadro 9 - Temáticas indutivas da pesquisa 

Ajuda Confirmação Grupo Notebook Série 

Alunos Coordenador Horário Papelão Stop Motion 

Aprender Cortadora iPad Pegar Tecnologia 

Atividade Costura Laser Pessoa Tempo 

Aula Currículo Maker Placa Time 

Avaliação Ensino Material Problema Tinker 

Brincar Entender Máquina Professor Trabalho 

Circuitos Escola Mão Programa Vídeo 

Comentário Espaços Mesa Projeto Voluntário 

Compartilhar Estação Motor Robô YouTube 

Computador Fazer (Fez) Nota Sala  
Fonte: elaborado pela autora, 2018. 

 

 Estes temas foram agrupados no nó principal Temáticas Indutivas no sistema NVivo a 

partir da codificação automática onde desenvolve-se uma pesquisa (query) nas 

subclassificações Interlocutores (que contém as falas dos entrevistados e a descrição das 

observações) restringindo a pesquisa ao tema de interesse e codificando o resultado em um 

novo nó (no caso subnó). Por exemplo, para criar o nó Aluno desenvolveu-se uma pesquisa 

considerando as seguintes palavras na busca e o operador booleano OR (ou, em português): 

aluna OR alunas OR aluno OR alunos OR estudante OR estudantes OR aprendiz OR 

aprendizes OR educando OR educandos OR menino OR meninos OR menina OR meninas 

OR criança OR crianças OR garoto OR garotos OR garota OR garotas; e o retorno dessa 

pesquisa foi codificado no novo nó Aluno dentro do nó Temáticas Indutivas. O mesmo 

processo foi realizado para cada um dos demais temas.  

Cabe destacar que a codificação foi feita de forma ampla, ou seja, codificando o 

parágrafo inteiro no qual a palavra foi encontrada. Após a codificação automática, todos os 

códigos foram analisados para garantir que apenas descrições relacionadas com o tema 

permanecessem. 
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Neste processo uma primeira redução e eliminação dos termos foi realizada mirando 

os temas relevantes para a pesquisa. 

 

3.2.2 Etapa 2 

 A redução e eliminação, o agrupamento e tematização dos constituintes invariantes 

foram realizados simultaneamente. Para tanto foi criado um novo nó chamado Temáticas 

Redução Indutiva, copiados todos os nós da etapa anterior já codificados, e iniciado o 

processo que resultou na seguinte categorização: 

 

Quadro 10 - Categorização dos Constituintes Invariantes 

Agrupamento Temas 
Equipamentos Computador, iPad, Notebook, Máquinas (Costura e Cortador -> 

Laser) 
Escola Currículo (Tecnologia), Programa, Série 
Espaços Estação, Mesa, Sala 
Maker Mão (atividades mão na massa) 
Material Circuitos, Motor, Papelão, Placa 
Pessoas Aluno (Grupo ou Time), Educadores (Coordenador, Professor, 

Tinker, Voluntário e Grupo ou Time) 
Práticas de ensino-
aprendizagem 

Ajuda, Aprender, Atividade (Programar, Robô, Stop Motion, Vídeo, 
YouTube), Avaliação (Comentário, Nota), Brincar, Compartilhar, 
Confirmação, Ensino, Entender, Fazer, Pegar, Problema, Projeto, 
Trabalho 

Software Programa, Stop Motion, Vídeo, YouTube 
Tempo Aula, Horário 

Fonte: elaborado pela autora, 2018. 

 

 Durante o processo de agrupamento foi analisado o contexto no qual a palavra 

aparecia nas falas dos interlocutores e nas descrições das observações codificadas. Perceba 

que a “Atividade Programar” não existia, mas existia o tema “Programa”. Como a busca foi 

realizada com palavras similares ambas foram agrupadas em “Programa” na Etapa 1, porém 

com o aprofundamento da análise nas etapas seguintes optou-se por criar um Tema Programar 

para a subcategoria “Atividade” dentro da categoria “Práticas de Ensino-aprendizagem” e 

“Programa” dentro da categoria Software e Escola. 

 O resultado final pode ser observado também a partir do Gráfico 6 que contém 

hierarquia das categorias do nó Temáticas Redução Indutiva. O tamanho das “caixas” 

representa a quantidade de codificação dentro de cada categoria. 
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Gráfico 6 - Hierarquia das Temáticas Redução Indutiva�

 
Fonte: elaborado pela autora via NVivo, 2018. 

 

3.2.3 Etapa 3 

 Nesta etapa partiu-se das categorias propostas e analisou-se novamente as falas dos 

interlocutores e as descrições das observações sobre cada uma das categorias para descrevê-

las, ou seja, para extrair seus significados a partir das percepções dos sujeitos envolvidos. 

A Tabela 2, a seguir, apresenta a quantidade de vezes que os equipamentos foram 

citados entre os interlocutores. Nesta Tabela é possível observar que os diversos 

equipamentos foram mais citados na disciplina de Tecnologia (linhas 3 e 11). 

 

Tabela 2 - Frequência de citação dos equipamentos 

 
Fonte: elaborado pela autora via NVivo, 2018. 
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A palavra equipamentos não foi listada na Etapa 1, mas foi criada para o 

agrupamento, traz informações relevantes sobre a questão da segurança nestes espaços, 

especialmente em função da existência e utilização de máquinas como cortadora a laser, 

máquina de costura e ferramentas de marcenaria, por exemplo. Outra característica 

interessante que diz respeito a responsabilidade dos alunos em relação à organização do 

espaço e dos materiais disponíveis, é a frase grifada a seguir, na qual os alunos são os 

responsáveis por guardar todos os materiais utilizados e alinhar as mesas e bancos, inclusive 

existem marcas no chão, onde as mesas devem ser colocadas ao final da aula. 

 

Imagem 6 - Árvore de palavras: equipamentos 

 
Fonte: elaborado pela autora via NVivo, 2018. 

 

 O computador é utilizado pelos alunos para programar a placa Hummingbird, que 

controla a criatura robô, e para desenvolver o vídeo que explica como criar seu animal robô 

dentro do contexto da programação e conexão com o Kit Hummingbird, conforme Imagem 7. 

 

Imagem 7 - Árvore de palavras: computador 

 
Fonte: elaborado pela autora via NVivo, 2018. 

 

O mesmo processo foi executado para os demais equipamentos, iPad, máquina de 

costura, cortadora a laser e notebook, e o resultado teve origem predominante nas observações 

realizadas na disciplina eletiva de Tecnologia. Alguns destaques referentes à outras 

entrevistas: 
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• Proposta de atividade para Comunidade, em especial para as famílias, “muitas mães 

poderiam vir e usar nossa máquina de costura para mostrar para as crianças; os 

pais que querem consertar algumas coisas, e não têm as ferramentas” (E-LG, 

informação verbal, 201744); 

• Proposta de atividade para desenhar objetos 2D e 3D em software específico para 

produção de artefatos 2D e 3D via cortadora a laser (Aval-E, informação verbal, 

201745). 

 

O termo escola foi referenciado em contextos diversos, sendo os mais significativos 

relacionados com a importância de se ter um espaço Maker na escola, indicado para melhorar 

a confiança dos alunos no processo de ensino-aprendizagem (EO-DP); para as crianças terem 

um espaço de diversão produtiva ou apenas diversão (E-NJ). No quesito integração do espaço 

com a escola, entende-se que o espaço deveria funcionar como uma biblioteca, mas não houve 

aderência por parte dos professores, pois como “a escola mira os padrões de NGSS46 da 

Califórnia, então os Tinker ajudam os professores nas dificuldades dos alunos, propondo 

soluções diferentes das aulas tradicionais.” (EO-BM, informação verbal, 201747). 

 Outras questões referentes à escola que emergiram, em especial à escola pública, 

foram algumas características que impactam as atividades no espaço, como a falta de 

professores de matemática que resultou na alocação de Tinker certificados para ministrar 

aulas tradicionais de matemática ao invés de atuar no espaço Maker; o fato da maioria dos 

desafios Maker disponíveis não funcionarem bem no contexto de escola públicas de baixa 

renda, necessitando de adaptação; dificuldades na gestão da sala de aula em função do 

comportamento dos aluno; e por fim, a sensação de que os professores estão focados em 

tentar ensinar o conteúdo e que as crianças façam o básico como ler e escrever.  

 Em relação ao currículo a maior incidência foi na entrevista com a coordenadora do 

programa, em função do direcionamento das perguntas. Ela fornece o currículo do ano letivo 

de 2016-2017 para o Jardim de Infância até a 8a séria onde constam as atividades sugeridas 

para os espaços Maker e o currículo de ciências (Anexos C e D respectivamente). Claramente 

                                                
44 Entrevista concedida por E-LG. Entrevista número 5. [junho, 2017] Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA, 2017. arquivo mp3 (45:41).   
45 Entrevista concedida por AVAL-E. Entrevista número 2. [agosto, 2017] Entrevistadora: Tatiana Sansone 
Soster. EPA - EUA, (via Skype).  
46 NGSS sigla para Next Generation Science Standards. Para saber mais: 
<https://www.cde.ca.gov/pd/ca/sc/ngssstandards.asp>.  
47 Entrevista concedida por EO-BM. Entrevista número 7. [maio, 2017] Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA - EUA. (15:05) 
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as atividades propostas para os espaços Maker estão diretamente relacionadas com o currículo 

de ciências e também trazem propostas voltadas para o processo de Design Thinking e 

desenvolvimento de Robótica. Cabe destacar que essa integração curricular nasceu de uma 

experiência na qual voluntários desenvolveram unidades de aprendizagem para o espaço 

Maker com base no currículo escolar vigente, o que transformou a baixa adesão dos 

professores às práticas do espaço, em alta. Dentre os dois Tinker que abordaram o tema 

currículo, um deles prefere atividades desconectadas ao currículo, ou seja, mais livres, e o 

outro, ambas opções. 

O termo programa no contexto escolar aborda a existência do programa de 

contraturno em cinco das sete escolas da rede pública pesquisada, e a disponibilidade de 

disciplina eletiva no contexto de tecnologia ou Maker apenas em duas escolas em função da 

necessidade de professor certificado. Também chegou a ser relatado por um Tinker a tentativa 

de ser implantado um programa Maker (currículo), chamado On Beyong Z48, mas que em 

virtude do elevado custo não teria sido possível. 

 O termo série pode ser desconsiderado na análise dos dados, pois refere-se à indicação 

das sérias atendidas no espaço Maker em comentários distintos. No caso o espaço atende a 

todas as séries, conforme o nível de ensino da escola. 

 A maioria das citações de espaço diz respeito aos espaços Maker, por exemplo, “aqui 

no espaço Maker realizamos, [...], tem impressora 3D etc.”. A palavra também aparece em 

outros contextos, como referindo-se aos espaços adequados para cada atividade, como na 

construção do robô rabiscador, havia um espaço específico para quebrar as escovas de dentes 

elétricas para extrair o motor, além de equipamentos de segurança e um voluntário 

acompanhando, e um espaço específico para construir o robô. Ainda neste exemplo, a mesma 

atividade foi proposta para grupos diferentes, neste caso, o espaço serviu como divisão dos 

times ou grupos de trabalho.  

No primeiro quadro da Imagem 8, pode-se observar a proposta de uma mesma 

atividade de construção de um balão de ar quente, em seis estações de trabalho. No quadro do 

meio, a atividade do robô rabiscador foi indicada para todos os alunos, e sua realização em 

grupo, separado por riscos de canetinha no papel amarelo distribuído ao longo das mesas. E 

por fim, o quadro da direita propõe cinco estações de trabalho diferentes para trabalho 

individual (os quadrados em amarelo indicam as diferentes estações de trabalho). 

 

                                                
48 Para saber mais:  http://www.onbeyondz.net/curriculum-reviews.html  
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Imagem 8 - Propostas de configuração do espaço Maker 

 
Fonte: elaborado pela autora a partir das observações in loco, 2017. 

 

 O termo espaço também se refere às formas de uso do espaço pela escola: apoio às 

disciplinas curriculares para reforço do conteúdo, disciplinas eletivas de tecnologia, atividades 

extracurriculares ou de contraturno e empreendedorismo, além de propostas para engajar a 

comunidade como, por exemplo, a proposta de uma horta comunitária com sistema de 

irrigação automatizado para o próximo ano letivo. 

Outras colocações significativas sobre espaço: “um espaço onde é possível oferecer 

algo para que as outras crianças possam demonstrar sua inteligência em contraposição ao 

modelo de aula tradicional entendido como modelo bancário” (EO-BM, informação verbal, 

201749); “um espaço livre para a experimentação, para a criação, que incentive a criatividade” 

(EO-DP, informação verbal, 201750); “uma mistura de diversão e engajamento, que aproveita 

certos tipos de inteligências não praticadas na sala de aula, sendo assim, para alguns alunos é 

um espaço para demonstrar domínio e competência” (E-NJ, informação verbal, 201751). 

O termo estação refere-se à estação de trabalho dentro do contexto do espaço e 

ressalta o deslocamento dos alunos, do Tinker e do Professor especialmente nas observações. 

O Tinker é o ator que mais se movimenta entre as estações, sempre atento ao que os alunos 

estão produzindo, direcionando quando necessário, fazendo perguntas e respondendo às 

dúvidas dos alunos. Como pudemos observar (Imagem 8, acima) na primeira organização das 

mesas o Tinker havia disposto cinco mesas para que os grupos se organizassem e 

trabalhassem, sendo dois grupos por mesa, porém uma dupla optou por criar uma nova 

estação de trabalho, que nem era uma mesa, mas sim um armário (Figura A/B). Em outra 

observação, na primeira aula de uma sequencia de três, o Tinker indicou a formação das 

                                                
49 Entrevista concedida por EO-BM. Entrevista número 7. [maio, 2017] Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA - EUA. (15:05). 
50 Entrevista concedida por EO-DP. Entrevista número 8. [junho, 2017] Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA - EUA. Arquivo mp3 (19:51). 
51 Entrevista concedida por E-NJ. Entrevista número 6. [junho, 2017] Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA - EUA. Arquivo mp3 (39:07). 
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estações de trabalho, ocorrendo que nas demais aulas os próprios alunos montavam suas 

estações em grupo. E quando julgavam necessário “criavam” novos espaços, como foi o caso 

de um grupo de quatro alunos que deveriam gravar um vídeo sobre como programar o animal 

robô e que perceberam que juntos, em uma mesma mesa, o som da locução ficaria muito 

poluído, sendo assim, ocuparam outros espaços dentro do espaço Maker; ou um aluno, que 

por algum motivo desconhecido pela pesquisadora não pôde entrar no espaço Maker e ficou 

do lado de fora da sala trabalhando no seu projeto. 

O elemento mesa, assim como estação, está relacionado com as atividades 

desenvolvidas dentro do espaço Maker. Na Imagem 9 é possível explicitar o trabalho 

realizado em grupo no desenvolvimento do balão de ar quente. Não houve divisão verbal das 

tarefas entre os dois alunos que compunham um dos grupos eles naturalmente se organizaram 

para desenvolver a atividade a partir do vídeo apresentado e do desafio proposto pelo Tinker. 

 

Imagem 9 - Árvore de palavras: mesa 

 
Fonte: elaborado pela autora via NVivo, 2018. 

 

A palavra Maker aparece na grande maioria das vezes como referência ao espaço, sala 

ou atividade Maker. Cabe destacar algumas falas dos especialistas em avaliação que 

emergiram em torno do termo Maker, no contexto de tipos de projetos, registro e pedagogia 

Maker: 

• Projetos: 

Existem dois tipos de projetos Maker: o primeiro é rápido de ensinar. Por 
exemplo, como usar a cortadora a laser com sucesso? Fazer o arquivo inicial, 
enviar para a cortadora e realizar o corte, recebendo feedback sobre a 
resolução do problema durante o processo. Avaliação verbal em que a nota é 
baseada na listagem das atividades (checklist): o aluno completou em 
tempo? O trabalho foi feito conforme recomendado? O aluno possui as 
habilidades ou pode refazer? O outro é um projeto construcionista: poucos 
parâmetros, alunos tomando decisões, rubrica. Não avaliar a habilidade em 
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fazer o monumento, mas sim a habilidade em explicar como e porque foi 
feito daquela maneira (Aval-H, informação verbal, 201752); 

 
• Registro: “Enquanto elas exploram, elas anotam em seu portfólio Maker.” (Aval-

E, informação verbal, 201753); 

• Pedagogia Maker: “Em minha mente há uma meta de dois ou três anos para fazer 

certas coisas aqui com os professores para que eles possam levar o Maker às suas 

salas de aula. Eles podem fazer isso na sala de aula.” (E-LG, informação verbal, 

201754). 

 

O elemento mão emerge em dois contextos distintos: levantar a mão para chamar a 

atenção do Tinker ou Professor para sanar dúvidas ou solicitar comentário sobre o 

desenvolvimento da atividade, ou na descrição das observações descrevendo as ações dos 

participantes durante o processo de desenvolvimento da atividade. Dois destaques para este 

elemento são a atitude do Tinker de incentivar uma aluna dizendo: “você pode fazer”, e 

estendendo a mão para que ela confirme para ele com um cumprimento; e uma aluna que 

durante a atividade do robô rabiscador pintou sua mão de vermelho e simulou ao Tinker que 

estava sangrando. 

Material diz respeito aos materiais disponíveis e/ou utilizados durante as atividades 

nos espaços Maker: placa Arduíno, cabos, Kit Hummingbird, Gogo board, máquina de 

costura, tesoura, espuma, botão, extensão, cortadora a laser, iPad, fita crepe, saco de lixo, 

secador de cabelo, fone de ouvido com microfone, cordas, papel, bateria, luzes, LED, Makey 

Makey, entre outros, inclusive materiais digitais, como as próprias produções dos alunos. 

Também foi exposta a questão da percepção de um Tinker sobre a necessidade dos alunos 

utilizarem todo o material disponível e que levar material para casa é natural, mesmo quando 

indicado o contrário. Em uma das observações, seguida de entrevista, um Tinker informou 

que faltou um material específico para atividade, o que remete a questão do planejamento. 

Outro aspecto bastante presente nos dados das observações diz respeito a autonomia dos 

alunos em buscar os materiais necessários para suas atividades e guardá-los após utilização. 

                                                
52 Entrevista concedida por AVAL-H. Entrevista número 3. [agosto, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone 
Soster. EPA - EUA, via skype.  
53 Entrevista concedida por AVAL-E. Entrevista número 2. [agosto, 2017] Entrevistadora: Tatiana Sansone 
Soster. EPA -EUA, via skype.  
54 Entrevista concedida por E-LG. Entrevista número 5. [junho, 2017] Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA - EUA. Arquivo mp3 (27:36).   
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Nesse contexto o Tinker tem papel fundamental, sempre incentivando que os alunos busquem, 

compartilhem e guardem os materiais. 

O termo circuito ou circuitos é abordado tanto na perspectiva de material como de 

projeto e atividade pedagógica. Em uma das entrevistas com especialista em avaliação, o 

projeto selecionado para compartilhar a experiência tinha como objetivo educacional aprender 

sobre circuitos (Aval-E). Este tema também foi utilizado por um dos Tinker entrevistados, 

como uma habilidade que deveria ser desenvolvida com os alunos para que eles pudessem 

desenvolver o animal robô, demonstrando a preocupação do Tinker e Professor com o 

planejamento das atividades do projeto. 

A palavra motor foi referenciada em três atividades: utilização do motor juntamente 

com a placa Gogo board para movimentar um barco sustentável; utilização do motor para 

movimentar o animal robô com integração do Kit Hummingbird; e utilização do motor de 

uma escova de dentes elétrica para desenvolver o robô rabiscador. Nesta última atividade o 

Tinker desenvolveu diversas perguntas aos alunos para que eles refletissem sobre onde os 

motores são utilizados, para que eles servem, como eles funcionam etc. As referências ao 

termo placa são similares às citadas neste parágrafo, e inclui também atividades de registro de 

todo o processo de desenvolvimento do projeto animal robô por cada um dos alunos. 

O papelão é percebido como um dos materiais mais importantes dentro do espaço 

Maker. Na fala de um dos Tinker (E-EH, informação verbal, 201755): “Definitivamente ter 

uma boa fonte de reabastecimento de papelão. Eu acho que isso é muito importante”. Este 

tipo de material é bastante utilizado na cortadora a laser para desenvolver artefatos em 2D e 

3D, além de ser utilizado para artes no geral.  

A categoria pessoas diz respeito aos responsáveis pelos currículos escolares, como 

fica ilustrado pela fala de um Tinker entrevistado ao expressar seu interesse em ver o 

alinhamento das atividades do espaço Maker com os padrões nacionais e comentar que quinze 

a vinte anos atrás foram retirados do currículo o trabalho com artes, músicas e similares, mas 

que agora, começavam a colocá-los de volta “porque as pessoas estão percebendo que eles 

ativam parte do seu cérebro e, como música, é bom” (E-LG, informação verbal, 201756). 

Pessoas, também é citada na perspectiva do público externo que assistirá aos vídeos 

produzidos pelos alunos sobre como construir um animal robô, especialmente os alunos do 

                                                
55 Entrevista concedida por E-EH. Entrevista número 4. [junho, 2017] Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA - EUA. Arquivo mp3 (11:46). 
56 Entrevista concedida por E-LG. Entrevista número 5. [junho, 2017] Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA - EUA. Arquivo mp3 (04:36).   
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próximo ano, ou ainda como objetos (miniaturas de pessoas) para a construção de um filme 

com a técnica stop motion. 

A Imagem 10 apresenta os contextos que utilizaram a palavra Pessoas. A frase 

destacada diz respeito a intervenção disciplinar de uma pessoa da escola que entrou no espaço 

Maker para chamar a atenção dos alunos sobre o fidget spinner, um brinquedo que 

supostamente estaria criando problemas no contexto escolar. Este brinquedo vinha sendo 

produzido dentro dos espaços Maker pelos alunos na impressora 3D, e foi citado como uma 

atividade também desenvolvida em outra escola da rede. 

 

Imagem 10 - Árvore de palavras: pessoas 

 
Fonte: elaborado pela autora via NVivo, 2018. 

 

 

 O aluno descrito nas entrevistas e observações é o aluno que questiona, que pede 

ajuda para seus colegas, Tinker ou Professor, que se movimenta pela sala de aula para buscar 

os equipamentos e materiais necessários para seu projeto ou atividade, e para guardá-los 

adequadamente. É um aluno criativo, um cientista que vai ao laboratório (espaço Maker) para 

realizar experimentos, registrando e refletindo sobre eles individualmente ou com apoio, e 

ainda compartilha seus conhecimentos com a comunidade através de apresentações e/ou 

vídeos na internet. Este aluno ensina seus colegas e aprende com eles, quando mais velho 

assume a responsabilidade de ajudar os mais novos, e ambos respeitam suas diferenças 

cognitivas. Ele não aceita as instruções por obrigação, mas questiona, como no caso do aluno 

que resmungou ao ser solicitado para realizar mais um vídeo sobre como construiu seu animal 
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robô, mesmo que seu último vídeo tenha sido considerado muito bom pelo professor. É um 

aluno que não tem medo de dizer que não sabe, que não fez a atividade e sabe que terá que 

lidar com as consequências de seus atos. É o aluno que conversa sobre outros assuntos com o 

grupo enquanto desenvolve seu trabalho, que busca terminar suas atividades no prazo, mesmo 

que para isso precise vir fora do horário de aula. Um aluno que tem interesse em aprender um 

pouco mais sobre as máquinas e equipamentos. Este aluno cria espaços para trabalhar, brinca 

e dá risada, se movimenta pelo espaço, questiona, pede ajuda, ensina o colega e aprende com 

ele e com o Professor ou Tinker. É o aluno que tem, em alguns casos comportamento 

diferente do esperado em sala de aula, e às vezes é expulso, e mesmo sendo expulso, tenta 

fazer a atividade no corredor ou simplesmente direciona sua energia para outra atividade de 

seu interesse. 

As palavras grupo ou time recorrentes nas transcrições das entrevistas, mas 

principalmente nas observações, representam a proposta pedagógica escolhida pelo Tinker de 

trabalho em grupo. A formação dos grupos aconteceu em propostas distintas: 

• Na atividade contraturno do robô rabiscador, onde as séries eram misturadas do jardim 

de infância à oitava série, o Tinker garantiu que nos grupos das crianças menores 

tivesse uma criança maior e que ela fosse a líder do time (explicitamente) para ajudar 

com os materiais e na construção do robô; 

• Na atividade de construção do balão de ar quente os grupos se organizaram livremente 

e, em alguns casos, os alunos explicitavam uns aos outros as tarefas de cada um, em 

outros casos os alunos simplesmente pegavam os materiais e iniciavam a construção 

do balão. A conversa entre os membros do grupo era aleatória e convergiram para o 

tema após o primeiro teste com o balão, pois houve falha na execução da atividade (o 

balão permaneceu por pouco tempo próximo ao teto); 

• Na atividade da eletiva de Tecnologia os alunos foram organizados em grupos de 

acordo com seus interesses, e a partir da indagação do Tinker: “Quem gostaria de 

costurar? Quem gostaria de fazer vídeo? Etc.”, mas ainda nestes casos ajustes são 

negociados para garantir o equilíbrio na quantidade de alunos por estação. Na segunda 

aula os alunos já se organizaram sem intervenção dos Tinker, e na terceira aula houve 

rotação de todos os alunos. Dentro dos grupos cada aluno trabalhava individualmente 

em seu projeto, mas como a estação tinha o mesmo tema a troca acontecia de forma 

natural através da observação do trabalho do colega ou direcionada quando havia 

dúvida ou necessidade de solicitação de feedback sobre o projeto. Nos grupos era 

recorrente os alunos conversarem sobre outros assuntos, darem risada, enquanto 
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trabalhavam em seus projetos. Também eram comuns brincadeiras como esconder 

uma peça do trabalho do colega ou desligar o notebook de outro. Nestas situações, não 

percebidas pelo Tinker ou Professor, ambos colegas riam da situação, às vezes 

retrucavam, e seguiam seus trabalhos. Alunos cansados e desinteressados, 

simplesmente olhando para o computador ou para o lado podiam ser percebidos, em 

minoria, especialmente porque o Tinker e o Professor estavam constantemente 

circulando entre as estações observando e conversando com os alunos sobre seus 

projetos fornecendo feedback constantemente. 

 

A categoria educadores foi criada para representar a coordenadora, professor, Tinker 

e voluntários. Nos Estados Unidos para ser professor é necessária uma certificação específica, 

mas a mesma não é requisito para atuar como Tinker. Na prática, um Tinker não pode ficar 

sozinho com os alunos quando uma aula da grade curricular está sendo ministrada, pois 

desconhece o currículo. O professor retratado nas entrevistas e observações possui perfis 

diferenciados:  

• Professor que entrega os alunos para o Tinker realizar atividade no espaço Maker. 

Nessa situação o professor atua como controlador do tempo e disciplinador dos 

alunos, expulsando quando necessário. Este professor fora do contexto Maker está 

preocupado em dar conta de ensinar o que é necessário aos alunos e garantir que eles 

aprendam o básico; 

• Professor que atua como parceiro do Tinker. No caso da disciplina eletiva de 

tecnologia as atividades foram desenvolvidas conjuntamente pelo professor e Tinker e, 

também, durante a aula ambos resolvem questões de planejamento e apoiam os alunos. 

Nota-se que o professor, se comparado com o Tinker, se movimenta muito menos 

entre as estações, e prefere ficar entre a estação da costura e stop motion. O perfil 

deste professor está mais para encaminhar o aluno para uma solução do que lançar 

questionamentos que remetem a reflexão do aluno; 

• Professor-Tinker, é o Tinker com certificado de professor. Este perfil atua sozinho na 

sala de aula ou espaço Maker, na realidade, ele é capaz de transformar qualquer sala 

de aula em espaço Maker pois sua pedagogia é baseada na construção de artefatos, 

documentação do processo e compartilhamento com os colegas e/ou comunidade.  

 

O Tinker ou o coordenador do laboratório, que pode ser um professor credenciado ou 

não, normalmente trabalha em rede com outros Tinker, presencialmente ou através de trocas 
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de experiências, via internet. Este tipo de perfil inicia a aula explicando os objetivos 

educacionais, seja para aplicar um conceito, como no caso da construção do balão de ar 

quente para aplicar o conceito de Convecção, ou para construir um artefato no qual o aluno 

aprende sobre coisas úteis para usar na vida cotidiana, como no caso do uso do motor para 

desenvolver o robô rabiscador. Além de compartilhar o objetivo o Tinker também explica as 

etapas, quando é o caso, e negocia o tempo com os alunos explicando todo o processo. E 

ainda, garante que todos entenderam a proposta solicitando a confirmação dos alunos. O 

Tinker, na maioria das situações, planeja a aula e constrói protótipos antes de propor a 

atividade em sala de aula.  

Uma das abordagens pedagógicas bastante utilizadas pelos Tinker é o processo do 

Design Thinking, conforme exposto pelo professor entrevistado: 

 
Os Tinker guiam os alunos pelo processo de Design Thinking, prototipando, 
e então eles falam com os pares e “empatizando” com o que a outra pessoa 
sente, ok, quem estará lá, ok, onde eles olharão, o que eles estão procurando, 
e eles vão por esse processo e eles entrevistam uns aos outros, ok, para ter 
uma melhor percepção de como será o produto final. (EO-TJ, informação 
verbal, 201757). 

 

Este profissional está disponível durante o período letivo para apoiar alunos e 

professores em seus projetos. Mesmo quando não é um professor credenciado, ele busca 

projetos e/ou atividades para apoiar os professores para trabalharem as dificuldades dos 

alunos especialmente em relação aos padrões nacionais. Ele é o responsável pela gestão dos 

materiais do espaço Maker. 

O Tinker recomenda, sugere, comenta, mas não impõe. Ao invés de pedir silêncio, ele 

pede para os alunos baterem palma se estão ouvindo a voz dele. Ele passa a aula inteira 

circulando pela sala de aula observando os alunos, seus produtos e processos, e 

constantemente é questionado ou questiona os alunos sobre o trabalho que está sendo 

desenvolvido. Ele avalia o trabalho dos alunos constantemente fornecendo comentários, e 

também, avalia em momentos específicos a partir de protocolos, algumas vezes criados 

juntamente com os alunos. O Tinker cria os projetos, as atividades, os protocolos de 

observação, propõe o sequenciamento das atividades para garantir que determinado 

conhecimento ou habilidade foi desenvolvida antes do aluno necessitar, como por exemplo, 

na construção do animal robô os alunos precisaram, anteriormente, aprender a programar. 

                                                
57 Entrevista concedida por EO-TJ. Entrevista número 10. [maio, 2017] Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA - EUA. Arquivo mp3 (03:47). 
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 Outra característica marcante é assumir o erro, conforme a fala, a seguir, de um dos 

Tinker entrevistados sobre o objetivo educacional da atividade proposta: 

 
Engajar, e eu não fiz um bom trabalho nisso, mas eu gostaria que eles 
colaborassem dentro dos grupos, uns com os outros. E, eu deveria ter feito 
um trabalho melhor na fase de planejamento. Eu fiquei tão preocupado com 
o tempo para construir o protótipo que acabei não focando tanto tempo no 
planejamento do protótipo com eles. O tempo foi tão rápido, eu nem percebi 
que já eram 17 horas, eu pensei que tivéssemos mais meia hora ou uma hora. 
(EO-JB, informação verbal, 201758). 

  

Ou ainda cabe destacar o caso do Tinker que negociou o cronograma com os alunos 

explicando que foi necessário fazer ajustes, pois ele não havia previsto que a fila para utilizar 

a cortadora a laser no horário do almoço seria tão grande. Eles ajudam os alunos com os 

equipamentos e materiais, mas também promovem a autonomia nos alunos buscando sempre 

ensinar como utilizar os equipamentos e onde estão os materiais. Na opinião de um Tinker-

professor: 

 
Eles são incríveis. Estou chocado que esses caras [...], não são 
professores, mas eles estão ensinando com essas lições que criamos 
juntos. Quero dizer, pelo que ouvi dizer, como eles relatam nas nossas 
reuniões o que aconteceu em suas aulas. Eles estão fazendo melhor do que 
eu”. (E-LG, informação verbal, 201759). 

 

Dentro da rede, os Tinker são responsáveis por organizar e melhorar o espaço Maker, 

trabalhando diretamente com os professores para o desenvolvimento dos educandos. O Anexo 

E descreve as responsabilidades e habilidades do Tinker na rede pública das escolas 

pesquisadas.  

 O coordenador é visto como uma pessoa que advoga pela integração do espaço 

Maker com a escola, currículo e padrões nacionais. No caso específico da pesquisa, essa 

função é desempenhada por uma coordenadora (mulher), que se reúne semanalmente com 

cada um dos Tinker e com todos eles juntos para trocarem experiências ou colocarem em 

prática alguma atividade específica que será aplicada em sala de aula. Na visão dos Tinker 

entrevistados, ela dá bastante autonomia a eles no desenvolvimento das atividades no espaço 

Maker. 

                                                
58 Entrevista concedida por EO-JB. Entrevista 9. [maio, 2017] Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. EPA - 
EUA. Arquivo mp4 (23:47). 
59 Entrevista concedida por E-LG. Entrevista 5. [junho, 2017] Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. EPA –
EUA. Arquivo mp3 (29:27).   



 95 

 Dentro da categoria educadores, os voluntários apoiam os Tinker seja diretamente 

auxiliando os alunos nas atividades ou indiretamente nos bastidores preparando a sala de aula, 

por exemplo. Cabe destacar que o Programa Maker da rede pública pesquisada possui um 

programa de voluntários. 

 A categoria práticas de ensino-aprendizagem não aparece na fala dos interlocutores 

e observações, pois foi criada durante a Etapa 2 da metodologia – agrupamento e tematização, 

sendo assim, os temas que compõem essa categoria serão aprofundados, a seguir, em ordem 

alfabética. 

 A maior frequência do tema ajuda ocorre nas observações, especificamente na relação 

entre os alunos, um pedindo ajuda para outro ou oferecendo ajuda, e entre alunos e Tinker, 

normalmente alunos solicitando ajuda ao Tinker, neste caso o Tinker normalmente responde 

com perguntas para entender a real necessidade do aluno e instigá-lo a refletir ou, no caso de 

solicitação de algum material específico, o Tinker indica o local para o aluno buscá-lo. 

Observa-se também o Tinker oferecendo ajuda ao detectar alguma dificuldade que o aluno 

não consegue avançar, como por exemplo, no primeiro contato do aluno com a máquina de 

costura o Tinker ajuda a colocar o tecido na máquina, ou ainda, a procurar o vídeo já gravado 

pela aluna que esqueceu onde havia gravado.  

O termo ajuda também é citado nas entrevistas no sentido de clarificar o pensamento, 

como na fala de E-NJ (informação verbal, 201760) “E trabalhar com pessoas também, pois a 

maioria das atividades do espaço maker é em times ou em pares, então você tem que se 

comunicar com outra pessoa o que ajuda a clarificar seu próprio pensamento”, ou ainda, para 

ajudar os alunos a se familiarizarem com o ambiente Maker e seus processos na primeira 

atividade que os alunos realizam no espaço, no caso a prototipação do brinquedo dos sonhos 

para suas irmãs mais novas, “A primeira experiência no laboratório, como uma ambientação 

para se familiarizarem com a dinâmica, os materiais e equipamento como apoio/ajuda para 

compreender como as coisas se encaixam” (Aval-E, informação verbal, 201761). 

O tema aprender emerge principalmente nas falas dos interlocutores no sentido de 

oportunidade para os alunos aprenderem de maneiras diferentes das aulas tradicionais, 

entendidas como práticas essencialmente expositivas de conteúdo. Também explora a 

possibilidade de os alunos desenvolverem habilidades necessárias para a vida fora do contexto 

                                                
60 Entrevista concedida por E-NJ. Entrevista 6. [junho, 2017] Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. EPA – 
EUA. Arquivo mp3 (56:18). 
61 Entrevista concedida por AVAL-E. Entrevista número 2. [agosto, 2017] Entrevistadora: Tatiana Sansone 
Soster. EPA - EUA.  
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escolar, como a programação, circuitos eletrônicos, desenhar e imprimir em 3D, e outros 

temas relacionados à tecnologia (Imagem 11). 

 

Imagem 11 - Árvore de palavras: aprender 

 
Fonte: elaborado pela autora via NVivo, 2018. 

 

E por fim, emerge o aprender a partir do registro de seus projetos e compartilhamento 

do seu aprendizado com a comunidade escolar e/ou fora dela através do desenvolvimento de 

um e-portfolio (portfólio eletrônico) com tutoriais de como, por exemplo, criar um animal 

robô. A Imagem 12, a seguir, é o portfólio eletrônico da atividade de um aluno da sexta série 

que desenvolveu um Minion62 Robô63.  

  

                                                
62 Minion é um personagem de uma animação computadoriza estadunidense chamada Minions, lançada no ano 
de 2015 (MINIONS, [S.D]).  
63 Em 2018 a atividade de construção do animal robô foi substituída pela construção de um robô Minion. 
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Imagem 12 - e-portfolio aluno sexta série 

 
Fonte: Ravenswood Makerspace, 2018. 

 

Aprender também aparece para os educadores, como na fala da coordenadora: 

 
Por exemplo, eu estava liderando o tema ciências da terra com os 
professores da segunda e terceira série e os Tinker. Então eu falava “ok, 
vocês vão aprender sobre erosão e clima. E aqui estão algumas ferramentas 
que temos no espaço Maker ou que vocês podem levar para a sala de aula. O 
que podemos fazer então?” (E-NJ, informação verbal, 201764). 

 

A categoria atividade será aprofundada após a descrição dos significados dos temas 

que a compõem. O tema programar emerge na atividade de desenvolvimento do robô animal 

e do vídeo tutorial de como programar o robô animal, sendo assim, o termo programar é 

abordado a partir das percepções provenientes da atividade animal robô. 

Nas entrevistas e observações foram propostas duas atividades de construção de robô, 

uma remetia à criação de um robô rabiscador, em uma atividade de contraturno com idades 

variadas, e outra em uma disciplina eletiva de Tecnologia na qual os alunos da sexta série 

desenvolveram um animal robô para os alunos da terceira série. Na Imagem 13 “Árvore de 

palavras: robô” é possível visualizar diversas práticas de ensino-aprendizagem como, por 

exemplo, as três marcadas em amarelo: 

                                                
64 Entrevista concedida por E-NJ. Entrevista número 6. [junho, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA - EUA. Arquivo mp3 (21:31). 
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1. Voluntária parabenizando as alunas por terem realizado parte da atividade, ou seja, 

fornecendo comentário sobre o trabalho realizado até o momento, e em seguida, ao 

invés de informar os próximos passos, a voluntária opta por extrair das alunas essa 

informação já fornecida pelo Tinker. Imediatamente uma das alunas se prontifica a 

responder; 

2. O Tinker pede dois voluntários para virem no horário do almoço para finalizarem seu 

robô e seis alunos se voluntariam. O Tinker seleciona duas alunas, e pede ainda que 

uma lembre a outra do compromisso; 

3. O Tinker se aproxima de uma das estações de trabalho e pergunta ao grupo qual é o 

próximo passo, e dois alunos respondem de forma diferente. O Tinker confirma o 

passo correto, e ainda questiona a única aluna que não se manifestou durante o 

processo da primeira pergunta. 

 

Apesar de a atividade ser a construção de um robô, nos exemplos acima é possível 

perceber o tipo de pedagogia utilizadas pelo Tinker e a Voluntária, de sempre buscar as 

respostas através dos alunos, fornecer comentários a cada etapa e envolver os alunos nas 

atividades. 

Em relação à atividade do robô rabiscador, nota-se que a grande maioria dos alunos 

não desenvolveu a atividade por completo, e acabou optando por brincar com seu robô 

manualmente, ou seja, o aprendizado sobre motor e movimentou deu lugar a expressão 

artística dos alunos. 

Em relação à atividade do animal robô, nesta etapa da disciplina, os alunos estavam 

reconstruindo as partes em papelão do animal, utilizando a cortadora a laser, fazendo o vídeo 

que explica como programar o robô, ou seja, como integrar a carcaça do robô com o Kit 

Hummingbird e a programação. 
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Imagem 13 - Árvore de palavras: robô 

 Fonte: elaborado pela autora via NVivo, 2018. 
 

O termo vídeo no contexto de atividade de ensino-aprendizagem emerge como uma 

proposta para os alunos aprenderem a técnica de stop motion, desenvolvimento de tutorial 

para explicar como desenvolver um animal robô no contexto da programação física, fonte de 

conteúdo vinculado a determinado conhecimento, instrução para determinada atividade e 

discussão sobre determinado tema, como por exemplo, quando o Tinker apresenta o vídeo 

sobre o que é convecção, como construir um balão de ar quente, e discute com os alunos o 

conceito e a experiência realizada. 

O elemento YouTube refere-se à plataforma disponível para os alunos buscarem 

conhecimento e instrução, e também para compartilharem suas produções com o professor, 

Tinker e comunidade escolar. Esta plataforma também é utilizada pelos Tinker da mesma 

maneira, como por exemplo, quando o Tinker utiliza o YouTube como fonte de conhecimento 

sobre o conceito de convecção e proposta de atividade de construção do balão de ar quente, e 

como plataforma de compartilhamento, quando compartilha com os alunos seus protótipos. 

Stop Motion é uma técnica de fazer filme. Como atividade pedagógica, os alunos 

podem criar uma animação sobre qualquer assunto, para tanto, eles criam uma história, 

desenvolvem um roteiro, buscam por materiais disponíveis no espaço para a partir de um iPad 

fotografar os quadros que sequencialmente resultam em um filme do tipo stop motion. O 

processo de troca de informações durante o desenvolvimento da atividade é natural entre os 

alunos, professor e Tinker. Observa-se, em um grupo específico, as alunas conversando sobre 

outros assuntos e fazendo seus vídeos, algumas trabalham nas primeiras tomadas, outras no 

meio ou no final e outra ainda está escrevendo seu roteiro. É normal ver uma aluna olhando o 

trabalho da outra para se inspirar e também de uma aluna mostrar seu vídeo para a outra a fim 
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de saber sua opinião. Os comentários, tanto das colegas quanto do professor ou Tinker, são 

sempre considerados e/ou questionados para atingir uma melhor compreensão e aprimorar a 

produção. Cabe destacar que essa é uma atividade individual realizada em grupo pelo fato de 

estarem todos em uma mesma estação de trabalho e fornecendo suporte quando solicitado. 

Além das atividades de robô rabiscador, animal robô, desenvolvimento e 

compartilhamento de vídeo tutorial e stop motion, também foram observadas e/ou citadas as 

seguintes atividades: costura de um monstro; balão de ar quente; astronauta balão; construção 

de estrutura que resista ao terremoto; outra estrutura que resista à chuva de granizo; 

construção de artefatos 3D diversos usando o software TinkerCad (os alunos fizeram muitos 

fidget spinner); construção de átomos e moléculas com TinkerCad; a mesma atividade porém 

com garrafas e varetas; cartão de dia dos namorados com LED; construção de barco 

sustentável; construção de tirolesa; trabalhos com circuitos (snap circuit kit); artesanato; 

trailer de livro; programação Scratch; adaptação animal através de criação de camuflagem 

para animais (alunos criam animal e camuflagem); criação de estruturas para proteger os 

animais dos raios solares; carro armadilha de ratos; monumentos de mulheres históricas; 

projeção do brinquedo dos sonhos de suas irmãs mais novas; desenho de relevos 3D com 

caneta 3D; criação de totens 3D; produção de etiqueta 2D de acordo com especificações de 

outro colega; desconstrução de um livro adicionando circuitos elétricos para transformá-lo em 

uma peça de arte; máquina de pinbal; atividades voltadas ao empreendedorismo etc. O Anexo 

C apresenta outras sugestões de atividades para o espaço Maker conectadas com a proposta 

curricular das escolas da rede pública pesquisada. 

O termo atividade aparece com frequência nas observações nas quais o Tinker explica 

a atividade aos alunos como turma e novamente nos pequenos grupos, o mesmo acontece com 

o professor e voluntários, mas em menor quantidade. As atividades também são distribuídas:  

ora diferentes atividades por estação de trabalho, ora a mesma atividade para todos os alunos 

separados em grupos, contudo em ambas alternativas a organização do trabalho dentro do 

grupo é realizada pelos próprios integrantes. 

Outras características que emergiram sobre o tema atividade:  

• Planejamento de atividades de trás para frente: em uma atividade específica 

organizada pela coordenadora do programa Maker da rede pública, o grupo de Tinker 

se reúne com os professores de ciências da rede e juntos buscam responder a seguinte 

questão “Se queremos que nosso aluno saiba X, Y, Z durante esse ano letivo, o que 

precisamos fazer ao longo do ano para que eles aprendam isso?” (E-NJ, informação 
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verbal, 2017)65. Eles utilizam como referencia os padrões da escola, do estado e/ou 

nacional para criarem atividades. O mesmo processo acontece com os professores de 

artes; 

• Apesar do Tinker e professor planejarem a atividade previamente é comum vê-los 

discutindo o assunto durante a aula e informando alterações aos alunos 

(especificamente na eletiva de tecnologia); 

• Propostas de atividades a partir de uma necessidade específica do professor para que o 

Tinker reforce determinado conhecimento através da aplicação, ou ainda, da 

necessidade percebida pelo professor de que seus alunos necessitam de atividades 

mais abertas que desenvolvam habilidades não necessariamente vinculadas a 

conhecimento; 

• As atividades podem ou não estar conectadas aos padrões estaduais ou nacionais, 

serem mais livres ou planejadas, direcionadas e guiadas em diversos níveis, com mais 

ou menos tecnologia; 

• Dependendo da complexidade da atividade, esta é dividida em etapas. Nesse caso, as 

etapas são constantemente reforçadas através de perguntas do Tinker aos alunos; 

• Preocupação do Tinker para que todos os alunos passem por todas as etapas da 

atividade; 

• As atividades normalmente são explicadas para a turma e reforçadas nos grupos de 

trabalho; 

• É comum existir atividade extra, quando os alunos não finalizam a atividade no tempo 

previsto, o Tinker indica que eles venham ao espaço Maker durante o horário do 

almoço; 

• O Tinker prepara o espaço para receber os alunos organizando e distribuindo as mesas, 

materiais e equipamentos quando necessário ou indicando aos alunos como se 

organizarem e encontrarem o material necessário para a atividade; 

• As atividades podem ser planejadas para serem realizadas em uma, duas ou várias 

aulas. Normalmente as atividades são para no máximo duas aulas (nesse caso, 

considerando atividade como parte ou o próprio projeto); 

• A maioria das atividades no espaço Maker é realizada em pares ou grupos; 

 

                                                
65 Entrevista concedida por E-NJ. Entrevista número 6. [junho, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA -EUA. Arquivo mp3 (21:31). 
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A seguir algumas falas dos interlocutores que trazem outros significados para o termo 

atividade: 
A escola mira os padrões de NGSS da Califórnia, então os Tinker ajudam os 
professores nas dificuldades dos alunos, propondo soluções diferentes das 
aulas tradicionais. Por exemplo, em matemática, o professor detectou 
dificuldades dos alunos em conversão e raios, o Tinker desenvolveu um 
projeto sobre a ideia de celulares (papelão decorado), usando a cortadora a 
laser (medições em polegadas, mas a atividade em centímetros) (EO-BM, 
informação verbal, 201766). 

 
Foi uma atividade bem direcionada por algumas semanas. Eles não tinham 
muita experiência em programar, então eu os guiei. Usei bastante copiar-
colar para eles verem a programação do bloco e as mudanças que 
aconteciam (EO-DP, informação verbal, 201767).  

 
Eu acho que nas atividades nos espaços Maker podem encontrar sinergia 
com os padrões (E-LG, informação verbal, 201768). 

 

A subcategoria avaliação no contexto de práticas de ensino-aprendizagem 

compreende a avaliação como formativa, ou seja, como parte do processo de ensino-

aprendizagem, mas não ignora seu caráter somativo também. Por esta razão dentro da 

subcategoria avaliação os termos comentário e nota são destacados. 

Tanto nas observações quanto nas entrevistas é recorrente os Tinker proverem 

comentários acerca dos projetos ou atividades que os alunos estão desenvolvendo, assim 

como, dos alunos solicitarem algum tipo de retorno do Tinker, ambos com o objetivo de 

garantir que o artefato que está sendo construído atenda aos requisitos preestabelecidos pelo 

Tinker explicita ou implicitamente. Tais requisitos dizem respeito aos objetivos educacionais 

ou de aprendizagem que os Tinker desejam que os alunos desenvolvam.  

Em relação ao tema comentário destacam-se três falas de Tinker, cada uma com a 

utilização da prática de comentário com objetivos diferenciados:  

• Comentário sobre um artefato aos alunos, 
Os professores darão um feedback69 sobre a pesquisa histórica e também 
sobre a construção do monumento. Isto é chamado de feedback histórico, 

                                                
66 Entrevista concedida por EO-BM. Entrevista número 7. [maio, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA - EUA. (11:52). 
67 Entrevista concedida por EO-DP. Entrevista número 8. [junho, 2017.] Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA- EUA. Arquivo mp3 (07:45).   
68 Entrevista concedida por E-LG. Entrevista número 5. [junho, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA - EUA. Arquivo mp3 (11:42).   
69 Feedback traduzido para o idioma português significa comentário. 
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porém não são dadas notas de avaliação (Aval-H, informação verbal, 
201770); 

 

• Comentário direcionado também aos pais 

As professoras fornecem feedback para as alunas e para os pais sobre que é 
observado durante o processo: Autonomia, independência, aspectos técnicos 
como a fabricação e projeto (design) digital. (Aval-E, informação verbal, 
201771); 

 

• Comentários de alunos menores para alunos maiores durante o processo de Design 

Thinking para a construção do animal robô,  

 
O Tinker/Professor criou um protocolo para os alunos da sexta série 
apresentarem o feedback recebido e também compartilharem suas 
intenções sobre o que melhorar nos protótipos. O protocolo era algo 
como - Uma coisa que aprendi com os alunos do terceiro ano foi 
________. Eu faria isso diferente ______. - Para tentar identificar 
onde o cérebro está. Os principais resultados são percorrer o processo 
de aprendizagem do DT e apresentar as habilidades de como contar a 
alguém sobre o seu projeto e habilidades de comunicação (E-BM, 
informação verbal, 201772). 

 

 O tema nota é destacado por um especialista em avaliação a partir de dois tipos de 

projetos: 
O primeiro tipo de projeto é rápido de ensinar. Por exemplo, como usar a 
cortadora a laser com sucesso? Fazer o arquivo inicial, enviar para a 
cortadora e realizar o corte, recebendo feedback sobre a resolução do 
problema durante o processo. Avaliação verbal em que a nota é baseada na 
listagem das atividades (checklist), por exemplo: o aluno completou em 
tempo? O trabalho foi feito conforme recomendado? O aluno possui as 
habilidades ou pode refazê-lo? (Aval-E, informação verbal, 201773). 

 
O outro é um projeto construcionista: poucos parâmetros, alunos tomando 
decisões, rubrica74 para orientar o desenvolvimento do projeto. Não avalia a 
habilidade de fazer o artefato em sim, mas sim a habilidade em explicar 

                                                
70 Entrevista concedida por AVAL-H. Entrevista número 3. [agosto, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone 
Soster. EPA - EUA.  
71 Entrevista concedida por AVAL-E. Entrevista número 2. [agosto, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone 
Soster. EPA – EUA.  
72 Entrevista concedida por EO-BM. Entrevista número 7. [maio, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA – EUA. (7:40).  
73 Entrevista concedida por AVAL-E. Entrevista número 2. [agosto, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone 
Soster. EPA – EUA.  
74 O Anexo G apresenta uma proposta de rubrica compartilhada por um dos especialistas em avaliação Maker 
fora do contexto da escola. 
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como e porque foi feito daquela maneira (Aval-E, informação verbal, 
201775). 

 

Em uma das aulas na rede pública o Tinker realizou o processo de avaliação do 

projeto similar à primeira modalidade apresentada acima, com as seguintes categorias: não 

completou, completou parcialmente e completo totalmente. O Tinker avaliou cada um dos 

alunos, de cada uma das estações, a partir de um checklist, registrando se o aluno havia 

realizado, ou não, todas as etapas da atividade. Acrescentou que não avaliaria a qualidade do 

trabalho, e que isso seria algo que eles conversariam durante o processo de avaliação, mas que 

ele avaliaria a orientação e a ação, ou seja, “[...] onde pegamos algo que nós temos e fazemos 

melhorias. Então eu vou passar em suas mesas, ver onde vocês estão e veremos o que vocês 

podem melhorar nessa semana, para que na sexta-feira, [...].” (EO-BM, informação verbal, 

201776). Percebe-se que, apesar da nota, o objetivo dessa avaliação é também fornecer 

comentários para que o aluno melhore seu produto para o próximo encontro, mesmo não 

valendo nota conforme informado pelo Tinker (para a próxima semana não valeria mais nota).  

Nas entrevistas com os especialistas em avaliação todos os projetos explorados 

(individualmente) representavam menos de 10% da nota final da disciplina, na média 5% da 

nota final. Em uma disciplina intitulada “Ciências, Física e outros projetos Maker”, todas as 

atividades Maker representavam 30% da nota final. A disciplina eletiva de Tecnologia utiliza 

o critério de passar ou reprovar a partir das avaliações parciais, já comentadas. 

Retornando a subcategoria avaliação, na Imagem 14, a seguir, é possível observar os 

diferentes contextos de utilização da palavra: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                
75 Entrevista concedida por AVAL-E. Entrevista número 2. [agosto, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone 
Soster. EPA – EUA.  
76 Entrevista concedida por EO-BM. Entrevista número 7. [maio, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA – EUA. (2:35). 
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Imagem 14 - Árvore de palavras: avaliação 

 
Fonte: elaborado pela autora via NVivo, 2018. 

 

Alguns destes contextos apresentados na árvore da palavra “avaliação” (Imagem 14) 

são destacados a seguir, começando com conteúdos extraídos de entrevistas realizadas com os 

especialistas em avaliação sobre o tema: 

• Proposta dos elementos da avaliação da disciplina Design e Engenharia cujo 

objetivo educacional é compreensão básica sobre fabricação e design digital, 

programação e eletrônicos:  

o Portfólio: registro de todo o processo de aprendizagem do aluno; 

o Prática: demonstração dos aprendizados e ensinamentos; 

o Conhecimento coletivo: demonstração de como o aluno colaborou com o 

conhecimento da sala, contar uma história de como ajudou alguém ou 

ajudou no programa de alguém; 

o Utilização dos recursos: Circuitos, Desenho 3D, 2D (cortadora a laser e 

cortadora de vinil), Arduíno, Programação; 

• Proposta para avaliação geral para todas as disciplinas do programa Maker ou 

similar, visando dois aspectos:  

o Processo de documentação: documentar é uma importante habilidade, boas 

fotografias, as interações etc., e o processo de reflexão. Os professores 

fornecem feedback do portfólio mais ou menos a cada uma semana e meia. 

Pelo menos dois feedbacks são fornecidos antes das apresentações dos 

projetos (individuais); 

o Produto final e apresentação; 
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• Proposta de avaliação realizada durante a apresentação final do projeto de 

criação de monumento de mulher histórica, considerando os critérios e rubricas 

compartilhados com os alunos desde o início do projeto. A rubrica possui três 

categorias (expert, proficiente e novato) e os critérios são: explicar como o 

monumento apresenta o assunto; explicar a proposta de experiência do usuário; 

explicar a construção e o que poderia ser feito se o monumento fosse construído na 

escala real; requerimentos do monumento e, por fim, a própria apresentação. 

• Proposta de avaliação do engajamento dos alunos em discussão com seus colegas 

a partir de: 

o Leituras propostas pelo Tinker em um ambiente digital LMS/CMS77;  

o Avaliação do portfólio individual no qual o Tinker escreve comentários 

como um observador e não julgador (comentários sobre o processo, 

comportamento e para os artefatos construídos, sendo, os comentários, 

conectados ao produto, decisão e prática do aluno). A análise da avaliação 

considera a habilidade de classificar, a solução de problemas, a evidência 

de como eles podem passar pelo problema, suas reflexões, e quão clara é a 

documentação. 

 

A “Árvore de palavras: avaliação” (Imagem 14) também apresenta alguns destaques 

das entrevistas realizadas com os Tinker e com a Coordenadora da rede pública sobre o tema 

avaliação, a qual demonstra um processo sistemático de avaliação formativa, sem uma 

proposta de avaliação somativa formal para toda rede:  

 
Os Tinker estão constantemente avaliando. Nós temos projetos e são muito 
fluidos, não é como um teste de soletrar ou algo que você vai preencher e 
pronto. Eu acho que, quando um aluno está lutando com algo, você olha e vê 
quando ele começa a ficar frustrado, e você permite que ele fique um pouco 
frustrado. Mas quando ele começa a ficar muito frustrado então você ensina 
o que for necessário para ele progredir. Pode ser uma habilidade como soldar 
ferro ou pode ser como melhorar o desenvolvimento do ponto de vista de um 
engenheiro. Então a avaliação é completamente embutida na atividade, 
fluida e formativa (E-NJ, informação verbal, 201778). 

 
Esse problema ainda não resolvemos. Nessa turma, estou criando uma 
rubrica a partir da qual os alunos estão falando uns com os outros como um 
grupo: Isso está acabado? Isso funciona quando você coloca de pé (quer 

                                                
77 LMS: Learning Management System e CMS: Content Management System 
78 Entrevista concedida por E-NJ. Entrevista número 6. [junho, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA - EUA. Arquivo mp3 (31:22). 
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dizer que o papelão foi cortado corretamente para responder)? Isso parece 
limpo? Você decorou isso de alguma forma artística? Você pode explicar 
seu projeto em alguns níveis? Como isso funciona? (EO-BM, informação 
verbal, 201779). 

 

O tema brincar emerge nas observações como uma atividade paralela à indicada pelo 

Tinker. Nestas observações, as crianças brincam com os materiais disponíveis ao invés de, tão 

somente, utilizá-los para as atividades propostas, como é o caso de uma aluna que usa a carga 

da canetinha para pintar sua mão de vermelho e fingir que está sangrando ao invés de 

trabalhar no robô rabiscador. Cabe destacar, que esta mesma aluna concluiu a atividade. 

Nas entrevistas, o ato de brincar faz parte do processo exploratório conforme a fala de 

um dos Tinker, destacada na Imagem 15. Outro Tinker acredita que “Construir e brincar com 

os materiais é muito bom, exceto quando eles não sabem muito bem o que estão fazendo pois 

não prestaram atenção nas instruções” (E-EH, informação verbal, 201780). 

 

Imagem 15 - Árvore de palavras: brincar 

 
Fonte: elaborado pela autora via NVivo, 2018. 

 

O elemento compartilhar refere-se à prática de dividir o trabalho com outros colegas 

não apenas no produto final, mas no processo de construção do artefato criado pelo aluno, 

especialmente os vídeos tutorias e portfólios eletrônicos, e também como um item de 

avaliação na rubrica referente à categoria engajamento: eu posso efetivamente compartilhar 

meu trabalho e processo com uma audiência variada. A partilha se dá durante o processo ao 

pedir apoio, perguntar se está bom, pedir auxílio na confecção e no fornecimento de ideias.  

O termo confirmação foi criado em substituição à palavra confirma, que foi citada 

quarenta e cinco vezes no material analisado, e demonstra a verificação recorrente do Tinker 

com os alunos, na maioria dos casos, e vice-versa. Verificação sobre a compreensão da 

                                                
79 Entrevista concedida por EO-BM. Entrevista número7. [maio, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA – EUA. (9:20). 
80 Entrevista concedida por E-EH. Entrevista número 4. [junho, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA - EUA. Arquivo mp3 (06:36). 
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atividade, dos prazos, de como utilizar um equipamento, da qualidade do produto 

desenvolvido etc. 

O destaque para ensinar emerge como uma prática de ensino-aprendizagem do aluno 

na atividade de ensinar outro aluno através de uma produção seja uma apresentação, um 

vídeo, uma página na internet etc. O objetivo é ensinar outro aluno como desenvolver 

determinado artefato. O termo ensinar também é utilizado pelo Tinker para ensinar os alunos 

sobre a gestão do tempo, ensinar as crianças menores a respeitarem e se espelharem na 

liderança das maiores em práticas com idades variadas, ensinar tecnologia, especialmente a 

programação como um diferencial considerando o contexto socioeconômico, ensinar na 

medida que o limite da frustração se aproxima, “Ensinar que errar não é ruim no making e que 

você aprende com isso” (E-EH, informação verbal, 201781). 

No contexto “do quê” e “como ensinar” propõe-se ensinar competências Maker que 

acompanhem o currículo escolar, mas não se restringiam a ele. Neste contexto, surge a 

questão entre ensinar conteúdo versus explorar materiais para aprender como as coisas 

funcionam, e assim, chegar ao conhecimento, ou ao conteúdo propriamente dito. Ensinar a 

partir das atividades construídas pela rede de Tinker do distrito, considerando as diferenças de 

tempo disponível para cada nível de ensino bem como as diferentes necessidades que 

emergem fruto da gestão de sala de aula atenta às questões comportamentais dos alunos. E 

finalmente, ensinar como um modelo de atuação entre Tinker e professor: 
 

Idealmente, queremos que o professor coensine com o Tinker, mas no 
mínimo o professor é o responsável pela gestão do comportamento no 
espaço Maker. Idealmente os professores ajudariam os Tinker nas 
atividades, ajudariam a traduzir, por exemplo, uma atividade sobre ondas 
eletromagnéticas para o jardim de infância, em uma linguagem mais 
adequada para essa faixa etária. (E-NJ, informação verbal, 201782). 

 

O tema entender aparece no sentido de confirmação do Tinker em relação ao 

entendimento do aluno referente à atividade ou conteúdo, num processo de avaliação 

formativa, ou ainda para avaliação somativa, quando o Tinker verifica se o aluno entendeu o 

processo de construção do artefato, considerando etapa por etapa. Destaca-se o objetivo de 

um dos Tinker para que os alunos entendam na prática o processo de Design Thinking para a 

construção do animal robô para os alunos da terceira série. 

                                                
81 Entrevista concedida por E-EH. Entrevista número 4. [junho, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA – EUA. Arquivo mp3 (08:10). 
82 Entrevista concedida por E-NJ. Entrevista número 6. [junho, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA - EUA. Arquivo mp3 (50:24). 
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Fazer remete diretamente as produções dos alunos descritas nas observações e as 

verificações realizadas pelos Tinker ao longo das aulas.  

O verbo pegar expressa a ação dos alunos de interação com os materiais e 

equipamentos disponíveis para construção do artefato proposto direta ou indiretamente. 

Também representa o apoio do Tinker, professor e voluntário ao pegar materiais e 

equipamentos para os alunos. 

No contexto de práticas de ensino-aprendizagem o tema problema é recorrente e faz 

parte do processo de aprendizagem, ou ainda, a resolução de problemas é reconhecida como 

uma habilidade a ser desenvolvida. O termo aparece no decorrer das diversas atividades 

propostas como, por exemplo, na falta de um material na construção do robô rabiscador, no 

robô de uma aluna que não parava em pé, dos recorrentes pequenos buracos nos balões de ar 

quente, no iPad de uma aluna (não abria o aplicativo), no projeto de uma aluna que foi 

enviado a cortadora a laser (as medidas estavam incorretas) etc. Estes problemas são 

endereçados ao próprio aluno que recebe apoio do Tinker e de seus colegas para superá-los. 

Ao questionar um dos Tinker sobre o objetivo educacional do projeto, sua resposta 

remeteu aos problemas e resoluções de problemas: 
 
O objetivo desse projeto é engajar os alunos em seus projetos e não deixar 
que eles fiquem presos aos problemas. [...]. Outros resultados são: usar 
Scratch e sentir-se confiante para escrever um código completo, aprender a 
solucionar problemas porque na vida real eles lidarão com isso (EO-BM, 
informação verbal, 201783). 

 

Em outra entrevista, o Tinker demonstrou que ao lidar com o seu problema, os alunos 

foram influenciados a desenvolverem comportamentos proativos na tentativa de solucionar 

problemas, “Eu tive vários desafios para programar a placa Gogo e integrá-la com as partes 

eletrônicas. E eu vi que eles perceberam que eu estava tentando solucionar esses problemas e, 

então, eles começaram a resolver os problemas.” (EO-DP, informação verbal, 201784). 

Incluir o problema intencionalmente nas práticas pedagógicas pode promover o 

desenvolvimento de outras habilidades no aluno. No exemplo relatado pelo Tinker E-LG um 

aluno do jardim de infância desenvolve o pensar de um engenheiro na resolução da atividade 

desenvolvida: 
 

                                                
83 Entrevista concedida por EO-BM. Entrevista número 7. [maio, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA - EUA. (8:00). 
84 Entrevista concedida por EO-DP. Entrevista número 8. [junho, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA - EUA. Arquivo mp3 (19:51).   
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Em outra atividade nós estávamos trabalhando com bolinha de gude com o 
jardim de infância, para fazer um caminho para a bola percorrer, e o que eu 
achei interessante foi um garoto que estava fazendo seu trabalho e eu falei 
que ali poderia haver um problema e ele disse que, não, pois ele faria uma 
rampa. Então, do nada, uma criança do jardim começa a pensar diferente 
como um engenheiro. Então é intencional! (E-LG, informação verbal, 
201785) 

 

Sendo assim, o problema faz parte do projeto, “Sobre o processo: é um projeto aberto, 

então eles aprenderão como lidar com problemas na medida em que eles surgem, esse é o 

processo de engenharia e design” (Aval-E, informação verbal, 201786), e também é avaliado 

como habilidade de resolução de problemas “A análise da avaliação considera a habilidade de 

classificar a solução de problemas, a evidência de como elas podem passar pelo problema, 

suas reflexões, quão clara é a documentação etc.” (Aval-E, informação verbal, 201787). 

Quando questionada sobre como os espaços Maker ajudam os alunos no seu processo 

de ensino-aprendizagem, a coordenadora do programa Maker de Ravenswood enfatizou o 

trabalho com problemas:  

 
Há muitas habilidades embutidas, como, eles devem medir, encaixar 
as coisas juntas, ser precisos, e resolver problemas, pensar em 
múltiplas soluções para resolver um problema mais complexo. E 
trabalhar com pessoas também, pois a maioria das atividades do 
espaço Maker é em times ou em pares, então você tem que se 
comunicar com outra pessoa o que ajuda a clarificar seu próprio 
pensamento. Eles podem falar com seus pares em espanhol para 
tentar resolver o problema. (E-NJ, informação verbal, 201788). 

 

O elemento programar emerge como prática de ensino-aprendizagem direcionada e 

guiada em função da falta de experiências dos alunos com este tipo de atividade; como uma 

prática mais madura para os alunos mais velhos; e, como uma necessidade em função da 

região na qual a escola está instalada, no caso em questão nos arredores do Vale do Silício; e 

por último, como exemplo de comportamento, como o foi no caso do Tinker que passou por 

diversos problemas em frente aos alunos ao tentar integrar a programação com o kit 

eletrônico. Conforme já mencionado acima, neste último caso os alunos se engajaram durante 

                                                
85 Entrevista concedida por E-LG. Entrevista número 5. [junho, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA - EUA. Arquivo mp3 (29:27).   
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87 Entrevista concedida por AVAL-E. Entrevista número 2. [agosto, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone 
Soster. EPA - EUA.  
88 Entrevista concedida por E-NJ. Entrevista número 6. [junho, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA - EUA. Arquivo mp3 (56:18). 
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a prática de integração da programação física em função do exemplo (não intencional) 

proporcionado pelo Tinker, em destaque, a seguir, na Imagem 16 “Árvore de palavras: 

programar”. 

 

Imagem 16 - Árvore de palavras: programar 

 
Fonte: elaborado pela autora via NVivo, 2018. 

 
 Apesar de atividade não ser sinônimo de projeto, no material analisado, muitas vezes, 

a atividade é colocada como um projeto ou parte dele. O robô rabiscador é chamado de 

projeto pelo Tinker, e é composto por atividades como quebrar a escova de dente elétrica para 

retirar o motor, montar a estrutura do robô, ligar o motor à bateria, prendê-lo ao robô, testar, 

ajustar etc. Neste caso, atividade ainda é percebida como etapas do projeto. Sendo assim, as 

percepções acerca do termo atividade também podem ser consideradas pelo entrevistado para 

ser enquadrada no tema projeto. 

 Algumas características que se evidenciaram sobre os projetos: 

• Os projetos podem ser longos ou curtos, e na maioria dos casos, os Tinker optam por 

projetos curtos (quickfire projects) em função da carga horária e do espaçamento entre 

os encontros (eles acreditam que as crianças, especialmente as menores, podem 

esquecer o que fizeram na aula anterior); 

• Projetos mais abertos que exploram a criatividade do aluno, resultando em produtos 

diversos para um mesmo projeto; ou projetos mais direcionados focados no 

instrucional, resultando em produtos mais similares frutos de um mesmo projeto; 

• Versatilidade do projeto em termos de séries e idades nas quais podem ser 

desenvolvidos; 

• Desenvolvimento do relatório do projeto como instrumento de avaliação pelo 

professor, Tinker, pares ou autoavaliação. Relatório do projeto em formato de tutorial 

para ensinar outra pessoa sobre o tema trabalhado; 

• Projetos interdisciplinares como, por exemplo, o barco sustentável cuja proposta é unir 

os temas biomimética e sustentabilidade. Conforme a fala, a seguir, do Tinker (EO-

DP) fica evidente essa intenção: 

 



 112 

Eu e outro professor da quinta série propomos um projeto que uniria os 
temas biomimética e sustentabilidade, e ao final chegamos na proposta de 
fazer barcos. Então olhamos para grandes navios, e como eles viajam o 
mundo, e usam muito combustível, falamos um pouco sobre poluição, 
mudança climática, em termos de meio ambiente, e fizemos com que eles 
pensassem sobre formas alternativas de combustíveis, formas mais positivas. 
Então eles começaram a fazer projetos making divertidos, como esse barco 
de espuma azul, no qual eles trabalharam o formato do barco. Então eles 
tinham que pensar sobre o formato do barco para deslizar melhor. 
Trabalhamos um pouco de programação com placas GoGo board, e usamos 
alguns motores ligados à placa solar, para que ela acionasse a placa Gogo e o 
motor. Programamos um controle de TV universal para controlar o navio. E 
esse projeto, pode-se dizer que teve sucesso, mas definitivamente muitos 
desafios para fazerem esses barcos funcionarem. (EO-DP, informação 
verbal, 201789). 

  

Durante a execução de projetos pelos alunos é possível observá-los focados nos 

objetivos dos projetos, engajados na atividade, mas também desistindo de trabalhar nos 

projetos, dispersando, fazendo outras coisas com os materiais disponíveis, e depois se 

engajando novamente. A atividade em si não pode ser entendida como motivadora ou uma 

garantia de êxito pedagógico. Ela é importante como ponto de partida, mas seu êxito no 

campo das atividades complexas da aprendizagem exige trabalho pedagógico contínuo, 

criativo e organizado.  

 O tema trabalho no contexto de práticas de ensino-aprendizagem emerge com maior 

frequência no sentido de trabalho desenvolvido pelos alunos, assim como os comentários 

fornecidos pelo Tinker em relação aos trabalhos desenvolvido pelos estudantes, e também 

como estação de trabalho, ou seja, como espaço destinado para uma atividade específica. 

Neste último caso, é comum os Tinker registrarem o desejo de terem mais mesas para os 

alunos trabalharem com estação de trabalho ou em grupo. Trabalho também expressa 

propostas de aprender com diferentes tecnologias nos espaços Maker, direcionamento do 

trabalho pelos Tinker e documentação ou registro das atividades dos alunos a fim de 

exteriorizar a progressão da aprendizagem do aluno. A seguir a fala de um Tinker na qual o 

tema trabalho refere-se ao objetivo e qualidade da atividade proposta: 

 
 [...] tiveram várias atividades desde o início do ano, como o astronauta de 
balão, onde nós enchemos os balões como uma classe, e o trabalho deles era 
proteger os balões dos detritos, é como se você estivesse no espaço e os 
alunos usando zarabatana (cano com parafuso) para atacar os balões. E se o 
astronauta dentro do balão sobrevive, não estoura, quer dizer que os alunos 
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fizeram um bom trabalho protegendo seus astronautas. (E-EH, informação 
verbal, 201790). 

 

A categoria software remete aos programas utilizados para o desenvolvimento das 

atividades no espaço Maker, como o software para gravar o stop motion e o screencastify para 

gravar o tutorial, passo a passo, de como programar um Kit Hummingbird91 no computador 

para atuar no animal robô. Programa, também está relacionado com o software e é utilizado 

no contexto de fazer o upload ou download e corrigir o programa desenvolvido pelos alunos, 

em linguagem de bloco como no Scratch, por exemplo.  

A produção de vídeo é citada como um produto a ser desenvolvido pelos alunos com o 

intuito de aprender a técnica de stop motion e de criar um vídeo tutorial, como já mencionado, 

para ensinar outras pessoas sobre a programação digital e física, através do compartilhamento 

no YouTube. Vídeo e YouTube são utilizados também como recursos de conhecimento, a 

partir do momento que o Tinker apresenta o conceito e o desafio para a construção de balões 

de ar quente através destas ferramentas.  

 A categoria tempo associada ao tema aula remete aos minutos disponíveis para o 

desenvolvimento de atividades no espaço Maker, o que na opinião de alguns Tinker da rede 

pública poderia ser maior, indicando que o disponível (45 minutos) é insuficiente, e que o 

tempo ideal poderia ser uma hora ou, melhor, uma hora e trinta minutos. Também remete à 

distribuição do tempo no âmbito da escola, como colocado pela coordenadora, que as escolas 

daquele distrito apresentam algumas características especiais em função do idioma nativo da 

maioria dos alunos não ser o inglês: 
 
Então, se você acompanhar o horário de aula será assim: reuniões 
pela manhã, literacia, matemática etc. [...] há um tempo protegido 
para inglês, que é outro tempo extra, que outros distritos não possuem 
(em função da região). Nós somos auditados pelo estado para 
garantirem que utilizamos esses minutos extras para o inglês. (E-NJ, 
informação verbal, 201792). 
 

Cabe ressaltar que esse tipo de necessidade impacta o tempo disponível para as demais 

áreas de conhecimento, inclusive a utilização do espaço Maker com aulas direcionadas ao 

currículo, pois como já foi mencionado anteriormente, os Tinker não podem ministrar aulas 

do currículo sem o acompanhamento de um professor certificado. O tema aula no contexto de 
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tempo aparece somente na opção de aulas “combo”, na qual duas séries, por exemplo, quinta 

e sexta, são alocadas simultaneamente no espaço Maker. 

 Nas entrevistas, tempo também aparece associado à disponibilidade da escola para o 

desenvolvimento conjunto de professores e Tinker na criação de planos de aula: 

 
Eles tinham tempo para colaborar, e eles colaboraram com seus parceiros 
locais. Então o Tinker e o professor de artes local olharam para os padrões 
que eles estavam tentando atingir de acordo com cada série e simplesmente 
fizeram uma tempestade de ideias como: o que podemos fazer se queremos 
atingir isso? (E-NJ, informação verbal, 201793). 

  

O tema horário, na maioria das transcrições das falas dos entrevistados ou das 

descrições das observações, diz respeito ao tempo do almoço. O horário de almoço, para 

efetivamente tomar as refeições, é dividido entre as turmas e o tempo que sobra pode ser 

despendido no espaço Maker. Neste período, os alunos podem realizar a exploração livre, 

trabalhar em projetos pessoais ou em atividades associadas a alguma disciplina, ou 

simplesmente se divertirem. O horário de entrada e saída da sala de aula, nas escolas públicas 

observadas, é respeitado pelos alunos e isto é claramente percebido, pois antes do sinal tocar 

todos os alunos, já, estão enfileirados na porta da sala. O mesmo acontece na saída, mas 

normalmente, nestas situações, o professor está controlando o horário. 

 

3.2.4 Etapa 4 

 Nesta etapa, a partir das descrições realizadas na anterior (Etapa 3) desenvolvem-se a 

síntese das categorias invariantes, assim como alguns ajustes nas categorias, caso seja 

necessário. Nesta etapa também se valida a síntese com os dados empíricos para garantir que 

a síntese abarque a essência de cada elemento. Cabe destacar que todo o trabalho desta 

pesquisa mira o objetivo de desvelar a Educação Maker na prática, portanto, a síntese das 

características expostas até o momento retrata esta perspectiva. 

A escola é percebida como uma possibilidade para melhorar a confiança dos alunos no 

seu processo de ensino-aprendizagem através da diversão produtiva, ou apenas diversão, 

integradas com as responsabilidades de formação da escola para com a sociedade. Essa 

integração acontece via currículo escolar explícito ou oculto, diretamente integrados ao 

currículo como, por exemplo, com STEM ou STEAM, ou integrado a um programa Maker,  
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explícito ou oculto. Realizar a gestão escolar é um enorme desafio, especialmente na escola 

pública, na qual propostas de sucesso no âmbito da gestão ou da proposta pedagógica nem 

sempre funcionam conforme o esperado. 

O tempo para o desenvolvimento pessoal, educacional ou profissional de uma pessoa 

adulta, ou não, considerando uma prática pedagógica tradicional ou Maker (ativa) é o mesmo. 

Organizam-se a agenda e o próprio ritmo para alocar tempo para desenvolver as atividades 

Maker com Tinker e professores, para executar as atividades Maker em sala de aula, e quando 

necessário, ou simplesmente por puro interesse, utilizam-se outros tempos disponíveis, como 

o horário de almoço. 

O espaço neste contexto é entendido como flexível, ou seja, que permite diversas 

configurações de acordo com a necessidade pedagógica e a mobilidade dos participantes; 

seguro, para explorar os diversos equipamento e materiais disponíveis; e com estas duas 

características que extrapolam as possibilidades citadas o espaço impulsiona os alunos a 

expressarem, de maneira responsável, sua criatividade, inteligência e competência. O Anexo 

F, agrupa algumas fotos de um espaço Maker da rede pública pesquisado. 

Equipamentos e materiais estão disponíveis aos educandos para construírem seus 

artefatos livremente ou apoiados por práticas pedagógicas, estimulando a autonomia e 

responsabilidade nos educandos, e acessíveis através de treinamentos fornecidos pelo Tinker, 

Professor, colega ou comunidade (pessoal ou virtualmente). Alguns dos equipamentos, como 

o computador, por exemplo, estão equipados com programas ou softwares diversos para 

apoiar as atividades executadas pelos educandos. O Quadro 11, a seguir, consolida os 

equipamentos, programas ou aplicativos e materiais citados nas entrevistas, observados in 

loco e nos websites das escolas pesquisadas. 
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Quadro 11 - Equipamentos, programas e materiais 

Equipamentos Materiais 
Computador (notebook), 
iPad, Máquina de Costura, 
Impressora a Laser, 
Cortadora a Laser, 
Cortadora de Vinil, 
Fresadora CNC. 

Fone de ouvido com microfone, cabos, placa Arduíno, 
Kit Hummingbird, Kits de Robótica, Gogo board, 
Makey Makey, Little Bits, BeeBots, fita de cobre, 
LED, papelão, papel, fita crepe, tesoura, régua, cola, 
cola quente, saco de lixo, linha, agulha, tecido, 
espuma, botão, palitos de picolé, bateria, motor, 
secador de cabelo, placa solar, martelo, lixa, serras, 
escova de dente elétrica, copo plástico, canetinha, 
Lego, mini carros e bonecos de pessoas, entre outros, 
inclusive materiais digitais, como as próprias 
produções dos alunos. 

Programas/Aplicativos 
Scratch, Inkscape, 
TinkerCad, ScreenCastify, 
YouTube. 

Fonte: elaborado pela autora, 2018. 

 

As práticas de ensino-aprendizagem protagonizam o educando e respeitam seus 

diferentes estilos de aprendizagem e expressão, proporcionando um ambiente no qual o apoio 

mútuo acontece quase que naturalmente em função da proposta de organização dos educandos 

em pares e/ou grupos. Os projetos, entendidos como prática de ensino-aprendizagem, podem 

ser individuais ou coletivos, mais abertos ou mais direcionados, podem ainda ser curtos, 

médios ou longos, focados em uma única área de conhecimento ou interdisciplinar, podem 

envolver desde um problema simples até um problema complexo, aceitando soluções e 

apresentações diversas. Recomenda-se que o desenvolvimento destas práticas seja realizado 

pelo professor e Tinker da escola ou da rede de escolas. 

A avaliação do desenvolvimento do educando é transparente e iniciada no momento 

em que os objetivos educacionais da atividade ou do projeto são expostos claramente por 

explicações verbais, e/ou através de checklist e/ou de rubricas. Os educandos são avaliados 

pelos seus produtos e/ou pelo processo de construção documentado, ou não, e/ou pela 

apresentação do produto. O processo de avaliação pode envolver conhecimento, habilidade 

e/ou atitude (comportamentos). Cabe destacar que a avaliação tem fortes características 

formativas com feedbacks recorrentes por parte do educador predominantemente e também 

dos educandos, porém quando demandado, a avaliação pode ser somativa também. 

O Quadro 12 apresenta todas práticas de ensino-aprendizagem propostas no decorrer 

desta pesquisa: 
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Quadro 12 - Práticas de ensino-aprendizagem levantadas na pesquisa 

Prototipagem, modelagem, animação stop motion, construção de cartão, atividades de 
costura e artesanato, programação digital (Scratch) e física (robótica), atividades de 
marcenaria, desenho, planejamento, esboço, desenho 2D e 3D, projetos para impressora 
3D, cortadora a laser, construção de circuitos, construção de balão de ar quente, construção 
de animal robô. 

                                           Fonte: elaborado pela autora, 2018. 

 

O aluno desvelado questiona, brinca, trabalha, pede ajuda, ensina seu colega e 

aprende com ele, com o Tinker ou Professor; ele se movimenta pelo espaço explorando os 

materiais e equipamentos disponíveis para construir seu artefato e, quando de seu interesse, 

cria novos espaços para trabalhar. É um aluno com perfil criativo e explorador, apresenta-se 

na aula com o espírito de um cientista que vai ao espaço Maker para realizar experimentos, 

registrando e refletindo sobre eles individual ou coletivamente, e ainda compartilha seus 

conhecimentos com a comunidade através de apresentações, vídeos e/ou sites pessoal ou 

outros recursos virtuais. 

 Os educadores (coordenador, professor, Tinker e voluntário) são os responsáveis pela 

criação e execução dos planos curriculares e dos programas ligados à escola. 

 O professor é responsável pelo planejamento, preparação imediata e gestão da sala de 

aula e por ensinar o que é necessário aos alunos, normalmente atrelado ao projeto pedagógico 

da escola, e garantir que eles aprendam o que foi planejado, normalmente atrelado às 

características da classe, aos padrões escolares, estaduais e/ou nacionais. Este professor pode 

desenvolver práticas de ensino-aprendizagem em parceria com o Tinker, ou pode apenas 

entregar os alunos para que o Tinker desenvolva determinada atividade ou projeto. 

 O Tinker ou coordenador do laboratório trabalha em rede (local ou mundial) para 

criar, prototipar e planejar os projetos e atividades, desenvolvendo protocolos de observação e 

avaliação (às vezes com a participação dos alunos) dos trabalhos dos alunos. Ele passa a aula 

inteira circulando pelo espaço Maker observando os alunos, seus produtos e processos, 

fornecendo explicações quando solicitado e realizando comentários para apoiar o 

desenvolvimento do aluno. O Tinker não impõe, mas sugere, dialoga, pede, negocia; ele 

assume publicamente seus erros, e busca ensinar também coisas úteis da vida cotidiana e 

profissional, como por exemplo, a autonomia, empatia e responsabilidade nos alunos.  

O coordenador advoga pela integração do espaço maker com a escola, currículo e 

padrões estaduais/nacionais, e cria espaços para a troca entre Tinker e professores para 

desenvolverem as práticas de ensino-aprendizagem. 
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 Os voluntários normalmente apoiam os Tinker preparando os equipamentos, 

materiais ou espaço para a aula e/ou auxiliando os alunos no desenvolvimento das atividades. 

E eventualmente desenvolvem currículos maker integrado ao currículo da escola. 

A Imagem 17 apresenta a representação gráfica dos elementos da Educação Maker na 

perspectiva Prática.  

 

Imagem 17 - Mapa mental dos elementos da prática da Educação Maker 

 
Fonte: elaborado pela autora via NVivo, 2018. 
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4 DISCUSSÃO ENTRE TEORIA E PRÁTICA 

 

A discussão da relação entre teoria e prática, nas atividades pedagógica no contexto da 

Educação Maker, faz-se necessária para propor um quadro sintético com os elementos que a 

constituem e suas características a fim de desenvolver conhecimento para apoiar a prática 

escolar nessa nova proposta pedagógica inovadora que possui pouca literatura científica no 

contexto nacional brasileiro. 

Para facilitar a discussão propõe-se apresentar cada um dos elementos codificados da 

teoria e desvendados dos dados empíricos, para então realizar a discussão propriamente dita e 

as proposições iniciais do quadro sintético. Para os elementos da teoria que não emergiram 

nos dados empíricos, realizou-se nova pesquisa nos dados a fim de desvelar, caso existente, os 

significados atribuídos a estes elementos teóricos. O mesmo processo foi realizado com os 

elementos que emergiram dos dados empíricos, mas não caracterizaram a formação de uma 

categoria teórica. 

A ordem a seguir utiliza como referencia a ordem os elementos codificados a partir da 

teoria. 

O termo construtivismo não foi explicitamente citado nos dados empíricos, porém ao 

analisar a descrição teórica a partir da literatura da Teoria Construcionista, percebe-se 

elementos comuns à prática quando analisada as Práticas de Ensino-Aprendizagem, com 

exceção aos itens grifados no Quadro 13: 

 

Quadro 13 - Percepção do Construtivismo na teoria e prática 

CONSTRUTIVISMO 
Teoria 

O aluno é ativo em seu processo de aprendizagem interagindo com objetos e indivíduos no 
mundo; o conhecimento e a percepção do mundo são construídos e reconstruídos através de 
experiências pessoais; o desenvolvimento cognitivo é incremental; a inteligência é definida 
como a adaptação entre a assimilação e acomodação; o objetivo é descrever os processos da 
criança de construção de uma compreensão mais profunda sobre ela mesma e seu meio 
ambiente. 

Prática 
- 

Fonte: elaborado pela autora, 2018. 

 

O Construcionismo, assim como o Construtivismo, apesar de não ter sido referenciado 

explicitamente nos dados empíricos, permeia as características dos elementos desvelados na 

prática, como o aluno, professor, a tecnologia e a prática de ensino-aprendizagem. O 
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pensamento computacional é abordado no projeto do animal robô, tanto na programação do 

animal quanto no desenvolvimento do vídeo no qual o aluno explica como programá-lo. Em 

nenhum momento foi mencionada qualquer proposta envolvendo a Inteligência Artificial, ou 

ainda, a criação de micromundos pelos professores ou Tinker, e apesar da preocupação em 

propiciar projetos para o desenvolvimento do educando, estes não se configuram 

micromundos. E, finalmente, não há menção na prática sobre características da tecnologia que 

se preocupa com LFHCWW. Porém, nas práticas de ensino-aprendizagem foram citadas 

preocupação dos professores e Tinker em garantir que os alunos aprendam de trás para frente 

as tecnologias necessárias para desenvolverem seus projetos. No Quadro 14 os grifos 

representam as características não percebidas na prática. 

 

Quadro 14 - Percepção do Construcionismo na teoria e prática 

CONSTRUCIONISMO 
Teoria 

Teoria inspirada no Construtivismo, Pensamento Computacional e Inteligência Artificial 
(criatividade, afetividade); aluno é um pesquisador ou um investigador do seu próprio 
processo de aprendizagem durante a criação ou invenção de um artefato significativo 
através da aprendizagem por projeto em colaboração com colegas e professores (pensar 
sobre o pensar, aprender a aprender, aprender fazendo, aprender ensinando); o aluno é 
inventor, escreve sua trajetória e compartilha (hands-on/head-in); os professores criam 
micromundos, fazem perguntas e fornecem comentários; Professores são exemplos para os 
alunos; a tecnologia é entendida como material de construção, ferramenta de expressão e 
deve ser desenvolvida com LFHCWW; respeita os diferentes estilos de aprendizagem 
(decomposição e prototipação para resolução de problemas); o erro como parte do 
processo; o tempo adequado para o trabalho. 

Prática 
- 

Fonte: elaborado pela autora, 2018. 

 

As características da Pedagogia Crítica na perspectiva teórica quase não foram 

observadas na prática, com exceção à reflexão crítica sobre o processo de aprendizagem do 

aluno nas propostas pedagógicas de documentação do projeto, pelo próprio aluno, com 

especial atenção aos momentos de reflexão, seguidos de nova tomada de decisão e/ou 

conclusão da atividade. O Quadro 15 apresenta o elemento Pedagogia Crítica e as 

características não percebidas na prática, destacadas com grifo.  

 

 

 

 



 121 

Quadro 15 - Percepção da Pedagogia Crítica na teoria e prática 

PEDAGOGIA CRÍTICA 
Teoria 

Compreendida no sentido de desenvolver a consciência crítica no educando através da 
reflexão e autorreflexão para compreender sua realidade a fim de transformá-la, caso 
desejado; proporcionar ao aluno oportunidade para a reflexão sobre o seu processo de 
aprendizagem, levando à curiosidade epistemológica; e aplicada à prática de ensino-
aprendizagem no contexto da escola e ampliado para a comunidade, revisitando em um 
processo contínuo o papel da escola, de sua gestão, professores, administrativos, alunos e 
comunidade, através da perspectiva que todos os envolvidos são educadores e educandos e 
protagonistas das mudanças realizadas e desejadas. 

Prática 
- 

Fonte: elaborado pela autora, 2018. 

 

O conhecimento na prática dos espaços Maker ainda é focado nas áreas de 

conhecimento STEM e STEAM, portanto se analisado junto com a proposta teórica para o 

conhecimento, atende parcialmente os conhecimentos necessários para o desenvolvimento 

pleno do educando para atuar em sociedade e trabalho, e atende totalmente a literacia 

computacional (Quadro 16). Esta perspectiva está em conformidade com a proposta de Bevan 

(2017), sobre a utilização dos espaços Maker para atividades voltadas para as habilidades 

STEM da força de trabalho.  

 

Quadro 16 - Percepção do Conhecimento na teoria e prática 

CONHECIMENTO 
Teoria 

Tem como premissa o pluralismo epistemológico; no contexto escolar, compreende os 
conhecimentos necessários para o desenvolvimento do educando para atuar na sociedade e 
no trabalho, como os conhecimentos e ideias poderosas e a literacia computacional. 

Prática 
STEM e STEAM. 

Fonte: elaborado pela autora, 2018. 

 

No Quadro 17 é possível perceber o altíssimo grau de convergência entre as 

perspectivas teóricas e práticas nos espaços Maker. Apesar das descrições não serem iguais, 

remetem às mesmas características de flexibilidade e segurança em um sentido amplo, ou 

seja, que considera a flexibilidade do mobiliário, mas também dos arranjos para suportar 

projetos com variadas soluções, por exemplo; ou no caso da segurança, que envolve questões 

práticas da utilização dos equipamentos, por exemplo, e também do ambiente seguro para os 

alunos experimentarem, ou como apontado na teoria: respeitoso, inclusivo e de confiança. 
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Destaca-se, ainda, na teoria o espaço não restrito ao laboratório, que não está explicitado na 

prática, mas já é realidade em uma das escolas que foi realizada entrevista com Tinker 

especialista em avaliação e na intenção de um dos Tinker da rede pública: 

 
Em minha mente há uma meta de dois ou três anos para fazer certas coisas 
aqui com os professores para que eles possam levar o Maker para suas salas 
de aula. Eles podem fazer isso na sala de aula.” (E-LG, informação verbal, 
201794). 

 

No Quadro 17, os grifos destacam as características não percebidas na prática. 

A escolha da palavra ambiente (teoria) de aprendizagem em contrapartida a espaço 

(prática) de aprendizagem justifica-se para explicitar a possibilidade da prática pedagógica 

Maker ser realizada não apenas no espaço ou laboratório Maker, mas em toda a escola. 

 

Quadro 17 – Percepção do ambiente na teoria e prática 

AMBIENTE DE APRENDIZAGEM 
Teoria 

Respeitoso, inclusivo95, de confiança e colaborativo; flexível e rico o suficiente para 
atender as diversas demandas de aprendizagem; desenvolvido em parceria com professores 
e pesquisadores (inclusive os micromundos); abrange o físico e digital; permite o 
desenvolvimento desde projetos simples até complexos com variadas soluções 
(LFHCWW); está aberto à participação da comunidade e não restrito ao espaço do 
laboratório (cultura). 

Prática 
O espaço é entendido como flexível. Permite diversas configurações de acordo com a 
necessidade pedagógica e a mobilidade dos participantes; seguro, para explorar os diversos 
equipamento e materiais disponíveis; e com estas duas características que extrapolam as 
possibilidades citadas, o espaço impulsiona os alunos a expressarem, de maneira 
responsável, sua criatividade, inteligência e competência. 

Fonte: elaborado pela autora, 2018. 

 

 A teoria e a prática se complementam nas descrições sobre as características dos 

recursos dos espaços Maker. Nem todos os recursos utilizados na prática foram desenvolvidos 

especialmente para os educandos ou customizados para eles, como por exemplo, uma 

impressora 3D ou o programa utilizado para desenvolver protótipos em 3D. Por esta razão 

percebe-se na descrição dos “recursos” na prática todo um cuidado com as práticas 

pedagógicas, entendendo que elas são as responsáveis em certo grau pela “customização” do 

                                                
94 Entrevista concedida por E-LG. Entrevista número 5. [junho, 2017]. Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA - EUA. Arquivo mp3 (27:36).   
95 Respeitando as diferenças dos indivíduos (faixa etária, raça, gênero, ideologia, nível de conhecimento etc.). 
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recurso para a criança. No Anexo F (espaço Maker) pode-se notar os recursos expostos, 

inclusive os trabalhos dos alunos, trazidos não somente para proporcionar o desenvolvimento 

de conexões, mas também para estimular a autonomia e responsabilidade no educando. O 

Quadro 18 apresenta as características percebidas na teoria e na prática sobre o elemento 

“recursos” que representa os equipamentos, programas e materiais do espaço Maker. 

 

Quadro 18 - Percepção dos recursos na teoria e prática 

RECURSOS 
Teoria 

São desenvolvidos especialmente para os educandos ou customizados para eles; estão 
expostos proporcionando o desenvolvimento de conexões; utiliza a internet como fonte de 
informação e instrução; inclui fabricação (impressora a laser 3D, cortadora a laser e de 
vinil, fresadora, máquina de costura etc.); computação física (Arduino, Raspberry Pi, 
Makey Makey, LEGO etc.); programação (Logo, StarLogo, NetLogo, Scratch, Python, 
Code.org etc.); materiais (computador, notebook, software, câmeras, eletrônicos, artes, kits, 
reciclado etc.); 
 Prática  
Equipamentos e materiais estão disponíveis aos educandos para construírem seus 
artefatos livremente ou apoiados por práticas pedagógicas, estimulando a autonomia e 
responsabilidade nos educandos, e acessíveis através de treinamentos fornecidos pelo 
Tinker, Professor, colega ou comunidade (pessoal ou virtualmente). Alguns dos 
equipamentos, como o computador, por exemplo, estão equipados com programas ou 
softwares diversos para apoiar as atividades executadas pelos educandos.  
O Quadro 10 consolida os equipamentos, programas ou aplicativos e materiais citados nas 
entrevistas, observados in loco e nos websites das escolas pesquisadas. 

Fonte: elaborado pela autora, 2018. 

 

 Desenvolver plenamente o educando para o exercício da cidadania e do trabalho 

(BRASIL, 1996) no contexto da educação formal, acontece dentro de um processo contínuo 

de formação com práticas diversas de ensino-aprendizagem apoiadas por uma ou mais 

pedagogias. Portanto, entende-se que o processo de ensino-aprendizagem abarca práticas de 

ensino-aprendizagem, por esta razão a discussão a ser realizada considera ambos os 

elementos, mas numa perspectiva hierárquica. 

 O termo “processo de ensino-aprendizagem” emerge do referencial teórico 

especialmente na Aprendizagem Maker. Como esta aprendizagem tem suas raízes no 

Construcionismo, que por sua vez inspira-se no Construtivismo, é natural que características 

de ambas as teorias de aprendizagem estejam presentes no processo de ensino-aprendizagem, 

descrito no Quadro 19. Percebe-se ainda o elemento Pedagogia Crítica no processo de ensino-

aprendizagem voltado a encorajar a autonomia (agency) e a construção da identidade Maker 

(na teoria). 
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 Ambas as propostas, teórica e prática, entendem o aluno como ativo e protagonista do 

seu processo de ensino-aprendizagem, porém na teoria, fica mais claro como desenvolver o 

educando a partir da explicitação dos pressupostos de como o aluno aprende. Tanto na teoria 

quanto na prática é explicitado o respeito pelos diferentes estilos de aprendizagem, a 

promoção da colaboração e o trabalho com projetos.  

 O Quadro 19 apresenta o processo de ensino e aprendizagem percebidos na teoria e 

prática, destacando as características da teoria que não estão explícitas na prática. Destaque 

para o item “estimula a autogestão com apoio do educador” que pode ser percebido na prática 

em um contexto limitado, quando o Tinker alinha com os alunos as próximas etapas da 

atividade e a decisão sobre a necessidade de realizar trabalho fora do horário de aula para 

finalizar seus projetos. A criatividade, apesar de não estar explicita na prática, pode ser 

percebida em alguns dos projetos, como na criação de um brinquedo para a irmã mais nova, o 

animal robô, o barco sustentável etc. 

 

Quadro 19 - Percepção do processo de Ensino-Aprendizagem na teoria e prática 

PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM 
Teoria 

Parte do pressuposto que os alunos aprendem fazendo, construindo (interagindo com 
materiais, ferramentas e equipamentos), compartilhando, ensinando, documentando e 
principalmente refletindo sobre seu processo de aprendizagem; sendo assim considera que 
os atos de experimentar, explorar, prototipar e fabricar fazem parte do processo; é 
personalizado partindo da curiosidade e paixão do educando; respeita os diferentes estilos 
de aprendizagem e aceita as múltiplas maneiras de pensar e construir o conhecimento; 
promove a colaboração e a parceria de forma flexível com colegas, professores, 
especialistas e comunidade; incentiva o educando a registrar, investigar, pesquisar e 
aprender sobre seu processo de aprendizagem (metacognição); utiliza a abordagem 
interdisciplinar, de projetos e resolução de problemas combinando atividades mão-na-
massa e de reflexão (hands-on/head-in); estimula o auto aprendizado através de fontes 
diversas e a autogestão com apoio do educador; promove a criatividade através da fantasia 
e afetividade; encoraja a autonomia do aluno e construção da identidade Maker; equilíbrio 
nos quesitos frustração, tentativa-erro e zona de conforto; 

Prática 
As práticas de ensino-aprendizagem protagonizam o educando e respeitam seus 
diferentes estilos de aprendizagem e expressão, proporcionando um ambiente no qual o 
apoio mútuo acontece quase que naturalmente em função da proposta de organização dos 
educandos em pares e/ou grupos. Os projetos, entendidos como prática de ensino-
aprendizagem, podem ser individuais ou coletivos, mais abertos ou mais direcionados, 
podem ainda ser curtos, médios ou longos, focados em uma única área de conhecimento ou 
interdisciplinar, podem envolver desde um problema simples até um problema complexo, 
aceitando soluções e apresentações diversas. Recomenda-se que o desenvolvimento destas 
práticas seja realizado pelo professor e Tinker da escola ou da rede de escolas. 

Fonte: elaborado pela autora, 2018. 
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A “avaliação” faz parte do processo de ensino-aprendizagem, inclusive na organização 

dos dados empíricos foi classificada na categoria práticas de ensino-aprendizagem. A 

justificativa da discussão da avaliação separadamente deve-se ao fato deste elemento ainda 

não estar desenvolvido no âmbito das escolas públicas pesquisadas suscitando, assim, a 

decisão de iluminar este elemento para apoiar futuras implementações da Educação Maker. 

No Quadro 20 é apresentado o elemento “avaliação” na perspectiva teórica e prática 

percebida pelo pesquisador. Ambas as propostas são complementares, porém cabe destacar 

que nas observações apenas a avaliação com checklist e verbal foram verificadas. 

 

Quadro 20 - Percepção da avaliação na teoria e prática 

AVALIAÇÃO 
Teoria 

Formativa centrada no educando; considera as perspectivas cognitiva e emocional; utiliza 
rubricas para apresentar os critérios para o desenvolvimento dos projetos; considera a 
autoavaliação, avaliação em pares e por especialistas; realiza verificações ao longo do 
processo; caso solicitado utiliza os elementos da avaliação formativa para atribuir uma nota 
final. 

Prática 
A avaliação do desenvolvimento do educando é transparente e iniciada no momento em 
que os objetivos educacionais da atividade ou do projeto são expostos verbalmente, e/ou 
através checklist e/ou de rubricas. Os educandos são avaliados pelos seus produtos, e/ou 
pelo processo de construção, documentado ou não, e/ou pela apresentação do produto. O 
processo de avaliação pode envolver conhecimento, habilidade e/ou atitude 
(comportamento). Cabe destacar que a avaliação tem fortes características formativas com 
feedbacks recorrentes por parte do educador predominantemente e também dos educandos, 
porém quando demandado, a avaliação pode ser somativa também. 

Fonte: elaborado pela autora, 2018. 

 

 Considerando que na prática é proposta a avaliação do produto, e este pode ser um 

artefato físico, conclui-se, então, que a avaliação da perspectiva motora também é avaliada em 

algum nível. 

A categoria “educadores” extraída da prática abrange o coordenador, professor, Tinker 

e voluntário, os quais são os responsáveis pela criação e execução do currículo e programas 

ligados à escola. A teoria entende Tinker como um perfil, e não uma pessoa, porém, na prática 

observada Tinker pode ser um perfil e uma pessoa, no caso, o coordenador do laboratório.  

 As características do professor na teoria nada se assemelham com o professor 

desvelado na prática, mas sim com o Tinker. A descrição do professor na teoria é muito 

semelhante ao Tinker atuante na prática, com alguns destaques únicos em cada uma das 

perspectivas grifados no Quadro 21 (os grifos referem-se a características que não foram 
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observadas na categoria, por exemplo, “atitudes de cientista do aprendizado” da teoria não foi 

observada na prática, e “trabalho em rede” da prática, não foi observada na teoria). 

 

Quadro 21 - Percepção do professor na teoria e prática 

PROFESSOR 
Teoria 

Eterno aprendiz; “fazer para nós mesmos o que fizermos para os alunos”; refratário à visão 
de autoridade do conhecimento redirecionando a autoridade para especialistas, recursos 
online, técnicos etc. e inspirando o alunado a partir de suas atitudes de cientista do 
aprendizado; perfil de explorador e aprendiz das novas tecnologias, ferramentas e utilização 
de materiais; desenvolvem atividades que encorajam a coinspiração, cocrítica; estimula os 
educandos a compartilharem seus conhecimentos e habilidades; realiza intervenções curtas, 
relevantes e suficiente para dar espaço ao desenvolvimento do educando; fornece 
comentários ou questionamentos quando necessário para estimular o progresso do 
educando em seu projeto; provedor de um espaço seguro física e emocionalmente para que 
o educando se experimente como cientista, inventor, explorador e protagonista do seu 
processo de aprendizagem (“menos nós, mais eles”). 

Prática 
O professor é responsável pelo planejamento, pela gestão da sala de aula e por ensinar o 
que é necessário aos alunos e garantir que eles aprendam o que e está previsto, 
normalmente atrelado às necessidades da classe, aos padrões escolares estaduais e/ou 
nacionais. Este professor pode ou não desenvolver práticas de ensino-aprendizagem em 
parceria com o Tinker, ou pode apenas entregar os alunos para que o Tinker desenvolva 
determinada atividade ou projeto. 
O Tinker ou coordenador do laboratório trabalha em rede (local ou mundial) para criar, 
prototipar e planejar os projetos e atividades, desenvolvendo protocolos de observação e 
avaliação (às vezes com a participação dos alunos) dos trabalhos dos alunos. Ele passa a 
aula inteira circulando pelo espaço Maker observando os alunos, seus produtos e processos, 
fornecendo explicações quando solicitado e realizando comentários para apoiar o 
desenvolvimento do aluno. O Tinker não impõe, mas sugere, pede, negocia; ele assume 
publicamente seus erros, e busca ensinar também coisas úteis para a vida cotidiana e 
profissional como, por exemplo, a autonomia, empatia e responsabilidade dos alunos. 

Fonte: elaborado pela autora, 2018. 

 

O coordenador, no caso a coordenadora do programa Maker na rede de escolas 

públicas, não emergiu na revisão da literatura, mas pode ser considerado um dos protagonistas 

da Educação Maker na escola, advogando pela integração da cultura Maker com a escola, 

currículo e padrões nacionais, criando, ainda espaços para a troca entre Tinker e professores 

para desenvolverem as práticas de ensino-aprendizagem. Anderson (2012), ao propor as 

características do Movimento Maker, aponta a cultura de compartilhamento de projetos e de 

colaboração entre as comunidades, reforçando a importância do papel do coordenador como 

um elo da rede para somar no processo de inclusão da Educação Maker na educação formal. 
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 Ainda na categoria educadores, os voluntários que emergiram na análise dos dados 

empíricos não foram revelados na revisão de literatura. Os voluntários além de fazerem parte 

da classificação educadores podem ser enquadrados como parte da comunidade, categoria que 

não emergiu na prática. Uma nova pesquisa nos dados empíricos buscando pela palavra 

comunidade retorna a proposta de um dos Tinker de abrir o espaço para os pais utilizarem os 

recursos disponíveis no espaço, e envolverem as crianças com a comunidade. Conforme a fala 

de E-LG “Eu sou envolvida com a minha comunidade e ensino as crianças sobre isso96. [...]. 

Então eu quero que o espaço Maker seja envolvido com a comunidade.”. 

 Conforme exposto no Quadro 22 as descrições do elemento comunidade na teoria e 

prática são complementares. É importante ressaltar que a descrição do termo comunidade na 

teoria é restrito ao contexto desta pesquisa, ou seja, no que foi referenciado na revisão da 

literatura para organizar e construir conhecimento sobre a Educação Maker. Sendo assim, 

observa-se que tal termo restringe-se ao contexto escolar apoiando os processos de ensino-

aprendizagem, e eventualmente abrindo o espaço Maker para que a comunidade local usufrua 

dos recursos disponíveis. Outro ponto relevante para ser destacado é o fato dos alunos 

utilizarem a Internet como fonte de informação e para compartilharem suas produções, 

ampliando assim o escopo de comunidade, mas ainda direcionado para atender às 

necessidades provenientes dos projetos pedagógicos da escola. 

 

Quadro 22 – Percepção de Comunidade na teoria e prática 

COMUNIDADE 
Teoria 

Compartilha informações e ideias; oferece mentoria ou apoio técnico de especialistas; 
colabora com os projetos dos alunos e da escola. 

Prática 
Os voluntários normalmente apoiam os Tinker preparando os equipamentos, materiais ou 
espaço para a aula e/ou auxiliando os alunos no desenvolvimento das atividades. E 
eventualmente desenvolvem currículos Maker integrado ao currículo da escola. 
Abrir os espaços Maker das escolas para a comunidade. 

Fonte: elaborado pela autora, 2018. 

 

 O aluno desvelado na prática possui quase as mesmas características da proposta 

teórica (Quadro 23), exceto pelo desenvolvimento da agency que consiste na escolha 

consciente de como agir para intencionalmente conseguir algo (CLAPP et al., 2016). Conceito 
                                                
96 Referindo-se, por exemplo, à participação dos alunos dela no UNICEF KidPower 
(https://unicefkidpower.org/), proposta na qual os alunos ganham pacotes de alimentos terapêuticos (RUTF) na 
medida que praticam atividades físicas. Esses RUTF são distribuídos para crianças com problemas de nutrição 
no mundo inteiro. 
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similar ao de autonomia, conforme proposto na BNCC (BRASIL, 2015) como a capacidade 

de tomar decisões fundamentadas e responsáveis. Tal característica é desenvolvida 

especialmente a partir de uma pedagogia crítica, que não emergiu nos dados empíricos, apesar 

da disposição, retratada por um dos Tinker que entende que o espaço Maker, é “um espaço 

onde é possível oferecer algo para que as outras crianças possam demonstrar sua inteligência 

em contraposição ao modelo de aula tradicional entendido como modelo bancário” (EO-BM, 

informação verbal, 201797), sendo assim, possivelmente sua prática também, porém, nas 

observações tais características não foram observadas. 

 

Quadro 23 - Percepção do aluno na teoria e prática 

ALUNO 
Teoria 

Eterno aprendiz; aprende a partir da interação com seus projetos na busca de soluções de 
problemas através do engajamento em várias atividades, buscando desenvolver habilidades 
e conhecimentos e compartilhando-os com seus colegas (perfil de fazedor, explorador e 
engenheiro); age como professor ensinando colegas, professores, comunidade dentro e fora 
da escola; responsável pelo seu processo de aprendizagem e desenvolvimento da 
autonomia; pensa como cientista e compartilha suas descobertas como contador de 
histórias. 

Prática 
Questiona, brinca, trabalha, pede ajuda, ensina seu colega e aprende com ele, com o Tinker 
ou professor; ele se movimenta pelo espaço explorando os materiais e equipamentos 
disponíveis para construir seu artefato, e quando de seu interesse, cria espaços para 
trabalhar. É um aluno com perfil criativo e explorador, um cientista que vai ao espaço 
Maker para realizar experimentos, registrando e refletindo sobre eles individualmente ou 
coletivamente, e ainda compartilha seus conhecimentos com a comunidade através de 
apresentações, vídeos e/ou sites pessoal ou virtualmente. 

Fonte: elaborado pela autora, 2018. 

 

 No processo metodológico aplicado para análise dos dados coletados no campo, 

emergiram ainda duas categorias: “escola” e “tempo”. Escola é abordada no referencial 

teórico por Freire (1996) como um espaço formal para educar-se a partir de experiências 

situadas que consideram o ambiente ou contexto no qual o aluno está inserido; por Santomé 

(2013) que descreve a razão da existência da escola em promover o desenvolvimento e a 

socialização das novas gerações; e por Chizzotti e Ponce (2012) que propõe uma escola que 

valorize o conhecimento, que seja um espaço de convívio democrático e solidário e que 

prepare para a inserção na vida social pelo trabalho. Considerando ainda o objetivo da 

                                                
97 Entrevista concedida por EO-BM. Entrevista número 7. [maio, 2017] Entrevistadora: Tatiana Sansone Soster. 
EPA - EUA. (15:05). 
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educação no cenário brasileiro, propõem-se a seguinte descrição teórica para escola (Quadro 

24). 

Quadro 24 - Percepção da escola na teoria e prática 

ESCOLA 
Teoria 

A escola como um espaço formal para cumprir o objetivo da educação brasileira de 
desenvolver plenamente o educando para o exercício da cidadania e do trabalho, através de 
experiências situadas, que valorize o conhecimento, em um convívio democrático e 
solidário entre os envolvidos. 

Prática 
A escola é percebida como uma possibilidade para melhorar a confiança dos alunos no seu 
processo de ensino-aprendizagem através da diversão produtiva ou apenas diversão, 
integradas com as responsabilidades de formação da escola para com a sociedade. Essa 
integração acontece via currículo escolar, explícito ou oculto, ou seja, diretamente 
integrado ao currículo, como por exemplo com STEM ou STEAM, ou integrado a um 
programa Maker, explícito ou oculto. Realizar a gestão escolar é um enorme desafio, 
especialmente na escola pública, na qual propostas de sucesso no âmbito da gestão ou 
pedagógica nem sempre funcionam conforme o esperado. 

Fonte: elaborado pela autora, 2018. 

 

 Ainda no Quadro 24 destaca-se o currículo como instrumento para integrar o processo 

de ensino-aprendizagem do aluno com as responsabilidades de formação da escola para com a 

sociedade, o que converge com a proposta de Chizzotti e Ponce (2012),  

 
Currículo como um instrumento social de responsabilidade coletiva, que supõe a 
participação de cada um e visa: [...] à construção permanente de uma escola que 
valorize o conhecimento, que seja um espaço de convívio democrático e solidário e 
que prepare para a inserção na vida social pelo trabalho. (CHIZZOTTI; PONCE, 
2012, p. 1). 

  

 A gestão escolar não é abordada na teoria, embora relevante para a implantação de 

nova proposta educacional. Não obstante, Papert (1991) ressalta que para que os elementos 

contidos na Teoria Construcionista (e consequentemente da Educação Maker) impactem a 

aprendizagem do aluno, mudanças nas bases da organização da educação são necessárias. 

Neste sentido, propõe a transposição do modelo da Educação Tradicionalmente hierárquico-

centralizado-despersonalizado para um modelo da Educação Progressista, heterarquizado-

descentralizado-personalizado, concluindo, que tal proposição deve ser aplicada à 

organização da educação, à estrutura do currículo e a uma epistemologia subjacente mais 

profunda, com ou sem tecnologia. 

 O elemento “tempo” também não emergiu na codificação inicial da teoria. Retomando 

o referencial teórico “tempo” é referenciado no contexto da educação como “tempo histórico-
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social” relevante para realizar a leitura do espaço físico; Freire (1976) apresenta o “tempo”, 

na educação emancipatória, como elemento fundamental na busca da conscientização do 

sujeito, cuja postura é de autorreflexão e de reflexão sobre seu tempo e seu espaço social e 

político; o tempo também influencia a construção do currículo na organização dos conteúdos 

(conhecimentos às vezes fragmentados em função da limitação de tempo); e por fim, “tempo” 

como elemento do Construcionismo, remetendo à personalização do tempo por aluno, no qual 

cada um tem seu tempo para desenvolver seu projeto, mas também trazendo a 

responsabilidade da gestão do seu tempo de trabalho, guiado pelo professor ou Tinker, mas 

não imposto por ele. 

 A proposta de codificação do tempo, com base no referencial teórico, considera 

apenas a proposta de gestão do tempo pelo aluno, pois as demais referências são abordadas 

nos elementos “pedagogia crítica” e “escola” (implicitamente quando se refere ao currículo). 

O Quadro 25 apresenta o elemento “tempo” na perspectiva teórica e prática. 

 

Quadro 25 – Percepção do Tempo na teoria e prática 

TEMPO 
Teoria 

Respeito ao tempo de aprendizagem do aluno e gestão do tempo por parte do aluno para 
desenvolvimento de seus projetos apoiado pelo professor e Tinker. 

Prática 
O tempo para o desenvolvimento pessoal, educacional ou profissional de uma pessoa, 
adulta ou não, considerando uma prática pedagógica tradicional ou Maker (ativa) é o 
mesmo. Organiza-se a agenda para alocar tempo para desenvolver as atividades Maker com 
Tinker e professores, para executar as atividades Maker em sala de aula e quando 
necessário, ou simplesmente por puro interesse, utilizam-se outros tempos disponíveis 
(como o horário de almoço).  

Fonte: elaborado pela autora, 2018. 

 
A ideia de que o ritmo (no sentido de tempo) de cada um e os ritmos da escola e da 

classe precisam ser ajustados é uma das práticas observadas na pesquisa. O que não significa 

que sempre estes tempos sejam harmônicos. Mas, a busca da adequação é uma constante nas 

práticas observadas. 

Discutidos individualmente os elementos codificados a partir da teoria e os elementos 

que emergiram na análise da prática Maker, no próximo capítulo será apresentada as 

considerações finais acerca dos achados da Educação Maker como plataforma para uma 

educação emancipatória. 
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

  

Esse estudo procurou, através da análise teórica e prática, desvelar os elementos da 

Educação Maker, que propõe, em seu ideário, a promoção de uma educação emancipatória. 

Buscou-se, também, contribuir para a produção de conhecimento nesta nova área que ainda 

carece de referencial teórico, especialmente no idioma português. Para tanto, a pesquisa 

inspirou-se em metodologias reconhecidas cientificamente para propor procedimentos 

investigativos que possibilitassem que os elementos da teoria emergissem e que os elementos 

da prática fossem desvelados. 

 A proposta teórica e a realização prática da Educação Maker se aproximam em muitos 

elementos, havendo poucas características divergentes e muitas complementares. Com 

exceção da Pedagogia Crítica ainda incipiente, porém fundamental para o educando se 

apropriar do seu processo contínuo de desenvolvimento para se educar a fim de transforma-se 

no cidadão e trabalhador necessários para a sociedade na qual está inserido (ou transformá-la, 

caso desejado). Os elementos teóricos, Construtivismo e Construcionismo não foram 

explicitados na prática, porém a grande maioria das suas características emergiram como 

características da prática da Educação Maker. 

Na realidade escolar, incluir essas práticas na estrutura curricular atual demanda mais 

tempo e formação docente, e consequentemente mais investimento das escolas (ou Estado). 

Porém, é possível revisitar os conteúdos de trabalho na grade curricular para analisar quais 

deles são realmente necessários (referentes aos conhecimentos poderosos) e quais as melhores 

práticas pedagógicas para promover seu desenvolvimento no educando. Este exercício 

analítico e crítico, naturalmente, alargará a estrutura do currículo para permitir a inserção das 

práticas da educação Maker.  

O currículo, compreendido como peça fundamental no desenvolvimento do educando, 

que abarca experiências pedagógicas formativas e somativas, conhecimentos poderosos e 

áreas de conhecimento, tanto na teoria quanto na prática, remete somente às áreas de 

conhecimento STEM e STEAM, e habilidades do Maker (por exemplo, trabalhar com 

circuitos elétricos, impressora 3D etc.), porém tem excluído sistematicamente as áreas de 

humanas, ao menos nos projetos aqui analisados, com exceção às artes. 

 Consequentemente pode-se afirmar que a educação Maker, ainda em construção, 

promete mais do que efetivamente cumpre, especialmente no que diz respeito à formação 

crítica de sujeitos e integração da prática Maker com todas as áreas de conhecimentos 

abordadas no contexto escolar através do currículo. A visão limitada da aplicação da educação 
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Maker para as áreas STEM/STEAM e do desenvolvimento da autonomia do educando apenas 

no contexto das atividades escolares, limitam suas potencialidades. 

Mesmo assim, é inegável que a educação Maker é um forte mobilizador de 

metodologias, práticas, experiências de ensino-aprendizagem e tecnologias modernas digitais 

e físicas no contexto da educação formal, garantindo principalmente o acesso às TIC e ao 

pensamento computacional. Portanto, para se ter uma visão de conjunto das práticas 

analisadas propõe-se, a seguir, um quadro sintético com os elementos da educação Maker. 

Construído a partir da análise e discussão da teoria e prática o Quadro 26 apresenta os 

elementos essenciais da educação Maker, assim como suas respectivas descrições sintetizadas 

para iluminar a prática docente e da gestão escolar interessadas em promover a educação 

emancipatória, no século atual, envolto de tecnologia. O Apêndice F oferece outra proposta de 

apresentação dos mesmos elementos presentes no Quadro 26. 

O Quadro 26 - “Síntese dos elementos da Educação Maker” busca responder às 

questões práticas da escola que deseja iniciar sua jornada na educação Maker como, por 

exemplo, “Como é um ambiente Maker?”, “Quais são as práticas pedagógicas utilizadas?”, 

“Qual é o perfil do aluno Maker?”, “E do professor?”, “Qual é o papel da comunidade na 

educação Maker?” etc. Para tanto, inclui-se o conceito da Educação Maker desenvolvido a 

partir do referencial teórico e prático deste trabalho. 
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Quadro 26 - Síntese dos elementos da Educação Maker            
                                                                          (continua) 

EDUCAÇÃO MAKER 
Processo para guiar, instruir ou conduzir o educando para continuar sua própria educação98 com consciência da sua metacognição e visão crítica da sua situação atual (ou 
para transformá-la, caso desejado). Acontece em uma plataforma que estimula a expressão criativa na construção e compartilhamento de artefatos e produções intelectuais, 
através da promoção do desenvolvimento da autonomia, da identidade Maker, de conhecimentos poderosos e de habilidades em ferramentas, tecnologias, práticas e 
processos do contexto Maker, e demais áreas de conhecimento, de maneira integrada. 

CONHECIMENTO AVALIAÇÃO 
Pluralismo Epistemológico; 
Conhecimentos Poderosos; 
Literacia Computacional. 

Formativa centrada no educando e transparente; considera as perspectivas cognitiva, 
emocional e motora; utiliza rubricas para apresentar os critérios para o desenvolvimento dos 
projetos, normalmente no início da atividade; avalia o produto, processo, documentação, 
apresentação, conhecimento, habilidade e/ou atitude; fornece feedback com frequência; 
realiza verificações ao longo do processo (checklist, testes etc.); considera a autoavaliação, 
avaliação em pares e por especialistas; caso solicitado, utiliza os elementos da avaliação 
formativa para atribuir notas parciais e/ou finais. 

AMBIENTE PROFESSOR 
Respeitoso, inclusivo, colaborativo, flexível, LFHCWW99, considera os 
ambientes físico e digital, aberto à comunidade, não restrito ao espaço. 

Eterno aprendiz, inspirando o alunado a partir de suas atitudes de cientista do aprendizado; 
segue o lema “fazer para nós mesmos o que fizermos para os alunos”; desenvolve 
atividades que encorajam a coinspiração, cocrítica, a autonomia, empatia e a 
responsabilidade nos alunos; estimula os educandos a compartilharem seus conhecimentos e 
habilidades; é refratário à visão de autoridade do conhecimento, redirecionando a 
autoridade para especialistas, recursos online, técnicos etc. (quando for o caso); tem perfil 
de explorador e aprendiz das novas tecnologias, ferramentas e utilização de materiais; está 
sempre se movimentando pelo espaço de aprendizagem e realiza intervenções curtas, 
relevantes e suficiente para dar espaço ao desenvolvimento do educando - “menos nós, mais 
eles”; fornece comentários ou questionamentos quando necessário para estimular o 
progresso do educando em seu projeto; provedor de um espaço seguro física e 
emocionalmente para que o educando se experimente como cientista, inventor, explorador e 
protagonista do seu processo de aprendizagem; trabalha em rede, local ou mundialmente. 

RECURSOS ALUNO 
Disponíveis e acessíveis; Recursos para fabricação, computação física, 
programação, abrange materiais diversos e recursos especiais para educação 
como micromundos e os próprios projetos dos alunos; a Internet é considerada 
fonte de informação e instrução. 

Eterno aprendiz, crítico, criativo, colaborativo, e responsável pelo seu processo de 
aprendizagem e desenvolvimento da autonomia; 
Aprende a partir da interação com seus projetos, na busca de soluções para os problemas, 
através do engajamento em várias atividades, desenvolvendo habilidades e conhecimentos, e 

                                                
98 No sentido do hábito proposto por Dewey (1979). 
99 LFHCWW: Low Floor, High Ceiling and Wide Walls (em português: piso baixo, teto alto, paredes largas).  
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A tecnologia é entendida como material de construção, ferramenta de 
expressão e deve ser desenvolvida considerando LFHCWW. 

compartilhando-os; 
Se movimenta pelo espaço explorando os recursos para construir seus artefatos, registrando 
e refletindo sobre seus experimentos; 
Tem perfil de fazedor, explorador e engenheiro; 
Pensa como cientista e compartilha suas descobertas como contador de histórias. 

PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM COMUNIDADE 
Parte do pressuposto que os alunos aprendem fazendo, construindo 
(interagindo com materiais, ferramentas e equipamentos), compartilhando, 
ensinando, documentando e principalmente refletindo sobre seu processo de 
aprendizagem (metacognição); sendo assim, considera que os atos de 
experimentar, explorar, prototipar e fabricar fazem parte do processo; é 
personalizado partindo da curiosidade e paixão do educando; respeita os 
diferentes estilos de aprendizagem, o tempo de cada aluno, e aceita as 
múltiplas maneiras de pensar e construir o conhecimento; presta atenção ao 
equilíbrio dos quesitos frustração, zona de conforto e tentativa-erro (“não se 
pode acertar sem errar”); utiliza a abordagem interdisciplinar, de projetos e 
resolução de problemas combinando atividades mão-na-massa e de reflexão 
(hands-on/head-in); estimula o autoaprendizado através de fontes diversas e a 
autogestão com apoio do educador; promove a criatividade, a colaboração e a 
parceria de forma flexível com colegas, professores, especialistas e 
comunidade; encoraja a autonomia no aluno e a construção da identidade 
Maker;  

Participativa apoiando o planejamento e a prática pedagógica, colocando seus talentos à 
serviço dos projetos dos alunos e da escola, e usufruindo dos recursos do ambiente. 

ESCOLA 
Entendida como um espaço formal para cumprir o objetivo da educação de desenvolver plenamente o educando para o exercício da cidadania e do trabalho, através de 
experiências situadas, que valorizam o conhecimento, em um convívio democrático e solidário entre os envolvidos. 
O currículo como instrumento para integrar o processo de ensino-aprendizagem do aluno com as responsabilidades de formação da escola para com a sociedade. 
Promove o trabalho em rede, dentro e fora da escola, especialmente na criação, prototipação e planejamento dos projetos e atividades. 

Fonte: elaborado pela autora, 2018. 
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O Quadro apresentado não se configura enquanto uma proposta estática, mas sim uma 

primeira tentativa de sistematização dos elementos da educação Maker e suas características 

essenciais para promoção de uma educação emancipatória. Aprofundar os conhecimentos dos 

alunos em STEM e STEAM, assim como desenvolver a identidade Maker e o pensamento 

crítico para resolução de problemas de programação, eletrônica, entre outros identificados nos 

dados coletados é fundamental, especialmente nos tempos atuais evolvidos pela tecnologia 

digital e física. Certamente, sem o desenvolvimento destas capacidades o alunado tenderia a 

ser programado pela máquina ao invés de programá-la. Porém, aprender a programar a 

máquina, e consequentemente resolver problemas, não é suficiente para se constituir como 

cidadão completo, ativo e responsável pelo seu processo de cidadania. 

“Aprender a ler, escrever e programar (leia-se “pensamento computacional”) o que?”, 

“Para que?”, “Para quem?” são questões que remetem a problemas educacionais e 

consequentemente sociais, e não simplesmente problemas relacionados, por exemplo, à 

programação da movimentação de um robô. E, estes problemas, assim como outros de 

interesse universal como, por exemplo, os relacionados pela Agenda de 2030 para o 

Desenvolvimento Sustentável (UNITED NATIONS, 2015) são problemas a serem trazidos 

para dentro do contexto escolar para serem solucionados. Não apenas “trazidos” como, por 

exemplo, uma das atividades reportadas em entrevista sobre a construção de barcos 

sustentáveis, mas aprofundados através de diálogos o suficientemente para desenvolver o 

pensamento crítico dos alunos; pensamento crítico que, como já referenciado, não deve se 

restringir à capacidade de resolver problemas técnicos, mas, sobretudo, aqueles de caráter 

social; que permita aos alunos serem capazes de olhar o mundo ao seu redor, as informações 

disponíveis, analisá-lo e a partir daí tomarem decisões responsáveis sobre suas ações.  

Ainda há um longo caminho a ser percorrido pelos educadores e pesquisadores que 

abraçam a educação Maker para cumprirem com suas promessas. Há ainda um caminho 

posterior para a inserção da educação Maker nas propostas curriculares. Estimulantes 

desafios! Assim, como é sabido, existem outros desafios na educação brasileira para 

desenvolver plenamente o educando para a cidadania e para o trabalho. Esta pesquisa buscou 

auxiliar esta jornada, a jornada da educação, trazendo luz aos elementos da educação Maker, 

através da construção de um quadro sintético e reflexivo que desvela as características 

finalísticas e essenciais de cada elemento. 
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GLOSSÁRIO 

 
ESPAÇO MAKER ou AMBIENTE MAKER – Espaço ou Ambiente projetado para 
desenvolver atividades Making. No caso da escola formal, com recursos disponíveis para o 
desenvolvimento do educando. 
 
MAKING101 – atividades de aprendizagem que promovem a construção do conhecimento 
através da construção de algum artefato compartilhável; este grupo de atividades pode 
endereçar diversos objetivos de aprendizagem; e acontecem em variados espaços 
reconhecidos como espaços Maker assim como na sala de aula, museu, biblioteca, estúdios, 
garagem ou em casa. 
 
MAKERS – como identidades de participação que proporcionam novas formas de interação 
entre si mesmo e a aprendizagem. (HALVERSON, SHERIDAN; 2014). Consiste na disposição para 
pensar e agir de acordo com, não apenas um padrão, mas variados padrões, habilidade 
relevante para uma aprendizagem interdisciplinar, desenvolvendo assim a competência 
Maker. (Clapp et al, 2016). 
  

                                                
101 (HALVERSON, SHERIDAN; 2014) 
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APÊNDICE 

 
A seguir os protocolos de coleta das entrevistas e observações realizadas nos Estados Unidos. 

 
APÊNDICE A - Protocolo entrevista com coordenador do espaço (Tinker) e observações das 

aulas nos espaços maker nos USA-Califórnia-East Palo Alto. 

 

FIELD OBSERVATION 

Name:  

School:  

Data:  

Teacher/Tinker: 

Tinker:  

Course:  

Grade:  

Number of kids: 

Curricular Activity:  

  

INTERVIEWS  

 

Teacher/Tinker interview - before class 

• Which are the learning goals for this class? 

• How do you intend to achieve them? What’s your plan?   

• How are you going to assess the goals achievement? 

• For makerspace: how can you know that the content was developed in this activity? 

  

Teacher/Tinker interview - after class 

Goals achieved: 

(Likert 1-6 / evidences) 

  

Students interview (try to do separately) [not available, before the sign they are already in line 

to go to the next class] 

• Did you like the activity? 

• Was the teacher clear? 



 146 

• What did you learn today? 

• Did you learn something new? 

• What kind of skills/abilities you think you had developed today? 

• Where in you like do you think you can use what you had learned today? 

• Do you think you can teach your sister/brother/friend what you had learned today? 

• What did you would like to have learned today? 

  

OBSERVATION NOTES 

Observation (write according to time – register time / Describe and Reflect) 

 

Descriptive Notes 
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APÊNDICE B - Protocolo entrevista com coordenador do espaço (Tinker) sobre a utilização 

dos espaços maker nos USA-Califórnia - East Palo Alto. 

 

• Qual foi a motivação para ter um espaço maker na escola? 

• Por que você acha que este tipo de espaço é relevante para as crianças? 

• Atualmente, para que o espaço maker é utilizado? 

• Quais atividades são desenvolvidas neste espaço? 

• O que este tipo de espaço tem e pode proporcionar que os outros ambientes da escola 

não podem (sala tradicional, quadra, biblioteca etc)? 

• Como integrar esse espaço física, cultural e socialmente? 

• Quais são os pontos positivos de ter um espaço Maker nas escolas? 

• Quais são os pontos negativos de ter um espaço Maker nas escolas? 

• Se você fosse o gestor da escola, quais seriam suas sugestões de utilização do espaço 

Maker? 

• O que deu errado neste ano? 

• O que você faria/fará diferente ano que vem? 

• O que deu certo neste ano? 

• O que você faria/fará igual ano que vem? 
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APÊNDICE C – Entrevista com a Coordenadora do Programa Maker no distrito. 

 

1. Does Ravenswood schools have a common curriculum?  

a. Is it based on Common Core and 21st century Skills (ex.: critical thinking, problem 

solving, collaboration & teamwork, creativity, oral &written communication, 

etc.)? Common Core and NGSS? 

2. Does Ravenswood schools have a maker curriculum?  

a. How is the maker curriculum development process? 

3. Do you think is important to integrate the maker curriculum with the district/school 

curriculum?  

4. How does this process happen (curriculum integration)?  

5. As a makerspace coordinator, can you tell me the average of its use as elective class, core 

content/regular/main class and extracurricular? 

6. Do you have an explicit and implicit (hidden curriculum)? 

7. How are the student’s assessment at the makerspace? 

a. Is it a formative or summative assessment?  

b. Which is the grade system? 

c. How the makerspace assessment is integrated with school assessment? 

d. How the makerspace assessment is integrated with standardizing tests?  

8. Do you think makerspace pedagogy helps students achieve better results at school? Why?  

9. Do you think makerspace pedagogy helps students achieve better results at standardized 

tests? Why?  

10. Do you have tinker and teacher training?  

a. What’s the difference? 

b. Could you please tell me more about the tinker/teacher training? 

11. Why do you have tinker instead of teacher? 

12. What’s the tinker and the teacher role at makerspace? 

13. Which are tinker’s responsibilities at the makerspace and school? 

14. Which are teacher’s responsibilities at the makerspace and school? 

15. Why do you think is important to have a makerspace at school? 

16. How does it help the student learning process? 

17. Reference Books. 
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APÊNCIDE D - Entrevista com referências em avaliação dentro dos espaços maker nas 

escolas dos USA, através da indicação do FabLearn Fellow Leader (Sylvia Martinez). 

 

ABOUT YOURSELF 

Name:  

E-mail:  

Gender:  

Are you a certified teacher or a tinker teacher?  

Teaching/Tinker experience (years): 

Maker experience (years): 

Main professional activity:   

Remember, to answer the following questions, please keep in mind the best project you had 

worked last school year with your students in a makerspace environment. 

  

ABOUT THE SCHOOL 

• What’s the name of the school?  

• Where is the school location (City, State, Country)?  

• Is it a public, private, other school?  

• Does the school have a makerspace (lab) or the makerspace is inside the classroom?  

• Does the school have a maker program? For how long?  

• Does the makerspace have a leader/coordinator/manager?  

  

ABOUT CLASSROOM 

• What was the name of the course? 

• Which were the purpose/goal of the course or unit?  

• It was an elective class?  

• Which grade?  

• How many students? 

• Where the project in group? 

• How many students per group? 

• Did you have extra help in the classroom such as volunteer, teacher assistant, monitors 

(like students with more experience) etc.?  

  

ABOUT PROJECT 
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• What’s the name of the project?  

• Please, describe the project. 

• What was the goal of the project?  

• What kind of knowledge was expected student to learn?  

• What kind of skills/abilities was expected student to develop?  

• What kind of attitudes was expected student to develop? 

 

ABOUT MATERIAL 

• Which kind of material were available to be used in the project? 

• Which materials were used? 

• Which equipment’s and tools were used? 

  

ABOUT TIME 

• How many classes were needed? (How many minutes per class)  

• Did the students need to use lunch or extra time to finish the project?  

  

ABOUT ASSESSMENT 

• How did you assess the project?  

• How did you assess the students group?  

• What kind of activities were proposed to assess groups? 

• How did you assess each student?  

• What kind of activities were proposed to assess students?  

  

OVERALL EXPERIENCE 

• Why do you consider this experience as a succeeded one? 

• Which were the elements that helped this project succeeded? 

• Which challenges were faced that need to be improved next time? 

• What would you do different and why? 

• What would you recommend to someone that want to use this project in her/his class? 

  

ABOUT THIS SURVEY 

Please help us to improve this survey giving your feedback. 

 

ADDITIONAL COMMENTS 
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APÊNDICE E - STOP WORDS NVIVO 

 

a acha acho agora ainda alem algo algum algumas alguns ambas ambos antes ao aonde aos 

apenas apos aquele aqueles aqui as assim até bem cada coisa coisas colocar com começa 

começam começamos começando começar começaram começarem comecei comecem 

começou como continua contra contudo cuja cujas cujo cujos da dar das de deixa deixando 

deixar deixarei deixaria deixava deixe dela dele deles demais depende dependendo depois 

desde dessa dessas desse desses desta deste dispõe dispõem disso diversa diversas diversos 

diz dizer do dois dos duas durante e ela elas ele eles em enquanto então então entre era essa 

essas esse esses esta está estamos estão estas estava estavam este estes estive estiver estiveram 

estivesse estou etc faz fazê fazer fica ficam ficar ficará ficou fiz fizemos fizeram fizerem 

fizermos fizesse fizessem foi for fora foram forem ha isso isto lado logo mais mas mediante 

menos mesma mesmas mesmo mesmos minha minhas muita muitas muito muitos na nao não 

nas nem nesse neste nos nós nossa nossas nosso novamente o onde os ou outra outras outro 

outros para parte pela pelas pelo pelos perante pode podem pois por porque portanto possa 

possam posso pouco poucos precisa precisam precisamos precisarem precisariam 

precisaríamos precisavam preciso precisos primeira próprios próprio quais qual qualquer 

quando quanto que quem quer querem queremos querendo querer queria queriam queríamos 

quero quiser quiserem quisessem são se seja sem sendo ser seria seu seus sim sob sobre sua 

suas tal tambem também tem têm temos tenho tentam tentamos tentando tentar tentarão 

tentaria tentarmos tentei tento ter teremos teria teriam terias teu teus the tinha tinham tipo 

tipos tive tivemos tiver tiveram tivesse toda todas todo todos três tua tuas tudo um uma umas 

uns usando vai vão vem vemos ver vez vezes vir virada viram virem viriam você vocês 
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APÊNDICE F – Educação Maker e seus elementos essenciais 

 

 



 153 

 
 
 

 



 154 

 
 
 

 



 155 

ANEXO 

 
ANEXO A – Planejamento do Projeto A cidade que a gente quer 
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ANEXO B - Institutional Review Board (IRB) 
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ANEXO C - Atividades sugeridas para o espaço maker no nível do distrito. 
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ANEXO D - Currículo de ciências sugerido pelo distrito. 
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ANEXO E - Responsabilidades e habilidades do Tinker. 
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ANEXO F – Fotos de um espaço maker da rede de escolas públicas. 
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ANEXO G – Exemplo de Rubrica 
 



175 
 

 


