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RESUMO

A cultura maker é um movimento que incentiva qualquer pessoa pode criar, consertar e
modificar objetos com as préprias maos. Esta pesquisa explora o impacto do espaco Maker,
especificamente o IFMaker, na formacdo educacional e profissional no Instituto Federal de
Mato Grosso do Sul (IFMS), Campus Campo Grande. O IFMaker, criado em 2020, é um
ambiente colaborativo projetado para promover a inovacao, aprendizado pratico e resolucéo de
problemas por meio da Cultura Maker “Faga Vocé Mesmo (FVM)”. A pesquisa teve por
objetivo verificar a relacdo da cultura maker no processo de ensino aprendizagem nos cursos
técnicos do IFMS, com natureza béasica, abordagem metodoldgica qualitativa e exploratoria,
contando com levantamento bibliogréafico em livros, artigos, dissertacdes e sites de interesse,
como também, aplicou-se questionarios a professores e alunos que ja desenvolvem agfes no
IFmaker, abordando temas como percepcdo do uso de metodologias ativas, divulgacdo do
espaco, acesso a internet, impacto do espaco Maker no desenvolvimento de projetos e a cultura
Maker como ferramenta ativa na formagdo educacional e profissional. Os resultados indicam
uma forte aceitacdo da Cultura Maker, com professores e alunos expressando alta percepgao
sobre o impacto positivo do IFMaker no processo educacional. Os membros do IFMaker
mostram interesse em desenvolver projetos em suas respectivas disciplinas, revelando uma
forte integracdo do espago com as atividades académicas. As areas mais procuradas englobam
Quimica, Mecanica, Eletrotécnica e Administragdo. O estudo destaca a importancia do IFMaker
na promocao da inovacao, criatividade e colaboragéo, consolidando seu papel vital na formacéo
dos alunos do IFMS.
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ABSTRACT

Maker culture is a movement that believes that anyone can create, repair and modify objects
with their own hands. This research explores the impact of the Maker space, specifically
IFMaker, on educational and professional training at the Federal Institute of Mato Grosso do
Sul (IFMS), Campus Campo Grande. IFMaker, created in 2020, is a collaborative environment
designed to promote innovation, practical learning and problem solving through the “Do It
Yourself (FVM)” Maker Culture. The research aimed to verify the relationship of maker culture
in the teaching-learning process in IFMS technical courses, with a basic nature, qualitative and
exploratory methodological approach, relying on bibliographical research in books, articles,
dissertations and websites of interest, as well as, Questionnaires were applied to teachers and
students who already develop actions at IFmaker, covering topics such as perception of the use
of active methodologies, dissemination of the space, access to the internet, impact of the Maker
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space on project development and Maker culture as an active tool in training educational and
professional. The results indicate a strong acceptance of Maker Culture, with teachers and
students expressing a high perception of the positive impact of IFMaker on the educational
process. IFMaker members show interest in developing projects in their respective disciplines,
revealing a strong integration of the space with academic activities. The most sought after areas
include Chemistry, Mechanics, Electrical Engineering and Administration. The study
highlights the importance of IFMaker in promoting innovation, creativity and collaboration,
consolidating its vital role in the training of IFMS students.

Keywords: Maker Culture; Professional education; Pedagogical Innovation.
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1 INTRODUCAO

As mudancas constantes e evolugédo das tecnologias tém causado impacto nas formas
de ensino e aprendizagem. Fato que leva a uma reflexdo visando a ressignificacdo das praticas
educativas docentes, em que o perfil de aprendizagem dos alunos na atualidade, visto que o
mesmo é considerado um nativo digital®. No trabalho, familia e no ambiente escolar, as pessoas
estdo cada vez mais dependentes do uso de tecnologias.

A escola sendo espaco de formacdo deve buscar constantemente estratégias para
acompanhar e desenvolver processo de aprendizagem e metodologias que possibilitem maior
envolvimento dos alunos, ndo tendo o professor como transmissor e reprodutor de saberes, mas
como mediador para que o estudante possa ser protagonista de sua aprendizagem.

Esta pesquisa teve por objetivo verificar qual a relagdo da cultura maker no processo
de ensino aprendizagem nos cursos técnicos do IFMS. Analisar os aspectos do Faca Vocé
Mesmo (FVM), que colaboram para a formacao técnica dos alunos do Instituto, como o Maker
pode desenvolver e estimular as habilidades dos alunos.

Além disso, a pesquisa € qualitativa com relagdo a coleta de dados, os procedimentos
incluem a revisdo da literatura utilizando-se de livros, artigos, teses e dissertacOes, sites de
interesse e, os resultados da analise, incluindo tanto os dados dos professores quanto dos alunos,
estdo disponiveis nos apéndices A e B. O estudo contextualiza a Cultura Maker, o Espaco
Maker e apresenta uma breve trajetoria da Formacao Técnica e Profissional. Foi realizado um
questionario por meio do Google Forms, a andlise dos resultados e, por fim, as conclusdes do
estudo.

Vale notar, que o desenvolvimento de novas tecnologias a partir da década de 1990,
com a mudanca da forca de trabalho da base eletromecanica para microeletrénica passou a
exigir o uso de certas habilidades cognitivas e comportamentais. E as pessoas comegaram a se
tornar multitarefa, exigindo capacidade de andlise, sintese, rapidez de respostas e criatividade
perante situacdes inesperadas, interpretacdo e uso de diferentes linguagens, e ainda capacidade
para trabalhar em grupo. E a escola sendo espaco de formacdo é parte da sociedade na qual
busca estratégias para acompanhar e desenvolver o processo de aprendizagem para
profissionalizagéo e formagéo de méo de obra qualificada para o mercado de trabalho no ensino

3 Representa uma pessoa que nasceu e cresceu com as tecnologias digitais presentes, adquiriram

competéncias e habilidades que lhes permite desenvolverem diferentes atividades em novos meios de comunicagao
tecnologica (CORDEIRO et, al, 2019).
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Tecnico Profissionalizante, e por meio de constantes desafios, e 0 uso de metodologias ativas
poderemos verificar se o possibilita maior envolvimento e desenvolvimento dos alunos, dando
significado ao aprendizado, principalmente com o uso de praticas pedagdgicas que proporcione

0 estudante a ser proativo.

Como conclusdo observou-se que o espaco Maker constitui-se como um ambiente
propicio para estimular a aprendizagem ativa, culminando na integracdo entre teoria e pratica
no contexto académico e, que os alunos e os professores percebem as abordagens educativas da
cultura Maker como agentes ativos na constru¢cdo do conhecimento e no aprimoramento de

competéncias profissionais e habilidades tipicas do Maker.
2 BREVES CONSIDERACOES SOBRE A CULTURA MAKER E A EDUCACAO

As primeiras revolugdes digitais encontradas se associam a computacdo (computador
pessoal), em seguida, em comunicacdes (convergéncia e telefones celulares), e atualmente no
campo de bens fisicos manufaturados (fabricacdo digital), com isso a sociedade que se
configura exige que a educacéo prepare o aluno para enfrentar novas situagoes a cada dia. Com
isso se faz necessario um repensar sobre as escolas, para que as mesmas tenham cunho inovador
(PINTO, et al 2018).

Nessa perspectiva, as escolas inovadoras sdo aquelas instituicbes que ndo olham
apenas para a capacidade de memorizacdo ou o nivel de raciocinio légico do aluno. Mas, que
estdo atentas a outras inteligéncias, incluindo aspectos sociais, comportamentais, esportivos,
emocionais, artisticos e tudo mais que abrange o ambiente no qual o aluno esta inserido

conforme descrito por Cordeiro et al., (2019, p.13):

[...] Foco na formag&o integral dos alunos: As escolas inovadoras buscam promover a
formacdo integral dos alunos, incentivando o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como a criatividade, o pensamento critico, a resolu¢do de problemas
e o trabalho em equipe.

Algumas linhas de pensamento apontam para novos rumos na educacao,
desmistificando fungdes e posturas tanto de professor quanto de alunos, como descreve Delors
(1999), que entende que o aluno deve aprender a conhecer, a fazer; a viver juntos e,

especialmente, aprender a “ser”, assumindo o papel de protagonista do conhecimento

(CORDEIRO, et al., 2019).
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Por esse prisma, Vieira (2017) comenta que a aprendizagem deve se concretizar por
meio do contato com o outro e com o proprio conhecimento. Desta forma, o uso da tecnologia
impacta acentuadamente este processo de ensino aprendizagem na sala de aula. Mas para que
seja vidvel, o0 acesso a internet e as novas tecnologias devem ser frequentes, tanto por
professores quanto pelos alunos.

E essencial que as salas de aulas sejam conectadas a internet e adequadas & pesquisa,
com laboratorios bem equipados, para que o aluno seja imerso na internet e em seu contetdo,
para que consiga extrair informacdes que desenvolva seu senso critico nas palavras de Vieira,

(2017, p. 11), onde salienta que:

[...] Um video na internet, filme da TV, a leitura de um livro fisico ou digital, visto
sem nenhum trabalho pedagégico, ndo propicia qualquer atratividade tanto para
professores quanto para os alunos. As ferramentas midiaticas quando empregadas de
forma planejada e atrativa tem um pouco mais de respostas por parte do aluno trazendo
subsidios Uteis para o processo de leitura reflexiva estimulando uma consciéncia
critica. Pois o video no Youtube, mesmo sendo pequeno e ndo tdo significativo pode
ser aproveitado em sala de aula, mas com critérios de planejamento, uma preparagao
inicial dos alunos para assistirem e serem capazes de analisar criticamente,
sistematizando a prdpria aprendizagem.

Dessa forma, Delors (2012) reforca a ideia de que os avangos tecnol6gicos permitiram
novas formas de interacdo com o mundo, repleto de descobertas e aprendizados. Em
decorréncia disso, a educacdo tambem tem sofrido muitas intervengdes nos ultimos anos atraves
da implementacdo de tecnologias de informacdo e comunicacdo. Neste processo de
comunicacdo o ensino-aprendizagem néo se d& mais definitivamente como o professor sendo o
detentor Unico do saber, mas como um mediador orientador utilizando da tecnologia e
ferramentas capazes de transformar pessoas em qualquer lugar.

Em conformidade com as relevantes ideias de Delors (2012), o desafio do século XXI
é de colocar a ciéncia, a tecnologia a servigo da humanidade e do desenvolvimento e construir
a civilizagcdo do tempo livre, de uma perspectiva puramente quantitativa do mundo, e duas
tendéncias conjugam-se para condenar uma parcela consideravel da populacdo a fome ou a
extrema pobreza: nos paises pobres, o crescimento demografico; nos paises industrializados, o
crescimento da produtividade do trabalho, em que a primeira gera riqueza e prosperidade e a
outra que gera 0 desemprego. Mas nesses dois casos Delors (2005, p.17) faz o seguinte relato:

A ciéncia e a tecnologia parecem ter sido usadas ndo para melhorar, mas para piorar.
Aumentando a popula¢do em uns e reduzindo o emprego em outros, condenam 0s
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individuos e as nagGes a disputarem lugares ao sol e a realizarem dumping social* e
guerra comercial. E um escandalo constatar que em um mundo interdependente, onde
as comunicacdes sdo faceis, mas ndo a disposicdo de todos, caréncias extremas de
alimentos no Sul coexistem com excessos de produtos agricolas que entulham os
mercados do Norte.

Assim, destaca a ideia que desenvolver diferentes atividades, a partir de novos meios
de comunicacdo tecnoldgica, permite que a geracdo atual, os nativos digitais, possam
desenvolver grandes transformacdes tecnoldgicas por suas correlagdes com o meio digital e
compartilharem suas criacGes instintivamente pela internet - WEB (CAMPOS et al. 2018).

Pelo mesmo viés Bacich et al. (2020) diz que o conhecimento na era digital, e a
velocidade de informacGes faz com que as geragdes atuais modifiqguem seu comportamento,
tornando-se seres multitarefas, ou seja, realizam diversas atividades ao mesmo tempo, como
leitura, conversas em aplicativos de mensagens instantaneas, interacdo de redes sociais,
compartilhamento de arquivos, ougam musicas, entre outras atividades realizadas no cotidiano
de forma simultanea.

Neste contexto de ciéncia e tecnologia fica favorecido o surgimento de diferentes
metodologias e movimentos que buscam atender a demanda e interesses da geracao atual, e a
“Cultura Maker” ¢ uma ferramenta que se caracteriza por fazer uso de recursos baratos e
sustentaveis para o desenvolvimento de projetos diversos e em grande escala. Pois, a revolucao
técnica e cientifica provocou mudangas, também, na relacdo escola-aluno, propondo como
desafio a insercdo de novas ferramentas tecnoldgicas na educacdo (ANDERSON, 2012).

Da mesma forma, Bacich (2012) reforca a ideia que 0 uso na educacéo de tecnologias
é importante nos processos de socializagdo das novas geragoes, e para processo de producdo e
reproducdo e uma ampla transmissao de cultura. Pois, entre os anos de 1990 e 2010, o cenario
de introdugdo de tecnologias, permeado pelas midias digitais®, instruiu a origem do que

chamamaos hoje de Movimento Maker.

2.1 CULTURA MAKER

O Movimento Maker, também conhecido como Faca Vocé Mesmo (FVM) ou "Do it

yourself”, teve origem na década de 1980, emergindo de bandas reunidas em garagens durante

4 E o termo usado para se referir & uma prética de comércio desleal, onde empresas desrespeitam os direitos

trabalhistas com o objetivo de obter vantagem econémica sobre a concorréncia, Delors (2012).

5 Todo contelido ou veiculo de comunicagdo que se baseia na internet e a utiliza como meio de distribuicdo
e possibilidade de feedback por parte do receptor em tempo real (CAMPOS et al. 2018).
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o fendmeno "Punk". Inicialmente centrado em instrumentos musicais como guitarras elétricas
e amplificadores, 0 movimento expandiu suas praticas para incluir a gravacdo de albuns,
utilizando gravadores de quatro faixas e copiadoras comuns. Esse periodo marcou o inicio da
industria musical FVM, tornando acessiveis ferramentas anteriormente exclusivas de grandes
selos, como gravacdo, fabricacdo e marketing de musica (ANDERSON, 2012).

A cultura FVM evoluiu com o estabelecimento de uma indUstria dedicada a prensagem
de discos de vinil em pequenos lotes, permitindo a producédo de discos distribuidos através de
métodos como reembolso postal e vendas locais. Os elementos fundamentais do Movimento
Maker incluem Criatividade, Colaboracéao, Escalabilidade e Sustentabilidade, possibilitando a
transformacéo de ideias em realidade, o trabalho colaborativo, a replicagdo em larga escala com
custos reduzidos e o uso responsavel de recursos (ANDERSON, 2012).

O Maker abrange diversas areas, embora seja mais facilmente aplicado nas disciplinas
de exatas, sendo uma ferramenta que potencializa a aprendizagem, a criatividade e agdes
experimentalistas em ambientes escolares (DELLANGNELO, 2017). A integracdo das
tecnologias digitais na educacédo, segundo Cordeiro et al. (2019), é crucial para proporcionar
experiéncias educativas Maker que transcendem as fronteiras da sala de aula, empoderando 0s
alunos e promovendo a participagéo ativa na construcdo do conhecimento.

A cultura Maker no ambiente educacional permite aos alunos integrar teoria e prética,
capacitando-os como protagonistas na construcdo de seu préprio conhecimento (VIEIRA,
2017). Essa abordagem abrange uma ampla variedade de atividades, desde artesanato
tradicional até eletrbnica avancada, oferecendo oportunidades seguras e orientadas para
expressar a criatividade com o suporte de facilitadores técnicos e/ou tecnologia (Cordeiro et al.,
2019). Embora a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB 9.394/96) ndo aborda
explicitamente espacos Makers, suas diretrizes para o Ensino Médio indicam a necessidade de
incorporacdo de tecnologias para o ensino-aprendizagem, reconhecendo 0s espacos Maker
como ambientes facilitadores para transformar teorias em préatica, construindo uma base sélida

para o0 pensamento cientifico (adaptado de acordo com a LDB 9.394/96).

2.2 O ESPACO MAKER

A descricdo do espaco Maker engloba uma ampla variedade de atividades, desde
artesanato classico até eletronica avancada. Os Makers sdo individuos que podem ser

aprendizes, designers, engenheiros ou pessoas comuns, buscando expressar sua criatividade de
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maneira assistida e segura em ambientes dedicados, munidos de ferramentas (Cordeiro et al.,
2019). Esses espacos, conhecidos como Fab Labs, ganharam notoriedade ao popularizar a
cultura Maker, sendo locais projetados para a construcdo de praticamente qualquer coisa.

Os Fab Labs originaram-se do Center for Bits and Atoms (CBA) do Massachusetts
Institute of Technology (MIT) em 2001, resultando de uma parceria entre 0 MIT e a National
Science Foundation (NSF), inicialmente para rastrear ovelhas (PINTO et al., 2018). Esses
laboratorios tém como objetivo desencadear o potencial criativo das pessoas, incentivando
pensamentos ndo convencionais e tornando-as menos dependentes para encontrar solugdes
(CORDEIRO et al. 2019). Segundo Campos et al (2018), os Fab Labs séo cruciais na sociedade
contemporanea, promovendo interacGes entre alunos e professores, favorecendo o aprendizado
mutuo e a construgdo de conhecimentos diversos.

Para Vieira et al (2020), os Fab Labs estimulam atividades baseadas nos interesses dos
alunos, promovendo pesquisa e pensamento reflexivo. Sob a influéncia de tedricos como
Jerome Bruner e Vygotsky, a abordagem do Maker busca instigar os alunos a realizar projetos
e descobertas, fortalecendo suas competéncias e desenvolvendo novos conhecimentos, Amaral
et al. (2018) apontam ferramentas essenciais em Fab Labs, como cortadoras de vinil e laser,
fresadoras, impressoras 3D, entre outras, que contribuem para a fabricacéo de diversos tipos de
inovacoes.

Os Fab Labs ndo s6 impactam localmente, resolvendo problemas especificos, mas
também tém o potencial de serem uma ferramenta valiosa no ensino de Ciéncias Humanas.
Com uma rede global de Fab Labs, o movimento Maker alcanca uma escala significativa,
destacando-se pelo Faca Vocé Mesmo (FVM) e pelos efeitos de rede que conectam pessoas e
ideias, gerando crescimento exponencial. O movimento Maker ganhou forga a partir de 2005,
com eventos como a Maker Faire®, e tem se consolidado como uma poderosa plataforma para
inovacao, empreendedorismo e aprendizado pratico (ANDERSON, 2012; CORDEIRO et al.,
2019).

2.3 IFMAKER DO INSTITUTO FEDERAL DE MATO GROSSO DO SUL - IFMS
O IFMAKER, instituido em junho de 2020 pela resolucdo n°® 47 do IFMS (IFMS,
2024), representa um ambiente colaborativo e facilitador para projecdo, producdo e

consolidacdo de produtos, alinhado aos aspectos técnicos das atividades de ensino, pesquisa e

6 E uma convencao de entusiastas do faca vocé mesmo estabelecida pela revista Make em 2006, (AMARAL et
al., 2018).
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extensdo do IFMS. Sob a gestdo da Pro-reitora de Pesquisa, Inovacdo e Pds-Graduacdo, este
espaco promove a inovacao através de eventos, minicursos, palestras e projetos focados na
solucdo de problemas locais. Seu enfoque na abordagem (FVM) incentiva alunos, servidores e
a comunidade a construir, consertar e modificar materiais, utilizando as instalacGes e
ferramentas disponiveis.

O IF Maker, uma iniciativa presente nos Institutos Federais do Brasil, tem como
proposito integrar alunos e servidores no @&mbito da ciéncia, tecnologia e educagdo. Os
laboratorios do IFMaker, como o do IFMS Campus Campo Grande, oferecem recursos como
impressoras e canetas 3D, kits de arduino, notebooks, cortadora a laser, entre outros. Estes
equipamentos visam estimular a criatividade, inovagao e empreendedorismo, contribuindo para

projetos de extensdo e trabalhos de concluséo de curso.

3. METODOLOGIA

Este estudo adotou uma abordagem metodoldgica qualitativa, centrada na aplicagdo
de questionarios, com o proposito de aprofundar a compreensdo de determinados fendbmenos.
A coleta de dados foi conduzida mediante uma revisdo abrangente da literatura, abarcando
livros, artigos, teses e dissertagdes e sites pertinentes ao tema em questdo, além de informacdes
obtidas de fontes online. A reviséo da literatura serviu como alicerce teorico para fundamentar
e contextualizar a pesquisa.

Vale notar que a pesquisa € qualitativa foi complementada por um questionario
estruturado destinado aos membros do IFMAKER e alunos por meio do Google Forms. Esse
instrumento permitiu a coleta de dados empiricos, proporcionando insights valiosos sobre as
percepcdes, experiéncias e opinides dos participantes em relagcdo aos aspectos investigados.
Essa abordagem metodoldgica integrada visou fornecer uma analise abrangente e aprofundada,
consolidando informacdes tedricas e praticas para uma compreensdo holistica do objeto de

estudo.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Para realizar este estudo, foram aplicados questionarios aos professores e alunos que
participam das atividades do IFMaker do Campus Campo Grande - IFMS. Primeiramente
apresenta-se os resultados dos questionarios destinados aos professores, depois apresenta-se a

analise dos questionarios aplicados aos alunos que estdo envolvidos com as a¢Ges do IFMaker.
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4.1 QUESTIONARIOS APLICADOS AOS PROFESSORES

A seguir sdo apresentados os resultados dos questionarios aplicados aos professores
(membros) participantes desta pesquisa. Esses questionarios foram desenhados com o intuito
de investigar as percepcOes e experiéncias dos docentes em relacdo a integracdo da cultura
Maker no contexto educacional, bem como compreender suas visdes sobre o papel dos alunos
na construcdo do conhecimento e no desenvolvimento de habilidades Maker. O objetivo
primordial desse questionario foi fornecer insights valiosos que contribuam para uma
compreensdo mais aprofundada do impacto da abordagem Maker na formacdo técnica e
profissional dos alunos.

O questionario a seguir € composto de 6 perguntas, as quais buscam analisar a
percepcao dos professores que estdo participando efetivamente das acdes do IFmaker, faz-se
necessario salientar que este olhar pode ter divergéncias em relacdo aos demais professores que

fazem parte do quadro funcional do Campus Campo Grande — IFMS.

1. Assinale abaixo, em uma escala de 1 a 5, 0 quanto na sua percepcao o uso das metodologias
ativas, como o espaco Maker, pode contribuir no processo de ensino e aprendizado dos cursos

técnicos no IFMS?

Gréfico 1: Percepgdo quanto ao uso do espago Maker — Contribuicdo no processo de ensino

aprendizado

Nl m2 m3 m4 mS5

Fonte: Autor (2024)

Na primeira questdo, o resultado sugere uma forte concordancia entre os professores
entrevistados quanto ao potencial contributivo do espaco Maker no processo educacional. O
entendimento esta alinhado com a viséo de Vieira (2017), que destaca a importancia do espago
Maker ao possibilitar associar teoria e préatica.

Essa analise inicial aponta para uma percepcdo favordvel em relacdo ao uso de

metodologias ativas, especificamente o espaco Maker, e sua influéncia positiva no
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desenvolvimento do processo de aprendizagem nos cursos técnicos do IFMS. A citacdo de
Vieira (2017) fortalece essa perspectiva, evidenciando a consonancia entre a percepcdo dos
entrevistados e a literatura especializada. Analises posteriores poderdo de maneira mais

aprofundada constatar ou ndo os insights obtidos nessa fase inicial da pesquisa.

2. A cultura maker, por meio do espago IFMaker, € divulgada entre professores e alunos do

IFMS, sim ou ndo?

Na segunda questdo, 100% dos professores responderam que sim, esta integralidade
na op¢ao sim sugere um alto nivel de conscientizacdo e engajamento por parte da comunidade
académica em promover a cultura Maker no contexto do IFMaker. A integralidade dos votos
para a op¢do "SIM" reflete uma comunidade comprometida em compartilhar e ampliar os
beneficios do espaco Maker, indicando uma solida base para a promoc¢édo da cultura Maker
dentro do campus. Essa analise inicial ressalta a importancia da comunicagdo eficaz na
divulgagdo e fortalecimento da cultura Maker, aspecto crucial para o sucesso e reconhecimento
do IFMaker na comunidade académica e além. Subsequentemente, a pesquisa se aprofundara

em aspectos especificos dessa divulgacao e suas repercussoes.

3. O IFMS oferece acesso a internet a todos os alunos e professores, sim ou ndo?

Nesta terceira questdo, houve também o consenso integral na opcao "SIM™ que destaca
0 compromisso institucional em fornecer uma base tecnoldgica sélida para facilitar as
atividades académicas, pesquisas e comunicacdo no ambiente educacional, conforme cita
(ANDERSON, 2012). Esse dado preliminar é fundamental para divulgacdo e trabalhos do
Maker entre alunos e professores, sendo um indicativo positivo da infraestrutura tecnolégica
do IFMS. Analises subsequentes exploraram a correlacdo entre 0 acesso a internet e a eficacia
das praticas educacionais, proporcionando insights mais detalhados sobre o papel da

conectividade na experiéncia académica.

4. O espaco maker proporciona o desenvolvimento de ideias, projetos e resolucdes alternativas

com tecnologia, proporcionando ao aluno um aprofundamento do aprendizado, sim ou nao?

Na quarta questdo as respostas “sim” dos participantes apontam para um claro
consenso dentro da comunidade académica sobre a eficacia do IFMaker como um ambiente

propicio para o desenvolvimento criativo e tecnoldgico. A totalidade das respostas reflete a
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percepcdo compartilhada de que o espaco oferece uma plataforma robusta para o
aprimoramento do aprendizado, incentivando os alunos a explorar, criar e aplicar conceitos
tedricos de maneira pratica. Essa andlise preliminar sugere um impacto positivo do espaco
Maker na promoc¢do de um ambiente educacional enriquecedor e orientado para o
desenvolvimento de habilidades praticas, alinhando-se com os objetivos de metodologias ativas
no contexto educacional Bacich et al., (2020). Analises posteriores poderdo de maneira mais
aprofundada constatar ou ndo as nuances dessa experiéncia e explorar as implicacGes

pedagogicas do espaco Maker no contexto educacional do IFMS.

5. As solucdes de problemas desenvolvidos no espaco Maker dependem

exclusivamente de aparelhos tecnolégicos, sim ou ndo?

A quinta pergunta direcionou-se a dependéncia de aparelhos tecnoldgicos para o
desenvolvimento de solucbes no espaco Maker. Os resultados revelaram uma visdo unanime,
com 100% dos participantes afirmando que as solugdes de problemas no espaco Maker nédo
dependem exclusivamente de dispositivos tecnoldgicos. A resposta indica uma abordagem
diversificada no espaco Maker, onde as solugdes de problemas ndo dependem apenas do uso de
tecnologia. O resultado mostra que o espaco Maker oferece oportunidades para diferentes
abordagens, inclusive experimentacdes simples que ndo requerem recursos extensivos ou
tecnologias complexas.

Essa visdo esta alinhada com as descobertas da revisdo bibliografica, que destaca a
importancia das interacGes entre alunos e professores para um aprendizado rico, mesmo em
ambientes com menos recursos tecnologicos (BACICH, 2012). A analise inicial sugere que o
espaco Maker no IFMS é percebido como inclusivo, onde a criatividade e a experimentagéo sao
valorizadas independentemente dos recursos tecnoldgicos disponiveis. A pesquisa subsequente
buscara entender melhor como essas diferentes abordagens influenciam o aprendizado e a
resolucdo de problemas no ambiente Maker.

6. A cultura Maker, enquanto ferramenta ativa, proporciona um aprofundamento do

aprendizado dos alunos em relacdo a formagao profissional no IFMS?

A sexta pergunta explorou a percepcdo dos membros do IFMaker quanto a
contribuicdo da cultura Maker, enquanto ferramenta ativa, para o aprofundamento do
aprendizado dos alunos em relagdo a formacédo profissional no IFMS. A escala de 1 a 5 foi

utilizada para mensurar essa percepcdo dos professores. Os resultados revelaram uma

12



]

‘ X [
MINISTERIO DA EDUCACAO oomm

Secretaria de Educagdo Profissional e Tecnoldgica oo

Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Mato Grosso do Sul INSTITUTO FEDERAL
Mato Grosso do Sul
Campus Campo Grande

inclinagdo positiva, com 67% dos membros entrevistados atribuindo uma nota 4 e os 33%
restantes atribuindo uma nota 3, conforme mostrado no gréfico 6. Essa distribuicéo de respostas
sugere que parte significativa dos membros acredita que a cultura Maker, enquanto ferramenta

ativa, desempenha um papel significativo no aprofundamento do aprendizado dos alunos.

Gréfico 6: Percepgdo quanto ao aprendizado

ml m2 m3 m4 m5

0%

Fonte: Autor (2024)

Essa percepcdo esta alinhada com as Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB) n°
9.364/96, que enfatiza implicitamente o uso de tecnologias no ensino médio. A prevaléncia de
notas mais altas reforca a visao de que a cultura Maker oferece uma abordagem pedagdgica
ativa e inovadora, contribuindo para o desenvolvimento profissional dos alunos no ambito do
IFMS. Essa analise inicial sugere uma aceitacao positiva da cultura Maker como ferramenta de
aprofundamento do aprendizado, sinalizando oportunidades para aprimoramento continuo e
integracdo efetiva dessa abordagem no contexto educacional do IFMS. Anélises posteriores
poderdo de maneira mais aprofundada constatar ou ndo os motivos subjacentes a essas

percepgdes e como elas se traduzem nas experiéncias de aprendizado dos alunos.
4.2 QUESTIONARIOS APLICADOS AOS ALUNOS
1. Como vocé ficou sabendo do espaco Maker?

A analise das respostas dos alunos que desenvolvem projetos no espaco Maker revelou
insights valiosos sobre as fontes de conhecimento sobre o espa¢o. Quando questionados sobre
como ficaram sabendo do espaco Maker, os resultados indicam uma distribuicdo diversificada,
com 20% dos alunos obtendo informacdes pela internet, 40% por meio de colegas e outros 40%

por intermedio dos professores, conforme é exibida no Grafico 7:
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Gréfico 7: conhecimento do espaco Maker
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Fonte: Autor (2024)

A diversidade nas fontes de conhecimento destaca a importancia de canais variados na
divulgacdo do espaco Maker, mostrando que tanto a comunicacdo digital quanto as interacfes
pessoais desempenha papéis significativos na conscientizacdo dos alunos sobre esse recurso.

A predominancia dos colegas e professores como fontes de informacéo enfatiza a
relevancia da boca a boca e da recomendacéo direta na disseminagdo do conhecimento sobre o
espaco Maker. Essa analise inicial aponta para a necessidade de estratégias de comunicacédo
abrangentes, reconhecendo a influéncia significativa das interagdes interpessoais na promogao
e divulgacdo efetiva do espaco Maker, conforme (ANDERSON, 2012) . Analises posteriores
poderdo de maneira mais aprofundada constatar as experiéncias dos alunos em relagdo a
descoberta do espaco Maker e como essas fontes de conhecimento impactam seu envolvimento

e participacdo no ambiente Maker.

2. Assinale abaixo um local ou mais e 0 meio que vocé tem acesso & internet para o

desenvolvimento de seu projeto?

A segunda pergunta explorou o acesso a internet para o desenvolvimento de projetos
no espaco Maker, os dados revelam padrdes distintos. Quando questionados sobre o local e 0
meio de acesso a internet, 29% dos alunos indicaram que acessam a internet em casa, 21%
através de seus celulares, 21% por meio de computadores e 29% utilizando as instalagdes do

IFMS, conforme mostrado no grafico 8.
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Gréfico 8: Acesso a internet para desenvolvimento do projeto

MEmcasa MIFMS Outro local fora de casa mCelular mComputador
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Fonte: Autor (2024)

Essa distribuicdo evidencia uma variedade de opcdes para 0 acesso a internet,
refletindo a flexibilidade proporcionada aos alunos. A significativa porcentagem de alunos que
utilizam as instalagdes do IFMS sugere uma infraestrutura eficaz na instituicdo para apoiar as
atividades online relacionadas aos projetos do espaco Maker. Essa analise inicial destaca a
importancia do acesso a internet em diferentes locais, bem como a autonomia dos alunos na
conducdo de seus projetos no espaco Maker. Analises posteriores poderdo de maneira mais
aprofundada constatar a intersecdo entre a autonomia do aluno e os recursos disponiveis e 0

impacto na qualidade e inovacgéo dos projetos desenvolvidos.
3. Vocé que tomou iniciativa em seu projeto, sim ou nao?

Na terceira pergunta, ao abordar a iniciativa nos projetos, todos os entrevistados
(100%) afirmaram ter tomado a iniciativa em seus proprios projetos. Essa resposta unanime
ressalta a autonomia e a motivacdo intrinseca dos alunos no ambiente Maker, onde eles se

destacam como protagonistas em seus projetos, cita Amaral et al. (2018).

4. Assinale abaixo se vocé foi estimulado (a) a usar o espago Maker, em caso de sim, continue
respondendo e assinale o local e onde isto ocorreu?

Na quarta pergunta, ao investigar se os alunos foram estimulados a usar o espago
Maker, os resultados revelam uma maioria significativa, com 72% dos alunos indicando que
foram estimulados por professores. Além disso, 14% mencionaram ter sido estimulados por
amigos ou colegas do IFMS, enquanto outros 14% relataram ter sido motivados por feiras de

inovacao, conforme o gréfico 10:
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Gréfico 10: Estimulo ao uso do espaco Maker

B Feiras de inovacdo M Professor (es) M Internet M Amigosou colegas do IFMS

Fonte: Autor (2024)

A predominancia do estimulo vindo dos professores destaca o papel crucial dos
educadores na promogéo e incentivo ao envolvimento dos alunos no espaco Maker. A interacdo
direta com professores emerge como uma fonte significativa de inspiracdo, evidenciando a
importancia do apoio pedagogico na integracdo dos alunos no ambiente Maker.

A presenca de amigos ou colegas do IFMS como fonte de estimulo sugere a influéncia
positiva da comunidade académica no engajamento dos alunos no espaco Maker.

Em conformidade com as ideias de Bacich, (2012), a participacdo em feiras de
inovacgdo também surge como um fator motivador, indicando a importancia de eventos externos
na promocdo da cultura Maker. Essa observacdo aponta para a necessidade continua de
iniciativas educacionais e eventos que incentivem os alunos a explorar o espaco Maker.
Analises posteriores poderdo de maneira mais aprofundada constatar profundamente o impacto
dessas fontes de estimulo na motivacéo, participacdo e inovacdo dos alunos no contexto do
Maker.

5. Vocé sentiu melhoria no seu aprendizado com a utilizagdo do espago maker, sim ou ndo?

A quinta pergunta, que indagou se os alunos sentiram melhoria em seu aprendizado
com a utilizacdo do espaco Maker, revelou uma resposta unanime, com 100% dos participantes
afirmando que sim, sentiram melhoria no aprendizado. A resposta consistente indica um
impacto positivo e generalizado na experiéncia de aprendizado dos alunos com o uso do espago
Maker. A satisfacdo unanime sugere que o espaco desempenha um papel significativo no
enriquecimento do aprendizado, evidenciando que a abordagem prética e colaborativa do Maker

contribui para uma compreensdo mais profunda e aplicada dos conceitos. Esta analise inicial

16



®
‘ X Om
MINISTERIO DA EDUCAGAO s

Secretaria de Educagdo Profissional e Tecnoldgica oo
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Mato Grosso do Sul INSTITUTO FEDERAL

Mato Grosso do Sul
Campus Campo Grande

destaca o valor percebido pelos alunos no espaco Maker como um catalisador para melhorias
tangiveis em seu aprendizado, conceitua Campos et al. (2018).

Analises posteriores poderdo de maneira mais aprofundada constatar os aspectos
especificos dessa melhoria percebida, buscando compreender de que maneira o espaco Maker
influencia positivamente a aprendizagem dos alunos e como esses beneficios podem ser

otimizados e ampliados

6. Caso voceé tenha respondido "sim" na alternativa anterior, escreva abaixo por meio de qual

projeto desenvolvido e por vocé que sentiu esta melhoria?

Na sexta pergunta, os alunos que afirmaram ter melhorado seu aprendizado com o

espaco Maker compartilharam suas experiéncias atraves de projetos especificos.

Gréfico 12: Percepcédo dos alunos

B Quimica ®mMecanica Eletrotécnica ®mAdministracao
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Fonte: Autor (2024)

Um aluno destacou a melhoria de suas habilidades de criacdo de prototipos e seu
aprendizado no projeto "IFMaker na Quimica: Desenvolvimento de um Jogo Didatico",
revelando a interse¢do entre conhecimentos disciplinares e préaticas inovadoras.

Outro relato descreve a criagdo de oficinas que integraram o Maker com a quimica,
proporcionando aos alunos a oportunidade de aprender novas tecnologias e revisitar conteudos
de quimica. Além disso, o envolvimento em um projeto de desenvolvimento de um jogo
didatico Maker reforcou a percepcdo de melhoria no aprendizado. Um exemplo é o projeto de
quimica, onde os alunos trabalharam no desenvolvimento de um sensor de baixo custo,
ilustrando como o espaco Maker oferece 0 suporte necessario para prototipar dispositivos,
contribuindo para o sucesso do projeto. O Maker apresenta pontos importantes que o

caracterizam. Assim, nesta questdo o objetivo é que vocé reconheca estas caracteristicas,
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assinalando abaixo as alternativas que mostre sua percepgao quanto ao reconhecimento destas

caracteristicas.

Na sétima pergunta, os alunos foram solicitados a reconhecer as caracteristicas do
espaco Maker, incluindo Colaboratividade, Criatividade, Escalabilidade e Sustentabilidade,
com a opcdo de escolher "Todas acima”. Os resultados indicam que a Colaboratividade foi
reconhecida por 34% dos alunos, a Criatividade por 33%, a Escalabilidade por 8%, a
Sustentabilidade por 8%, e 17% reconheceram todas as caracteristicas, conforme o Gréfico 13.

Grafico 13: Percepc¢édo dos pontos que caracterizam o Maker

mColaboratividade mCriatividade Escalabilidade

m Sustentabilidade ®Todas acima

Fonte: Autor (2024)

A distribuigdo de respostas reflete a percepcao dos alunos sobre as caracteristicas do
Maker. Colaboratividade e criatividade emergem como as mais notaveis isoladamente. E
Escalabilidade e Sustentabilidade menos destacadas, ainda foram identificadas por alguns
participantes, destacando pouco conhecimento das caracteristicas indissocidveis que
fundamentam o Maker.

A opgdo “Todas acima” escolhida por 17% dos alunos indica que esta parcela
compreende o que é ser Maker de forma integral. No geral, essa andlise inicial revela que os
alunos tém uma apreciagdo parcial das caracteristicas distintivas do espaco Maker, nédo
reconhecendo que todas caracteristicas sdo do Maker. Analises posteriores poderdo de maneira
mais aprofundada constatar como essas caracteristicas influenciam a experiéncia dos alunos no
espaco Maker e contribuem para o desenvolvimento de habilidades essenciais.

Em sintese, dos questionarios aplicados tanto para professores quanto aos alunos do
IFMS, percebe-se que reconhecem de forma positiva a influéncia do Maker no processo
educacional, destacando sua contribuicdo para o desenvolvimento de habilidades préticas,

aprofundamento do aprendizado e promocdo da inovacdo pedagogica. Além disso, a
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disponibilidade de acesso a internet para todos é considerada fundamental para facilitar as
atividades académicas no espaco, enquanto a variedade de areas procuradas reflete a capacidade
de atender a uma ampla gama de interesses, promovendo a colaboracéo interdisciplinar.
Amaral et al. (2018), comenta que a autonomia e motivacao intrinsecas dos alunos no
ambiente Maker séo ressaltadas, demonstrando que os alunos se destacam como protagonistas
em seus proprios projetos. Estimulos por parte dos educadores, colegas e participacdo em feiras
de inovacao séo identificados como fatores motivadores adicionais para o uso do espago Maker,
ressaltando a importancia do apoio pedagdgico na promocdo e sucesso dos projetos

desenvolvidos neste ambiente.

5 CONCLUSAO

Ap0s a anélise dos dados deste estudo, identificamos que o espago Maker surge como
um ambiente propicio para estimular a aprendizagem ativa, promovendo a integracdo entre
teoria e pratica no contexto académico.

Os resultados demonstram que a participacdo dos alunos no Maker resulta em uma
percepcdo de melhoria no aprendizado e na aplicagdo dos conhecimentos em projetos
multidisciplinares. A colaboratividade, criatividade, escalabilidade e sustentabilidade,
identificadas como caracteristicas preponderantes do Maker, sdo pilares fundamentais, e apenas
17% dos alunos compreendem o que € ser Maker de forma integral.

A interacdo frequente com os professores destaca o papel crucial do docente como
orientador e facilitador, fortalecendo a conexdo entre teoria académica e praticas inovadoras.
Ademais, a utilizacdo sistemética de planejamento pelos alunos reforca a importancia de
estratégias organizacionais na conducdo eficiente de projetos, promovendo autonomia e
responsabilidade.

Em sintese, 0 espaco Maker se mostra como um ambiente pedagogico promissor,
capaz de enriquecer a experiéncia educacional para além das fronteiras da sala de aula
tradicional, preparando os alunos para os desafios de um mundo dindmico e inovador. No
entanto, é importante realizar estudos sobre os conceitos historicos do Maker, origem e
proposito e avaliagcdes continuas para compreender mais profundamente o impacto do Maker

no desenvolvimento académico e profissional dos alunos.
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APENDICE A — Questionario aplicado aos Professores

1. Assinale abaixo, em uma escala de 1 a 5 0 quanto na sua percep¢do 0 uso das
metodologias ativas, como o0 espaco Maker, pode contribuir no processo de ensino

aprendizado dos cursos técnicos no IFMS?

2. A cultura Maker, por meio do espaco IFMaker, é divulgada entre professores e alunos
do IFMS?

3. O IFMS oferece acesso a internet a todos os alunos e professores?

4. O espaco maker proporciona o desenvolvimento de ideias, projetos e resolugdes

alternativas com tecnologia, proporcionando ao aluno um aprofundamento do
aprendizado?
5. Caso sua resposta tenha sido, ""sim" na pergunta anterior, mensure em uma escala de 1

a 5 € esta percepcao em sua opinido.

6. A cultura Maker, enquanto ferramenta ativa proporciona um aprofundamento do
aprendizado dos alunos em relacdo a formacao profissional no IFMS, mensure em uma

escala de 1 a 5 o quanto é sua percepcao quanto ao aprendizado dos alunos:
APENDICE B - Questionario aplicado aos Alunos

1. Como vocé ficou sabendo do espaco Maker?

2. Assinale o local ou mais e 0 meio que vocé tem acesso a internet para o desenvolvimento
de seu projeto?

3. Vocé que tomou iniciativa em seu projeto?

4. Assinale abaixo se vocé foi estimulado (a) a usar o espaco Maker, em caso de sim,
continue respondendo e assinale o local onde isto ocorreu?

5. Vocé sentiu melhoria no seu aprendizado com a utilizagdo do espago maker?

6. Caso vocé tenha respondido "sim" na alternativa anterior, escreva abaixo por meio de
qual projeto desenvolvido e por vocé que sentiu esta melhoria?

7. O Maker apresenta pontos importantes que o caracterizam. Assim, nesta questdo o
objetivo € que vocé reconheca estas caracteristicas, assinalando abaixo as alternativas que

mostre sua percepg¢ao quanto ao reconhecimento destas caracteristicas.
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