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Resumo: A cultura maker tem como principal objetivo a mao na massa, possibilitar a
invencdo e a solucdo de problemas; onde criar, modificar ou construir algum objeto € o
foco. No contexto educacional a cultura maker busca explorar as atividades praticas em
sala de aula, possibilitando a criacéo e resolucéo de problemas ao se construir prototipos
e outros objetos que visam desenvolver diferentes habilidades. Dentro deste contexto, o
objetivo do trabalho é apresentar uma visdo geral dos estudos que abordam a cultura
maker no meio educacional, utilizando uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL).
Para a obtengéo dos estudos da RSL, foram utilizadas as bases de dados da ACM Digital
Library, Emerald Insight, IEEE Xplore e Springer Link. De acordo com os resultados
obtidos, verifica-se que o tema tem atraido a atencdo da comunidade cientifica
internacional, sendo a maior parte das pesquisas voltadas para o dominio de aprendizagem
de Ciéncia e Tecnologia. A RSL aponta, também, para a necessidade de mais estudos
relacionados a aplicacdo maker no ensino, 0 que propiciaria uma exploracdo e
desenvolvimento de novas ferramentas e materiais, bem como a caréncia de novos
instrumentos para medir a sua eficacia na educacao.

Palavras-chave: cultura maker, mdo na massa, faca vocé mesmo, educacao, ensino.

Analysis of the Use of Maker Culture in Educational Contexts: Systematic
Literature Review

Abstract: Culture maker has as its main objective the hands-on, enabling invention and
problem solving, where creating, modifying or building any object is the focus. In the
educational context, the maker culture seeks to explore practical classroom activities,
enabling the creation and resolution of problems by building prototypes and other objects
that aim to develop different skills. Within this context, the objective of this paper is to
present an overview of studies that address the maker culture in the educational
environment using a Systematic Literature Review (SLR). To obtain SLR studies, we
used the ACM Digital Library, Emerald Insight, IEEE Xplore and Springer Link
databases. According to the results obtained, it appears that the theme has attracted the
attention of the international scientific community, most of them focused on the domain
of learning science and technology. The SLR also points to the need for further studies
related to the maker application in teaching, which would allow the exploration and
development of new tools and materials, as well as the lack of new instruments to measure
their effectiveness in education.

Keywords: maker culture, hands-on, DIY, education, teaching.

1. Introducgéo

Nas escolas os alunos devem ser protagonistas do seu proprio aprendizado,
utilizando ferramentas digitais com o proposito de ter um rico espaco de aprendizagem,
capaz de instigar a curiosidade e propiciar momentos de reflexdo acerca do mundo em
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que vivem. O intuito é que o ambiente fisico da sala de aula também seja interessante
para os alunos, possibilitando maultiplas interagdes com o universo midiatico e
apresentando a tecnologia como um instrumento que colabora no processo de
aprendizagem (Moran, 2010).

A cultura maker, acdo de colocar a mdo na massa, esta associada com praticas
presentes na Ciéncia da Computacdo. Segundo Milne et al. (2014), as acdes de um
individuo “maker” sdo motivadas pela realizagdo de projetos que reinem computac&o,
tecnologia e conhecimento interdisciplinar. Este movimento propds nos ultimos anos
promover e estimular a criacdo, investigacdo, resolugdes de problemas e autonomia;
motivando o aluno a pesquisar e ir além do contetdo que esta sendo explorado em sala
de aula. E um espago em que o estudante ¢ o principal protagonista de seu aprendizado,
mesclando robdtica, programacdo e tecnologias digitais com costura, marcenaria,
materiais reciclaveis e md na massa. Assim, de forma atrativa e lidica pode-se
desenvolver a criatividade, o pensamento critico e o trabalho em equipe.

O movimento maker esta relacionado a préatica na qual o aluno é protagonista do
processo de construcdo do seu conhecimento, explorando assuntos de seu interesse e
satisfacdo. Nessa pratica ocorre a valorizacdo da experiéncia do educando, permitindo
que ele aprenda com seus erros e acertos, com a satisfacdo em compreender assuntos e
temas do seu proprio interesse que estdo relacionados com seu cotidiano (Blikstein,
2013). O aluno passa a atuar como autor do proprio ambiente e de forma descentralizada
passa a produzir seu préprio material didatico, ajudando os colegas na resolucdo dos
problemas apresentados. Ideias que estdo sendo relacionadas ao termo Pensamento
Computacional que proporcionam um aprendizado criativo, no qual o modelo de troca de
conhecimento entre mediador e estudante deixa de ser somente expositivo (Blikstein et
al., 2012). Considerando a sua importancia e com base nas considerac6es dos espacos e
materiais necessarios para aprender a fazer, foi realizada uma Revisdo Sistematica da
Literatura (RSL), com o objetivo de construir uma visdo geral dos estudos que tratam de
cultura maker no mundo, visando a sua aplicabilidade no ensino; tendo em vista que,
embora ndo tenha sido inicialmente a proposta para ser aplicada em sala de aula, a cultura
maker vem sendo utilizada por professores no ambiente académico e escolar devido as
suas contribuices nos processos de ensino e de aprendizagem.

Este artigo estd organizado em quatro se¢des, sendo que na se¢do 2 é apresentada
a Metodologia de Pesquisa, na secdo 3 o0s Resultados obtidos e na secdo 4, as
Consideracdes Finais.

2. Metodologia de Pesquisa

Para executar a RSL foram utilizados as diretrizes e 0 modelo de protocolo
proposto por Kitchenham et al. (2007). Nesta se¢éo, sdo definidas as questdes de pesquisa,
a String de busca e as técnicas que serdo usadas para avaliar os artigos e realizar a extracédo
dos dados.

2.1 Questdes de Pesquisa

Como o objetivo desta RSL é fornecer um panorama dos estudos apresentados na
literatura envolvendo o uso e a aplicabilidade da cultura maker nos ambientes
educacionais, definiu-se quatro questdes de pesquisa principais (QP) que, em conjunto,
buscam atender ao objetivo proposto.

As questdes formuladas sdo: QP1: Como é a distribuicdo e aplicabilidade do
movimento maker nos ambientes educacionais? QP2: Quais sdo os recursos/ ferramentas/
infraestrutura utilizados na concepcao dos laboratorios? QP3: Quais sdo as estratégias e
métodos que tém sido adotados para medir a eficacia do aprendizado nessa abordagem e
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contexto educacional? QP4: Quais sdo as principais vantagens, desvantagens e problemas
que vem sendo reportados na literatura ao adotar essa abordagem?

2.2 Estratégia de busca

A estratégia de busca utilizada é composta por duas etapas: na primeira definem-
se as palavras—chave e a semantica da pesquisa; na segunda, por sua vez, as bibliotecas
digitais, revistas e conferéncias que serdo utilizadas como fonte de estudos (Kitchenham
et al., 2007). As palavras-chave (e seus sindbnimos) definidas por meio das questdes de
pesquisa foram:

e Maker culture (movement maker, maker movement, maker activity, maker
activities, space maker, makerspace, maker space, do it yourself, fab lab, fablab,
fabrication laboratory, fabrication laboratories);

e Education (teaching, learning).

A partir disso, construiu-se a String de busca, por meio da combinacdo das
palavras-chave e de seus sindbnimos, usando operadores logicos (OU) entre os sinbnimos
identificados e o operador (E) entre as palavras-chave. Como resultado, a seguinte String
de busca foi utilizada na RSL:

String = ("maker culture” OR "movement maker" OR "maker movement” OR
"maker activity" OR "maker activities" OR "space maker" OR "makerspace” OR "maker
space” OR "do it yourself" OR "fab lab” OR "fablab™ OR "fabrication laboratory™ OR
"fabrication laboratories™) AND ("education” OR "teaching" OR "learning")

Para a segunda etapa, ap0s a definicdo do problema e a construcdo da String de
busca, as bases bibliograficas utilizadas para a obtengdo dos estudos foram:

e ACM Digital Library (http://portal.acm.org).

e Emerald Insight (https://www.emerald.com/insight/).
e |EEE Xplore (http://ieeexplore.ieee.org).

e Springer Link (http://link.springer.com).

2.3 Selecdo dos estudos

O proximo passo da definicdo do protocolo da RSL, visando melhorar os
resultados obtidos, consiste na criacdo de alguns critérios para os artigos que serao
selecionados (incluséo, exclusdo e qualidade) com base nas questdes de pesquisa, String
de busca e bases bibliogréaficas definidas (Kitchenham et al., 2007).

Um estudo deve ser incluido na RSL baseado em sua relevancia com relacéo as
questBes de pesquisa propostas. Sendo assim, apenas serdo incluidos artigos que
descrevam pesquisas relacionadas ao tema abordado. Os critérios de incluséo e exclusao,
apresentados no Quadro 1, devem ser aplicados aos 1.193 estudos provenientes das
buscas.

Quadro 1 — Critérios de inclusdo e exclusdo na RSL.

Critérios de Inclusao

Critérios de Exclusédo

- Revisados por especialistas que fornecem respostas
paras as perguntas de pesquisa;

- Apresentam alguma abordagem maker nos
ambientes educacionais e utilizacao dos laboratérios
(espagos e infraestrutura);

- Fornecem alguma evidéncia empirica sobre as
vantagens/ desvantagens/ problemas da utilizacdo da
cultura maker no ensino;

- Abrangem todos os anos até os dias atuais;

- Estudos ndo completos e que apresentam lacunas
no trabalho e/ou ndo apresentam fundamentacdo
tedrica adequada;

- Estudos publicados como “short-papers” e ou
estudos secundarios, como outras revisdes
sistematicas, surveys e capitulos de livros;

- Artigos similares (quando dois ou mais artigos tem
contedldo muito parecido serd mantido apenas o
estudo mais recente);

- Estudos que ndo foram revisados por especialistas
(peer review);
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- Relatem alguma abordagem maker no ensino,
independente da aplicabilidade e metodologia
utilizada;

- Tratam de materiais e infraestrutura dos
laboratérios makers com foco educacional;

- Estudos que néo estdo associados com as questdes
de pesquisa;

- Estudos publicados em lingua estrangeria, diferente
do inglés.

Por fim, os critérios de qualidade ajudam a selecionar e identificar os principais
estudos em relacdo as suas qualidades e seu potencial em relacéo as questdes de pesquisa.
A anélise da qualidade do estudo aumenta a precisdo dos resultados da extra¢do de dados,
de modo a obter estudos relevantes e capazes de abordar cada questdo de pesquisa. Para
isso, uma série de questdes de avaliacdo de qualidade foram formuladas para avaliar a
credibilidade, integridade e relevancia dos estudos selecionados, sendo apresentadas na
Tabela 1. Cada questdo formulada permitia apenas trés respostas opcionais com as
seguintes pontuacdes: "Sim™ = 1,0, "Parcialmente” = 0,5 ou "N&o" = 0.

Os estudos que apresentam uma taxa de qualidade de no minimo 50% serdo
incluidos na RSL, tendo sido sumarizados na Tabela 2. A taxa de qualidade para cada
artigo é a média aritmética obtida pelas respostas atribuidas a cada uma das sete questdes.

Tabela 1 - Resultado da andlise do critério de qualidade dos artigos selecionados na RSL.

Questdes Sim Parcialmente N&o

A abordagem apresentada é claramente explicada? 27 (23,5%) 5 (4,3%) 83 (72,2%)
Existe uma descricdo clara do nivel educacional? 27 (23,5%) 3 (2,6%) 85 (73,9%)
Existe uma descricdo adequada das estratégias 7 (6.1%) 4 (3.5%) 104 (90,4%)
adotadas para explorar a cultura maker?

Existe uma descri¢do dos resultados do estudo? 3 (2,6%) 24 (20,9%) 88 (76,5%)
E:Sl;heis;?ma descricdo adequada do método de 27 (23,5%) 5 (4,3%) 83 (72,2%)
O estudo foi avaliado empiricamente? 18 (15,7%) 12 (10,4%) 85 (73,9%)
O estudo utilizou ou avaliou alguma ferramenta 26 (22,6%) 1(0,.9%) 88 (76,5%)

tecnolégica?

Vale ressaltar que o critério de qualidade definido esta relacionado a aderéncia do
artigo ao escopo da RSL. Isso ndo quer dizer que o artigo, caso ndo atinja a pontuagéo
minima tenha qualidade técnica ou mérito inferior aos demais estudos, significando
apenas que o artigo ndo traz informagdes relevantes suficientes para a RSL realizada.

Tabela 2 - Artigos incluidos na RSL e suas pontuacdes da avaliacdo do critério de qualidade.

ID Autor % ID Autor %
1 (Irie etal., 2018) 86% 17 (Chen; Lin, 2019) 79 %
2 (Youmans et al., 2018) 50% 18 (Hira et al., 2014) 64 %
3 (Ferretti, 2019) 57% 19 (Yehetal., 2018) 79 %
4 (Bensenouci; Brahimi, 2017) 50% 20 (Putra et al., 2018) 64 %
5 (Olga; Tatiana, 2018) 64% 21 (Beavers et al., 2019) 64 %
6 (Kaar; Stary, 2019) 57% 22 (Shaw; Wendell, 2016) 64 %
7 (Rosenfeld et al., 2019) 64% 23 (Chytas et al., 2018) 79 %
8 (Vargas et al., 2018) 50% 24 (Gadjanski et al., 2016) 64 %
9 (Nemorin, 2016) 64% 25 (Lensing et al., 2018) 79 %
10 (Chen; Wu, 2017) 57% 26 (Fasso; Knight, 2019) 64 %
11 (Braga; Guttmann, 2019) 79% 27 (Hynes et al., 2017) 50 %
12 (Sang; Simpson, 2019) 57 % 28 (Chytas; Tsilingiris, 2019) 57 %
13 (Zhang et al., 2018) 64 % 29 (Hsu et al. 2017) 50 %
14 (Bairaktarova; Johri, 2016) 64 % 30 (Trustetal., 2017) 86 %
15 (Tan, 2018) 64 % 31 (Khalifa; Brahimi, 2017) 64 %
16 (Brown, 2015) 57 %
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2.4 Extracao dos dados

Apols as definicbes da pesquisa e dos processos de selecdo, pode-se obter
conclusBes sobre as questdes de pesquisa por meio da anélise de dados. O processo de
extracdo de dados deve ser realizado por meio da leitura do texto completo de cada um
dos trabalhos selecionados nas etapas anteriores. Durante esta fase, os dados seréo
extraidos de cada um dos artigos incluidos nesta RSL de acordo com um formulario de
extracdo pré-definido, ilustrado na Tabela 3. Assim, é possivel registrar os detalhes
completos dos artigos, além de ser mais especifico sobre como cada um deles aborda as
questdes da pesquisa.

Tabela 3 — Formulario de extracdo dos dados na RSL.

NUmero Dados do estudo Descricdo
1 Identificador do estudo Identificador Unico para o estudo
2 Data da extragdo Data da extragdo do artigo
3 Autores, ano titulo e pafs ;c:te,;ggflcagao dos autores, ano e pais de publicacdo do
4 Tipo de artigo Periodicos e Conferéncias
5 Método de pesquisa Experimento, estudo de caso, survey, etnografia, anélise

conceitual, revisdo, ndo aplicavel

Bem-estar fisico, social e emocional, cultura e artes,
6 Dominios de Aprendizagem alfabetizacdo e comunicagdo, abordagens e aprendizagem
cognitiva, matematica e ciéncia e tecnologia.

Ensino Infantil, Ensino Fundamental, Ensino Meédio,
Ensino Superior e Especializacbes

Ferramentas,  impressoras,  cortadoras, = materiais
reciclaveis, Lego, tecnologia, Arduino

Sala de aula, laboratérios, estacdo de trabalhos,
bibliotecas, ndo aplicavel

AvaliacOes/ Questionario para identificar melhorias nas

7 QP1 — Nivel de educagéo
8 QP2 — Materiais/ recursos

9 QP2 — Infraestrutura

10 QP3 — Estratégia/ Método para habilidades cognitivas, fisicas ou motoras, assimilagéo de
medir eficécia contelido, socializacdo, cooperagdo, autonomia e
comunicagéo
11 QP4 — Evidéncias Vantagens Citado/ Nao citado
12 QP4 — Evidéncias Desvantagens/ Citado/ Nio citado

problemas

3. Resultados

Apobs as etapas descritas anteriormente, procedeu-se a obtencdo dos estudos, a
partir das bases bibliograficas e String de busca definidas. Este processo foi executado
manualmente usando as ferramentas de busca providas por cada uma das bases e, ap6s a
realizacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, obteve-se os resultados apresentados no
fluxograma da Figura 1. Do total de 115 artigos, realizou-se a andlise do critério de
qualidade, como definido na subsec¢éo 2.3, tendo sido mantido na RSL, como resultado,
o0s estudos apresentados na Tabela 2.

A primeira caracteristica analisada foi com relagdo ao ano de publicagdo. Os 31
artigos incluidos na RSL foram publicados entre 2014 e 2019. A Figura 2 apresenta a
distribuicdo da quantidade de artigos incluidos por ano de publicacdo. Podemos observar
que ha uma tendéncia de aumento nos ultimos anos de publicacfes referentes a cultura
maker com enfoque na area educacional, evidenciando que o tema tem atraido a atengao
da comunidade cientifica internacional.

A segunda caracteristica analisada refere-se ao tipo de artigo, sendo a maioria
documentos publicados em periddicos cientificos (54,84%), enquanto o restante
encontra-se em conferéncias (45,16%).
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IEEE Xplore | | Emerald Insight | ' Springer Link | | ACM Digital Library

' ] '
Passo 1: Identificar e organizar os i .| 196 Excluidos?, todos com
estudos. ‘ 1193 titulos F duplicidade do titulo, autor e data

‘ de publicagéo.

Passo 2: Remocgdo dos estudos ‘ ‘

duplicados usandoe a ferramenta 997 titulos
Rayyan. 882 Excluidos?
‘ - Short paper
- ‘ - Capitulos de livro
Passo 3. Autores revisam os " - Tema fora do escopo 3
resumos e local de publicagdo e ‘ 113 titulos ‘ - Abstract n3o aplicavel
exclul aqueles que ndo atendem - Introdugdo e Conclusdo fora
critérios de inclusdo’- do tema a ser analisado.

1 Se n&o existem dados suficientes, o estudo é deixado para o
proximo passo.

2 Um estudo pode ter mais que um critério de exclusdo
atendido.

3 Estudos que n3o apresentam uso de cultura maker na
educacéo.

Figura 1 — Fluxograma da extracéo de artigos por base bibliografica.
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Figura 2 — Quantidade de artigos por ano de publicacéo.

A terceira e ultima caracteristica geral analisada foi com relacdo aos paises de
publicacdo dos artigos de conferéncia e periddicos cientificos. Os dados referem-se aos
paises que os artigos incluidos foram publicados, caso contrario, referem-se ao pais
referente ao primeiro autor.

Tabela 4 — Quantidade de artigos selecionados por pais.

Conferéncias Periodicos Cientificos
Quant_idad~e de Pais Quant_idad~e de Pais
Publicacbes Publicacbes
2 Ardabia Saudita 2 Australia
2 Dubai 1 Brasil
2 Espanha 1 China
1 Indonésia 2 Cingapura
1 Japéo 1 Espanha
1 México 1 Israel
1 Nova Zelandia 1 Italia
3 Estados Unidos 1 Russia
1 Sérvia 7 Estados Unidos
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Pode-se observar, na Tabela 4, a distribuicdo geogréfica das publicacdes,
incluindo diversos paises. Contudo, os Estados Unidos se destacaram por possuir um
namero de artigos relativamente maior do que os demais sendo 21,42% em conferéncias
e 41,17% em periodicos.

Ap0s a analise descritiva dos artigos incluidos na RSL, segue a investigacdo dos
dados referentes as questdes de pesquisa. A primeira questdo de pesquisa investigada foi
QP1: Como € a distribuicéo e aplicabilidade do movimento maker nos ambientes
educacionais? Para responder essa questdo relacionou-se o contexto educacional com os
dominios de aprendizagem mencionados pela UNESCO (2013). Desta forma, os artigos
foram analisados associando-os aos sete dominios de aprendizagem, por meio da
contabilizacdo de quais dominios cada artigo se enquadrava. A Figura 3 representa o
percentual de artigos associados aos sete dominios de aprendizagem, enquanto a Figura
4 apresenta o nivel educacional retratado.

Dominios de Aprendizagem

m Bem estar fisico

m Social e emocional

m Cultura e Artes

m Alfabetizagdo e comunicacéo

m Abordagens e aprendizagem cognitiva

= Numeracia e matemaética

Ciéncia e tecnologia

Figura 3 - Quantidade de artigos referentes ao contexto aplicado.

Cursos Livres

Pés graduacdo, mestrado e doutorado
Graduagdes

Ensino Médio

Ensino Fundamental

Segmento Educacional

0 2 4 6 8 10 12 14 16
Quantidade de Artigos

Figura 4 - Quantidade de artigos referentes ao Nivel Educacional aplicado.

Observando as Figura 3 e Figura 4, verificou-se como resposta a pergunta QP1,
que a aplicagéo da cultura maker tem sido reportada majoritariamente no ensino superior.
Além disso, pode-se identificar que a maior parte dos estudos (45%) retrata um contexto
educacional relacionado ao dominio de aprendizagem de Ciéncia e Tecnologia e com
poucos estudos no dominio de Bem-Estar Fisico e de Alfabetizacdo e Comunicagéo.

A segunda questdo de pesquisa analisada foi QP2: Quais sdo 0s recursos/
ferramentas/ materiais/ infraestrutura utilizados na concepcéo dos laboratorios?
Para responder essa questdo foram analisados a infraestrutura e recursos/ ferramentas
reportadas nos estudos para aplicacdo da cultura maker nos ambientes educacionais. Do
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ponto de vista do contexto da infraestrutura, tém-se que em 20 artigos (64,5%) foi
indicada utilizacdo de algum espaco da escola ou universidade, espacos de cursos livres
ou espacgos emprestados/alugados, enquanto em 11 artigos (35,5%) ndo foi especificada
claramente a infraestrutura necessaria ou utilizada para a abordagem maker. Os nove
artigos reportaram o uso da cultura maker dentro da sala de aula (29%), dois em
laboratério (7%), dois em biblioteca (7%) e sete em estacdo de trabalho localizada em
espaco externo a escola (22%). Ou seja, a abordagem maker é muito utilizada em sala de
aula e estacdes de trabalho externo.

Sobre o uso dos recursos e ferramentas citadas na pesquisa, cinco artigos
indicaram o uso do Arduino com foco em explorar a linguagem de programacgédo C/C++,
13 referiram ao uso da impressora 3D, seis mencionaram a cortadora a laser e 10
utilizavam ferramentas gerais tais como: martelo, serrote, pistola de cola quente, estilete,
multimetro, chave de fenda, alicate, ferro de solda, led, motores, sensores, componentes
eletrbnicos, jumpers, dentre outros. Nos demais artigos da RSL ndo foram mencionados
os recursos ou ferramentas utilizadas. A RSL evidenciou grande uso de impressoras 3D
e de ferramentas gerais em conjunto com a necessidade de infraestruturas descritas
anteriormente na Tabela 5, buscando-se propiciar um ambiente educacional adequado
para a exploracdo de tecnologias, trabalho colaborativo e de socializacéo.

Além disso, uma questdo ndo encontrada nos artigos refere-se a adocéo de outras
opcdes de ferramentas e materiais como, por exemplo, materiais reciclaveis. O uso desse
tipo de material integrado a uma abordagem maker poderia ser utilizado tanto do ponto
de vista pedagogico quanto do ponto de vista de sua implantacao no contexto educacional.
O uso de materiais reciclaveis com vistas aos processos de ensino e de aprendizagem
pode permitir trabalhar conceitos bastante atuais nos temas de sustentabilidade e de meio
ambiente, j& que a consciéncia ecoldgica através da educacdo fundamentada na ética
ambiental permite a construgdo de valores para a conservacdo do meio ambiente
(Sirvinskas, 2002). Além disso, ao utilizar materiais reciclaveis ha o barateamento do
custo de aquisicdo e implantacdo de um ambiente maker; auxiliando sua disseminagéo
em diferentes setores educacionais, como em escolas publicas.

Seguindo com a anélise, tem-se a terceira questdo QP3: Quais sdo as estratégias
e métodos que tém sido adotados para medir a eficacia do aprendizado nessa
abordagem e contexto educacional? Com relacdo ao método de avaliagdo dos alunos,
nove artigos (29%) destacaram a importancia da utilizacdo de avaliacbes como medida
de eficacia do desempenho dos alunos, um artigo (3%) apontou a utilizacdo da construcéao
de videos, um artigo (3%) o uso de questionarios e 20 artigos (65%) ndo mencionaram
como medir o desempenho dos estudantes.

A proxima questdo avaliada foi QP4: Quais sdo as principais vantagens,
desvantagens e problemas que vem sendo reportadas na literatura ao adotar essa
abordagem? Nessa questdo ndo houve artigos que trouxessem pesquisas concretas sobre
as desvantagens e problemas de explorar a cultura maker. Uma constatacdo interessante
refere-se ao fato de ndo ter sido encontrado na RSL estudos sobre colaboracéo,
entusiasmo, proatividade, motivacéo, criatividade, entre outras competéncias, habilidades
ou comportamentos que poderiam ser gerados ou desenvolvidos nos alunos ao decorrer
do uso da abordagem maker. A grande maioria dos artigos (90%) menciona evidéncias
positivas como: aprendizado centrado no aluno e auténtico, resolucdo de problemas,
criacdo de protdtipos, inovacdo, criatividade, colaboragdo e ludicidade. Apenas 10% dos
artigos ndo mencionaram os beneficios do uso da cultura maker na educagéo, contudo,
nenhum desses artigos apresentaram evidéncias negativas. Em relacdo aos problemas, as
ocorréncias mais citadas foram o custo de materiais e a dificuldade de montar um
laboratorio maker contendo ferramentas necessarias.
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4. Considerac0es Finais

De acordo com a RSL realizada, a aplicacdo da cultura maker na area educacional
vem sendo pesquisada em varios paises, com énfase maior nos Estados Unidos. A analise
dos estudos mostrou que ha varias estratégias de aplicabilidade na educacédo e que as
ferramentas ou recursos que s&o mais utilizados em sua exploragéo séo a impressora 3D,
ferramentas gerais e cortadoras a laser. Os artigos que tratam sobre a cultura maker nao
destacaram como era sua aplicabilidade no ensino e nem como acontecia essa exploracao,
bem como ndo relacionaram aos contetidos curriculares que poderiam ser explorados
pelos alunos. Identificou-se também alguns problemas e desvantagens da abordagem
maker no ensino, como a dificuldade de incorporacdo da tecnologia no curriculo, a
aquisicdo de recursos e ferramentas necessarias, disponibilizacéo de espagos adequados,
equipamentos limitados, treinamento, suporte aos professores, crencas dos professores
em relacdo a papéis professor-aluno, énfases curriculares e praticas de avaliacdo que ndo
sdo bem definidas. Também vale ressaltar que ha uma caréncia no desenvolvimento de
novos instrumentos para medir a eficacia de se explorar a cultura maker na educacao, bem
como a falta de estudos relacionados tanto a qualidade do aprendizado que os alunos
obtiveram quanto as habilidades e competéncias desenvolvidas com o uso dessa
abordagem.
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