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Resumo:

A Cultura Maker é um movimento mundial cujos membros constroem, consertam e
modificam objetos com as proprias mdos, visando conhecer e promover as mais diversas
formas de tecnologia. O campo da pesquisa em educagdo tem elucidado o potencial dessa
cultura como ferramenta pedagdgica, mediante pesquisas tedricas e empiricas. Este
trabalho demonstra os resultados da pesquisa em andamento, a qual tem como objetivo,
mapear os trabalhos académicos que relacionem a Cultura Maker ao ensino de Ciéncias
no Brasil, com o intuito de auxiliar pesquisas futuras e explicitar a importéncia e
abrangéncia do assunto. Nesta fase da pesquisa identificou-se e quantificou-se os
trabalhos, bem como as respectivas Instituicdes e suas localidades. Para tanto, efetuou-
se um mapeamento sistemdtico, demarcou-se como pardmetros linguisticos textos em
lingua portuguesa, sem delimitar o periodo temporal. Como resultados principais obteve-
se trabalhos académicos em grande parte dos estados e nas principais instituicbes de
ensino superior do pais.

Palavras-chave: cultura maker. ensino de ciéncias. mapeamento sistemdtico.

Abstract:

Maker Culture is a worldwide movement whose members build, repair and modify objects
with their own hands, aiming to know and promote the most diverse forms of technology.
It is known that the field of research in education has elucidated the potential of this
culture as a pedagogical tool, through theoretical and empirical research. This work
demonstrates the results of the ongoing research, which aims to map the academic works
that relate the Maker Culture to science teaching in the Brazilian territory in order to assist
future research and to explain the importance and scope of the subject. In this phase of
the research, the works were identified and quantified, as well as the respective
Institutions and their locations. For that, a systematic mapping was carried out,
demarcating texts in Portuguese as linguistic parameters, without delimiting the time
period. As main results, academic works were obtained in most of the Brazilian states and
in the main institutions of higher education in the country.
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1. Introdugao

CULTURA MAKER E ENSINO DE CIENCIAS: UM MAPEAMENTO SISTEMATICO

A Ciéncia pode ser uma grande aliada na construc¢do da cidadania e interpreta¢do do mundo a

comegar pela educac¢do basica, desde que o ensino esteja mais voltado para estas convicgdes. Segundo
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os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), cada area do conhecimento deve desenvolver de forma
nao isolada a evolugcdo de conhecimentos praticos, de forma contextualizada, respondendo assim as
necessidades da vida contemporanea que correspondam a uma cultura geral e uma visao global. Para
a drea das Ciéncias da Natureza, Matematica e Tecnologias, isto é particularmente verdadeiro, pois a
crescente valorizacdo do conhecimento e da capacidade de inovar demanda cidaddos capazes de
aprender continuamente, para o que é essencial uma formagdo geral e ndo apenas um treinamento
especifico (BRASIL, 1999, p. 6).

Contudo, quando o aprendizado nao se restringe aos conhecimentos tedricos e memorizagao
de férmulas este se revela estritamente técnico, tornando-o pobre ao privar-se da compreensao de
equipamentos e procedimentos do cotidiano social e profissional, bem como de uma visdao de mundo
e sociedade. Apesar de parecer utdépico uma mudanga rumo a um aprendizado significativo “um dos
pontos de partida para esse processo é tratar, como conteudo do aprendizado matematico, cientifico
e tecnoldgico, elementos do dominio vivencial dos educandos, da escola e de sua comunidade
imediata” (BRASIL, 1999, p. 8).

Segundo Papert (1991) citado por Blikstein (2019, tradugdo nossa), a cada poucas décadas ou
séculos, um novo conjunto de habilidades e atividades intelectuais tém se tornado crucial para o
trabalho, convivio e cidadania, geralmente democratizado por tarefas e habilidades anteriormente
acessiveis apenas a especialistas como a programacdo de computadores. Assim, no final dos anos
2000, pesquisadores e educadores comecaram a considerar o uso da fabricacdo digital na educagdo
[...]. As ideias por trds desse movimento tem pelo menos um século de idade. A fabricacdo digital e o
"making" sdo baseados em trés aspectos tedricos e pilares pedagdgicos: educacdo experiencial,
construcionismo e pedagogia critica (BLIKSTEIN, 2019, traducdo nossa).

A Cultura ou Movimento Maker emergiu do termo faca vocé mesmo (ou do it yourself, em
inglés) com o advento da tecnologia da informacdo, cujos primeiros passos se deram com o surgimento
do computador pessoal na década de 70. No entanto, sua ascensdo como movimento cultural iniciou-
se em 2005 na feira Maker Faire, promovida pela revista norte americana Make Magazine. A partir
deste evento popularizou-se o termo makers (fazedores em portugués), para designar os membros da
Cultura Maker (CM). Esta data é considerada um marco para o movimento, pois, partindo deste
fendbmeno, grandes empresas multinacionais iniciaram seus investimentos em fabricagdo de
suprimentos voltados para os fazedores. Com o crescimento do movimento no final do ano 2000,
educadores tém voltado o olhar para os potenciais desta cultura na educag¢do formal, embasados pelo
construcionismo de Seymour Papert que, basicamente, pressupde que o conhecimento é criado pelo
aluno no processo ativo de interagao com o mundo circundante, ao criar e compartilhar objetos. Nesta
premissa encontram-se os quatro saberes da educacdo: aprender a conhecer, aprender a fazer,
aprender a conviver e aprender a ser. Estes principios foram eleitos como os “quatro pilares da
educag¢do”, conforme o Relatdrio da Comissdao Internacional sobre Educagdo para o Século XXI da
UNESCO.

De acordo com Raabe e Gomes (2018), apesar da CM ser apontada como uma evolugdo do
“Faca Vocé Mesmo”, esta apodera-se de ferramentas tecnoldgicas como a placa Arduino, impressoras
3D, cortadoras a laser, kits de robdtica e maquinas de costura, para incentivar um aprendizado a partir
da criacdo e descoberta. A internet, por sua vez, divulga as criagcdes dessa cultura, assim como os
makerspaces ou FabLabs, laboratérios onde os desenvolvedores trabalham juntos ou se relinem
eventualmente. No campo da informatica, mais do que simples insumos, os equipamentos
desenvolvidos para os “fazedores” confrontam o consumo tecnoldgico passivo, no qual, o sujeito
utiliza o produto de forma restritiva e exatamente como foi idealizado. Diversamente, a informatica
nos espacos maker é uma ferramenta que proporciona a cada individuo além do aproveitamento, a
personalizacdo e o compartilhamento de seus anseios pessoais.
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Em 1999, o National Research Council publicou um relatério histérico afirmando que a
tecnologia estava mudando rdpido demais para que a abordagem "baseada em habilidades" seja eficaz
e, em vez disso, exigia uma abordagem de "fluéncia". Eles sugeriram a educagdo tecnoldgica para
incluir o desenvolvimento de habilidades adaptativas e fundamentais em tecnologia e computagao
(Blikstein, 2013, p. 2, traducdo nossa). Essa abordagem de fluéncia citada estaria particularmente
relacionada, de acordo com o National Research Council (1999), citado por Blikstein (2013, p. 2,
traducdo nossa), “a capacidades intelectuais para habilitar as pessoas a manipularem o meio a seu
favor e lidar com problemas ndo intencionais e inesperados quando estes surgirem”. Deste modo,
pensando na educacao formal, a Cultura Maker amparada pela informatica, revela-se tanto como
promissora na alfabetizacdo tecnolégica como na leitura de mundo e solucdo de impasses pessoais e
coletivos.

Contudo, Blikstein (2018) salienta que Papert defende a tecnologia nas escolas ndo como uma
maneira de otimizar a educacdo tradicional, mas como uma ferramenta emancipatéria que colocaria
os materiais de construcdo mais poderosos nas maos das criancas. Pode-se dizer que o cardter
construcionista é propagado nos makerspaces, por intermédio da construcdo do conhecimento
concretizado na acdo, que por sua vez, se conecta com os saberes da educacdo. Pois o estudante
desenvolve o conhecimento cientifico a partir da curiosidade e de forma critica (aprender a conhecer),
posteriormente coloca em pratica este conhecimento (aprender a fazer), amplia-o em equipe ou
compartilha suas descobertas solidariamente (aprender a conviver) e, assim, desenvolve autonomia e
demais faculdades que aprimoraram o seu convivio em todas as areas da vida. No momento que os
sistemas educacionais formais tendem a privilegiar o acesso ao conhecimento, em detrimento de
outras formas de aprendizagem, é mister conceber a educacdo como um todo. Essa perspectiva deve
no futuro inspirar e orientar para as reformas educacionais, seja na elaboracdo de programas ou na
definicdo de novas politicas pedagdgicas (DELORS, 2010, p. 31-32).

2. Metodologia

Neste trabalho, utilizou-se a metodologia mapeamento sistematico para apontar a ocorréncia
da Cultura Maker em trabalhos académicos brasileiros relacionados ao ensino de Ciéncias da Natureza.

Um Mapeamento Sistematico (MS) é uma revisdao ampla dos estudos primarios existentes em
um tdpico de pesquisa especifico que visa identificar a evidéncia disponivel neste tdpico. Assim, um
MS é um estudo secundario que tem como objetivo identificar e classificar a pesquisa relacionada a
um tépico amplo de pesquisa (KITCHENHAM, CHARTERS, 2007, apud FALBO, 2017).

Para realizar o mapeamento seguiu-se o protocolo de pesquisa, baseado por Magalhaes et al.
(2013). O protocolo de busca contou com as seguintes etapas:

a) determinagdo das questSes de pesquisa: Quais as InstituicGes brasileiras retornaram
trabalhos com resultados dos termos pesquisados? Em qual localidade estas instituicbes estdo
localizadas? Como se distribuiram os trabalhos ao longo dos anos?

b) organizacdo da string de busca a partir dos termos que relacionam a Cultura Maker com o
Ensino de Ciéncias: “Cultura Maker and Ensino de Ciéncias”, “FabLabs and Ensino de Ciéncias”,
“Movimento Maker and Ensino de Ciéncias”, “Cultura Maker and Educa¢do em Ciéncias”, “FablLabs
and Educacdo em Ciéncias”, “Movimento Maker and Educa¢dao em Ciéncias”, “Cultura Maker and
Alfabetizacdo Cientifica”, “FabLabs and Alfabetizacao Cientifica”, “Movimento Maker and
Alfabetizacdo Cientifica”, “Cultura Maker and Ensino de Quimica”, “Fab Labs and Ensino de Quimica”,
“Movimento Maker and Ensino de Quimica”, “Cultura Maker and Ensino de Fisica”, “FabLabs and
Ensino de Fisica”, “Movimento Maker and Ensino de Fisica”, “Cultura Maker and Ensino de Biologia”,
“FablLabs and Ensino de Biologia” e “Movimento Maker and Ensino de Biologia”.
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c) Base de dados: Google Scholar.
d) Parametro linguistico: Lingua Portuguesa (Brasil).

e) Critério de inclusdo: estudos primarios caracterizados em trabalhos de natureza académica
na area de Ciéncias da Natureza.

f) Critério de exclusdo: estudos primarios de nacionalidade estrangeira ou de outras areas do
conhecimento.

Seguidamente a elaboragdo e emprego do protocolo de busca, obteve-se 113 estudos
primarios, os quais ap0ds aplicados os critérios de exclusdo e inclusdo foram selecionados 107. Nesta
etapa da pesquisa identificou-se: parametro cronoldgico (ano de publica¢do), padrdo das instituicoes
nas quais os estudos foram realizados e a localidade dessas instituicdes. Posteriormente fez-se a
organizacao em categorias, analisou-se e organizou-se os resultados produzidos.

3. Resultados

Apds a obtencdo dos dados de acordo com o protocolo de busca, estes foram categorizados
para anadlise e apresentacao.

A partir da andlise dos estudos primarios obteve-se um total de 119 Instituicdes que publicaram
trabalhos relacionados a Cultura Maker e o ensino de Ciéncias. Dentre elas destacou-se 10 com o
maior nimero de publicacdes e os respectivos numeros de resultados : Universidade Federal de
Santa Catarina (12), Instituto Federal do Rio Grande do Sul (6), Universidade de Sdo Paulo (5),
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (4), Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (4),
Universidade de Brasilia (3), Universidade Catdlica de Santos (3), Universidade Federal do Rio de
Janeiro (3), Universidade Federal do Amazonas (3) e Universidade Luterana do Brasil (1).

Com base nas 119 entidades encontradas, observou-se que 77% sao Instituicbes de ensino
superior e 33% constituem-se em instituicdes de educag¢do basica, ensino profissionalizante e
entidades governamentais. Em acréscimo, da totalidade dos érgdos 71% sdo entidades publicas e 29%
privadas. A ocorréncia prevalecente das fundagdes superiores se fundamenta no carater pesquisador
desses locais, todavia as demais entidades mencionadas apoiam essas pesquisas tanto nos estudos
como cedendo o campo de aplicagao.

Em relagdo a localidade dos trabalhos, os resultados sao apresentados, como mostra a figura
1. Destaca-se o estado de S3o Paulo, seguido por Santa Catarina e Rio Grande do Sul com mais
ocorréncias.
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Figura 1. Distribuicao de publica¢des por localidade
Fonte: autoria prépria

Os resultados elucidados podem ser explicados de acordo com o trabalho de Pinto et al.
(2017), o qual mapeou a quantidade de FabLabs no Brasil, no respectivo estudo observou-se que dos
17 laboratérios de fabricacdo existentes no pais 12 deles se encontram na regido Sudeste e 3 deles
nas Universidades citadas que concentram o maior nimero de trabalhos que dialogam com Cultura
Maker e o Ensino de Ciéncias: Universidade Federal de Santa Catarina, Instituto Federal do Rio
Grande do Sul e Universidade de Sao Paulo.

Quanto a da distribuicdo das publicacdes ao longo dos anos, ndo foi delimitado um periodo
cronoldgico no protocolo de busca. Dessa forma, obteve-se resultados a partir do ano de 2015
conforme a figura 2. Segundo Capelhuchnik (2016), o FabLab da Universidade de Sdo Paulo,
implementado em 2012 foi o pioneiro vinculado a rede mundial de FabLabs do Massachusetts Institute
of Technology (MIT) nos Estados Unidos. Consequentemente para estar ligado a rede um dos critérios
fundamentais é permitir acesso publico ao laboratério, ao menos uma vez na semana. No caso da USP
inicialmente eram desenvolvidos nesses espagos trabalhos na drea de arquitetura e design, e com o
passar do tempo foram sendo expandidos as demais dreas do conhecimento como as Ciéncias da
Natureza. Nota-se um crescimento no numero de trabalhos em 2016, periodo em que ja se tém
maiores nimeros de espagos makers implantados, mas seguido por baixas e retomada do crescimento
em 2019. A irregularidade nos periodos de 2016 a 2018 é natural por se tratar de um assunto novo
com poucas pesquisas ainda. No entanto, com as mudangas na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) cada vez mais mira-se a necessidade de adaptac¢do das disciplinas concentrando-se nas
competéncias e habilidades com uma abordagem em Ciéncia Tecnologia Sociedade e Meio ambiente,
desta maneira a partir de 2019 observa-se que alguns pesquisadores de educacao prolongaram o olhar
na CM, nesse periodo concentra-se 53% dos trabalhos encontrados, visto que, a BNCC sugere a
superacdo da quebra do conhecimento, o incentivo a sua aplicagdo na vida real, a importancia da
contextualiza¢do para a uma aprendizagem mais significativa e o protagonismo do estudante em sua
aprendizagem e na edificacdo de seu projeto de vida. O periodo de 2020 n3o foi considerado por estar
ainda em curso e pelo fato de estar sendo afetado pela pandemia de covid-19, gerando queda nas
atividades escolares, de pesquisa e eventos académicos.
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Figura 2. Distribuicdo de publicagdes por ano

Fonte: autoria propria

3. Conclusao

A partir dos resultados apresentados, observou-se que os estudos académicos no territério
brasileiro a respeito da Cultura Maker e o ensino de Ciéncias é relativamente novo. As regiGes sudeste
e sul concentram a maior quantidade de trabalhos devido a concentracdo de FablLabs nessas
localidades, esses espacos sdo responsaveis por popularizar e expandir a CM para as diversas areas do
conhecimento. No entanto, observou-se atividade em todas as regides do pais e constatou-se o
crescente interesse por parte dos pesquisadores das instituicGes de ensino superior sobre o tema,
devido a demanda recorrente de uma formacdo que abranja competéncias e habilidades. Em
acréscimo, verificou-se que da totalidade dos 6rgdos majoritariamente sdo entidades publicas o que
corrobora a consideragdo da educagdo publica pela CM no contexto de estudo. Segundo a fala de
Blikstein (2015), em uma palestra sobre a “aprendizagem mao na massa”, isto reflete em uma
contribui¢do a melhoria do ensino publico pois, apesar das pessoas acreditarem que novas pratica
educacionais como a CM deveriam ser primeiro incorporadas em instituicdes privadas a nivel
experimental, enquanto que nas escolas publicas deve-se se preocupar primeiramente com o bdsico,
0 pensamento deveria ser o contrdrio, uma vez que, ao introduzir elementos interessantes na escola
publica é possivel incentivar o aluno das classes menos favorecidas a permanecerem nela.
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