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Resumo

O artigo visa contribuir, por meio de uma revisdo de literatura cientifica, com os processos de ensino e
aprendizagem da Educacgdo Basica, destacando a utilizacdo do movimento maker e o uso da impressora 3D.
A pesquisa tem como objetivo principal de descrever e identificar como o movimento maker e o uso da
impressora 3D podem estimular a criatividade e o protagonismo dos estudantes na Educacdo Basica. Através
de levantamentos bibliograficos na literatura cientifica, e em artigos publicados em periddicos. Quanto a
metodologia delimitamos com o modelo de pesquisa bibliogréfica, qualitativa, de natureza bdsica,
exploratdria, para alcancarmos os objetivos propostos. Os resultados obtidos mostraram que os alunos
envolvidos em experiéncias que incorporaram essas tecnologias desenvolveram o protagonismo,
estimulacdo da criatividade, pensamento critico e tomada de decisdes.
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Abstract

The article aims to contribute, through a review of scientific literature, to the teaching and learning processes
of Basic Education, highlighting the use of the maker movement and the use of the 3D printer. The main
objective of the research is to describe and identify how the maker movement and the use of 3D printers
canstimulate the creativity and protagonist of students in Basic Education. Through bibliographical surveys in
scientific literature, and in articles published in journals. Regarding the methodologywe delimited with the
bibliographic research model, qualitative,of a basic, exploratory nature, to achieve the proposed
objectives.The results obtained showed that students involved in experiences that incorporated these
technologies developed protagonism, stimulation of creativity, critical thinking and decision-making.

Keywords: Maker movement; 3d printer; Protagonism; Creativity.

INTRODUCAO

O Movimento Maker, originou-se entre os anos 1990 e 2000, e popularizou-se a nivel
global em 2006, apds o langcamento da Revista Maker Movement e da Feira Maker. (Gavassa et al.,
2016, p. 02). Este movimento vem se tornando uma ferramenta de educagao, segundo Blikstein

(2020) citado por Pinto et al. (2023, p. 02):

A cultura maker ou o “faga vocé mesmo’ pode tanto potencializar como agugar a curiosidade do estudante,
pois este participa ativamente do processo, ja que esse movimento desenvolve aprendizagem baseada
em metodologias ativas, propiciando aprendizagem critica e criativa.

A cultura maker, quando incorporada nos processos de ensino e aprendizagem, oferece
a oportunidade de projetar e modificar, fazendo uso de materiais que vao desde reciclados até a
tecnologia de impressdo 3D e recursos digitais. (Pinto et al., 2023). Essa abordagem permite que os
alunos explorem a resolucdao de problemas, experimentacdo, protagonismo e apliguem conceitos
de forma pratica. Aliada a tecnologia das impressoras 3D, pode oferecer oportunidades valiosas
para o aprendizado.

Nesse sentido, o problema levantado nesse trabalho é: Como o movimento maker e o uso
da impressora 3D podem estimular a criatividade e o protagonismo dos estudantes na educacao
basica?

Os educandos nessa fase de ensino, precisam ter o interesse estimulado, conforme
declara (Silva & Sales, 2018, citado por Silva et al., 2020, p.05) “o interesse e a curiosidade dos alunos
sdo variaveis que devem ser consideradas no processo de ensino da disciplina.”

Como explica Gil, A., e Métodos, C. (1996, p. 41) é necessario repensar “as relagdes entre
os sujeitos, aquele que ensina enquanto aprende e aquele que aprende enquanto ensina”. Desse

modo, este trabalho tem a importancia de contribuir para os processos de ensino e aprendizagem
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da educagdo bdsica, destacando como o movimento maker e o uso da impressora 3D podem tornar
a pratica docente mais atrativa, estimulante, colaborativa, sustentavel e dinamica, colocando o
educando na posicao de protagonista.

Atualmente é comum ver alunos pouco estimulados nas praticas pedagdgicas, e muito
dificil para os professores manté-los motivados. Dentro desse contexto, propomos trabalhar como
objetivo principal desta pesquisa: Descrever e identificar como o movimento maker e o uso da
impressora 3D, como tecnologias ativas, podem estimular a criatividade e o protagonismo dos
estudantes na educacdo bdsica.

Nos objetivos especificos para qual delimitamos o caminho rumo a resolucdo do
problema de pesquisa temos:

1. Expor sobre a importancia da cultura maker como estimulo para o aprendizado, a
criatividade e o protagonismo dos estudantes da educagao basica.

2. Apresentar a relevancia da utilizagdo da impressora 3D como uma ferramenta
emblematica do movimento maker.

O Movimento Maker e o uso da Impressora 3D na Educagdo Basica, tem como objetivo

tornar as praticas pedagdgicas significativas e estimulantes para os alunos.

METODOLOGIA

Essa pesquisa foi desenvolvida por um grupo de académicos do Curso de Pds-Graduacao
Lato-Sensu em Informatica na Educacdo do IFES Nova Venécia/ES. Foram feitos levantamentos
bibliograficos na literatura cientifica, e em artigos publicados. Abordando o uso da tecnologia na
educacdo, aplicando metodologias ativas como a cultura maker e o uso da impressora 3D, como
ferramentas para elevar e estimular os alunos a serem mais participativos e produtivos na educacao
basica.

Sob o ponto de vista da abordagem do problema, a pesquisa é qualitativa conforme
afirma (Prodanov & De Freitas, 2013), que a pesquisa qualitativa ndo se utiliza dados estatisticos
como centro do processo de andlise de um problema, os dados sdo descritivos retratando
elementos de uma dada realidade. Ela mostra-se de natureza basica, pois ndo tem aplicacdo pratica
prevista, porém, com objetivo de gerar novos conhecimentos Uteis para o avanco da ciéncia.

Dentro desse contexto, quanto aos objetivos, a pesquisa apresenta-se de cunho

exploratodria, pois ela “tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com
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vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipéteses” (Gerhardt & Silveira, 2009, p.35). Com
relacdo aos procedimentos e técnicas, a maneira pela qual obtemos os dados necessdrios para a
elaboracdo da pesquisa, delineamos com o modelo de pesquisa bibliografica de acordo com

(Prodanov & De Freitas, 2013, p.54).

[...] quando elaborada a partir de material ja publicado, constituido principalmente de: livros, revistas, publicacdes
em periodicos e artigos cientificos, jornais, boletins, monografias, dissertagdes, teses, material cartografico, internet,
com o objetivo de colocar o pesquisador em contato direto com todo material ja escrito sobre o assunto da pesquisa.
(Prodanov & De Freitas, 2013,P. 54).

RESULTADOS E DISCUSSOES

O Movimento Maker em atividades escolares parece ser algo recente, porém seus
conceitos ja sdo aplicados desde momentos de pds-guerra, onde o “Faca vocé mesmo” era
necessario devido a motivos econGmicos e a falta de recursos e mao de obra, as pessoas tinham que
‘colocar a mao na massa’ para criar, reaproveitar, reciclar e reparar produtos.

De acordo com (Gavassa, 2020, p. 01), afirma que:

O aprender fazendo sempre esteve presente na educagdo, mas, entender como se configura o fazer maker e como
se deu essa relagdo entre o Movimento Maker e a educagdao em um contexto digital contemporaneo se faz essencial
para a implantacdo de uma Educagdao Maker que nao se trata de construir coisas com as proprias mdos usando
materiais como papel e cola e sim de pessoas e suas atitudes, suas experiéncias contextuais e sociais em
comunidades.

Proporcionar ndo somente a aprendizagem, mas compartilhar o conhecimento e
incentivar atitudes que valorizam as relagdes humanas e estimular a autonomia do estudante na
tomada de decisGes nas mais variadas situacoes. Conforme afirma Valente e Blikstein (2019, p.04),
“[...] Espacos Makers tém sido introduzidos na educacdo basica como uma alternativa as abordagens
tradicionais de maneira que permitam aos estudantes ter mais agilidade sobre seu aprendizado”.

No artigo de Pinto et al. (2023), que aborda sobre a cultura Maker no ensino de ciéncias
com alunos do 5° ano do ensino fundamental, ela traz relato de uma sequéncia didatica e
experiéncias vivenciadas pelos alunos na producdo artesanal de um foguete-copo utilizando
materiais reciclaveis e acessiveis no cotidiano dos estudantes. O objetivo principal do trabalho de
Pinto é despertar a pesquisa no estudante, estimular a criatividade e instigar a “bisbilhotice” para o
conhecimento das ciéncias por meio de atividades makers.

No que se refere a utilizacdo de materiais reciclaveis e a conscientizacdo dos alunos em
relacdo ao meio ambiente enquanto cidaddo de direitos e deveres sociais, Pinto et al. (2023, p. 05),
faz declaracdo da contribuicdo da cultura Maker com a seguinte afirmacdo: “Dessa forma, as

atividades maker poderiam auxiliar os alunos a terem atitudes cada vez mais conscientes diante do

Rev. Mult. Amapa - REMAP, 4 (1), 105 - 111




Penha, A.L.S. et al. (2024). Movimento Maker e o Uso da Impressora 3D na Educagéo Basica
_—

saber tecnoldgico e cientifico e suas implicagGes para o meio ambiente”, mencionando (Lopes et al.,
2019).

O referido trabalho tem a importancia de contribuir para um ensino interdisciplinar,
desenvolvendo a pratica docente mais atrativa, colaborativa e dinamica, de acordo com o que a
educacdo atual preconiza.

Sobre a andlise final da pesquisa Pinto et al. (2023, p.01 e p.07), conclui que:

A anilise dos resultados permitiu compreender que os estudantes podem ser atores de suas préprias agoes,
possibilitando, assim, uma aprendizagem significativa e ludica. O experimento proporcionou a interagdao, o
protagonismo e a cooperagdo entre os participantes.

Uma ferramenta emblemadtica do movimento maker é a impressora 3D. Ao permitir a
materializacdo de ideias e o desenvolvimento de projetos de forma pratica, a impressora 3D tornou-
se instrumento de educagao e aprendizado dos alunos.

No estudo elaborado por Barboza e Sabba, onde busca apresentar a aplicabilidade da
impressora 3D na matematica do Ensino Fundamental, o objetivo apresentado é “superacao do
ensino tradicional, meramente tedrico e decorativo, buscando uma aprendizagem significativa da
matematica” (Barboza & Sabba, [201-7?], p. 01).

A metodologia de ensino utilizando essa tecnologia, segundo Barboza e Sabba ([201-7],

p.04), tem por importancia:

Construcdo colaborativa e autoral, que busca na instigacdo e criatividade de professores e estudantes, antes limitada
em mera exposi¢ao do conhecimento as diversas possibilidades do processo de ensino-aprendizagem|...].

A versatilidade da impressora 3D faz com que ela seja uma ferramenta aplicdvel em uma
ampla gama de disciplinas e temas de ensino, desta forma, o processo ensino-aprendizagem se

torna significativo, como conceitua Ausubel (2000).

CONSIDERACOES FINAIS

Considerando o que Gavassa et al., (2016), relata sobre o surgimento do movimento
maker e de sua difusdo pelo mundo a partir da publicacdo da revista Maker Movement e da feira
Maker, é possivel afirma que essa pratica metodoldgica apresentada como uma metodologia ativa,
na qual consiste a ac¢do interativa do aluno com o assunto que o leva a agir, pensar, a falar,
perguntar, discutir, fazer e até mesmo ensinar sobre o problema, o aluno deixa de ser mero
expectador e passa a ser agente de construcdo do préprio conhecimento através da aprendizagem

ativa, conforme relatam (Barbosa, E. F., & De Moura, D. G., 2013).
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O movimento Maker por apresentar-se como metodologia ativa recente ainda mostra-se
de forma timida nos ambientes escolares e principalmente em relacdo a publicacdes cientificas
sobre o tema. Ainda, temos muito a ser feito para que a pratica maker seja de fato incorporada nas
grades curriculares de forma definitiva, pois como mencionado anteriormente ela é uma ferramenta
de grande importancia para o processo de ensino e aprendizagem contribuindo na pratica docente
atraindo e estimulando de forma colaborativa, dinamica o estudante e colocando-o na posi¢ao de
protagonista do conhecimento.

Portanto, aqui ficam algumas evidéncias encontradas sobre a tematica do movimento
maker encontrado nos periddicos e bibliotecas virtuais, ao reunir essas evidéncias notamos a
necessidade de produgao desse conhecimento recente e poderoso no seu modo de apresentar aos
estudantes. Propomos uma continuidade sobre o mesmo conteldo ao ponto de sobejar e ndo

esgotar, pois visto que o conhecimento nunca se esgota ele se renova e reconstroi todos os dias.
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