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Resumo

Este artigo aborda o uso de tecnologias da Cultura Maker em ambientes educacionais ¢ profissionais,
focando em alunos de ensino tecnologico de uma Instituigdo de Ensino Superior (IES) no estado de Sao
Paulo. Trata-se de um estudo exploratdrio e quantitativo, baseado na aplicagdo de um questionario de
multipla escolha. Os resultados indicaram que a maioria dos respondentes conhece alguma das
tecnologias analisadas, sendo as mais mencionadas: Impressdo 3D, Corte a laser, Design 3D e Arduino,
sendo a IES o principal ambiente de uso. Esses resultados reforgam a proposta da instituigdo como
formadora deste tipo de conhecimento, além da importancia de apresentar essas tecnologias desde o inicio
da faculdade, por meio de oficinas, minicursos, palestras, visitas técnicas ou inclusdo curricular.
Palavras-chave: inovagdo educacional; fabricagdo digital; aprendizagem criativa; tecnologias digitais.

Abstract

This article addresses the use of Maker Culture technologies in educational and professional
environments, focusing on technology education students at a higher education institution in the state of
Séo Paulo. This is an exploratory and quantitative study, based on the application of a multiple-choice
questionnaire. The results indicated that most respondents are familiar with some of the technologies
analyzed, with the most mentioned being: 3D printing, laser cutting, 3D design and Arduino, with the
higher education institution being the main environment in which they are used. These results reinforce
the proposal of the higher education institution as a trainer of this type of knowledge, in addition to the
importance of introducing these technologies from the beginning of college, through workshops, mini-
courses, lectures, technical visits or curricular inclusion
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1 Introducao

Um dos desafios no ambito da educagdo superior ¢ a promog¢ao da inovagao entre os
estudantes no processo de ensino-aprendizagem. Despertar o interesse € manté-los engajados,
em meio a tantas transformacdes e estimulos externos, depende, também, da metodologia de
ensino que ¢ utilizada e da forma como estes contetidos sdo apresentados (Blikstein, 2013;
Silva, 2024).

A ideia de inovagdo nas escolas baseou-se nas mudancas da ordem economica, com
formas alternativas de producdo e a desindustrializacdo iniciada na década de 1970, que
ajudaram a impulsionar a economia do conhecimento, da cultura e da criatividade. Essa
alternativa possibilitou aos individuos desenvolver novas formas de trabalho, livres dos padrdes
tradicionais de emprego. Os makers, por vezes considerados inventores, tiveram o
reconhecimento como empreendedores com capital criativo, ao propor solucdes para problemas
da sociedade, mas também geradores de empregos e negocios (Anderson, 2012).

A inovagdo no ambiente escolar tem sido objeto de debate académico ha algum tempo
(Hare, 1978). Nos ultimos anos, seu avango tem sido impulsionado pelo uso da tecnologia e
pelas transformagdes nos ambientes de trabalho e educacional (Darido e Bizell, 2015; Tavares,
2019). Essa inovagdo ndo envolve apenas a criagdo de novos produtos, mas também a
necessidade de novos tipos de processos e organizagdes, pois ela depende de individuos
capacitados que implementem tecnologias e fomentem as possibilidades que a tecnologia
oferece (Fligstein, 2021).

Embora o termo Maker nao tenha sido proposto para ser explorado no ambiente escolar,
sua abordagem tem o potencial de promover o desenvolvimento de habilidades sociais como
trabalho em grupo, autonomia, criatividade, inovagao, além de ampliar a comunicagdo, o saber
se expressar, se apresentar e explorar conteudos (Cruz, 2019). Do ponto de vista pedagogico,
muitas atividades Maker se fundamentam na abordagem Construcionista, que enaltece o
protagonismo estudantil em projetos que envolvam a criagdo de objetos que possam ser
socializados (Tavares, 2019).

O processo de apropriacao das tecnologias no contexto escolar passou a ser de
fundamental importancia para a construcao de uma relagdo critica com as diversas tecnologias
disponiveis, contrapondo-se ao comportamento passivo e consumista (Silveira, 2023). O
ambiente educacional precisa considerar os elementos que contemplem a complexidade do
ecossistema digital e as inovagdes no mercado de trabalho (Carvalho, 2024).

A Organizagao para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE) no relatdrio
sobre educacgdo, estabeleceu conceitos sobre o futuro da educagdo e aprendizagem, destacando
a inovagdo da educacdo, eficacia, eficiéncia, qualidade e equidade nos sistemas educativos
(OECD, 2022).

Estudos indicam que a simples transmissdo de informacgdes ja ndo ¢ suficiente para a
aprendizagem dos alunos (Berbel, 2011). Portanto, ¢ fundamental que os alunos realizem
atividades que favore¢cam a constru¢do do conhecimento, adotando uma postura ativa em
relagdo ao seu aprendizado e elaborando produtos inovadores para o mercado. Essas
experiéncias podem e devem ser assimiladas para a vida profissional e pessoal desses alunos
(Santos et al., 2022; Ferreira, Neris e Mayworm, 2017).
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O uso de tecnologias em processos educativos tem sido ampliado com a popularizagao
da cultura Maker, uma evolugdo do “faca vocé mesmo” (do-it-yourself). Essa abordagem faz
uso de ferramentas tecnoldgicas, como placas Arduino, impressoras 3D, cortadoras a laser e
kits de robdtica, para incentivar o aprendizado a partir da criacdo e descoberta (Braga de Paula
et al., 2019). A cultura Maker busca capacitar os estudantes como produtores de tecnologia,
nao apenas consumidores (Raabe; Gomes, 2018).

Estudos como os de Irie, Hsu; Ching (2019), exploram os discursos nacionais sobre o
movimento maker e a educagdo em paises como os EUA, Cingapura, China e Gana, destacando
como as atividades maker capacitam os alunos por meio da aprendizagem pratica, com foco em
projetos sustentaveis usando materiais reciclaveis e tecnologias digitais. Ribeiro Neto et al.
(2024), defendem que a educacao maker, quando aplicada de forma eficaz, constitui uma
metodologia ativa de ensino e uma excelente ferramenta para o ensino-aprendizagem.

Ja Carvalho (2024), ao analisar o papel dos Laboratorios de Fabricagao Digital (FAB
LAB) na promog¢ao da cultura Maker na educacdo no Brasil, conclui que ha uma grande
diversidade de abordagens e agdes pedagogicas nesses espagos € que a cultura maker no campo
da Educacao estd em processo de construcao € em movimento constante.

Também existe o uso do movimento maker como uma acdo de marketing em
institui¢des publicas e privadas. No entanto, existem iniciativas comprometidas com a
dissemina¢do e consolidacdo da cultura maker na Educacdo, como o Projeto Mao na Massa,
Instituto Euvaldo Lodi, Fundagcdo Lemann, Universidade do Vale do Itajai e Universidade de
Sao Paulo e a implementagdo dos Laboratorios de Educagdo Digital (LED) pela Secretaria
Municipal de Educacao de Sao Paulo (Sao Paulo, 2019), que integrou formalmente a cultura
maker ao curriculo da cidade.

A aprendizagem Maker fundamenta-se em praticas contemporaneas de aprendizado
ativo, personalizado e colaborativo, diferenciando-se dos modelos instrucionistas tradicionais.
Nesse contexto, a sala de aula transforma-se em um ambiente de cocriag@o, pesquisa e resolucao
de problemas, onde alunos e professores aprendem juntos por meio de situagdes concretas,
jogos, projetos e desafios (Costa, 2020). Essa abordagem utiliza desde materiais simples até
tecnologias avangadas, aproveitando os recursos disponiveis para enriquecer o processo de
aprendizado (Moran, 2017).

Diante dessa discussdo, esta pesquisa teve como objetivo investigar o grau de
conhecimento e uso de tecnologias da cultura Maker no ambiente educacional e profissional de

estudantes de cursos tecnoldgicos de uma Instituicdo de Ensino Superior (IES) localizada na
cidade de Bauru/SP.

2 Fundamentacao Tedrica
2.1. Cultura maker e Educacio

A revolucao industrial gerou impactos profundos na separacao entre instrucgao e trabalho
produtivo. Com isso, surgiu o modelo de educagdo formal, focado na formacao de profissionais
destinados a tarefas manuais, com pouca énfase na questdo tedrica (Saviani, 2007; Lima et al.,
2023).

Para Dardot e Laval (2016), a racionalidade neoliberal, dada a partir da revolucao
industrial, buscou converter a educacdo em um ativo de capital humano voltado estritamente
para a concorréncia. Em contrapartida, a cultura maker, fundamentada em principios de
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colaboragdo, praticas open source e horizontalidade, propde uma logica de compartilhamento
que desafia as hierarquias tradicionais de mercado (Stallman, 2023; Silveira, 2023).

A caracterizagdo da cultura maker, embora tenha se consolidado na era digital, possui
suas origens em tradi¢cdes pedagdgicas do século XIX e no conceito de Do It Yourself (DIY)
aplicado a educagdo ndo tecnoldgica, cujas bases fundamentais encontram-se em 1840 com os
"Gifts" (Frobelgaben ou Dons) de Friedrich Frobel (1782-1852). Frobel, desenvolveu uma série
de materiais manipulaveis e sistematicos (blocos de madeira, esferas e formas geométricas)
projetados para estimular o aprendizado ludico, pratico e a compreensdo das leis da natureza
através da construcao e reconstrugdo (Reinhold, 2017).

No século XX, o movimento DIY surgiu como uma alternativa ao modelo de produgao
em massa que prevaleceu até a década de 1970, caracterizado pela padronizagdo do consumo
imposta por grandes empresas, as quais definiam as demandas da sociedade. Introduzida na
década de 1950, a proposta do DIY incentivava as pessoas a criarem e produzirem pequenos
objetos, solucionando problemas domésticos e realizando consertos de maneira independente.
A partir de 1970, o movimento foi adotado pela contracultura, que resistia a 1ogica capitalista
de consumo e promovia um estilo de vida baseado no conceito de “faca vocé mesmo”.
(Carvalho, 2024).

Segundo Cabeza; Moura (2014), o movimento DIY promove a democratizacao da
producao, representando uma resisténcia a imposi¢ao dos artefatos industriais e oferecendo aos
individuos a oportunidade de afirmarem-se e projetarem o mundo autonomamente. Ja Carvalho
e Bley (2018), destacaram que o movimento DIY foi o precursor do movimento maker, que
surgiu a partir de 2007, incorporando tecnologias digitais ao processo de fabricacao e execugao
de projetos, pessoais ou comerciais.

Burtet; Klein (2018) conceituam o Movimento Maker como um coletivo
descentralizado e de alcance global, vinculando as diversas organizacdes emergentes e baseado
no principio de que qualquer pessoa possa construir, consertar, modificar, adaptar e fabricar
uma variedade de objetos e solu¢des com suas proprias maos.

Anderson (2012) afirma que o movimento maker esta associado as transformacodes
tecnologicas digitais promovidas pelo Vale do Silicio a partir de 1970, com destaque ao
lancamento da revista Maker Magazine e o evento “Maker Faire”, ambos considerados
referéncias no movimento.

O movimento maker encontra sua sistematizacdo ideoldgica no "Manifesto do
Movimento Maker", proposto por Mark Hatch (2014). Para o autor, a materializacdo de ideias
em objetos fisicos permite uma conexao unica entre o criador e sua obra, funcionando como
um catalisador para a inovagdo pessoal e coletiva, a0 mesmo tempo em que desafia a
passividade do consumo tradicional. A dimensdo social e colaborativa da cultura maker ¢
sustentada pelos principios de compartilhar e presentear, que Hatch (2014) identifica como
essenciais para a sustentabilidade do ecossistema criativo

No contexto educacional, essa l6gica de compartilhamento aberto de conhecimentos e
processos contrapde o modelo de ensino isolado, promovendo o que Halverson e Sheridan
(2014) descrevem como uma "comunidade de pratica". Nesse ambiente, o valor de um projeto
nao reside apenas em sua funcionalidade técnica, mas na sua capacidade de ser socializado,
discutido e replicado por outros pares, fortalecendo o aprendizado coletivo.

A busca pelo aprendizado e o ato de equipar-se constituem os pilares técnicos do
manifesto, enfatizando a necessidade de acesso democratico as ferramentas de fabricagao
digital. Segundo Blikstein (2013), a popularizagdo de tecnologias como impressoras 3D e
microcontroladores Arduino permite que estudantes deixem de ser meros usuarios de tecnologia
para se tornarem produtores de solugdes. Esse empoderamento tecnoldgico, preconizado por
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Hatch (2014), é o que fundamenta a transicdo de laboratdrios tradicionais para espagos de
experimentacdo ativa, onde o dominio das ferramentas ¢ um meio para a autonomia intelectual.

A incorporagdo de projetos maker na sala de aula representa uma abordagem eficaz para
transformar o processo educacional, passando de uma estrutura tradicional, centrada no
professor, para uma dindmica mais interativa e centrada no aluno. Ao integrar projetos praticos,
os estudantes sdo estimulados a aplicar conhecimentos tedricos em situagdes reais, o que facilita
a assimilagdo dos conceitos. Esse tipo de aprendizado ativo permite que os alunos se envolvam
com o conteudo, além de desenvolver habilidades praticas e competéncias transferiveis para
uma variedade de situagdes. Desta forma, o foco se desloca da simples transmissao de
informacodes para a experiéncia vivenciada do conhecimento (Figueiredo, 2020; Serrano et al.,
2025).

A pratica maker baseia-se em uma ampla gama de aparatos tecnologicos, materiais e
virtuais, que facilitam tanto a concepcao quanto a concretizacao de ideias. Ferramentas como
impressoras 3D, Realidade Virtual (VR), Realidade Aumentada (RA) e softwares de
modelagem digital sdo integradas a um ambiente de colaboragdo, onde a partilha de saberes e
projetos impulsiona o aprendizado coletivo (Andrade ef al., 2025). A escolha desses recursos ¢
orientada pelos objetivos dos projetos e pelas necessidades dos participantes, promovendo um
ecossistema criativo e inovador (Pratti et al., 2025).

Uma das tecnologias mais associadas a cultura Maker ¢ a prototipagem rapida (PR),
conhecida como impressao 3D, que possibilita o desenvolvimento de dispositivos especificos
conforme a necessidade de cada projeto. Esse conceito refere-se a tecnologias capazes de
produzir objetos tridimensionais a partir de arquivos digitais, desenvolvidos por meio de
softwares de Projeto Assistido por Computador (CAD) e integrados a ferramentas de
Manufatura Assistida por Computador (CAM), ampliando as possibilidades de producgdo
personalizada (Gretsch et al., 2014).

Adicione a isso a emergéncia da Inteligéncia Artificial (IA) generativa no design digital,
ao permitir a transicdo de uma modelagem manual e técnica para um sistema de criagdo
assistida, onde algoritmos de aprendizado de méaquina processam comandos em linguagem
natural (text-to-3D) ou referéncias bidimensionais para gerar malhas complexas e funcionais.
Conforme apontam Elbadawi et al. (2024), essa inovagdo nao apenas acelera o ciclo de
prototipagem, mas democratiza a fabricagdo digital ao reduzir a curva de aprendizado
necessaria para a produgdo de elementos tridimensionais sofisticados.

Essa abordagem, descrita por Santana (2024) como uma "for¢a transformadora",
redefine o papel do maker: de um operador de ferramentas geométricas para um curador de
intengdes de design, onde a [A atua como um colaborador técnico que preenche a lacuna entre
a abstracao conceitual e o objeto fisico.

A aplicagdo da cultura maker no ambiente escolar pode ocorrer de diversas maneiras,
desde a criagdo de espacos maker equipados com ferramentas e materiais diversos até a
execugdo de projetos interdisciplinares que envolvam a cria¢@o de protdtipos e a resolucdo de
problemas reais. O importante € que a cultura maker seja percebida como uma ferramenta para
estimular o pensamento criativo e a habilidade dos alunos em solucionar problemas (Fiorini,
2017; Pratti et al., 2025).

Embora a cultura maker seja colocada como uma ruptura com o modelo tradicional, sua
implementagdo na educagdo superior pode enfrentar algumas tensdes conceituais. Autores
como Blikstein (2013) e Hatch (2014) enfatizam o empoderamento tecnoldgico e a autonomia
criativa, mas para Dardot e Laval (2016) esse modelo pode ser incorporado a uma
“racionalidade neoliberal" que reduz a experimentacdo maker a uma mera aquisicdo de
competéncias operacionais voltadas a competitividade do capital humano. Assim, a inovagao
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pedagogica prometida pelo movimento pode se tornar uma "perfumaria tecnoldgica" se nao
houver uma articulag¢do profunda com o curriculo, que va além do manuseio de impressoras 3D
e alcance a reflexao critica sobre o papel da tecnologia na sociedade.

Para autores como Carvalho (2024), o uso da cultura maker muitas vezes serve como
estratégia de marketing educacional, sem que haja uma mudanca real nas dindmicas entre
professor e aluno. Para Silveira (2023), a transi¢do de um comportamento passivo € consumista
para uma relagdo critica com a tecnologia exige mais do que a disponibilidade de equipamentos
e sim uma revisdo das métricas de avaliacdo e do tempo pedagodgico, que frequentemente
colidem com a logica de produtividade imediata das instituigdes. Sem isso, os espagos maker
podem acabar replicando o modelo tradicional, onde o "aprender fazendo" ¢ limitado por
roteiros pré-definidos que inibem os principios do manifesto.

2.2. Ensino profissional e tecnologico

O ensino tecnoldgico ainda ndo apresenta uma defini¢do conceitual amplamente aceita
pela comunidade cientifica por ser um campo em constru¢ao. Contudo, os estudos disponiveis
sinalizam os diferentes focos e formas através das quais tem sido operacionalizado
empiricamente. Assim, pelo menos dois grandes agrupamentos podem ser identificados: o
ensino tecnoldgico mediado por tecnologias e o ensino tecnoldgico como processo (Nascimento
e Costa, 2024).

A Educacao Profissional Tecnologica (EPT) ¢ uma modalidade de ensino superior
voltada para atender as demandas do setor produtivo, oferecendo formagao técnica e
tecnoldgica em cursos de duragdo menor em comparagdo aos tradicionais de graduagdo. No
Brasil, sua implantagdo iniciou na década de 1960, influenciada pelo modelo dos Community
Colleges mnorte-americanos e impulsionada por politicas educacionais focadas no
desenvolvimento econdmico e tecnologico (Batista, Freire e Delgado, 2020).

Essa modalidade de ensino tem como caracteristica a integra¢do direta com o mercado
de trabalho, formando tecndlogos capazes de aplicar, de forma pratica, os conhecimentos
adquiridos. Apesar de sua relevancia para a economia e de promoverem rapida inser¢do dos
profissionais no mercado de trabalho, os cursos superiores de tecnologia enfrentam diversos
desafios significativos relacionados a valorizagdo académica e social de seus egressos, que sao
muitas vezes preteridos em relacdo aos graduandos em cursos tradicionais de bacharelado
(Batista, Freire e Delgado, 2020).

Por outro lado, a EPT tem sido vista como uma modalidade educacional voltada para a
formacao técnica de profissionais, direcionada principalmente aos segmentos economicamente
menos favorecidos pela divisdo social do trabalho. No Brasil, sua implementa¢ao inicial
ocorreu de forma fragmentada, com o objetivo de suprir, de maneira imediata, a caréncia de
mao de obra para setores produtivos especificos (Almeida, Prados e Silva Jr, 2025).

Mais recentemente, as transformagdes tecnoldgicas, sociais e culturais tém gerado
mudancas significativas na EPT, como a incorporagdo de elementos, tecnologias digitais e
competéncias multiplas de leitura e escrita em suas praticas pedagdgicas (Souza, Juca e Neta,
2025). Nesse sentido, a EPT deve preparar os profissionais para uma atuacao critica e reflexiva
frente aos desafios contemporaneos do mercado de trabalho, e ndo apenas para a execugdo
técnica, o que exige uma formacao integral contemplando aspectos técnicos, éticos e sociais
(Almeida, Prados e Silva Jr, 2025).

Nessa perspectiva, a EPT requer constante atualizagao e aperfeicoamento dos docentes
que atuam nessa modalidade. E importante que os professores se qualifiquem, por meio de
formagdo continuada e cursos de pos-graduacao, para conseguirem acompanhar as frequentes
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mudangas culturais do cenario atual. Esse esfor¢o na qualificagdo docente é essencial para que
os profissionais formados possam atender as exigéncias do mercado de trabalho, e contribuam
para o desenvolvimento econdmico e social sustentavel do pais (Almeida, Prados e Silva Jr,
2025).

Uma das abordagens da EPT esta relacionada ao conceito de aprendizagem baseada em
competéncias, que prioriza habilidades essenciais para o desenvolvimento profissional, em vez
da mera transmissdo de conteudo. Sob essa perspectiva, os estudantes sdo estimulados a
desenvolver habilidades cientificas, sociais, tecnoldgicas e humanisticas de maneira pratica e
integrada, utilizando a resolucdo de problemas reais e de projetos interdisciplinares. Essa
metodologia promove maior autonomia dos alunos e facilita a adaptacdo ao ambiente, as
transformagoes digitais e a aprendizagem contemporanea (Pearson, 2022).

A proposta da Educacao Profissional e Tecnologica (EPT) se destaca ao oferecer uma
formacao voltada para a aquisi¢do de habilidades técnicas e praticas, aliada ao desenvolvimento
de competéncias e valores essenciais para uma formagao integral. A EPT constitui-se como
uma ferramenta crucial na formagdo de cidaddos preparados para enfrentar as demandas da
sociedade contemporanea. Nesse contexto, a Educacdo Maker surge como uma pratica
pedagoégica que busca atingir os objetivos dessa educacdo emancipadora. Ao integrar
tecnologias ao ambiente escolar, possibilita-se aos alunos desenvolverem suas habilidades e
competéncias de maneira significativa e colaborativa, preparando-os para os desafios da era
digital e do mercado de trabalho (Lima et al., 2023; Serrano et al., 2025).

O sucesso da EPT esté ligado as estratégias pedagogicas adotadas, entre as quais a
Cultura Maker se destaca por incentivar a criacdo de espacos de fabricagdo de artefatos,
aproximando o estudante dos contetidos ensinados e das possibilidades de aplicagdo pratica que
esses contetidos oferecem. Essa abordagem pode estimular o estudante a experimentagao,
promovendo a articulagdo entre teoria e pratica, além de incentivar o uso critico das tecnologias.

Para Silva e Frota (2026), a sinergia entre o movimento Maker ¢ a EPT reside na
capacidade de promover o protagonismo e a interdisciplinaridade. Assim, a integracdo de
praticas maker no curriculo tecnologico potencializa a formagao dos estudantes, unindo saber
académico e as demandas do mercado.

3 Metodologia

A pesquisa cientifica pode ser classificada de diversas formas, conforme sua natureza,
abordagem do problema, objetivos e procedimentos técnicos (Cohen; Manion; Morrison, 2013).
Com base em seu objetivo, esta pesquisa enquadra-se como exploratdria, pois foi desenvolvida
no sentido de proporcionar uma visao geral de como a cultura maker esta presente no ambiente
escolar, empirica de campo, do tipo exploratoria e de abordagem quantitativa (Munaretto,
Corréa e Cunha, 2013).

Inicialmente, foi realizado levantamento bibliografico em bases nacionais e
internacionais sobre o tema (Gil, 2019). Para tal, foram incluidos estudos tedricos e empiricos
publicados em bases de dados como Scielo, Spell, Periodicos Capes e Google Académico.

O presente estudo foi realizado com 284 alunos de ensino tecnoldgico da Faculdade de
Tecnologia de Bauru, que oferece Cursos Superiores de Tecnologia (CST) localizada na cidade
de Bauru/SP. Atualmente, a IES disponibiliza cursos presenciais de Automagao Industrial,
Banco de Dados, Sistemas Biomédicos, Gestado Hospitalar e Redes de Computadores.

A Fatec Bauru ¢ uma das Faculdades de Tecnologia do Centro Paula Souza (CPS) e foi
implantada no segundo semestre de 2008. O CPS ¢ uma autarquia do Governo do Estado de
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Sdo Paulo, vinculada a Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo, responsavel pela
administracdo de Escolas Técnicas (Etecs) e Fatecs estaduais (CPS, 2026).

A Fatec Bauru possui um FabLab voltado para o desenvolvimento de projetos que
utilizam tecnologias makers, oferecendo impressoras 3D, arduino e grupo de robdtica. Ele
também oferece oficinas, palestras e workshops com o intuito de ensinar e dar vida a projetos,
como por exemplo o Arduino Day (Fatec Bauru, 2025), além da existéncia de programas de
monitoria que utilizam o laboratorio e a infraestrutura para projetos de iniciagdo cientifica e
tecnoldgica.

Os resultados foram obtidos por meio das respostas de um questionario constituido por
uma série ordenada de 10 perguntas fechadas que foram inicialmente testadas com académicos
e docentes antes de seu uso em campo (Mosley, 2013).

A elaboracdo do questionario foi guiada pelos objetivos da pesquisa. Para isso, as
perguntas foram estruturadas em eixos tematicos que refletem os pilares da fundamentagao
tedrica: a) dados sociodemograficos e académicos, b) conhecimento sobre cultura maker, ¢) uso
e experiéncia com Tecnologias Maker e d) percepcao sobre a EPT e Cultura Maker.

A opg¢ao pelo questionario fechado justifica-se pela necessidade de coletar dados
padronizados de uma amostra significativa (284 respondentes), permitindo uma analise
estatistica descritiva do nivel de conhecimento da populacao estudantil. Teoricamente, o uso de
perguntas fechadas facilita a comparagdo de varidveis e a identificacdo de tendéncias em
estudos exploratorios (Gil, 2019).

Quanto aos riscos associados e para proteger o principio da autonomia e o respeito a
pessoa humana, todos os participantes receberam o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) que teve parecer aprovado sob n° 6.823.316 e CAAE:
78439824.2.0000.5502 no Comité de Etica em Pesquisa - CEP, que também continha
informagdes sobre o desenvolvimento e a participagdo na pesquisa, incluindo dados do
pesquisador, objetivos e procedimentos do estudo, bem como garantia de anonimato e sigilo
das informagdes fornecidas.

ApoOs a aplicacao dos questiondrios, os resultados e relatério foram encaminhados e
aprovados pelo parecer CEP n° 7.250.344 de 27.11.2024. Os questionarios foram aplicados
presencialmente nas salas de aula, com a gestao das respostas realizada por meio de planilhas
eletronicas para tabulagao.

Para célculo da amostra, utilizou-se a formula dada pelo Teorema do Limite Central,
com nivel de confianca de 95% e erro amostral de 5%. Assim, quando da realizacdo da pesquisa,
a populagdo era de 757 alunos. Desta forma, o tamanho da amostra deveria ser de 255
questionarios. O questionario foi aplicado entre os meses de setembro e outubro de 2024, com
284 estudantes dos CST da Faculdade de Tecnologia de Bauru, que representa 33,68% do total
da populagdo (757), erro amostral de 4,6% e nivel de confianga de 95%.

Os dados coletados foram submetidos a um tratamento estatistico descritivo, utilizando
frequéncias absolutas e relativas para mapear o perfil e o conhecimento da amostra. A andlise
concentrou-se na identifica¢ao de tendéncias e padroes de comportamento dos estudantes, sem
a aplicacdo de testes de hipoteses inferenciais, dado o carater exploratorio e diagnostico da
pesquisa nesta fase inicial.

4 Resultados e Discussoes
Os dados coletados por meio do questionario aplicado a 284 respondentes permitiram,

inicialmente, identificar a distribuicdo de respostas por CST. Observou-se uma maior taxa de
respostas no CST de Automacao Industrial, um curso que, devido as suas caracteristicas, inclui
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um numero maior de disciplinas e contetidos relacionados a cultura maker, especialmente
Impressao 3D e robotica (Tabela 1).

Tabela 1- Estudantes por curso

Cursos Nimero de Repostas %
Sistemas Biomédicos 51 17,96%
Redes de Computadores 54 19,01%
Automagao Industrial 87 30,63%
Gestdo Hospitalar 54 19,01%
Bancos de Dados 38 13,38%
Total 284

Fonte: Resultados da pesquisa (2024)

E possivel observar na Tabela 2 que a maioria dos respondentes (64%) tem entre 19 e
29 anos, indicando que o grupo predominante ¢ de jovens adultos. Apenas 7,4% dos
participantes tém 18 anos ou menos, enquanto 21,5% estdo na faixa dos 30 a 44 anos. Faixas
etarias mais altas t€ém menor representatividade, com apenas 6,3% dos respondentes entre 45 e
64 anos € 0,7% com 65 anos ou mais.

A predominancia masculina ¢ evidente, com 64,8% dos respondentes se identificando
como homens, enquanto as mulheres compdem 35,2%. Essa diferenca pode refletir
caracteristicas dos cursos tecnoldgicos ou areas associadas, geralmente mais procuradas por
alunos do género masculino. Os resultados evidenciam que a baixa presenca feminina nos
cursos tecnologicos esta associada a fatores como discriminacao de género, falta de incentivo
e auséncia de representatividade (Zem Lopes e Cassinote, 2025).

Destaca-se que 94% dos respondentes j& ouviram falar sobre algumas das tecnologias
da cultura Maker, sendo as mais citadas: Impressdo 3D (96,6%), Corte a laser (70,6%) e
Arduino (66%), seguidas por Design 3D (60,4%) e Kits de robdtica (47,5%). Menos da metade
dos respondentes mencionou Software de modelagem (45,3%) ou Plotters, que estdo
diretamente ligadas as aulas do CST em Automagdo Industrial (Tabela 2). Para Irie, Hsu e
Ching (2019), globalmente, tecnologias como impressoras 3D e cortadoras a laser estdo entre
as mais populares em espagos Maker (Tabela 2).

Tabela 2 — Caracterizag¢do dos respondentes

Variaveis n (%)
Idade

18 anos ou menos 21 (7,4%)

19 a 29 anos 182 (64,1%)

30 a 44 anos 61 (21,5%)

45 a 64 anos 18 (6,3%)

65 anos ou mais 2 (0,7%)
Género

Masculino 184 (64,8%)

Feminino 100 (35,2%)
Vocé ja OUVIU FALAR sobre alguma das tecnologias da cultura Maker?

Sim 266 (94%)

Nao 17 (6%)
Se SIM, quais?

Impressora 3D 256 (96,6%)

Corte a laser 187 (70,6%)

Kits de robotica 126 (47,5%)
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Design 3D 160 (60,4%)
Arduino (automagao 175 (66%)
Plotters de recorte 34 (12,8%)
Software de modelagem 120 (45,3%)
Vocé ja UTILIZOU algumas destas tecnologias da cultura Maker?
Sim 119 (42%)
Nio 164 (58%)
Se sim, ONDE utilizou?
Na Fatec 35 (31,8%)
Na empresa 25 (22,7%)
Em casa 29 (26,4%)
Senai 20 (18,2%)

Fonte: Resultados da pesquisa (2024)

Embora quase todos os respondentes ja tenham ouvido falar sobre essas tecnologias,
apenas 42% indicaram j& ter utilizado algumas delas, enquanto 58% afirmaram nao ter
experiéncia pratica. Essa diferenga evidencia uma lacuna entre o conhecimento tedrico e a
aplicacdo pratica, sugerindo a necessidade de maior integragdao entre aprendizado e uso das
ferramentas.

Entre os respondentes que ja utilizaram as ferramentas, os principais locais de uso foram
a propria institui¢do Fatec (31,8%), seguida pelo uso residencial (26,4%), empresarial (22,7%)
e no Senai (18,2%). Esses dados ressaltam o papel da Fatec como promotora do acesso as
tecnologias, mas também revelam que o uso fora do ambiente académico ainda ¢ limitado.

Esses resultados reforcam a proposta da IES como formadora deste tipo de
conhecimento, onde a instituicdo promove uma aprendizagem significativa e estimula o
pensamento critico, desenvolvendo habilidades de construcdo, compartilhamento de
conhecimento e colaborag¢do entre os alunos a medida que eles desenvolvem seus projetos
educacionais (Pimentel, 2019; Gondim et al., 2023). Para Carvalho (2024), a cultura Maker
estd sendo integrada a educagdo e as iniciativas STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia,
Artes e Matematica). No entanto, existem desafios para alcancar publicos mais amplos e
garantir a diversidade.

Os resultados reforgam a ideia de que, embora a IES seja a principal fonte, para os
alunos, de conhecimento sobre as tecnologias da cultura Maker, a grande maioria dos
respondentes (92,6%) ndo tenha participado de projetos focados neste tipo de aprendizagem.
Esse cendrio pode ser interpretado como negativo, ja que muitos alunos nao tiveram acesso a
essas ferramentas, mas, por outro lado, demonstra a necessidade de um processo continuo de
inser¢do e adequacdo dessa metodologia para os alunos, uma vez que a IES representa, muitas
vezes, o Unico local de acesso a essas tecnologias (Tabela 3).

E importante destacar que 107 dos respondentes (37,54%) estdo matriculados nos dois
primeiros semestres dos cursos, o que explica, em parte, sua falta de exposicao as tecnologias
da cultura maker. Ressalta-se também que os alunos matriculados nos cursos de Gestao
Hospitalar e Sistemas Biomédicos ndo incluem, em seus projetos pedagogicos, disciplinas
relacionadas a essas tecnologias.

Tabela 3 - Resumo dos resultados da pesquisa

Variaveis n (%)

Vocé ja participou de algum projeto envolvendo tecnologias Maker na Fatec Bauru?
Sim 21 (7,4%)
Nao 263 (92,6%)

Vocé ja participou de alguma atividade utilizando tecnologias Maker na Empresa onde
trabalha?
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Sim 25 (8,8%)
Nao 258 (91,2%)
Que setor econdmico vocé trabalha?
Servigos 85 (29,9%)
Comércio 26 (9,2%
Industria 71 (25%)
Estudante 59 (20,8%)
Outros 43 (15,1%)
Na empresa em que trabalha, ja existe alguma tecnologia da Cultura Maker?
Sim 72 (32,1%)
Nio 154 (68,8%)
Qual(is) tecnologias ja existem na empresa onde trabalha?
Impressora 3D 29 (39,2%)
Corte a laser 19 (25,7%)
Kits de robdtica 16 (21,6%)
Design 3D 22 (29,7%)
Arduino (automacgao) 29 (39,2%)
Software de Modelagem 33 (44,6%)
Outros/Nao sabe/Nao respondeu 6 (8,2%)

Fonte: Resultados da pesquisa (2024)

Dado esse cenario, ressalta-se a importancia de que os estudantes sejam apresentados a
essas tecnologias desde o inicio da faculdade, pois apenas 7,4% dos respondentes afirmaram
ter participado de projetos envolvendo tecnologias da cultura maker na Fatec Bauru, enquanto
92,6% nao tiveram essa experiéncia (Tabela 3).

Isso evidencia uma baixa adesdo ou acesso a iniciativas praticas dentro da IES,
destacando a necessidade de ampliar esforcos para integrar projetos maker ao curriculo e as
atividades extracurriculares (oficinas, minicursos, palestras, visitas técnicas) ou inclusdo nas
ementas das disciplinas introdutdrias. Assim, os alunos estardo mais preparados para enfrentar
os desafios dos semestres seguintes. Esse conhecimento configura-se como um diferencial
competitivo no mercado de trabalho, especialmente considerando que 20,8% dos respondentes
declararam estarem fora do mercado de trabalho (Tabela 3).

A maior parcela dos participantes trabalha no setor de servicos (29,9%), seguida pela
industria (25%) e pelo grupo de estudantes (20,8%). Espera-se que o setor de servigos
frequentemente apresente maior adogdo de tecnologias Maker devido a fatores como o baixo
custo de implementacao, ja que muitas dessas tecnologias sdo acessiveis € nao exigem grandes
instalacdes e, também porque o setor de servigos ¢ mais 4gil em adotar novas tecnologias devido
a menor dependéncia de processos industriais complexos (Resende Junior e Guimaraes (2012);
Jacinto e Ribeiro (2015).

Apenas 8,8% dos respondentes indicaram ter participado de atividades com tecnologias
maker no ambiente empresarial, enquanto 91,2% nunca tiveram essa experiéncia. Esse dado
sugere que a incorporagdo dessas tecnologias nas empresas ainda ¢ limitada, representando uma
oportunidade para maior difusdo e aplicacdo das ferramentas maker no setor profissional.

Entre as tecnologias mais presentes nas empresas, destacam-se o software de
modelagem (44,6%), a impressora 3D (39,2%) e o Arduino para automagdo (39,2%).
Ferramentas como design 3D (29,7%) e corte a laser (25,7%) também sdo utilizadas, enquanto
kits de robotica tém menor penetracdo (Tabela 3). Esses dados indicam que tecnologias
relacionadas a criagcdo e modelagem virtual tém maior aceitagdo, enquanto roboética e
automacao ainda tém espago para crescimento. Estudos tém sugerido que as tecnologias Maker
sdo cada vez mais adotadas em setores de prototipagem e inovag¢ao (Mabey, Jordan e Weiner,
2017).
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Em relagdo aos alunos da IES, constatou-se que, embora ja tenham recebido
informagdes sobre as tecnologias da cultura Maker, uma grande parcela (68,8%) ainda nio
adquiriu o habito de utiliza-las em seu cotidiano de trabalho. Isso representa uma oportunidade
estratégica para a [ES atuar na divulgacdo dessas tecnologias, que podem contribuir de diversas
maneiras, especialmente na criagdo de novos produtos, fornecer conhecimentos e habilidades
as empresas e, também, aumentar o seu alcance e relevancia da IES na comunidade.

Sob esta perspectiva, como apontado nas pesquisas de Blikstein ez al. (2021) e Soster,
Almeida e Silva (2020), existe uma grande diversidade de abordagens e praticas da cultura
maker. Esses estudos indicaram que ha um longo caminho a ser percorrido para compreender e
consolidar os principios do movimento maker ¢ suas possiveis aplicagdes na Educagdo
(Carvalho, 2024).

A concentragdo de respostas no curso de Automagdo Industrial e a predominancia
masculina (64,8%) ndo sdo apenas dados demograficos, mas indicadores importantes que a
institui¢do precisa enfrentar. Ao observar que cursos como Gestdo Hospitalar e Sistemas
Biomédicos ndo preveem disciplinas relacionadas a essas tecnologias em seus projetos
pedagdgicos, ressalta-se a perspectiva de que a cultura maker ¢ tratada como exclusividade das
areas de "exatas" ou "engenharia", ignorando seu potencial para a inovagao em servigos e saude.
Essa exclusdo curricular reforga esteredtipos de género e limita a formagdo integral do
tecnologo, que sai a0 mercado com uma visao fragmentada da tecnologia. Institucionalmente,
os dados demandam uma revisao das ementas, sob a perspectiva da Cultura Maker, para que a
fabricagdo digital seja compreendida como uma competéncia, € ndo como uma especialidade
técnica, pois existe uma crescente demanda por tecnologias no setor de servicos, que € onde a
maioria (29,9%) ja atua.

Em suma, os resultados obtidos indicam um cenario a partir da percep¢ao dos alunos
sobre a questdo pedagogica e de infraestrutura da IES estudada. Neste contexto, metodologias
baseadas em projetos, como a cultura maker e metodologias ativas, relevam propostas positivas
para a IES. A cultura maker, ao incentivar a criagdo de espagos de fabricacdo de artefatos, cria
oportunidades para que os alunos desenvolvam seus proprios processos ¢ atividades, aprendam
a usar novas ferramentas, explorem diferentes formas de comunicacio e adquiram autonomia
para produzir conhecimentos. Portanto, a cultura maker configura-se, neste cenario, como uma
oportunidade de desenvolvimento de autonomia e novos processos de comunicagdo, cuja
consolidagdo no curriculo escolar ainda demanda uma integragdo mais profunda e continua
(Perrenoud, 2002; Ribeiro Neto et al., 2024).

5 Consideracoes Finais

Esta pesquisa buscou apresentar um mapeamento do nivel de conhecimento e uso das
tecnologias da cultura maker por estudantes de cursos tecnoldgicos de uma Instituicao de
Ensino Superior (IES). Os resultados revelaram que a maioria dos respondentes esta na faixa
etaria de 19 a 29 anos e declarou ja ter ouvido falar sobre tecnologias maker, sendo as mais
conhecidas a Impressao 3D, Corte a laser, Design 3D e Arduino.

Entre as principais conclusdes obtidas deste estudo, pode-se deduzir que as tecnologias
da cultura maker contribuem para o ensino e aprendizagem, mas que ainda existem desafios a
serem enfrentados. O alto indice de conhecimento tedrico (94%) e a baixa participagao efetiva
em projetos maker na institui¢ao (7,4%) revelam uma disparidade entre a teoria e pratica. Esse
dado reforca a proposta de ampliar as estratégias de divulgagdo institucional pois, embora os
alunos reconhegam as tecnologias como simbolos de modernidade, a cultura maker ainda nao
se consolidou como uma préatica transversal no curriculo.
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Institucionalmente, esse achado pode indicar que a presenga fisica de equipamentos nio
garante, por si sO, a transicdo para metodologias ativas, evidenciando uma resisténcia das
estruturas curriculares tradicionais que priorizam a carga horaria teérica em detrimento da
experimentacao.

Sob a 6tica da formagao profissional, a introdugdo dessas tecnologias desde o inicio da
graduagdo, por meio de oficinas, minicursos ou disciplinas introdutorias, apresenta-se como
uma estratégia para ampliar as oportunidades de insercdo dos estudantes em um mundo do
trabalho em constante transformacdo. Essa abordagem ampliaria as oportunidades de
aprendizado e atenderia as necessidades de empregabilidade, considerando que 20,8% dos
respondentes nao estdo atualmente empregados.

Reforca-se aqui a proposta de que a cultura maker, embora frequentemente percebida
como uma abordagem pedagogica contemporanea, se propde a incentivar a participagdo € a
proatividade do aluno, dando-lhe a oportunidade de colocar a mao na massa, desenvolver
prototipos e resolver problemas reais.

Quanto ao ensino tecnologico, os resultados apontaram que nesta modalidade de ensino,
ha necessariamente o pressuposto da inovagdo e atendimento as mudancas no mercado de
trabalho, sendo que as tecnologias makers podem contribuir para este tipo de aprendizado,
apesar da auséncia de formacao docente adequada e a inser¢ao da cultura maker no curriculo
escolar.

Os resultados também diagnosticaram a Impressdo 3D como a tecnologia mais
mencionada, mas ainda pouco utilizada nas empresas, o que pode ser considerado um desafio
para a IES fortalecer sua presenca e contribuir para a competitividade dos negdcios da regiao,
pois a cultura maker ¢ uma metodologia ativa de ensino que, além de ser utilizada na educacao,
¢ uma boa ferramenta para a competitividade das empresas.

O fato de 91,2% dos alunos nunca terem utilizado tecnologias maker no ambiente
empresarial, somado ao dado de que 68,8% das empresas onde trabalham ndo possuem tais
ferramentas, transfere para a IES uma responsabilidade que vai além do ensino: a de atuar como
agente de transferéncia tecnologica. Pedagogicamente, isso reforga a necessidade de projetos
integradores que obriguem o aluno a "levar a cultura maker" para fora dos muros da faculdade,
desafiando a logica de que a inovacgao tecnoldgica € algo que se espera do mercado, quando, na
verdade, deve ser provocada pela formag¢do académica.

Os resultados evidenciam um cenario especifico da situacao pontual dos alunos e do
momento de infraestrutura e pedagogico de determinado contexto histérico da IES. Embora a
literatura aponte o potencial das metodologias baseadas em projetos e da cultura maker como
propostas positivas para o ensino superior, os dados quantitativos deste estudo refletem,
primordialmente, o nivel de familiaridade e o acesso limitado dos estudantes a essas
ferramentas. As vantagens pedagogicas e os impactos reais & comunidade académica seriam
melhor evidenciados em pesquisas de carater qualitativo, por meio de entrevistas, observagoes
e outras metodologias precisas de apuracao de resultados da educagdo.
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