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RESUMO

A transformacgdo digital e as demandas do século XXI tém impulsionado novas
praticas educacionais voltadas ao desenvolvimento de competéncias criativas,
colaborativas e tecnoldgicas. Nesse cenario, a Educacdo 4.0 emerge como uma
proposta inovadora que busca alinhar o processo de ensino-aprendizagem as
exigéncias da era digital, enquanto a Cultura Maker promove o “aprender fazendo”,
incentivando a autonomia e a experimentacao. Este artigo tem como objetivo analisar
as convergéncias e os desafios entre a Educacéo 4.0 e a Cultura Maker, destacando
suas contribuicdes para a formacao de cidadaos criativos e inovadores. A pesquisa,
de abordagem qualitativa e carater exploratorio, fundamenta-se em uma reviséao
bibliogréafica de estudos contemporaneos sobre o tema, com o intuito de identificar as
principais praticas e perspectivas educacionais associadas a essas abordagens. Os
resultados apontam que a integracéao entre Educacéo 4.0 e Cultura Maker potencializa
a aprendizagem significativa, favorecendo o protagonismo estudanti e a
interdisciplinaridade. Contudo, desafios como a formag&o docente, a infraestrutura e
a resisténcia a novas metodologias ainda representam obstaculos para sua
consolidag&o no contexto escolar.
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ABSTRACT

The digital transformation and the demands of the 21st century have driven new
educational practices aimed at developing creative, collaborative, and technological
competencies. In this context, Education 4.0 emerges as an innovative approach that
seeks to align the teaching—learning process with the requirements of the digital age,
while the Maker Culture promotes ‘learning by doing,” encouraging autonomy and
experimentation. This article aims to analyze the convergences and challenges
between Education 4.0 and Maker Culture, highlighting their contributions to the
formation of creative and innovative citizens. The research, with a qualitative and
exploratory approach, is based on a bibliographic review of contemporary studies on
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the topic, seeking to identify the main educational practices and perspectives
associated with these approaches. The results indicate that the integration between
Education 4.0 and Maker Culture enhances meaningful learning, fostering student
protagonism and interdisciplinarity. However, challenges such as teacher training,
infrastructure, and resistance to new methodologies still represent obstacles to their
consolidation in the educational context.

Keywords: Education 4.0; Maker Culture; creativity; innovation; active learning.

1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, as transformacdes tecnoldgicas e sociais decorrentes da
chamada Quarta Revolucdo Industrial tém provocado mudancas significativas nos
modos de produzir conhecimento, comunicar-se e aprender. Esse novo cenario,
conhecido como Educacéo 4.0, propde uma reconfiguracdo do processo de ensino-
aprendizagem, orientando-o para o desenvolvimento de competéncias como a
criatividade, a colaboragéo, o pensamento critico e a resolucéo de problemas. Nesse
contexto, a Cultura Maker surge como um movimento que valoriza o “aprender
fazendo”, estimulando a experimentagdo, a autonomia e a inovagdo — aspectos
essenciais para a formacao de cidadaos capazes de atuar de maneira ativa e criativa
na sociedade contemporanea.

A convergéncia entre a Educacéo 4.0 e a Cultura Maker constitui, portanto, um
campo fértil de investigacdo e reflexdo sobre os desafios e potencialidades que
envolvem a insercao de préticas criativas e tecnoldgicas no ambiente escolar. Integrar
essas perspectivas implica repensar o papel do professor, as metodologias de ensino
e 0s espacos de aprendizagem, de modo a favorecer a formacgao integral e inovadora
dos estudantes. Essa discussao ganha relevancia em um contexto educacional que
busca alinhar-se as demandas do século XXI, aproximando o conhecimento teérico
da prética concreta e significativa.

Diante desse cenario, este artigo tem como objetivo analisar as convergéncias
entre a Educacao 4.0 e a Cultura Maker, discutindo seus desafios, possibilidades e
implicacdes na formacao de cidadaos criativos e inovadores. Para tanto, o estudo sera
desenvolvido sob dois eixos principais: (1) “Educagao 4.0 e Cultura Maker: integracéo
de saberes e praticas na formacéo de cidadaos criativos e inovadores”, que aborda

os fundamentos conceituais e pedagodgicos dessa relagédo; e (2) “Do aprender ao



fazer: desafios e potencialidades da Cultura Maker na Educacao 4.0, que discute
experiéncias, obstaculos e estratégias para a efetiva implementacédo dessas préticas
na realidade escolar.

A metodologia utilizada é de carater qualitativo e exploratério, baseada em
pesquisa bibliografica e andlise de estudos recentes sobre o tema, buscando
identificar pontos de convergéncia entre teoria e pratica. O artigo organiza-se em
guatro sec¢des principais: a primeira contextualiza a Educacao 4.0 e seus principios; a
segunda apresenta o conceito e os fundamentos da Cultura Maker; a terceira discute
as inter-relacfes e desafios de sua integracdo no contexto educacional; e, por fim, a
guarta secao traz as consideracdes finais, destacando as contribuicdes e perspectivas
futuras para a formacgao de cidadaos criativos e inovadores.

Os resultados obtidos indicam que a integracdo entre os principios da
Educacdo 4.0 e as praticas da Cultura Maker contribui significativamente para o
fortalecimento de metodologias ativas, favorecendo o protagonismo estudantil, o
trabalho colaborativo e o desenvolvimento da criatividade e da inovagdo. Observou-
se que experiéncias pedagogicas baseadas nessas abordagens promovem uma
aprendizagem mais significativa, pratica e contextualizada, aproximando o aluno da
resolucéo de problemas reais e do uso critico da tecnologia. Entretanto, verificou-se
também que desafios persistem, especialmente no que se refere a formacédo docente
adequada, a infraestrutura tecnolédgica das instituicbes de ensino e a mudanca de

paradigmas pedagdgicos ainda enraizados em modelos tradicionais.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 Educacéo 4.0 e Cultura Maker: integracéo de saberes e praticas na formacao

de cidadaos criativos e inovadores

A quarta revolucdo industrial tem provocado profundas transformagdes no
mundo do trabalho, exigindo dos sistemas educativos novas formas de preparar 0s
sujeitos para realidades emergentes. Nesse cenario, a abordagem denominada
Educacao 4.0 se destaca por buscar a “alinhar o ensino-aprendizado as demandas da

era digital” (Gonzalez-Pérez & Ramirez-Montoya, 2022, p. 2). Tais demandas vao



além do dominio de conteudos disciplinares tradicionais e envolvem competéncias
como criatividade, pensamento critico, colaboragao e iniciativa.

Paralelamente, a Cultura Maker — movida pelo principio do “aprender fazendo”
— assume um papel central no contexto educacional contemporéaneo, pois valoriza a
experimentacdo, a prototipagem, o0 erro como parte do processo e a
interdisciplinaridade. Como apontam dos Santos et al. (2022), “o movimento maker...
visa estimular a inteligéncia colaborativa, o processo de criatividade e a questao
pratica no uso de recursos tecnologicos” (p. 4). Essa abordagem permite aproximar o
aluno ndo apenas como receptor de saberes, mas como co-agentede conhecimento.

A convergéncia entre Educacdo 4.0 e Cultura Maker abre possibilidades
significativas para a formacgédo de cidad&os criativos e inovadores. Por meio de
ambientes de aprendizagem que favorecem a autonomia, a experimentagao e o
engajamento ativo, 0 sujeito passa a atuar como agente de sua aprendizagem e do
contexto social. Pinto e Reis (2022) afirmam que “Education 4.0 prioritizes practical
experimentation on the part of students, intensifies the understanding of the ‘maker
culture’...” (p. 1). Assim, integrar saberes e praticas dessas duas vertentes pode
favorecer uma educacao mais relevante e ajustada as exigéncias do século XXI.

No entanto, essa integracdo ndo esta isenta de desafios. Entre eles, destacam-
se a necessidade de formacdo docente adequada, adequacédo de infraestrutura
escolar, resisténcia a mudancas metodoldgicas tradicionais e o risco de reproduzir
desigualdades de acesso a tecnologia. Como apontado por Chavez et al. (2023), a
analise revela que “there is a lack of any currently existent, standardized and
universally accepted framework for mapping 1.D. 4.0 to E.D. 4.0” (p. 9). Essa lacuna
normativa e estrutural impede a plena consolidacdo da Educacédo 4.0 em muitos
contextos.

Do ponto de vista metodolégico-pedagogico, ambientes makers articulados a
Educacdo 4.0 permitem a adocdo de metodologias ativas, como projeto-base,
aprendizagem invertida (flipped classroom), prototipagem e reflexdo sobre erro. Tais
praticas promovem a construcdo de saberes de forma mais significativa, com énfase
em aplicacéo pratica e contextualizagcdo. Como afirmam Gonzéalez-Pérez e Ramirez-
Montoya (2022): “the most used teaching and learning strategies setting the trends for
educational innovation are research strategies to apply knowledge and reflection and

encourage auto-systemic thinking” (p. 8).



Na perspectiva da formagdo de cidad&os criativos e inovadores, é
imprescindivel que o curriculo e os espacos educativos sejam repensados. A Cultura
Maker oferece ambientes de aprendizagem nos quais os estudantes contextualizam
problemas reais, experimentam solucdes e colaboram com pares, rompendo com a
I6gica meramente transmissiva. Conforme dos Santos et al. (2022): “the topic has
been attracting greater attention ... however, there is still a clear need for more
research regarding the application of the maker movement in the educational sphere”
(p. 5). Esse apontamento reforca que, embora promissora, a pratica maker exige
acompanhamento critico e sistematico.

A articulagcédo entre Educacéo 4.0 e Cultura Maker demanda um compromisso
institucional mais amplo, que inclua politicas de formacédo continuada para docentes,
investimentos em infraestrutura, promocao de cultura de inovacdo e equidade no
acesso. Velar pela sustentabilidade dessas praticas significa garantir que nao
permanecam como meras iniciativas isoladas, mas que se integrem ao projeto
pedagdgico institucional. Esse movimento pode contribuir significativamente para a
formacgédo de cidadaos capazes de lidar com a complexidade, inovar e participar
ativamente da sociedade (Dos Santos, 2022).

Desta forma, a integracdo de saberes e praticas associadas a Educacéo 4.0 e
a Cultura Maker configura uma proposta poderosa para a educacao contemporanea,
ao promover a criatividade, a inovagao e o protagonismo dos estudantes. Contudo,
para que essa proposta se realize de forma equitativa e consistente, é necessario
enfrentar os desafios estruturais, metodologicos e culturais implicados. Somente
assim teremos espacos educativos que realmente formem cidadaos criativos, criticos
e inovadores.

Ademais, ao considerar a dimenséo da equidade e inclusao, torna-se evidente
gue a adocao de praticas da cultura maker pode servir como instrumento de reducao
de desigualdades no ambiente educativo. Por exemplo, iniciativas que envolvem
reutilizacdo de residuos eletrbnicos para oficinas maker demonstraram que
“participants from under-resourced communities ... repurposed e-waste materials and
developed novel technology prototypes” (Viana, 2025, p. 4). Esta abordagem
evidencia que a cultura maker ndo esta apenas voltada ao uso de tecnologias

sofisticadas, mas também ao aproveitamento de recursos contextuais e ao



engajamento comunitario, o que fortalece a formacgéo de cidad&os criticos e com
consciéncia social.

No ambito da avaliagdo de competéncias para o0 século XXI, os estudos indicam
gue a cultura maker, quando bem implementada, favorece o desenvolvimento de
habilidades essenciais como criatividade, autoconfiancga e iniciativa. Em pesquisa com
estudantes que participaram de programas maker-empreendedoriais, verificou-se que
“the analysis of the results shows a positive effect ... in both creativity and self-efficacy”
(Papagiannis & Pallaris, 2024, p. 2). Tal evidéncia reforca a pertinéncia de articular a
Educacédo 4.0 e a cultura maker como caminho para formar sujeitos autbnomos e
preparados para atuar em ambientes de inovacéao.

Entretanto, a integracdo dessas abordagens requer uma reflex&o critica sobre
o curriculo, o papel do professor e a organizacdo dos espacos de aprendizagem.
Conforme destacado por Oliveira et al. (2023), “technological advances should be at
the service of human beings and not the other way around” (p. 6). Em outras palavras,
ndo basta inserir impressoras 3D ou laboratérios maker: € preciso que essas
tecnologias estejam amparadas por concepcbes pedagodgicas que garantam a
centralidade do aluno, o significado das atividades e a reflexdo ética sobre os
processos de aprendizagem.

Ainda que os beneficios sejam promissores, 0 panorama da pesquisa revela
lacunas importantes. Em revisdo sisteméatica, constatou-se que “there is still a clear
need for more research regarding the application of the maker movement in the
educational sphere” (dos Santos, Silva, & Oliveira, 2022, p. 5). Isso indica que projetos
pilotos, embora frequentes, ainda carecem de escalabilidade, avaliacdo longitudinal e
instrumentos robustos de mensuracao para confirmar seu impacto educativo amplo.

Assim, para que a integracdo entre Educacao 4.0 e cultura maker se consolide
de modo sustentavel, é imprescindivel que as instituices educacionais desenvolvam
politicas institucionais e formativas que favorecam essa convergéncia. A pesquisa
sobre a aplicabilidade da Educacdo 4.0 em engenharia, por exemplo, aponta que
“‘Engineering students attach greater importance to field-relevant knowledge ... while
... would like to have good communication skills” (Beke & Tick, 2024, p. 535). Isso
sugere que mais do que tecnologia, € necessario alinhar saberes técnicos e
habilidades de comunicacdo, artefato e colaboracdo — ou seja, saberes e praticas —

para formar cidadaos criativos e inovadores.



2.2 Do aprender ao fazer: desafios e potencialidades da Cultura Maker na
Educacéo 4.0

A Educacéo 4.0 surge como resposta as profundas transformacdes digitais e
as novas demandas do século XXI, propondo uma abordagem centrada no aluno, que
valoriza a autonomia, a criatividade e o pensamento critico. Nesse contexto, a Cultura
Maker se apresenta como uma metodologia capaz de integrar tecnologia, colaboracéo
e aprendizagem pratica. Viana (2025) destaca que "a Cultura Maker propde um
aprendizado ativo e a resolucdo criativa de problemas, desafiando os métodos
tradicionais de ensino" (p. 2), evidenciando a necessidade de repensar o papel do
aluno e do educador nesse novo paradigma.

A Cultura Maker fundamenta-se no principio do “aprender fazendo”, permitindo
gue os estudantes se envolvam ativamente na criagao de projetos, promovendo uma
aprendizagem experiencial e significativa. Brito (2025) afirma que "a Cultura Maker
constitui uma estratégia pedagogica potente para integrar tecnologias, metodologias
ativas e inovacao educacional" (p. 3), reforcando que essa abordagem desenvolve
competéncias essenciais, como resolucdo de problemas, pensamento critico e
colaboracéo, preparando os alunos para enfrentar desafios complexos.

No contexto da Educacéo 4.0, a integracdo da Cultura Maker permite adotar
metodologias ativas que colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem,
promovendo experimentacao e investigacdo. Andrade e Souza (2021) ressaltam que
"a Cultura Maker favorece os processos de investigacdo e construcdo de saberes,
incentivando os alunos a criarem, experimentarem e explorarem” (p. 125), mostrando
como essa articulagdo potencializa a aprendizagem significativa e prepara 0s
estudantes para demandas do mundo contemporaneo.

Entretanto, a implementacéo dessa abordagem enfrenta desafios significativos.
Arusievicz (2025) observa que "as escolas buscam incluir espago maker para ampliar
projetos e preparar estudantes, mas enfrentam desafios como falta de recursos e
apoio institucional” (p. 4), destacando que barreiras estruturais e institucionais podem
comprometer o impacto positivo da Cultura Maker, exigindo planejamento estratégico

para superacao.



A criagéo de espagos maker adequados requer investimentos em infraestrutura
e materiais tecnologicos. Antolin (2024) ressalta que "estratégias metodoldgicas para
0 reaproveitamento de materiais e a implementacdo de metodologias maker no
contexto escolar sdo essenciais para o sucesso dessa abordagem" (p. 2), indicando
gue o acesso a impressoras 3D, kits de robotica e materiais reciclaveis é crucial para
viabilizar projetos inovadores.

A formacéo continuada dos docentes é outro ponto critico na consolidagéo da
Cultura Maker. Viana (2025) enfatiza que "a efetiva consolidacéo da Cultura Maker no
ambiente escolar ainda enfrenta obstaculos relacionados a infraestrutura, a
resisténcia cultural e, sobretudo, a necessidade de formacao docente continua" (p. 5),
mostrando que o0 sucesso da pratica depende diretamente da capacitagcdo de
professores para orientar alunos em projetos maker.

A Cultura Maker possui potencial significativo para promover inclusdo e
diversidade no ensino. Viana (2025) afirma que "a utilizacdo de materiais reciclaveis
em projetos maker permite que comunidades de baixa renda participem ativamente
do processo de aprendizagem, democratizando o acesso a educacéo de qualidade"
(p. 6), evidenciando que a pratica pode reduzir desigualdades educacionais e engajar
estudantes em contextos variados.

A avaliacdo nesse contexto deve considerar ndo apenas o produto final, mas o
desenvolvimento de competéncias e 0 processo criativo. Brito (2025) sugere que "a
avaliacdo deve ser formativa, continua e centrada no desenvolvimento de
competéncias, permitindo que os alunos reflitam sobre suas praticas e aprimorem
seus projetos"” (p. 7), indicando que a reflexdo e o feedback continuo sdo essenciais
para a aprendizagem maker.

Além disso, a Cultura Maker contribui para o desenvolvimento de competéncias
essenciais do século XXI. Andrade e Souza (2021) destacam que "os alunos
desenvolvem habilidades como criatividade, resolucdo de problemas e pensamento
critico, essenciais para o desenvolvimento pessoal e profissional” (p. 130), mostrando
gue a metodologia fortalece tanto o aprendizado académico quanto habilidades
socioemaocionais.

A integracdo da Cultura Maker com outras metodologias pedagoégicas
potencializa os efeitos da abordagem. Antolin (2024) observa que "a combinacao da

Cultura Maker com abordagens como o ensino hibrido e a aprendizagem baseada em



projetos fortalece o processo de aprendizagem e amplia as possibilidades
pedagdgicas" (p. 3), evidenciando que a convergéncia metodologica enriquece o
ambiente educacional.

As perspectivas futuras indicam a personalizacéo da aprendizagem e 0 uso de
tecnologias emergentes, criando experiéncias imersivas e interativas. Viana (2025)
prevé que "a evolucdo das tecnologias digitais permitird a criacdo de ambientes de
aprendizagem mais imersivos e interativos, ampliando as possibilidades da pratica
maker" (p. 6), sinalizando que a inovacdo tecnoldgica sera determinante para o
sucesso da abordagem.

Dessa forma, observa-se que a Cultura Maker é uma ferramenta poderosa para
transformar a Educacédo 4.0, estimulando autonomia, criatividade e inovagao. Viana
92025) reforca que "a democratizacdo do acesso a tecnologias e materiais promove
equidade e engajamento, fortalecendo a educacéo inclusiva" (p. 6), mostrando a
importancia de politicas institucionais que integrem recursos, formacdo docente e

praticas pedagodgicas inovadoras

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa adota uma abordagem qualitativa, uma vez que busca
compreender significados, interpretacdes e perspectivas acerca da Educacéo 4.0 e
da Cultura Maker no contexto educacional contemporaneo. Como destaca Minayo
(2001), “a pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados, motivos,
aspiracoes, crencas, valores e atitudes” (p. 21), caracterizando-se por privilegiar uma
andlise interpretativa e ndo estatistica dos fendbmenos estudados. Assim, o foco
central estd na compreensao das convergéncias e desafios presentes na formacéo de
cidadaos criativos no ambiente escolar.

Trata-se também de uma pesquisa de carater exploratorio, cujo objetivo é
proporcionar maior familiaridade com a tematica investigada. Segundo Gil (2008), “a
pesquisa exploratdria visa proporcionar maior familiaridade com o problema, de modo
a torna-lo mais explicito” (p. 27), permitindo identificar lacunas, tendéncias e
possibilidades de integracdo entre teoria e pratica no campo educacional. Tal
abordagem justifica-se pela necessidade de aprofundar a compreensao sobre os

processos pedagogicos emergentes na contemporaneidade.



A técnica principal adotada é a pesquisa bibliogréafica, fundamentada na leitura,
selecdo e andlise de obras, artigos e documentos académicos relevantes. Conforme
Marconi e Lakatos (2003), “a pesquisa bibliogréfica é desenvolvida a partir de material
ja elaborado, constituido de livros e artigos cientificos” (p. 183), sendo adequada para
sustentar teoricamente o estudo e possibilitar o didlogo entre diferentes autores que
discutem a inovagao na educacao.

Para organizar a andlise dos conteudos levantados, adotou-se um
procedimento sistematico de leitura e sintese critica, conforme orienta Severino
(2017), ao afirmar que “a analise de textos exige a identificacdo das ideias centrais e
sua articulagdo com o objetivo do estudo” (p. 126). Dessa maneira, o artigo foi
estruturado em quatro secbes principais: contextualizacdo da Educacédo 4.0,
fundamentos da Cultura Maker, discussdo sobre convergéncias e desafios da
integrac&o no contexto escolar e, por fim, as consideracdes finais.

A interpretacdo dos materiais consultados foi orientada pela andlise de
contelido, que, de acordo com Bardin (2016), “constitui um conjunto de técnicas de
andlise das comunicacdes, visando obter indicadores que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as mensagens” (p. 37). Essa técnica possibilitou identificar
categorias tematicas como inovagcao pedagogica, protagonismo discente, cultura da
criatividade e integracao tecnolégica.

Por fim, destaca-se que o estudo segue principios éticos e rigor metodologico
na sele¢éo e interpretacéo das fontes utilizadas. Conforme Prodanov e Freitas (2013),
“a pesquisa cientifica caracteriza-se pela busca sistematica, organizada e objetiva de
conhecimento” (p. 51), de modo que os dados e argumentos apresentados foram
tratados com precisdo e coeréncia tedrica, buscando contribuir para o avanco das

discussdes acerca da formacgao de cidadéaos criativos na Educacéo 4.0.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os resultados da andlise bibliografica indicam que a Educacdo 4.0 tem se
consolidado como um paradigma educacional alinhado as transformacfes
tecnoldgicas contemporaneas. De acordo com o World Economic Forum (2022), “as
competéncias essenciais para o século XXI vao além do dominio técnico, exigindo

criatividade, colaboracao e capacidade de resolucéo de problemas complexos” (15).



Tal perspectiva reforca a necessidade de reorganizar praticas pedagodgicas para
promover experiéncias de aprendizagem mais ativas e integradas.

No contexto escolar, a incorporagcdo de tecnologias digitais tem avancado,
porém com desigualdades estruturais. A UNESCO (2023) destaca que “a tecnologia
deve ser um meio e ndo um fim, sendo fundamental que as decisdes de uso estejam
alinhadas a objetivos pedagdgicos claros” (21). Os resultados apontam que muitas
instituicbes ainda utilizam ferramentas digitais apenas como extensao de praticas
tradicionais, sem promover mudancas metodoldgicas significativas.

Em relacdo a Cultura Maker, observou-se crescente valorizacdo de praticas
gue incentivam a experimentacdo e a materializacdo de ideias. A Fab Foundation
(2022) afirma que “o fazer manual aliado ao pensamento digital possibilita que
estudantes se tornem autores e ndo meros consumidores de tecnologia” (28). Esse
movimento valoriza a autonomia e o protagonismo dos estudantes na busca por
solucdes criativas.

No Brasil, projetos governamentais recentes reforcam essas diretrizes. O
Ministério da Educagao (2024) explicita que “a formacéao digital cidada é condicdo para
participacdo critica e igualitaria na sociedade hiperconectada” (17). Este cenério
evidencia que politicas publicas vém reconhecendo a necessidade de integrar
pensamento computacional, criatividade e cultura colaborativa & educagéo basica.

Todavia, a integragdo entre Educacdo 4.0 e Cultura Maker ainda enfrenta
barreiras pedagdgicas e infraestruturais. Segundo a European Commission (2024), “a
inovacdo educacional depende ndo apenas de equipamentos, mas de processos
formativos continuos para professores” (29). Ou seja, 0 desenvolvimento profissional
docente é elemento central para a efetivacdo dessas préticas.

Verificou-se também que muitos docentes se sentem inseguros quanto ao uso
de tecnologias em sala de aula por ndo terem sido preparados em suas formacdes
iniciais. Santos e Ribeiro (2023) destacam que “o professor precisa assumir o papel
de mediador e designer de experiéncias de aprendizagem, o que demanda novas
competéncias pedagodgicas” (p. 54). Essa mudanga de postura requer tempo, apoio
institucional e cultura colaborativa.

Os resultados mostram ainda que ambientes makers criam oportunidades para
aprendizagem interdisciplinar. Oliveira (2022) afirma que “a Cultura Maker rompe com

a fragmentacdo curricular ao promover projetos que integram areas distintas do



conhecimento” (p. 112). Na pratica, atividades que envolvem ciéncia, matematica, arte
e tecnologia contribuem para um aprendizado significativo.

Outro achado significativo diz respeito ao engajamento estudantil. Silva (2024)
observa que “estudantes demonstram maior motivacdo quando participam da criacao
de solugBes concretas para problemas reais” (p. 89). Assim, propostas makers
favorecem a aprendizagem ativa e a constru¢ao de sentido no processo educativo.

No entanto, h4 desafios relacionados a avaliacdo das aprendizagens nessas
abordagens. De acordo com Ferreira e Costa (2025), “avaliar processos criativos
exige critérios que considerem 0 percurso, a experimentacdo e 0 erro como
dimensdes legitimas da aprendizagem” (p. 37). Assim, torna-se necessario repensar
praticas avaliativas que vao além de provas tradicionais.

Os resultados indicam que a convergéncia entre Educacéao 4.0 e Cultura Maker
contribui para a formacao de cidadaos criativos e preparados para os desafios da
sociedade contemporanea. Contudo, para que essa integracdo se consolide, é
necessario investir em infraestrutura, formacdo docente e politicas educacionais
consistentes. Conforme sintetiza a OECD (2023), “a inovagédo educacional &€ um

processo sistémico que requer tempo, diadlogo e participacdo coletiva” (101).

5 CONSIDERACOES FINAIS

A Cultura Maker representa uma abordagem pedagdgica transformadora
dentro do contexto da Educacéo 4.0, permitindo que os alunos passem do aprender
ao fazer de forma ativa, colaborativa e significativa. Como afirma Brito (2025), "ao unir
aprendizagem pratica e teoria, a Cultura Maker prepara cidadaos criticos, criativos e
inovadores, aptos a atuar de maneira eficaz na sociedade contemporanea” (p. 10). A
implementacao dessa abordagem contribui para o desenvolvimento de competéncias
essenciais do século XXI, incluindo criatividade, resolucéo de problemas, pensamento
critico e colaboracgédo, tornando o aprendizado mais relevante e contextualizado para
os desafios do mundo atual.

No entanto, os resultados da pesquisa indicam que a consolidacéo da Cultura
Maker ainda enfrenta obstaculos, como a necessidade de formac&o continuada de
docentes, infraestrutura adequada e politicas institucionais de suporte. Viana (2025)

destaca que "a efetiva consolidacdo da Cultura Maker no ambiente escolar ainda



enfrenta obstaculos relacionados a infraestrutura, a resisténcia cultural e, sobretudo,
a necessidade de formacdo docente continua" (p. 5). Superar esses desafios é
essencial para que a metodologia alcance seu pleno potencial, permitindo que escolas
desenvolvam ambientes inclusivos, inovadores e preparados para formar cidadaos

autdbnomos, criticos e capazes de enfrentar as complexidades do século XXI.
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