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“A evolução do homem passa, necessariamente, pela busca do conhecimento.” 

Sun Tzu 

RESUMO 

A presente pesquisa foi norteada em consideração a utilização de Ambientes de 

Inovação na Educação Profissional e Tecnológica nos Institutos Federais com a 

proposta de Metodologias de Ensino Disruptivas, bem como sua contribuição, desafios 

e expectativas para o desenvolvimento do aluno em um modelo de educação integral, 

humana, omnilateral e completa. A fim de se aprofundar neste tema, foi definido como 

objeto de estudo a implantação de um modelo de metodologia disruptiva criada e 

desenvolvida pelo Instituto Federal, o IFMAKER, um laboratório de criação de 

protótipos, convencionais ou digitais com uma proposta no enriquecimento didático 

para a formação de estudantes em uma concepção completa de educação, nas quais se 

aplicam teorias como o “learning by doing” (aprender na prática). E assim, através de 

uma pesquisa bibliográfica diagnóstica, busca-se neste estudo conhecer sobre a 

aplicabilidade desta metodologia em questão já em andamento em alguns campi, bem 

como a estruturação da implantação diante aos docentes nos conteúdos fornecidos pelo 

projeto. Objetiva-se também analisar os resultados e suas contribuições para os 

envolvidos neste projeto, principalmente no que se refere à preparação do indivíduo em 

suas competências e habilidades para a inserção ao mundo do trabalho. Com isso, foi 

realizada uma revisão sistemática da literatura na qual foi levantada uma série de artigos 

a partir da base de dados de Periódicos da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal 

de Nível Superior (CAPES) a respeito do tema. Estes estudos foram avaliados 

qualitativamente com o objetivo de se identificar boas práticas relacionadas ao 

desenvolvimento de atividades educacionais e à coordenação destes ambientes de 

inovação. Assim, estudando um modelo inovador em funcionamento, consegue-se a 

partir desta análise propor possíveis melhorias se caso for, e ainda promover uma 

abertura de pesquisa para futuros projetos que podem se aprofundar mediante ao 

conhecimento adquirido nesta pesquisa. Neste sentido, com base nos dados qualitativos 

encontrados na revisão, foi realizada a produção de um guia contendo as diretrizes e 

boas práticas para coordenação dos ambientes IFMAKER com  o objetivo de auxiliar 

nos aspectos educacionais, gerenciais e sociais no contexto dos Ambientes de Inovação. 
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ABSTRACT 

This research was guided by the use of Innovation Environments in Professional and 

Technological Education in Federal Institutes with the proposal of Disruptive Teaching 

Methodologies as well as their contribution, challenges and expectations for the 

development of the student in a integral, human, omnilateral and complete education 

model. In order to delve deeper into this theme, the object of study was defined as the 

implementation of a disruptive methodology model created and developed by the 

Federal Institute: the IFMAKER, a laboratory for the creation of prototypes, 

conventional or digital, with a proposal for didactic enrichment for the students’ 

education. In these environments, theories such as “learning by doing” (learning in 

practice) are applied. Thus, through a diagnostic bibliographical research, this study 

aims to learn about the applicability of this methodology in question, which is already 

underway in some campuses, as well as the structuring of the implementation for 

teachers in the content provided by the project. The aim is also to analyze the results 

and their contributions to those involved in this project, especially with regard to 

preparing the individual in their skills and abilities for insertion into the world of work. 

In this sense, a systematic review of the literature was carried out in which a series of 

articles were collected from the database of Journals of the Coordination for the 

Improvement of Higher Education Personnel (CAPES) on the subject. These studies 

were evaluated qualitatively with the objective of identifying good practices related to 

the development of educational activities and the coordination of these innovation 

environments. Thus, by studying an innovative model in operation, it is possible to 

propose possible improvements from this analysis, if necessary, and also promote an 

opening for research for future projects that can be deepened through the knowledge 

acquired in this research. In this sense, based on the qualitative data found in the review, 

a guide was produced containing guidelines and good practices for coordinating 

IFMAKER environments with the aim of assisting in educational, managerial and social 

aspects in the context of Innovation Environments. 
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1 INTRODUÇÃO 

A Educação Profissional e Tecnológica (EPT), mais especificamente estudado 

nesta pesquisa com sua participação na condução de ensino nos Institutos Federais, têm 

papel importante na sociedade no que se refere a oferta de ensino em formação técnica, 

com seu modelo politécnico, omnilateral e humanístico. 

A proposta de ensino nos Institutos Federais (IFs) não se restringe apenas em 

formar os alunos somente no âmbito acadêmico, mas também para seu contínuo 

desenvolvimento educacional e profissional. Sob esta ótica, a perspectiva educacional 

dos IFs mira nas preparações dos indivíduos para cada etapa de inserção e manutenção 

no mundo do trabalho. A partir de sua criação, os Institutos Federais iniciaram sua 

proposta de ensino na Rede Federal de Educação Profissional, Ciência e Tecnologia, 

com o objetivo de:  

Ofertar educação profissional e tecnológica em todos os seus níveis e 

modalidades, formando e qualificando cidadãos com vistas na atuação 

profissional nos diversos setores da economia, com ênfase no 

desenvolvimento socioeconômico local, regional e nacional. (Lei nº. 11.892, 

de 29 de dezembro de 2008).  

Esta pesquisa tem a intenção de se aprofundar em estudos acadêmicos, seja de 

ordem prática ou teórica, a fim de sistematizar um arcabouço de boas práticas 

educacionais e de coordenação para auxiliar no desenvolvimento e sucesso de 

ambientes de inovação/maker. Com isso, este trabalho poderia auxiliar aos modelos de 

Laboratórios em IFMAKER e sua implantação como uma metodologia de ensino nos 

Institutos Federais de Educação.  

O estudo orientado para a pesquisa apresenta uma possibilidade de traçar um 

levantamento sobre a preparação dos docentes, os desafios apresentados pelo projeto, a 

integração de disciplinas nas metodologias práticas dos ambientes, e desenvolver uma 
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reflexão sobre as competências e habilidades alinhadas ao mundo do trabalho, e a 

realidade imposta sobre o modelo desenvolvido no mercado de trabalho.  

Considerando ainda que a pesquisa acrescenta características de suma 

importância para o processo de formação do indivíduo, visando identificar, descrever e 

avaliar os principais obstáculos e dificuldades encarados por pesquisadores que 

participaram de iniciativas relacionadas à condução de atividades em ambientes maker. 

Portanto, é importante observar que este estudo trata de uma concepção de 

Educação que foge das abordagens tradicionais e conservadoras que têm sido 

predominantes  nas escolas brasileiras durante a maior parte da história. Contudo, a 

caracterização que surge perante as mudanças propostas em um ensino moderno, não é a 

desconstrução total do ensino tradicional, mas sim a inserção de metodologias que se 

mostraram eficientes no processo de aprendizagem.  

Em referência ao surgimento destas metodologias e práticas de aprendizagem 

com a preocupação em mudanças para o fortalecimento de resultados no aprendizado, 

bem como a visão na evolução e necessidade no mundo do trabalho, sabe-se que em 

meados das décadas de 1990 e 2000 com um cenário sendo moldado às tendências da 

tecnologia, mídias digitais e maior força no movimento faça você mesmo (Do it 

yourself = DIY), começa a ser propagado o movimento Maker. Este movimento 

compartilha em um grupo de pessoas a possibilidade de interação social e educacional, 

no propósito de criações feitas com as próprias mãos, compartilhando ideias, 

conhecimentos e experiências adquiridas na elaboração de produtos utilizando técnicas 

que abrangem diversos campos de conhecimentos educacionais (Dougherty, 2016) 

Referindo-se o que elucida Dougherty:  

O Movimento Maker tem o potencial de mudar nossa abordagem à educação, 

deslocando o foco do consumo passivo de informação para a criação e 

exploração ativa. Em uma sala de aula centrada no Maker, os alunos são 

incentivados a aprender fazendo, o que promove uma compreensão mais 

profunda dos conceitos e um maior senso de responsabilidade sobre o próprio 

aprendizado (Dougherty, 2016, p. 45). 

A fundamentação da cultura maker está formatada na experimentação, no 

processo educacional visando a inserção de experimentos que promovam o trabalho 

voltado à coletividade, desenvolvimento comunicativo, análise crítica, criatividade e 

empatia, fundamentos de extrema relevância na evolução de capacitação do indivíduo. 
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O movimento maker tem se mostrado um importante aliado ao processo evolutivo 

educacional e tecnológico, possibilitando ser uma alternativa atrativa às remodelações 

de aulas tradicionais, com o objetivo de adaptar-se a realidades distintas de 

aprendizagem de cada indivíduo, onde o tradicionalismo pode ser considerado repetitivo 

e expositivo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 1 – Pirâmide de Aprendizagem. Fonte: Elaborado com base em 
Magennis e Farell (2005) 

 
Na  Figura 1, Magennis e Farell (2005), destacam em forma de gráfico, através 

de uma amostragem desenvolvida pela pesquisa realizada pelos autores, o nível de 

aprendizagem através dos diversos métodos empenhados como mecanismos de 

instrução. Percebe-se então que, os métodos que possuem maior grau de assertividade 

entre a transmissão e a retenção do conhecimento, são a interação em grupo, o 

desenvolvimento de práticas, e, aquele considerado um dos melhores métodos,  o de 

ensinar ao outro.  

Trazendo este raciocínio para a pesquisa em andamento, pode-se notar que o 

movimento maker utiliza muitos fatores predominantes dos métodos listados no gráfico, 

assim o faz um método que acompanha uma perspectiva de grande eficiência segundo a 

opinião dos autores.  

A presente pesquisa foi norteada como objeto de estudo a implantação de um 

modelo de metodologia disruptiva criada e desenvolvida pelo Instituto Federal, o 

IFMAKER, um laboratório de criação de protótipos, convencionais ou digitais com uma 

proposta no enriquecimento didático para a formação de estudantes em sua formação 



14 

completa. Este modelo pode se basear nas estratégias de Aprendizagem Baseada em 

Projetos (ABP), onde aplicam-se teorias como o “learning by doing” (aprender na 

prática).  

Assim sendo, busca-se neste estudo conhecer sobre os processos de 

implantação, capacitação de docentes, aplicabilidade de metodologias disruptivas e 

tecnológicas no ensino em EPT, as configurações entre as metodologias ativas e a 

BNCC (Brasil, 2018), e as habilidades e competências exigidas entre o mundo do 

trabalho em uma reflexão sobre as exigências impostas pelo mercado de trabalho.  

É relevante destacar o quanto as inovações disruptivas está diretamente 

pontuada ao ensino na Educação Profissional e Tecnológica, dessa maneira conforme 

Christensen; Staker; Horn:  

As inovações disruptivas não apenas tornam a educação mais acessível; elas 

mudam fundamentalmente a forma de entrega da instrução e a experiência do 

aluno. Elas têm o potencial de democratizar a educação e permitir a 

aprendizagem personalizada em larga escala (Christensen; Staker; Horn, 

2014, p. 22). 

​ Pode-se dizer que os Institutos Federais de Educação desempenham um papel 

fundamental na inserção de ambientes de inovação, tendo em vista que sua estrutura é 

direcionada para um processo educativo mais dinâmico e com a participação efetiva dos 

alunos. Considerando ainda que, a formação pautada nessa linha proporciona uma maior 

autonomia, criatividade e uma formulação de um saber mais completo, que se faz 

alinhado às propostas de transversalidade e interdisciplinaridade dos projetos 

pedagógicos elencadas nos cursos ofertados.  

Nesta ótica, é importante citar Oliveira (2017), que defende que a integração 

curricular é um processo de suma importância para a preparação dos alunos não 

somente no campo de conhecimentos acadêmicos, mas também na condução de suas 

habilidades técnicas, considerando assim sua inserção no mundo do trabalho.  

​ Ademais, toda a participação nas atividades desenvolvidas através destes 

espaços de inovação, além de ser uma especificidade marcante dos Institutos Federais é 

também uma ponte para o aluno no que se refere às possibilidades de inserção no 

mundo do trabalho pós formação. Trata-se de um momento único, em que o aluno se 

encontra em constante contato com as oportunidades de emprego, estágio e até mesmo 

modelos para se empreender. E ainda, nas inúmeras possibilidades do desenvolvimento 
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de projetos e protótipos, que carreguem o manuseio entre a tecnologia e a produção de 

produtos inovadores, e serviços eficientes. (Albuquerque et al., 2019). 

​ Deste modo, é de suma importância as linhas desenhadas pelas Instituições de 

Ensino em EPT no que se refere à disrupção do tradicionalismo, mas sem abandonar as 

ideias e a historiografia da Educação no Brasil. Neste contexto, estas linhas podem 

evidenciar as necessidades de transformação para uma melhor experiência do aluno, na 

abordagem de prepará-los como agentes da mudança e defensores da educação como 

pilar do conhecimento e desenvolvimento humano. E ainda, preocupar-se com a 

capacitação de indivíduos que se formem não somente como conhecedores em sua área 

específica, mas que sejam de forma direta ou indireta contribuintes para a sociedade no 

que tange o desenvolvimento social, sustentável e econômico do país.  

​ Na oportunidade de enriquecer ainda mais as linhas de pesquisas e o caminho 

construtivo resultante do objeto de pesquisa deste trabalho, optou-se entregar como 

parte complementar um produto educacional que tivesse em sua função transmitir ao 

público de interesse, neste caso profissionais envolvidos na gestão, instrução, 

capacitação, manutenção, e demais áreas de interesse do processo estrutural e 

organizacional dos Laboratórios, um conteúdo onde possa ser consultado, aplicado e 

adaptado para o processo de implantação e manutenção de Laboratórios. 

​ Dentro deste contexto, para maior exploração dos dados foram definidos como 

base em sua co criação os objetivos centrais, estruturando uma parte colaborativa desde 

a aplicação do estado da arte como fundamentação teórica, mas também análises 

diagnósticas de dados a fim de alcançar o maior registro de dados, estatísticas e 

informações importantes, e assim apresentar na conclusão deste trabalho a junção de 

todos os eixos estudados em conversa com os dados levantados. O produto educacional 

será parte deste trabalho no Apêndice C, onde poderá ser consultado em sua totalidade.  

 

1.1 Objetivo 

Geral -  Analisar práticas que podem contribuir para o sucesso educacional e/ou 

operacional dos ambientes Maker, em especial os laboratórios IFMAKER, com 

base em uma avaliação qualitativa da literatura considerada estado da arte a 

respeito do tema. 
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1.4.1 Objetivos Específicos  

●​ Objetivo 1:  Fazer um levantamento de dados qualitativos a respeito de 

ambientes de inovação/maker a partir do estado da arte da literatura 

sobre o tema.  

●​ Objetivo 2:  Analisar as características de ambientes de 

inovação/maker levantadas no estado da arte para triangular dados e 

avaliar  aplicações no contexto dos Laboratórios IFMAKERs.. 

●​ Objetivo 3: Criar um produto educacional composto pelos dados 

qualitativos levantados neste estudo com o objetivo de prover boas 

práticas na coordenação dos ambientes IFMAKER. 

 

De maneira organizada em consonância com o texto, o Objetivo 1 segue sua fase 

de levantamento de dados qualitativos iniciando na parte que configura o aparecimento 

da Revisão Sistemática da Literatura, no item 3.1, acrescido dos itens 3.1.1 - 

Questões de Pesquisa; 3.1.2 - String de Busca; 3.1.3 - Base de Dados; 3.1.4 - 

Critérios de Inclusão e de Exclusão; 3.1.5 - Elaboração da Lista de Diretrizes; e 

3.1.6 Nuvem de Palavras.  

Em continuação, o Objetivo 2 é disponibilizado neste trabalho na Análise das 

características de Ambientes de Inovação/Maker, que se inicia no texto em Análise 

Diagnóstica de Dados no item 3.2; Logo, e para finalizar a parte de levantamento e 

análises, encontra-se a fase de triangulação de dados entre o estado da arte e sua 

avaliação na aplicação dos contextos em Laboratórios IFMAKERs, que está 

identificado no texto à partir dos Resultados no item 4.; e que segue em 4.1 - Diretrizes 

de Práticas Pedagógicas e Coordenação de Espaços Maker; 4.2 - Práticas, técnicas 

e estratégias utilizadas para contribuir para o sucesso pedagógico nos Espaços de 
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Inovação/Maker - QP1; 4.3 - Práticas, técnicas e estratégias utilizadas para 

contribuir para o sucesso operacional dos Espaços de Inovação/Maker - QP2; 4.4 - 

Principais obstáculos na criação e/ou condução de um Espaço de Inovação/Maker - 

QP3; 4.5 - Nuvens de Palavras; e 4.6 - Análise Comparativa de Dados. 

 

E para finalizar, o Objetivo 3 ao que se refere ao produto educacional, o modelo 

utilizado foi o Guia prático de orientações sobre implantação, gestão e método 

pedagógico de utilização de Laboratórios Maker na EPT, no qual está disponível em sua 

versão completa no Apêndice C deste trabalho.   

 

2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

2.1 Conceito de Educação Profissional e Tecnológica (EPT) 

Considerando o fundamento do art. 39 da Lei nº. 9.934, de 20 de dezembro 

de 1996, onde expressa sobre a Lei das Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDB), 

a Educação Profissional e Tecnológica (EPT) deve ser integrada ao mundo do trabalho, 

ciência e tecnologia. Isto posto, entende-se que estas modalidades de ensino, geram 

oportunidades de grande importância para o desenvolvimento e formação acadêmica 

dos alunos (Brasil,1996). 

É notório como o texto da nova LDB começa ao falar da EPT, em seu artigo 

39 diz que a Educação Profissional deve “se integrar ao mundo do trabalho, da ciência e 

da tecnologia”. De fato, essas expressões trazem um entendimento que esta 

modalidade/etapa do ensino brasileiro serão oportunizadas mudanças significativas no 

sentido de torná-la mais atraente e consolidada, do ponto de vista de sua estruturação e 

finalidade, sobretudo para a classe trabalhadora.  

Entretanto, o contexto histórico da EPT apresenta uma realidade duramente 

confrontada por várias questões que a tornam distantes destes pontos levantados. Um 

exemplo a ser notado na condução da precária e aligeirada capacitação de professores 

para atuação nas áreas do ensino profissional, considerando ainda um histórico onde 

esta modalidade era pontuada por interesses políticos e econômicos, com o intuito de 

atender as demandas de indústrias e interesses do mercado.  
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Observa-se que  um tema tão importante para o desenvolvimento acadêmico 

do estudante que o prepara para realidade do mundo do trabalho, é resumido pela Lei 

9.394/96 em seu capítulo III, embasando conceitos e aplicabilidade da Educação 

Profissional em somente quatro artigos. Segundo Mouras, não foi ingênua ou mesmo de 

maneira despercebida que foi acrescentado tão pouca importância a EP na lei:   

Cabe ressaltar que essa redação não é inocente e desinteressada. Ao contrário, 

objetiva consolidar a separação entre o ensino médio e a educação 

profissional, o que já era objeto do Projeto de Lei de iniciativa do poder 

executivo – governo FHC – que ficou conhecido como o PL 1603, o qual 

tramitava no Congresso Nacional em 1996 anteriormente à aprovação e 

promulgação da própria LDB. (Moura, 2007, p. 16). 

 

Ainda em consideração, Saviani introduz seu posicionamento referente a nova lei, em 

detrimento à EPT:  

O projeto referido é mais um exemplo do caráter tópico e localizado 

das iniciativas do MEC. De outro modo seria possível que um projeto 

como esse tramitasse concomitantemente, mas de forma independente 

e paralela ao projeto de LDB? Além disso, esse projeto traz como 

consequência o descomprometimento do MEC em relação às escolas 

técnicas federais, provavelmente a experiência mais bem-sucedida de 

organização do nível médio a qual contém os germes de uma 

concepção que articula formação geral de base científica com o 

trabalho produtivo, de onde poderia se originar um novo modelo de 

ensino médio unificado e suscetível de ser generalizado para todo o 

país. (Saviani, 2016, p. 216). 

​ É relevante destacar que, desde então o governo desconfigurou o real significado 

da formação em EPT, desviando do que era a mais importante e  principal preocupação 

da conduta aplicada a Educação Profissional no momento, tendenciando suas forças 

para enquadrar os interesses políticos e de mercado intencionalmente sobrepostos aos 

interesses social e de cidadania. Desta forma, deixou-se de fazer uma formatação de 

uma educação completa, humanitária, com abertura de espaços para todos. 

Considerando todo embate levantado na época, é importante destacar que a ocorrência 

de uma dualidade entre a formação básica e a formação profissional, fez com que a 

importância sobre a politecnia perdesse força. Como  descreve Moura (2007):  
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Essa perspectiva de formação integral foi perdendo-se gradativamente em 

função da mesma correlação de forças já mencionada anteriormente ao se 

tratar do embate entre educação pública e educação privada. Desse modo, o 

texto finalmente aprovado pelo Congresso Nacional em 1996 consolida, mais 

uma vez, a dualidade entre o ensino médio e a educação profissional. (Moura, 

2007, p.15).  

 

2.2 Os Ambientes de Inovação e a Tecnologia no Ensino 

​ A integração de ambientes de inovação com a formação do conhecimento tem 

proporcionado uma experiência diferenciada ao que se refere não somente ao processo 

pedagógico, mas também na possibilidade de incentivar a criatividade, trabalho em 

equipe, pensamento crítico e analítico, bem como a capacidade em resolver problemas. 

Ao observarmos estes espaços, conseguimos transpor uma lacuna e completar ainda 

mais o leque de possibilidades de espaços que promovam a inovação e uso da 

tecnologia na educação, tendo em vista que seguimos a linha de criação de laboratórios 

de tecnologia, hubs de empreendedorismo, novas propostas de metodologias ativas, 

assim como outros processo e métodos que viabilizem a integração de teoria e prática. 

​ Vale destacar que os Institutos Federais têm se empenhado na criação de 

ambientes de inovação que estejam alinhados às diretrizes da Educação Profissional e 

Tecnológica, e assim buscando cada vez mais o desenvolvimento educacional alinhado 

a uma educação integral, omnilateral e completa. Entretanto, conforme análises de 

alguns autores, ainda existem percalços neste caminho de construção do saber em 

utilização a metodologias disruptivas, e que, apesar de ser vislumbrada por muitos como 

uma ferramenta de apoio educacional e propulsora de inúmeras oportunidades no 

ambiente educacional e no egresso dos estudantes, faz-se necessário alinhar alguns 

aspectos e algumas estruturas que compõe a organização destes ambientes.  

​ Para que possamos embasar este levantamento, abaixo seguimos a linha de 

observações e  percepção de alguns autores. 

​ Como Souza e Silva (2021), que expõe a dificuldade no enfrentamento das 

mudanças a serem aplicadas pelos educadores, e a precariedade ou mesmo a resistência 

na disponibilidade de recursos financeiros que possam ser utilizados para aquisição de 

material e tecnologia adequadas para aplicabilidade nos ambientes de inovação: 
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Os principais desafios para a implantação de ambientes de inovação nas 

instituições de ensino técnico incluem a resistência à mudança por parte dos 

educadores e a falta de recursos financeiros e tecnológicos adequados (Souza 

& Silva, 2021, p. 49). 

Assim como Almeida e Ferreira (2019), que incluem ainda sobre a capacitação e 

correta formação de profissionais que estejam direcionados a lecionar, bem como a 

aplicar as metodologias de forma completa nos ambientes de inovação:  

As barreiras para a introdução de ambientes inovadores na educação 

profissional estão ligadas à formação inadequada dos professores e à 

insuficiência de infraestrutura nas instituições (Almeida & Ferreira, 2019, p. 

95). 

Oliveira e Costa (2020), levantam a questão de capacitação de educadores no 

ambiente de Educação Profissional e Tecnológica, e ainda ressalta sobre as dificuldades 

e resistências da adaptação dos currículos frente às novas metodologias:  

A integração de tecnologias educacionais na EPT enfrenta desafios 

significativos, como a necessidade de capacitação contínua dos professores e 

a adaptação dos currículos às novas metodologias (Oliveira & Costa, 2020, p. 

175). 

​ Ao que se refere a questão política e de gestão, Martins e Pereira (2018), 

classificam que tais forças estão diretamente relacionadas a muitos desafios enfrentados 

na implantação e estruturação de ambientes de inovação na educação: 

A inovação no ensino técnico frequentemente esbarra em problemas como a 

resistência institucional e a falta de suporte governamental para a 

modernização dos ambientes de aprendizagem (Martins & Pereira, 2018, p. 

36). 

​ Os Institutos Federais, alinhados com as diretrizes da EPT, têm se empenhado 

em criar ambientes de inovação que fomentem a criatividade, o empreendedorismo e a 

capacidade de resolução de problemas. Esses ambientes, caracterizados por espaços 

como laboratórios de tecnologia, centros de inovação e hubs de empreendedorismo, 

visam proporcionar aos estudantes experiências práticas e contextualizadas, integrando 

teoria e prática. 

A implantação desses ambientes nos Institutos Federais enfrenta desafios 

significativos, incluindo a necessidade de formação contínua dos docentes, adequação 

da infraestrutura física e tecnológica, e superação de barreiras culturais e institucionais. 
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No entanto, as expectativas em relação aos benefícios que esses ambientes podem trazer 

são elevadas, especialmente no que diz respeito à formação integral dos estudantes e à 

sua preparação para um mercado de trabalho em constante evolução. 

Outrossim, observa-se que a importância da utilização de ambientes de inovação 

e tecnologia no processo educacional tem proporcionado um importante impacto 

positivo, tanto para o corpo acadêmico quanto para a sociedade, haja vista que a 

colaboração no desenvolvimento de novos projetos, ferramentas e serviços promovem 

direta e indiretamente a criação de empreendimentos e oportunidades de empregos, 

fortalecendo a economia e impulsionando o desenvolvimento econômico regional.  

Em sua argumentação, Costa (2017) criou uma discussão a promoção de 

ambientes de inovação como propulsores do empreendedorismo, onde a metodologia de 

ensino profissional e técnico pode beneficiar-se destes espaços para a efetiva 

participação de profissionais e alunos com a proposta de desenvolver novas soluções, 

criação de startups, visando assim um completo atendimento entre desenvolvimento 

local e regional. 

Na mesma argumentação de ideias, Silveira E Torres (2020), avaliaram que os 

ambientes de inovação possuem destaque não somente no desenvolvimento econômico, 

mas também grande importância no impacto social, tendo em vista que a criação de 

oportunidades e soluções inovadoras promovem um processo de transformação aos 

desafios enfrentados pela sociedade.   

 

2.3 A importância da metodologia de Ambientes de Inovação  

A estruturação de Ambientes de Inovação no ensino profissional e tecnológico, 

tem características com forte impacto social e tecnológico para a formação dos 

indivíduos, tendo em vista que sua proposta é justamente unir, dentro de espaços que 

interajam com a tecnologia e a modernidade atual, os conceitos e práticas a serem 

utilizados nas demandas do mundo de trabalho. De modo que, estes espaços têm a 

possibilidade de apresentar grandes resultados quando são analisadas as práticas de 

desenvolvimento de habilidades e competências, um assunto muito discutido nos 

tempos atuais, e que vem demonstrando uma verdadeira transformação nas 

metodologias de ensino na contribuição da educação profissional tecnológica.  



22 

Na avaliação de Lima (2017), os Ambientes de Inovação utilizam a criatividade, 

colaboração e experimentação em favor do conhecimento e formação do saber, com a 

possibilidade dos indivíduos se desenvolverem academicamente com a participação 

ativa de maneira dinâmica, e com as ferramentas tecnológicas e abordagens pedagógicas 

a seu favor em suas próprias construções. Portanto, tais ambientes colaboram com as 

estratégias de ensino perante a modernidade, tendo em vista sua interação com as 

tecnologias e a formação do saber mediante a práticas pedagógicas inovadoras.  

Ainda sobre a perspectiva de Lima (2017), a melhor definição de ambientes de 

inovação no processo educacional é em tese uma ferramenta de transformação de 

processos para o ensino e aprendizagem, haja vista que tais processos desenvolvidos 

nestes ambientes são capazes de acompanhar a evolução latente no mundo do trabalho, 

e assim, através da tecnologia, personalizar uma transformação incorporada à 

metodologias ativas de aprendizado, trazendo assim uma facilidade na criação de 

soluções que podem se adaptar às exigências advindas das demandas do ambiente 

corporativo. 

Outro autor que destaca a referência dos ambientes educacionais na efetiva 

colaboração do processo de aprendizagem é Silva (2018), que elucida a possibilidade da 

interação através de processos de criação envolvendo profissionais e estudantes. Esta 

interação pode proporcionar uma forte base para o desenvolvimento de habilidades que 

transitam entre as práticas e uma metodologia participativa à contextualidade real.   

Alinhando-se a essa abordagem, ao qual visa fortalecer o direcionamento da 

construção de um saber mais participativo e completo, em preparação às habilidades e 

competências dos indivíduos, é relevante destacar que atualmente diversas 

metodologias que envolvam a tecnologia utilizadas em ambientes de aprendizado têm se 

mostrado como diferenciais perante às práticas pedagógicas, estimulando a criatividade, 

interação e participação ativa dos alunos. Um exemplo prático dessa relevância é o 

Design Thinking e a  Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), movimentos que 

vamos conhecer melhor adiante.  
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2.4 Conceitos Bases de Metodologias Ativas 

​ Na utilização de ferramentas para a construção das Bases de Metodologias 

Ativas, não podemos deixar de referenciar duas importantes dois importantes conceitos 

que já estão contribuindo para diversos métodos de aprendizagem com problemas reais, 

e com a utilização de mecanismos que facilitem sua inserção à luz das Metodologias 

Ativas, que são o Design Thinking e a Aprendizagem Baseada em Problemas.  

​ Em vista disso, ao construir a ideia de utilização da Cultura Maker como 

ferramenta mestre para os Laboratórios Maker’s, que é então a chave de estudo deste 

trabalho, precisamos entender um pouco de cada contribuição que cada campo vai 

significar, bem como sua presença contínua nas trilhas desenvolvidas pela Cultura 

Maker, onde podemos encontrar mecanismos similares como a resolução de problemas 

reais utilizando a empatia, o trabalho em equipe e a criatividade, e assim iremos alinhar 

a construção de tais mecanismos que possibilitam ao indivíduo a gerenciar suas próprias 

atividades e seu processo de aprendizagem com o que encontraremos diante às 

fundamentações da Cultura Maker.  

 

2.4.1 Design Thinking 

Para que possamos aprofundar ao tema em questão sobre os ambientes de 

inovação, é de suma importância conhecermos sobre um processo muito presente nas 

abordagens desenvolvidas pelas metodologias que abrangem os ambientes de inovação 

e também presente em um dos pilares da metodologia da cultura maker, que é o método 

do Design Thinking, ao qual desenvolve processos de soluções criativas de problemas 

com foco na real necessidade do usuário, fazendo uso de prototipagens e interação 

(Araújo e Campos, 2019).  

Portanto, a adaptação desta ferramenta para a abordagem educacional, pode ser 

de extrema importância para a promoção do engajamento e fortalecimento do processo 

de aprendizagem, tendo em vista que está direcionada em realizar soluções inovadoras 

utilizando um processo de aprendizado com foco nos desafios pedagógicos.   

​ 
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2.4.2 Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) 

Da mesma forma, outra metodologia que têm sua importância no portifólio de 

ambientes de inovação é a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), e que tem sua 

interligação ao Design Thinking, já que os projetos também são utilizados para a 

criação de prototipagens.  

A Aprendizagem Baseada em Problemas possui uma característica sobre o 

desenvolvimento do conhecimento através da participação de problemas reais e que 

possuem relevância à prática pedagógica, fazendo com que o aluno adquira 

conhecimentos que não estejam restritos apenas na teoria, mas que possam interagir na 

prática, desenvolvendo assim habilidades técnicas e uma visão mais apurada para a 

solução de problemas. (Nascimento, 2020). 

Em sua consideração sobre a eficácia da ABP, Nascimento (2020) defende que a 

promoção da autonomia e a possibilidade em preparar o indivíduo para o ambiente de 

trabalho, e ainda desafiá-los em promover soluções inovadoras com problemas reais, 

possibilita que estejam bem preparados para diversas situações complexas que possam 

vivenciar.  

 

2.5 Cultura Maker 

A fundamentação da cultura maker está formatada na experimentação, no 

processo educacional que visa a inserção de experimentos que promovam o trabalho 

voltado à coletividade, desenvolvimento comunicativo, análise crítica, criatividade e 

empatia podem ser de extrema relevância na evolução de capacitação do indivíduo. O 

movimento maker pode ser considerado como o próximo salto educacional e 

tecnológico, mostrando-se como uma alternativa atrativa às remodelações de aulas 

tradicionais, com objetivo de adaptar-se a realidades distintas de aprendizagem de cada 

indivíduo, onde o tradicionalismo pode ser considerado repetitivo e expositivo. 

Considerado por Alvarez (2018), como o pai da cultura MAKER, Dougherty 

(2010), relaciona tal cultura no ambiente acadêmico como: 

O ambiente acadêmico se beneficia imensamente do movimento Maker ao 

introduzir os alunos em um ciclo de experimentação e prototipagem. Este 

processo permite que eles aprendam de maneira mais dinâmica e envolvente, 

preparando-os para desafios do mundo real. (Dougherty, 2010, p. 92) 
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​E ainda, Dougherty juntamente com McGowan (2015), acrescentam uma leitura 

sobre os resultados da utilização da cultura:  

No ambiente acadêmico, o movimento Maker está introduzindo uma nova 

abordagem de ensino. Em vez de apenas consumir conhecimento, os alunos 

estão engajados em um processo de criação ativa, o que promove uma 

compreensão mais profunda e prática dos conceitos. (Dougherty; McGowan, 

2015, p. 112) 

Neste mesmo sentido, Dougherty e Stolyarov (2009), descrevem como tem 

ocorrido a revolução da educação técnica ao utilizarem a culturas em suas teorias e 

práticas:   

Ao integrar a eletrônica e a programação nos currículos, o movimento Maker 

está revolucionando a educação técnica, oferecendo aos estudantes a 

oportunidade de trabalhar em projetos reais que conectam teoria e prática. 

(Dougherty & Stolyarov, 2009, p. 78) 

​ Considerado também como um dos idealizadores da cultura maker, Papert 

(1996) corrobora que ao realizar algo novo, e ao participar da idealização de um 

processo construtivo o indivíduo perpassa da linha de adquirir conhecimento, passa 

assim construir conhecimento, algo que está diretamente voltado à metodologia 

defendida por grandes autores da educação politécnica, ao que identificam o processo 

de aprendizagem como a construção do saber, desenvolver-se de forma completa e 

integral sem estar aprisionado aos processos de alienação em sua formação educacional.  

​ Desse modo, Papert (1996) enfatiza “eu prefiro chamar de 'construir 

conhecimento' em vez de 'adquirir conhecimento', porque construir implica fazer algo 

de novo e criar algo novo” (Papert, 1996, p. 45). 

Quando analisamos o método tradicional de ensino, encontramos uma 

formatação engessada entre um interlocutor apenas realizando a transmissão de um 

conhecimento puro e teórico a indivíduos que possuem diferentes formas de raciocínio e 

percepção dos conteúdos, ainda assim sabe-se que o processo de aprendizagem é 

recebido de maneiras diferentes aos diversos perfis de indivíduos que estão recebendo o 

conhecimento educacional.  

Papert e Harel (1991), fundamentam a seguinte crítica à educação tradicional: 

“A educação tradicional é um sistema no qual o conhecimento é transmitido de um 
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professor para um aluno passivo. Eu vejo isso como um desperdício de potencial” 

(Papert; Harel, 1991, p. 9). 

​ Ainda neste mérito, Papert (1991), defende que a metodologia de ensino para 

uma aprendizagem que possua maior eficiência é aquela na qual possua maior 

interatividade, participação, e assim maior foco na produtividade realizada pelas 

próprias mãos dos indivíduos, apontando o movimento maker como destaque na 

proposta de construção do conhecimento e preparação das habilidades e competências 

dos alunos com foco em sua inserção ao ambiente de trabalho.  

​ Acompanhando as mesmas ideias de Papert, Piaget (1972) também sugere que 

“a educação deve ser entendida como um processo dinâmico e ativo, onde o aluno não é 

apenas um receptor passivo de informações, mas um construtor ativo de seu próprio 

conhecimento” (Piaget, 1972, p. 56). 

​ ​Piaget (1969) sugere uma abordagem mais interativa e adaptativa, que é a base 

das metodologias ativas:  

A educação tradicional muitas vezes falha em reconhecer a natureza 

construtiva da aprendizagem, limitando-se a transmitir informações sem 

considerar como as crianças constroem seu próprio entendimento. (Piaget, 

1969, p. 123) 

​ Piaget (1971) aborda ainda que, a ideia de metodologias ativas envolvem os 

alunos em processos de descoberta e resolução de problemas: “O aprendizado efetivo 

resulta da exploração ativa e da descoberta, em vez de mera repetição de fatos e 

conceitos” (Piaget, 1971, p. 97). 

​ Além disso, Piaget (1965) esclarece que, esta mudança reflete a tendência para 

metodologias mais centradas no aluno e menos na instrução direta. Conforme o autor, o 

“papel do educador deve evoluir para facilitar a descoberta e a exploração, em vez de 

apenas fornecer respostas prontas” (Piaget, 1965, p. 142). 

Neste viés, considerando esta mentalidade como uma cultura em formação e um 

movimento que tem se expandido, em diversos segmentos não somente educacionais 

surgem espaços maker, com o propósito da interação do indivíduo em criações e 

customização de produtos, fortalecendo e explorando meios de produção ao alcance de 

suas mãos, e assim criar cada vez mais espaços para: “[...] fazer as tecnologias de 
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fabricação serem acessíveis a “quase qualquer pessoa” e assim empoderar as pessoas 

para começarem o futuro tecnológico delas” (Bandoni, 2016, p. 53).  

Observa-se em dados recentes de pesquisas associadas ao tema, que a utilização 

de ferramentas voltadas a Tecnologia da Informação e Comunicação (TIC), revelam que 

a inserção de tais metodologias no ambiente educacional devem ser realizadas de 

maneira consciente no que se refere aos projetos pedagógicos e comunicacionais, pois a 

preparação realizada de maneira ineficiente pode resultar provável prejuízo na 

aprendizagem dos indivíduos incluídos nestes processos. Logo, também se faz 

necessário que estes projetos estejam bem alinhados à proposta pedagógica, em seu 

planejamento, definindo um plano de ações, e assim, que também seja realizado um 

acompanhamento direcionado nos propósitos pedagógicos e interdisciplinares. 

John Dewey (1976a; 1976b) defendia que as experiências reais deveriam ser 

trabalhadas no fortalecimento do que se desenvolvia nas teorias aplicadas, e que os 

indivíduos tivessem acesso a uma maneira de aplicabilidade real elucidando os temas 

abordados na teoria com uma forma de vivenciarem as experiências adquiridas, e ao 

mesmo tempo ter contato na realidade com as propostas educacionais de cada área. 

Dessa maneira, os temas podem ser trabalhados de forma a explorar as experiências de 

cada indivíduo, com o intuito de utilizar suas referências e habilidades na proposta de 

cada ação ser desenvolvida de forma única . O autor referenciou esta proposta como 

uma importante maneira de enriquecimento da experiência educadora. 

 Paulo Freire (2005) sustentava o pensamento de que o processo de educar é 

comunicar. O autor era contra aos processos educativos que não possuíam base de 

diálogos, ele acreditava que a reflexão do indivíduo não podia ser resumida às 

imposições ditadas pela avaliação de um grupo, e que o processo reflexivo deveria ser 

desenvolvido através das percepções provindas pela comunicação e não ao que se refere 

a indução a “falsa consciência do mundo” (Freire, 2005, p.86). Ademais, ele pontuava 

sobre a educação verbalista ao que se refere o fazer educativo que: [...] que se limite a 

dissertar, narrar, a falar algo, em vez de desafiar a reflexão cognoscitiva dos educandos 

em torno de algo, além de neutralizar aquela capacidade cognoscitiva, fica na periferia 

dos problemas. Sua ação tende à “ingenuidade” e não à conscientização dos educandos 

(Freire, 2002, p. 86). 

Freire (2005) assegurava que, no ambiente educacional para que a condução 

dialógica entre educador e educando realmente funcione, é preciso que seja estabelecido 
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um diálogo igualitário, ou seja que o propósito sobre as ideias e opiniões de todos sejam 

tratadas na mesma linha de concordância, para que assim o problema proposto seja 

resolvido de forma conjunta a comunicação. Todavia, para que isto ocorra em sua 

observância, que se realize de maneira a ouvir sobre as considerações e analisá-las em 

conjunto para que todos possam decidir a qual ação recorrer em consonância ao bem 

comum. 

De forma a completar o raciocínio, cita-se Martin-Barbero (2011), que norteia 

sobre a forma como os ambientes educacionais influenciam na maneira com a qual sua 

construção e fortalecimento podem ser relevantes, em consonância a uma relação 

pedagógico-comunicacional dos indivíduos nos espaços educacionais. 

Soares (2011), Baccega (2011) e Citelli (2011) discorrem sobre a importância da 

evolução do processo comunicativo entre as relações e interações em ambientes 

educacionais, considerando as modificações nos processos de comunicação que se 

desenvolvem na obtenção de práticas voltadas a interação, na colaboração e priorizando 

o diálogo.  

Finalmente, observa-se um levantamento entre os autores sobre a importância 

da interatividade, processo comunicativo, relações no ambiente educacional, construção 

e fortalecimento do conhecimento, aplicabilidade na prática, desenvolvimento de 

habilidades e conhecimentos, dentre outras propostas que influenciam diretamente a um 

processo evolutivo educacional em adoção aos métodos encontrados em técnicas 

extraídas de metodologias disruptivas, com aplicabilidade de tecnologias e processos 

que transformem o aprendizado mais interativo e criativo diante a percepção do 

educando em um ambiente educacional transdisciplinar. 

A proposta de adoção de uma metodologia voltada para a cultura maker, 

possibilita a construção de um processo educativo referenciado na investigação, 

utilizando ferramentas com a proposta de fazer com as próprias mãos. Diante disso, o 

educando é desafiado a resolver problemas identificando as resoluções com as 

informações e experiências de seu dia-a-dia, ou mesmo utilizando-se de tecnologias que 

possam agregar habilidades em seu desenvolvimento futuro, como em sua colocação e 

escolha de sua profissionalização, capacitação e inserção ao mundo do trabalho. 
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2.6 Tecnologias Aplicadas à Educação 

Acredita-se que em um futuro não muito distante, o futuro do trabalho sofrerá 

modificações relevantes no que se refere ao nosso cenário atual. E assim, o processo 

educativo além de ser um protagonista de extrema relevância nesta evolução do futuro 

do trabalho, precisa-se adequar para que os objetivos na reformulação e surgimento de 

novas profissões sejam efetivamente concretizados, na formação conclusiva de 

indivíduos completos, preparados e adaptados às novas exigências do mundo do 

trabalho. 

A utilização de ferramentas tecnológicas e a ambientalização das plataformas 

digitais, surgiram para romper barreiras e proporcionar acesso a linhas antes distantes, 

como exemplo prático que foi o papel da informatização e uso de computadores nas 

mais variadas funções acadêmicas e de ensino, e assim a evolução a diversos recursos 

físicos e digitais trazendo um universo de possibilidades com a serem utilizados a favor 

do ensino, de sua organização e estruturação. 

Neste sentido, a adaptação de ferramentas tecnológicas a favor da educação 

mostrou-se realmente uma significativa contribuição para reconfigurar as metodologias 

de ensino, e formatar uma interatividade e colaboração aos meios pedagógicos de 

ensino. Por conseguinte, as oportunidades de desenvolvimento de práticas em ambientes 

que favorecem a um aprendizado dinâmico e personalizado têm proporcionado 

resultados qualitativos para a construção do conhecimento, tendo em vista que a 

imersão em atividades que simulem a realidade faz com que os indivíduos desenvolvam 

maior percepção à aprendizagem.  

 O educador em seu papel de ensinar, transmitir conhecimento e incentivar a 

pesquisa em busca do saber, recebe de fato um complemento em seu favor ao utilizar as 

mediações tecnológicas para o desenvolvimento de ambientes e técnicas de 

personalização do ensino, assim é possível entender e trabalhar as diferentes maneiras 

de aprendizado para cada indivíduo, conhecendo seu ritmo, suas habilidades, sua 

criatividade, sua interatividade, e assim aumentar a de forma significativa a eficácia do 

ensino.  

Em seu livro sobre Cibercultura, Levy (1999) discorre sobre a importância da 

transformação da educação, e sua utilização às tecnologias digitais. Dito isso, para que 

se possa acompanhar a evolução é necessário caminhar no mesmo rumo, e isso inclui 

adaptar as ferramentas e recursos disponíveis no processo educativo, considerando que 
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particularmente a cibercultura é uma maneira de utilizar a imersão dos indivíduos 

perante um processo de aprendizagem mais interativo, participativo e criativo. 

 Acredita-se que,  com a utilização de metodologias ativas a possibilidade de 

aprendizagem se torna mais dinâmica e personalizada, e ainda com a possibilidade de 

trabalhar melhor as habilidades e competências de cada indivíduo em sua preparação 

para o mundo do trabalho. 

Nesse viés, é o que apresenta Levy (1999), onde destaca 

As tecnologias digitais transformam a educação ao permitir o acesso a uma 

vasta gama de informações e ao possibilitar a criação de ambientes de 

aprendizagem interativos e colaborativos. (Levy, 1999, p. 82). 

​ Levy (1999), ainda faz sua observação de que: 

A cibercultura promove uma nova forma de interação pedagógica onde os 

alunos se envolvem ativamente na construção do conhecimento, facilitando 

uma aprendizagem mais dinâmica e personalizada. (Levy, 1999, p. 115). 

​ Por fim, Levy (1999) afirma que:  

Os ambientes virtuais de aprendizagem criam novas oportunidades para a 

pedagogia, oferecendo plataformas que permitem a imersão dos alunos e o 

desenvolvimento de habilidades em contextos simulados. (Levy, 1999, p. 

104) 

​ Neste sentido, segundo Papert (1980), a proposta da adaptação de tecnologias, 

metodologias e práticas pedagógicas disruptivas na condução do conhecimento, faz-se 

necessário a partir da constante participação e colaboração dos educadores, ao qual 

possuem uma grande responsabilidade ao conduzir a mediação do processo de 

conhecimento, e assim permitir que este caminho seja fluido e consistente. Ainda é 

importante destacar que, como o processo de aprendizagem é único para cada indivíduo, 

a utilização da tecnologia digital em si promove a construção do conhecimento de forma 

personificada, onde cada conteúdo pode ser alinhado e trabalhado de forma individual e 

conforme a necessidade de cada aluno.  

​ Onde Papert (1980) destaca que “os computadores são ferramentas poderosas 

que permitem às crianças aprender fazendo, proporcionando-lhes um meio para explorar 

conceitos e desenvolver habilidades de forma criativa e interativa” (Papert, 1980, p. 10). 

O autor também defende que “através da programação e da interação com 
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computadores, as crianças podem construir e compreender conceitos matemáticos e 

científicos de maneira mais profunda e intuitiva” (Papert, 1980, p. 22). 

Conforme um relatório produzido pelo Fórum Econômico Mundial (2020), as 

demandas sobre as habilidades, qualificações técnicas e habilidades específicas já são 

realidades em nosso tempo, e assim já se encontra atualmente no mundo do trabalho 

uma escassez de profissionais devidamente habilitados a desenvolver algumas 

habilidades relevantes em diversas áreas de atuação.  

Segundo o estudo, mais de 50% das empresas consultadas encontram 

dificuldades de encontrar profissionais que se adequem às exigências do ambiente 

corporativo, que se caracterizam por habilidades comportamentais bem desenvolvidas, 

denominadas Soft Skills, e mesmo em conhecimento operacional na área de tecnologia, 

em operações de equipamentos e ferramentas. 

No que se refere a Educação Profissional e Tecnológica, em consonância a este 

tema, é de suma importância entendermos sobre os processos de aprendizagem com o 

real significado da formação humana e integral, onde a Base Nacional Comum 

Curricular (BNCC) ressalta sobre a importância de uma formação humana e integral, 

assim sendo podemos incluir processos e métodos que viabilizem a formação completa. 

Consequentemente, destacamos as diretrizes que se encontram nas competências gerais, 

habilidades como criatividade, pensamento crítico, autonomia, negociação, ética, 

empatia, resolução de conflitos, resiliência e tomada de decisão, assim como várias Soft 

Skill que são referenciadas nos objetivos de aprendizagem de cada nível de ensino, e 

seu enquadramento às exigências da nova formulação do futuro do trabalho.  

Ao refletir sobre o processo de transformação tecnológica e digital, é eminente 

a necessidade do mundo do trabalho por profissionais que tenham bem desenvolvidas as 

áreas propostas na cultura maker, no movimento de Soft Skills, bem como profissionais 

formados em uma educação omnilateral, devidamente preparados para fazer-se 

presentes nas evoluções profissionais e tecnológicas. 

 

3 METODOLOGIA 

Neste capítulo será feita a abordagem do processo metodológico do estudo 

acoplados a esta dissertação, com a proposta de parametrizar a junção diante aos fins e 

aos meios, conhecer a amostragem, a leitura, os instrumentos, a coleta de dados, a 
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formulação técnica de estratégia de levantamento de dados e o embasamento para o 

encontro da discussão sobre os possíveis problemas e propostas de soluções.  

De tal modo, Demo (1995) discorre que a problematização na metodologia nos 

possibilita ultrapassar visões que não devam ser classificadas com unanimidade, 

principalmente quando o assunto é a ciência, ao qual não se pode limitar e sim expandir 

aos inúmeros pensamentos e contribuições, e assim deixar que o todo seja questionado 

na medida de evoluirmos e acrescentarmos cada vez mais a história da humanidade.  

Reconhecendo o caráter problematizante da metodologia, decorre ser mister 

aceitar que tudo em ciência é discutível, sobretudo nas ciências sociais [...] 

seja porque nunca esgotamos a realidade, seja porque as maneiras como as 

tratamos para sempre ser questionadas. (Demo, 1995, p. 11)  

​ Salientando ainda que, as metodologias disruptivas estudadas neste contexto, 

não podem ser limitantes apenas a este trabalho.  

Portanto, o alinhamento deste estudo está estruturado em uma pesquisa 

documental com a revisão de dados bibliográficos e websites, sobre a implantação, 

coordenação e realização de atividades educacionais nos espaços de inovação. Com a 

intenção de conhecer melhor sobre os processos que viabilizam o funcionamento da 

cultura maker em ambientes educacionais voltados a educação profissional e 

tecnológica e assim desenvolver uma análise através dos dados coletados sobre as 

dificuldades encontradas, os benefícios na aprendizagem, o processo capacitivo dos 

profissionais envolvidos, a interação que é recebida sobre as autoridades educacionais 

no desenvolvimento do projeto, a importância do desenvolvimento educacional aplicado 

a esta cultura, bem como todas as características que viabilizem a implantação desta 

metodologia disruptiva. 

A tipologia aplicada a pesquisa será aplicada exploratória, considerando que esta 

pesquisa poderá ser de grande contribuição para uma formulação de um entendimento 

mais específico sobre a introdução de metodologias disruptivas e ambientes de 

inovação, frente aos diversos processos que norteiam a implantação, funcionamento, 

manutenção e resultados que são obtidos com a utilização da cultura maker em 

laboratórios desenvolvidos pelos IF’s.  

Vislumbra-se a obtenção de dados e conhecimento para ser aplicados em 

formulações no aparecimento de novas metodologias, tecnologias e processos 

educacionais na intenção de fomentar melhorias nas práticas educacionais, e assim 
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apresentar características que viabilizem a remodelação da educação, mais 

especificamente a formação na Educação Profissional e Tecnológica.  

Ressaltando ainda que é de suma importância conhecer as dificuldades e 

inadequações que os profissionais envolvidos no processo de implantação destas 

metodologias encontram, considerando que são metodologias e culturas novas no 

ambiente educacional, e esta análise é fundamental para conhecer a realidade que é 

vivenciada, bem como o que pode ser readequado, melhorado e também o que pode ser 

replicado em metodologias educacionais inovativas. 

Segundo Malhotra (2001, p.106), o significado da pesquisa exploratória “é um 

tipo de pesquisa que tem como principal objetivo o fornecimento de critérios sobre a 

situação-problema enfrentada pelo pesquisador e sua compreensão”. E que assim, 

costuma-se aplicar uma natureza qualitativa.  

 Para esta pesquisa, optou-se em realizar uma metodologia qualitativa. Afim de 

obter dados sobre a análise do processo de implantação como um todo, e quais níveis 

podem ser apresentados como positivos, negativos, problemas estruturais, concepção do 

projeto no ambiente educacional, benefícios para o educando, viabilidade de aplicação, 

interação do processo transdisciplinar, evolução de aprendizado, capacitação e suporte 

fornecido pela coordenação do projeto, dentre outras avaliações que podem surgir no 

andamento da pesquisa. 

Como recurso metodológico, foi utilizada uma revisão sistemática do estado da 

arte da literatura à respeito de Ambientes de Inovação no modelo de Educação 

Profissional e Tecnológica nos Institutos Federais, que mantém em pleno 

funcionamento os laboratórios IFMAKER, na oportunidade de estruturar mecanismos 

de busca de dados de suporte à pesquisa, e também conhecer como é de fato a interação 

de todos os envolvidos no projeto. 

Logo, o embasamento da pesquisa está norteado no levantamento e na análise de 

dados sobre artigos da literatura, a respeito de ambientes Maker, recentes (conforme a 

data de produção deste documento). Onde, este processo envolveu uma exploração em 

profundidade do universo destes espaços e sua condução na construção formativa 

aplicada às técnicas pedagógicas e suas contribuições para o processo educativo. 

Apresentando assim uma avaliação através das considerações de autores que 

corroboram com o processo formativo através de metodologias inovativas.  
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Sob essa ótica, foram utilizados dados qualitativos que expressem a 

aplicabilidade da metodologia em questão na estrutura formativa para a construção do 

saber, com a pretensão de uso da pesquisa documental a fim de explorar as conexões 

entre a estrutura funcional dos laboratórios de inovação e suas reais contribuições no 

desenvolvimento acadêmico e suas perspectivas para a formação profissional.  

Como fator de análise, optou-se em relacionar em forma de triangulação a 

consistência dos dados em configuração ao possível problema levantado. Para isso, de 

forma específica será proposto uma pesquisa descritiva, definindo como amostragem as 

análises já realizadas anteriormente por diferentes autores e seus diferentes pontos de 

vista.  

Nesta linha, Acevedo e Nohara (2024) discorrem em suas afirmativas de que, a 

pesquisa através da ciência coloca em pauta os conceitos da realidade, formulando 

assim uma descrição do que ocorre no momento central, explanando e caracterizando os 

fenômenos que configuram os fatos analisados. Há de se considerar ainda que, o estudo 

configura-se com uma pesquisa descritiva em sua linha de natureza quantitativa, onde 

busca-se a obtenção da compreensão dos dados e conceitos aplicados no fenômeno 

pesquisado. Todavia, a pesquisa descritiva não visa explicar o fenômeno em si, mas 

busca avaliar e categorizar a relação dos conceitos e suas teses de aplicabilidade.  

Em complemento, para enriquecer ainda mais a pesquisa, será analisado dois 

modelos de estruturação dos laboratórios IFMAKER no Instituto Federal, afim de 

aplicar um cruzamento de dados para avaliar as concepções e formulações de ambas 

como critério sistêmico comparativo de seu modelo estrutural disponibilizado em seu 

endereço digital.  

Dentro dessa lógica, será avaliado as informações coletadas pela plataforma de 

acesso digital, o website de cada instituição, que são elas o Instituto Federal de Santa 

Catarina – Campus Florianópolis 

(https://www.ifsc.edu.br/web/campus-florianopolis/ifmaker) e o Instituto Federal do 

Tocantins - Campus Palmas 

(https://portal.ifto.edu.br/ifto/reitoria/pro-reitorias/propi/inovacao/labmaker/palmas), 

considerando a data do mês de outubro de 2024 como data de vista aos sites.  

 

https://www.ifsc.edu.br/web/campus-florianopolis/ifmaker
https://portal.ifto.edu.br/ifto/reitoria/pro-reitorias/propi/inovacao/labmaker/palmas
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3.1 Revisão Sistemática da Literatura 

A  Revisão Sistemática da Literatura  foi baseada na proposta de Kitchenham 

(2004) e inspirada no trabalho de Sousa e Vasconcelos (2023). Por este motivo, a 

pesquisa seguiu as seguintes etapas: 

1.​ Definição da string de busca, formulada a partir do objetivo do estudo e de 

questões de pesquisa que derivam deste objetivo. 

2.​ Seleção da base de dados e realização da busca pelos artigos nesta base. 

3.​ Aplicação dos critérios de seleção nos artigos obtidos conforme os objetivos e 

questões de pesquisa estabelecidos. 

4.​ Análise qualitativa em profundidade dos artigos selecionados com o objetivo de 

se responder questões relacionadas ao objetivo deste estudo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2 - Diagrama do Método de Revisão Sistemática segundo Kitchenham; Souza e 

Vasconcelos. Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

3.1.1 Questões de Pesquisa 

As questões de pesquisa foram elaboradas a fim de se nortear a análise dos estudos 

encontrados. Portanto, as questões precisam atuar como diretrizes e heurísticas que 



36 

contribuem para o cumprimento do objetivo deste estudo. Desta forma, as seguintes 

questões foram elaboradas: 

●​ QP1 - Quais são as práticas, técnicas e estratégias utilizadas para contribuir para 

o sucesso pedagógico nos Espaços de Inovação/Maker? 

●​ QP2 - Quais são as práticas, técnicas e estratégias utilizadas para contribuir para 

o sucesso operacional dos Espaços de Inovação/Maker? 

●​ QP3 - Quais podem ser os principais obstáculos na criação e/ou condução de um 

Espaços de Inovação/Maker? 

 

3.1.2 String de Busca 

Para se elaborar a string de busca, a princípio se partiu da ideia de se incluir 

permutações entre as palavras “espaço”, “ambiente” ou “laboratório” em combinação 

com a permutação entre as palavras “inovação” e “maker”. Em uma visão inicial, 

imaginou-se que a string “(espaço OU ambiente OU laboratório) E (inovação OU 

maker)” poderia cobrir objetivamente os ambientes objeto deste estudo.  

Ao se realizar uma busca experimental na base de dados selecionada, foi notada 

uma grande quantidade de ruído nos resultados - representado pela grande quantidade 

de artigos que incluem as palavras “inovação” e “ambiente” mas que se distanciaram 

muito do objetivo deste estudo. Também foi notado que artigos que poderiam ser alvo 

deste trabalho incluíam a palavra “inovação” de forma sequencial às outras palavras 

chave iniciais - como “espaço de inovação” e “ambiente de inovação” - o mesmo não 

acontecia com a palavra “maker”. Com estes parâmetros, a seguinte string de busca foi 

definida: 

“espaço de inovação” OU “ambiente de inovação” OU ( (espaço OU ambiente  OU 

laboratório) E maker) 

3.1.3 Base de Dados 

Para condução desta pesquisa foi selecionada a base de dados da Periódicos 

CAPES (Portal de periódicos da CAPES, disponível em 

https://www.periodicos.capes.gov.br/index.php/acesso-cafe.html), uma vez que possui 

uma grande variedade de conteúdos científicos, e que apresentou uma resposta 

significativa às palavras chaves de pesquisas utilizadas na busca inicial (ambiente de 

https://www.periodicos.capes.gov.br/index.php/acesso-cafe.html
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inovação, cultura maker, espaços de inovação, espaços maker), demonstrando 

enquadrar-se na necessidade que se tinha diante os termos e propostas da pesquisa. 

Importa salientar que, o acesso à plataforma da comunidade acadêmica federada 

CAFe foi possível devido sua conexão ao Instituto Federal de Minas Gerais IFMG, os 

achados nas pesquisas pôde ser filtrado a data base mais recente nos anos de 2020 a 

2025, o que enriquece ainda mais o fator de atualidade. Em complemento, ainda 

destaca-se a qualidade dos artigos e sua abrangência tanto nacional quanto 

internacional. 

 

3.1.4 Critérios de Inclusão e de Exclusão 

Critério de Inclusão (CI): 

●​ CI1 - Artigos que tratam do tema e estão relacionados ao objetivo da pesquisa. 

●​ CI2 - Artigos revisados por pares. 

●​ CI3 - Artigos publicados no intervalo 2020 - 2025. 

 

Cabe observar que o critério CI1 foi aplicado inicialmente pela leitura do 

resumo/abstract do artigo. Caso a análise não fosse conclusiva, o artigo foi avaliado na 

íntegra. Os critérios CI2 e CI3 puderam ser configurados diretamente na interface do 

sistema de busca de artigos da base selecionada. 

Critérios de Exclusão (CE): 

●​ CE1 - Artigos não disponíveis para download gratuito pela plataforma CaFE1. 

●​ CE2 - Artigos duplicados. 

●​ CE3 - Artigos que não representavam um processo de pesquisa completo. 

●​ CE4 - Artigos que não envolviam o tema da pesquisa - que tinham congruência 

com a string de busca, mas em outro contexto. 

Constando ainda que como o trabalho refere-se a uma pesquisa de equivalência 

cultural de idioma brasileiro, adotou-se também como critério de exclusão automático 

os artigos, mesmo possuindo palavras como “Maker” (de origem do idioma inglês), 

1 Conforme a CAPES esta opção permite o acesso remoto ao conteúdo assinado do Portal de Periódicos da CAPES disponível para a instituição de 
ensino do pesquisador. 
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apresentasse em sua maioria a formulação aproveitada para a Educação Profissional e 

Tecnológica no idioma nativo de nosso país o português.  

 

3.1.5 Elaboração da Lista de Diretrizes 

Uma lista de diretrizes foi formada a partir da análise dos artigos direcionada de 

acordo com as questões de pesquisa definidas. Isto foi feito com o objetivo de se obter 

um suporte conceitual para o projeto do produto educacional proposto neste estudo. 

Neste sentido, para fins de sumarização, foram identificados e agrupados conceitos e 

práticas que estavam presentes em pelo menos dois dos estudos selecionados. Por fim, 

os conceitos e práticas  reunidos foram e formatados de maneira a compor o guia 

pretendido. 

 

3.1.6 Nuvem de Palavras 

​ A característica de uma Nuvem de Palavras é de elucidar visualmente as 

incidências que determinadas palavras ou mesmo simbologia aparecem no contexto 

pesquisado, em tese acrescenta–se uma hierarquia simbólica que resulta no aumento do 

tamanho da palavra na imagem para destacar a sua constante evidência obtidas nos 

textos pesquisados.  

As Nuvens de palavras podem ser criadas de maneiras diferentes, conforme o 

comando de pesquisa utilizado, ou mesmo a metodologia de busca, utilizando-se cores 

variadas, tamanho das letras, e outras formatações para chegar em um resultado 

visualmente perceptível ao leitor. Neste cenário, a interpretação do leitor torna-se mais 

dinâmica e visualmente mais atrativa, isso faz com que o processo visual crie um 

entendimento mais prático, lúdico e de fácil interpretação a filtragem das palavras e 

termos mais recorrentes na pesquisa aplicada.  

Com o objetivo de se ter uma visão geral dos artigos selecionados, duas Nuvens 

de Palavras foram geradas contendo a interseção das palavras mais frequentes citadas 

nos resumos dos artigos selecionados. A primeira nuvem foi chamada de nuvem de 

interseção, sua formatação foi  : 

1.​ Para cada estudo selecionado:  



39 

○​ A partir do resumo do artigo, extração de “palavras comuns” ou 

“palavras vazias”- que são palavras que não trazem significado direto 

para a análise, como por exemplo: “para”, “sem”, “foi”, “ele” etc; 

○​ Agrupar o restante das palavras semelhantes em conjuntos; 

2.​ A partir dos grupos de palavras obtidos de cada artigo:  

○​ para cada palavra p de um grupo em questão: 

i.​ contar o número de ocorrências de p em outros grupos; 

ii.​ não contar palavras repetidas no mesmo grupo; 

iii.​ caso p tenha tido no mínimo três ocorrências: registrar p e seu 

número de ocorrências em uma tabela; 

3.​ Gerar a nuvem de palavras a partir da tabela resultante da etapa anterior 

representando uma visão geral das palavras que tiveram mais interseções entre 

os resumos. 

Em resumo, este processo obtém todas as palavras significativas que ocorreram 

pelo menos em três resumos de artigos diferentes. Cabe ressaltar que a palavra foi 

contada  uma única vez para cada resumo. 

Além desta nuvem de interseções, foi gerada uma nuvem geral de palavras 

listadas no resumo. O processo de geração desta nuvem foi semelhante ao anterior, no 

entanto, após o processo de filtragem de palavras vazias, todas as palavras foram 

contadas, mesmo se acontecessem repetidamente no mesmo resumo. A interseção com 

outros grupos de palavras de outros resumos não foi considerada. 

Portanto, a ideia da Nuvem de Palavras de Interseção foi o de obter uma nuvem 

de palavras mais “limpa” indicando tendências que ocorrem entre diferentes estudos. já 

a Nuvem Geral foca na repetição de palavras nos textos, mostrando como alguns termos 

podem estar sendo muito utilizados nos estudos. 

Foi desenvolvido um script de programação para auxiliar na aplicação de 

algumas das etapas deste processo. Este script foi desenvolvido na linguagem de 

programação python e pode ser encontrado no Apêndice A desta dissertação. 

 

3.2 Análise Diagnóstica de Dados 

​ A análise diagnóstica de dados foi extraída através de um comparativo entre as 

informações disponibilizadas nos sites de duas Instituições da rede Federal de Ensino, 
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que possuem em funcionamento o laboratório de IFmaker, sendo que as características 

foram pontuadas conforme critério abaixo:  

●​ Avaliação sobre acessibilidade da plataforma e laboratórios;  

●​ Avaliação sobre suporte e atendimento ao usuário; 

●​ Informações disponíveis sobre documentos Institucionais; 

●​ Informações disponíveis sobre normativos e registros;  

●​ Informações disponíveis sobre a estrutura e organograma funcional;  

●​ Informações disponíveis sobre implantação, supervisão e funcionamento;  

​  

 

 

 

 

4 RESULTADOS 

Para realizar a busca no sistema do Portal de Periódicos da CAPES utilizando a 

string de busca definida. Primeiramente foram aplicados filtros de intervalo de tempo de 

publicação, tipo de recurso e revisão por pares, conforme ilustra a Figura 3. 

 

Figura 3 - Entrada de string de busca e aplicação de filtros na interface do Portal de 

Periódicos da CAPES. Fonte: Elaborado pelo autor. 
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A busca resultou no total de 86 artigos, no entanto, três dos artigos selecionados 

não permitiam acesso ao seu conteúdo na íntegra por meio da plataforma. Em seguida, 

após a verificação de disponibilidade de acesso para download, foram excluídos 3 

artigos conforme indisponibilidade, restando 83 artigos. O resultado da busca pode ser 

encontrado no Apêndice B, e ainda verificado à partira da Figura 4. Cada item do 

resultado foi rotulado com códigos de A1 à A86 conforme a ordem em que os estudos 

apareceram na busca. 

 

 

 

 

 

Figura 4 - Resultado adaptado em imagem da filtragem dos artigos.                        

Fonte: Elaborado pelo autor. 

​ A partir destes resultados, deu-se início ao processo de filtragem conforme os 

critérios de inclusão e exclusão definidos. O que representou a seleção de 20 artigos que 

se encontram listados no Quadro 1. 

ID Título Autor/Autores Ano 

A1 Avaliando o Ambiente de Inovação da Região do 
Triângulo da Pesquisa  

Amaral, Faria e 
Schocair 

2020 

A3 Revistar para planejar: Estado do Conhecimento 
das Produções de Teses sobre os Espaços Maker 

Rizzarda e 
Teixeira  

2023 

A5 Estudo Exploratório para Implementação de um 
Espaço Maker 

Vieira e Martin 2020 

A8 Estudo do Ambiente de Inovação de Petrópolis, RJ: 
parque tecnológico, incubadora de empresa e atores 
do ecossistema 

Fonseca e 
Silva 

2022 

A11 Atuação do Sebrae nos Ambientes de Inovação: 
horizonte de atuação a partir de 2019   

Faria, Mazzei, 
Borges, 
Bezerra, 
Carvalho e 
Martin  

2020 

A12 Cultura Maker para Educadores: Um projeto de Andrade e 2024 
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curso híbrido baseado em MOOC Felix  

A20 Pensamento Computacional com inserção de 
Scratch numa perspectiva Maker 

Vieira e 
Sabatini 

2021 

A21 Bibliotecas como como Makerspaces: Propositura 
para um cenário brasileiro 

Santos e 
Barradas 

2020 

A22 Aprendizagem em Ambientes multitarefas: uma 
realidade na cultura maker 

Nascimento, 
Brito e Silva 

2020 

A24 Educação Maker: Convergência das tecnologias de 
informação e comunicação na Educação 

Soster, Moura 
e Balaton 

2021 

A27 A utilização da cultura maker em um ambiente 
socioeducativo 

Lopes 2024 

A40 Laboratórios de inovação no setor público em 
perspectiva comparada: uma análise exploratória 
entre Brasil e Espanha 

Olavo, 
Beneyto, 
Nebot e 
Emmendoerfer 

2022 

A41 A regionalização do ecossistema de inovação do 
Rio Grande do Sul 

Felizola e 
Aragão 

2021 

A48 A evolução do makerspace: uma revisão de 
literatura 

Jesus e Cunha 2022 

A50 Atividades Steam Maker: Investigando 
Contribuições de Práticas extracurriculares no 
IFBA Campus Seabra 

Souza, Teles e 
Rodrigues 

2022 

A52 Aprendizagem criativa e a educação maker: análise 
de boas práticas 

Almeida, 
Wunsch e 
Martins 

2022 

A54 A implementação de laboratório Fablearn no 
município de Sobral: Um estudo de caso sobre o 
uso da cultura maker no ensino de ciências no 
Ensino Fundamental 

Gondim, Silva, 
Vasconcelos, 
Santana e 
Blikstein 

2023 

A55 O papel do professor e a necessidade de 
alfabetização tecnológica e científica dos jovens 
com o auxílio da cultura maker 

Cascaes e 
Cavalvante 

2023 

A61 Entre o digital e o físico: integrando recursos com o 
GeoGebra para práticas criativas em espaços de 
aprendizagem 

Lieban 2023 

A68 Sistematização e estruturação de um sistema de 
inovação para suporte à criação de novos produtos 
eletrônicos 

Souza, Brito e 
Oliveira 

2022 
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A partir desta seleção de artigos, alguns dados a respeito das publicações foram 

levantados. A Figura 5 mostra um gráfico que relaciona o número de publicações por 

ano. Neste gráfico é possível observar que a maioria dos artigos foram publicados no 

ano de 2022. Não é possível observar um padrão de aumento ou diminuição de 

publicações com o passar dos anos. 

 

Figura 5 - Gráfico de Relação entre quantidade de artigos versus Ano de Publicação. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

O Quadro 2 e a Figura 6 mostram as regiões prováveis em que os estudos foram 

conduzidos. Este levantamento foi realizado de acordo com a instituição em que os 

autores dos estudos atuavam. Caso houvesse mais de uma instituição, a região do 

primeiro autor era selecionada. A região com mais artigos publicados foi a Sudeste, com 

6 estudos, seguida pela Nordeste com 5 artigos ao todo. 

Quadro 2 - Quantidade de Trabalhos por Região. 

Região Quantidade de 
Trabalhos 

Porcentagem 

Norte 2 10% 

Nordeste 5 25% 
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Centro-Oeste 3 15% 

Sudeste 6 30% 

Sul 4 20% 

 

 

Figura 6 - Gráfico que relaciona a quantidade de artigos publicados com as Regiões do 

Brasil. Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

4.1 Diretrizes de Práticas Pedagógicas e Coordenação de Espaços Maker 

A construção das Diretrizes relacionadas na Tabela 1 discorrem através da 

perspectiva do autor, conforme seu entendimento e sua visão sob os aspectos 

relacionados à revisão da literatura de cada artigo, que veio a resultar em 15 sugestões. 

O encontro de cada autor relacionado à direita na Tabela 1 é a intercessão do discurso de 

cada autor que corrobora com a afirmativa de cada uma das Diretrizes alinhadas à 

esquerda.  

  O que pode-se observar através da Tabela 1, que é justamente o resultado da 

composição de diretrizes para desenvolvimento de atividades pedagógicas e de práticas 

de gestão dos espaços maker, onde apresenta os principais conceitos e práticas 

identificados para práticas, técnicas e estratégias utilizadas para contribuir para o 
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sucesso pedagógico nos Espaços de Inovação/Maker (QP1) os relacionando com cada 

estudo que o contempla.  

 

 

1. Aplique abordagens de 
aprendizagem baseada em projeto ou 
em resolução de problemas reais. 
Utilize preferencialmente problemas reais 
e sociais encarados pela comunidade em 
que o ambiente está inserido. 
 

Vieira e Martins (2020); Souza, Teles e 
Rodrigues (2022); Olavo et al. (2022); 
Lopes (2024); Soster, Moura e Balaton 
(2021); Vieira e S; Andrade e Felix 
(2024); Almeida et al; Cascaes e 
Cavalvante (2023); Rizzarda e Teixeira 
(2023). 

2. Promova a Socialização, interação e 
colaboração. 
Métodos de Aprendizagem Colaborativa 
podem ser aplicados, por exemplo. 
 

Jesus e Cunha (2022); Santos e Barradas 
(2020); Lopes (2024); Soster, Moura e 
Balaton (2021); Lieban (2023); Vieira e 
Martins (2020); Gondim et al. (2023); 
Rizzarda e Teixeira (2023). 

3. Inclua pessoas, promova a 
diversidade e ofereça um tratamento 
humanizado 
 

Lopes (2024); Brito S; Almeida, Wunsch 
e Martins (2022); Vieira e Martins 
(2020); Santos e Barradas (2020); 
Rizzarda e Teixeira (2023). 

4. Promova atividades voltadas para o 
Pensamento Computacional e 
Programação de Computadores 
O ambiente Scratch pode ser uma boa 
opção. 

Santos e Barradas (2020); Vieira e 
Sabatini (2021); Andrade e Felix (2024); 
Cascaes e Cavalvante (2023). 
 

5. Desenvolva atividades para projetos 
com hardware de automação e 
robótica. 
A utilização de plataforma de hardware 
aberta Arduino pode ser uma boa opção. 

Souza, Teles e Rodrigues (2022); Santos 
e Barradas (2020); Cascaes e Cavalvante 
(2023); 

6. Promova atividades que envolvam 
livros. Pode envolver leitura ou até 
mesmo publicação. 

Souza, Teles e Rodrigues (2022); Santos 
e Barradas (2020); Olavo et al. (2022); 
 

7. Conecte o conhecimento 
conceitual/teórico à aplicações práticas 

Santos e Barradas (2020); Cascaes e 
Cavalcante (2023); Lieban 

8. Estimule nos alunos a autonomia, 
autoavaliação e 
autogestão. 
 

Soster, Moura e Balaton (2021); 
Nascimento, Brito e Silva (2020); Santos 
e Barradas (2020); Rizzarda e Teixeira 
(2023). 

9. Aplique atividades interdisciplinares Lopes; Brito S; Almeida, Wunsch e 
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e transdisciplinares. 
Pode envolver a parceria interdisciplinar 
entre professores. 

Martins (2022); Gondim et al. (2023); 
Rizzarda e Teixeira (2023). 
 

10. Estimule a investigação e pesquisa 
científica 

Souza, Teles e Rodrigues (2022); 
Nascimento, Brito e Silva (2020); 
Gondim et al. (2023); 

11. Estimula o uso de habilidades 
artísticas 

Lopes (2024); Santos e Barradas (2020); 

12. Desenvolvam atividades de 
manipulação de ferramentas e 
aprendizado profissional voltadas para 
a indústria 

Lopes (2024); Santos e Barradas (2020). 

13. Reutilize ambientes considerados 
obsoletos 
Os estudos se referem a bibliotecas, mas 
outros espaços como museus e 
brinquedotecas podem ser utilizados. 

Jesus e Cunha (2022); Santos e 
Barradas (2020). 
 

14. Aplique estratégias de Design 
Pode incluir Design Thinking, Design 
etnográfico, Design de sistemas etc. 

Olavo et al. (2022); Andrade e Felix 
(2024); 
 

15. É possível desenvolver atividades 
com materiais de baixo custo nas 
atividades didáticas. 

Santos e Barradas (2020); Gondim et al. 
(2023); Rizzarda e Teixeira (2023). 
 

Tabela 1 - Práticas, técnicas e estratégias utilizadas para contribuir para o 

sucesso pedagógico nos Espaços de Inovação/Maker. Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

De forma similar a Tabela 2 apresenta os principais conceitos e práticas 

identificados para práticas, técnicas e estratégias utilizadas para contribuir para o 

sucesso operacional dos Espaços de Inovação/Maker (QP2). 

1. Promova a integração ou 
participação da comunidade local. 
 

Amaral, Faria e Schocair (2020); Jesus e 
Cunha (2022); Olavo et al. (2022); Santos 
e Barradas (2020); 

2. Desenvolver uma integração sólida 
entre as atividades do ambiente com as 
universidades. 
Envolver projetos de extensão, pesquisa 
ou ensino. 
Envolver os estudantes das universidades. 

Olavo et al. (2022); Soster, Moura e 
Balaton (2021); Faria et al. (2020); 
Souza, Brito e Oliveira (2022); Felizola e 
Aragão (2021); Fonseca e Silva (2022); 
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3. Promova a formação de professores 
para atuação nos espaços maker. 
Pode incluir a formação continuada. 
A formação pode incluir treinamento para 
manusear e dar manutenção nos 
equipamentos dos laboratórios. 

Andrade e Felix (2024); Cascaes e 
Cavalcante (2023); Gondim et al. (2023); 
Rizzarda e Teixeira (2023). 
 

4. Disponibilize tecnologias e materiais 
acessíveis para o público. 
Nem sempre é preciso investir em 
tecnologia de ponta. 
Pode incluir tanto materiais tanto de alta 
quanto de baixa tecnologia. 

Souza, Teles e Rodrigues (2022); Jesus e 
Cunha (2022); Soster, Moura e Balaton 
(2021); Rizzarda e Teixeira (2023). 
 

5. Disponibilize tecnologias e materiais 
variados. 
Por exemplo, invista também em 
materiais de arte digital. Pode incluir 
tanto materiais tanto de alta quanto de 
baixa tecnologia. Disponibilize tanto 
recursos digitais quanto físicos. 

Soster, Moura e Balaton (2021); Vieira e 
Sabatini (2021); Jesus e Cunha (2022); 
Lieban (2023). 
 

6. Utilize espaços físicos subutilizados 
ou que vão além do espaço escolar. 
Pode-se utilizar bibliotecas como espaço 
maker, por 
exemplo. 

Jesus e Cunha (2022); Nascimento, Brito 
e Silva (2020); Santos e Barradas (2020); 
Soster, Moura e Balaton (2021). 
 

7. Planeje as atividades observando o 
currículo escolar. 
Leve em consideração a Base Nacional 
Comum Curricular. 
Caso haja estudantes atuando como 
monitores (ou em alguma função similar) 
considere o currículo escolar destes 
estudantes. 

Vieira e S; Cascaes e Cavalvante (2023); 
Santos e Barradas (2020); Gondim et al. 
(2023). 

8. Promova a participação de 
estudantes no desenvolvimento e 
condução dos ambientes maker. 
Ofereça bolsas para atuação dos alunos; 
Busque parcerias com empresas ou apoio 
do governo para obter bolsas; 
Os estudantes podem atuar na 
manutenção dos equipamentos, por 
exemplo. 

Soster, Moura e Balaton (2021); Olavo et 
al. (2022); Souza, Brito e Oliveira (2022). 
 

9. Crie redes de colaboração. Olavo et al. (2022); Felizola e Aragão 
(2021); Almeida, Wunsch e Martins 
(2022); Fonseca e Silva (2022). 
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10. Manter, produzir e disponibilizar 
materiais didáticos para o público 
externo. 

Souza, Brito e Oliveira (2022); Santos e 
Barradas (2020); 
 

Tabela 2 - Práticas, técnicas e estratégias utilizadas para contribuir para o 

sucesso operacional dos Espaços de Inovação/Maker. Fonte: Elaborado pelo autor. 

Diante os dados coletados na análise realizada pelas Tabelas 1 e 2, foi 

desenvolvido um modelo gráfico apresentado na Figura 7, onde é possível visualizar um 

vértice entre a interseção e colaboração das diversas áreas que estão alinhadas, 

conforme a perspectiva do autor, diretamente na formulação de um modelo 

convencional de diretrizes de práticas pedagógicas e de coordenação de Espaços Maker.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 7 - Vértice de boas práticas pedagógicas.                                            

Fonte: Elaborado pelo autor. 

E assim, conforme análises sobre as questões de pesquisas obtidas nos artigos, 

apresenta-se a seguir uma avaliação qualitativa aprofundada realizada em cada um. 

 

4.2 Práticas, técnicas e estratégias utilizadas para contribuir para o sucesso 

pedagógico nos Espaços de Inovação/Maker - QP1 

QP1 - Quais são as práticas, técnicas e estratégias utilizadas para contribuir para o 

sucesso pedagógico nos Espaços de Inovação/Maker? 
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​ Rizzarda e Teixeira (2023) ao utilizarem uma pesquisa exploratória em sua 

condução do estado do conhecimento, com a utilização de um estudo bibliográfico 

qualitativo sobre a problemática de “qual é o conhecimento construído sobre os espaços 

Maker na educação”, tal estudo foi aplicado considerando a aplicabilidade de espaços 

de inovação em escolas públicas. O que se pode verificar na pesquisa em si, é que 

conforme o levantamento realizado pelo estado do conhecimento, existe uma interseção 

entre o planejamento dos professores na utilização de ambientes de inovação, que se 

desconecta das práticas pedagógicas utilizadas, e que assim dependem da 

intencionalidade pedagógica do professor o que muitas vezes não se concluiu de fato na 

fiel aplicabilidade em escolas públicas. Portanto, ao relacionarmos este estudo às 

considerações de práticas, técnicas e estratégias para o sucesso pedagógico nos Espaços 

de Inovação/Maker, não foi possível considerar as evidências formuladas na pesquisa, 

tendo em vista que, apesar de mostra-se como uma metodologia elucidada como um 

processo de educação ativa - onde os alunos podem realizar projetos e construções com 

suas próprias mãos, os aspectos elencados na problemática em questão não foram 

discursados em sua totalidade na avaliação dos autores, mas brevemente ao considerar a 

aplicabilidade de práticas e não ao vislumbre da obtenção de maiores considerações 

ditadas como modelos para a resposta da problemática. Considerando ainda que foi 

sugerido que propostas possam surgir de pesquisas que relacionam temas 

teórico-metodológicos que consigam avançar no tema.  

Vieira e Martin (2020) propõem um estudo exploratório para implementação de 

um espaço Maker voltado para estudantes do ensino fundamental. Os autores aplicaram 

a observação participante, coleta de atas de reuniões e utilização de cadernos de campo 

para analisar o trabalho de uma equipe responsável pela proposta pedagógica do Espaço 

Maker. Os autores relataram que, conforme as reuniões da equipe, foram elencados os 

seguintes elementos didáticos pedagógicos como partes integrantes do Espaço Maker: a 

utilização da Aprendizagem Baseada em Projetos e Problematização que incluíram a 

tutoria-coaching e a tutoria-andaime; trabalho com a reciprocidade educativa conforme 

valores éticos; e respeito pelas diferenças. No entanto, o estudo tratou apenas do projeto 

do Espaço Maker sem apresentar uma análise dos resultados concretos da 

implementação das estratégias pedagógicas listadas. No entanto, novos estudos ainda 

precisam ser conduzidos para validar a abordagem educativa proposta pelos autores em 

um ambiente em pleno funcionamento. 
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O estudo de Souza, Teles e Rodrigues (2022) propõe uma abordagem de 

atividade extracurriculares com a metodologia em STEAM Maker - STEAM (termo em 

inglês que utiliza a junção de disciplinas formando um contexto interdisciplinar em 

Tecnologia, Engenharia, Artes, Ciências e Matemática), e como este tema inserido no 

ensino básico fez sentido no desenvolvimento do conhecimento e no apoio às 

descobertas de habilidades. Realizou-se uma discussão da medida em que laboratórios 

em STEAM utilizando a metodologia Maker favoreceu no processo de 

ensino-aprendizagem. Desta forma, o estudo evidenciou um projeto para realizar 

atividades extracurriculares que oportunizaram avaliar a aplicação de práticas 

pedagógicas com os alunos mais próximos e inseridos em experiências empíricas, 

utilização da tecnologia e no desenvolvimento do senso crítico e 

conhecimento/aprimoramento de suas habilidades. 

Os autores relatam que STEAM se tornou a forma de ensino que promove 

integração de diferentes áreas e a criatividade na aplicação do conhecimento - o 

estudante deve utilizar estas áreas para fazer conexões na resolução de problemas - 

considerada como a solução do processo educacional para o século 21. Desta forma, o 

ensino-aprendizagem se distingue dos modos tradicionais, o aluno adquire instrumentos 

para compreender e aperfeiçoar os conhecimentos recebidos nas aulas expositivas, ou 

seja, o estudante aprende a aprender. Essa abordagem amplia os conteúdos e saberes a 

serem transmitidos, tornando o aluno livre para aprender conforme suas expectativas e 

vontades. 

Portanto, Souza, Teles e Rodrigues (2022); partindo da STEAM como uma 

ferramenta didática que promove o protagonismo do aprendiz e permite desenvolver 

conhecimentos de forma prazerosa, por meio da experimentação e do fazer por si 

mesmo; propõe atividades como (A) O Clube do livro científico - que consistiu em 

estimular os estudantes à leitura por meio da literatura científica; e (B) Mão na Massa 

STEAM, no qual os alunos puderam desenvolver um detector de incêndios a partir da 

plataforma de hardware livre Arduino. Onde os pesquisadores buscaram trabalhar a 

habilidade de leitura, desenvolver saberes em robótica e estimular a pesquisa científica 

em estudantes. No contexto deste trabalho, as atividades foram realizadas de forma 

remota. 

O trabalho de Jesus e Cunha (2022) apresenta um caráter evolutivo de espaços 

maker em bibliotecas. Os autores realizaram um levantamento, por meio de uma revisão 
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de literatura científica a respeito do impacto na utilização destes ambientes em nível 

internacional e no Brasil. O estudo tratou do fator de reutilização de ambientes que 

possam se encontrar obsoletos, utilizando-se destes espaços (ainda iniciante no Brasil, 

mas com forte impacto e de grande aproveitamento educativo) como ferramentas para 

maior disseminação do conhecimento. É preciso observar que este estudo apresenta 

apenas um panorama histórico e conceitual, sem envolver muitas abordagens 

específicas de metodologias, práticas, estratégias pedagógicas e estrutura. Portanto, a 

ideia central deste estudo foi resumida para o acréscimo ao trabalho. 

A principal contribuição da pesquisa proposta por Jesus e Cunha (2022), em 

questões pedagógicas, diz respeito às considerações sobre a possibilidade de que estes 

ambientes podem reunir pessoas para compartilhar ideias em espaços de fácil 

socialização e interação; e empoderá-las para pensar por si mesmas para que se vejam 

além de meros consumidores. 

Uma análise de dois espaços de inovação (laboratórios) no Brasil e na Espanha é 

apresentada por Olavo et al. (2022). Os autores discutem como estes espaços utilizam 

da sua metodologia para ampliar as estratégias na condução do conhecimento. Nesta 

situação, foi diagnosticado que, apesar de terem particularidades e focos distintos de 

condução ao conhecimento, ambos atuam na criação de valores para os indivíduos. Os 

pesquisadores realizaram esta análise por meio de uma abordagem qualitativa a partir de 

documentos e entrevistas de roteiros semiestruturados, que envolveram três pessoas que 

possuíam cargos de liderança desses laboratórios, para aprofundar suas percepções 

sobre a forma de operação dessas organizações. 

Os laboratórios avaliados por Olavo et al. (2022) adotaram uma cultura de 

experimentação e mudança radical, ambos têm propostas importantes que se direcionam 

à questão social, política e problemas reais. Neste espaços são desenvolvidos a 

exploração de questões complexas com a utilização de novas metodologias para solução 

de problemas públicos que as burocracias tradicionais não conseguem resolver. O 

ambiente espanhol possui um caráter de modelo disruptivo - mudanças radicais, de 

inovação, reengenharia, redesenho e invenções. Já no Brasil, adota-se a aplicabilidade 

de estruturar a resolução de problemas sociais e processos públicos, planejamento de 

projetos com parceria de instituições públicas e privadas, projetos voltados para a 

transformação digital, insights comportamentais, imersão ágil, design etnográfico e 

design thinking, projetos voltados para divulgação de inovação como eventos, concurso 
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de inovação, o Gnpapo (bate-papo temático aberto ao público com especialistas), evento 

Semana de Inovação, mentoria e a publicação de livros.  

Observa-se ainda um considerável acréscimo diante à pesquisa de Felizola e 

Aragão (2021), apesar de não abordar diretamente o conteúdo pedagógico em si, 

destaca-se suas contribuições através de uma pesquisa realizada sobre o ecossistema de 

inovação do Rio Grande do Sul. Os pesquisadores evidenciam a real importância de 

determinar os atores conforme suas responsabilidades e sua influência perante a 

idealização de um ecossistema de inovação, e de como a junção dos autores é fator 

primordial para o sucesso de um projeto em sua totalidade. Na pesquisa, foi abordado o 

tema de ecossistemas de inovação como um grande aliado não somente para o 

desenvolvimento e da universidade em si, mas para o Estado como um todo, 

considerando que o processo de inovação de ambientes dentro das universidades são 

fundamentais para a formulação de ecossistemas de inovação. Conforme os autores, o 

papel das universidades vai além de sua base como formulação de ambientes de 

inovação, incubadoras e parques tecnológicos, onde abrange totalmente o elo entre os 

autores do desenvolvimento dos ecossistemas de inovação. No trabalho em específico é 

destacado a importância das formulações de entidades que atuem em defesa dos 

interesses dos empreendedores no caso.  

O estudo de Lopes (2024) teve como objetivo analisar componentes e 

ferramentas de ensino baseados em uma aprendizagem lúdica, tendo a cultura maker 

como metodologia aplicada. A educação básica foi utilizada como objeto de pesquisa. O 

trabalho envolveu identificar benefícios nas práticas pedagógicas com a utilização da 

metodologia maker, focada na experimentação, ampliando as habilidades dos alunos. A 

pesquisa foi introduzida em uma instituição de internação de estudantes infratores, a fim 

de visualizar quais benefícios a metodologia aplicada os ajudará na reinserção à 

comunidade, resultando assim na avaliação das potencialidades de inserção dos alunos 

no mercado de trabalho e na ressocialização.  

A pesquisa é de suma importância para o conhecimento e as possibilidades de 

aplicação da cultura maker em vários cenários. O artigo pontua  muitos aspectos sobre a 

visão da sociedade para com estes jovens infratores, todo o preconceito e desvalorização 

deste público ao se inserir novamente na sociedade e mercado de trabalho. Os métodos 

aplicados à pedagogia de conhecimento destes jovens são muito atrativos e uma luz para 

a motivação ao aprendizado e formação. O trabalho não pondera pontos de visão 
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sistêmica sobre espaços físicos com abrangência, mas apresenta uma ideia que não se 

presume apenas à laboratórios de última geração com estrutura de alto valor, mas sim o 

valor que se é praticado na aplicação do conhecimento.  

Levando em consideração os aspectos pedagógicos, Lopes (2024) descreve: a 

aplicação de projetos baseados no aprendizado com a resolução de problemas; a 

inovação e interação social; a atuação de forma humana na condução de ensino dos 

alunos - apresentando as possibilidades entre suas habilidades; a aplicação de atividades 

que estimulem o aluno a utilizar sua capacidade cognitiva/mental - atuando na criação e 

na imaginação; a realização da interdisciplinaridade, integralização  e interação; o 

desenvolvimento de projetos que possam ser realmente conduzidos na escola, ou seja, 

que podem ser executados na prática; o conhecimento e valorização das formas de 

convívio social; a atitude de se estreitar o cunho pedagógico e profissionalizante para a 

preparação para o mercado de trabalho; e a integralização de professores e alunos com o 

auxílio de tecnologias acessíveis.  

Portanto, Lopes (2024) descreve a aplicação de uma oficina com variadas 

atividades, envolvendo o desenvolvimento de projetos simples até mais sofisticados, 

como por exemplo a utilização de ferramentas como a caneta 3D, o que pode influenciar 

no surgimento e aprimoramento de habilidades artísticas. Além disso, o autor traz a 

utilização das máquinas de corte a laser, que podem ser uma opção da criação de 

diversos artefatos e podem ser um ponto de partida para introdução à indústria de 

produção de grandes e pequenas peças. Por fim, o pesquisador destaca que trabalhos 

artesanais promovem a criatividade muitas vezes utilizando culturas locais, além de 

gerar interatividade com seu resultado e engajamento de equipes. 

Soster, Moura e Balaton (2021) trazem um levantamento histórico sobre a 

cultura maker, sobre a utilização de tecnologias e educação em meio a essa adaptação e 

sobre o quanto essa metodologia pode significar a sociedade. Os autores levantam uma 

breve discussão sobre a participação do docente e o currículo em detrimento a cultura 

maker.  

Dentre as questões pedagógicas discutidas no estudo de Soster, Moura e Balaton 

(2021), pode-se destacar: a formação da  “sociedade super inteligente”, como também é 

chamada a sociedade 5.0, que propõe a integração do mundo físico (real) com o mundo 

digital (cibernético), através de cyber-physical systems (CPS); a valorização da prática 

de  aprender fazendo, construindo (interagindo com materiais, ferramentas e 
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equipamentos), compartilhando, ensinando, documentando e principalmente refletindo 

sobre seu processo de aprendizagem (metacognição); a percepção de um tipo de 

educação que ultrapassa os muros da escola que é um processo metacognitivo e social 

almejado para a sociedade 5.0; a abordagem interdisciplinar de projetos e resolução de 

problemas  que utiliza fontes diversas, promove a autogestão com apoio do educador, a 

criatividade, a colaboração e a parceria de forma flexível com colegas, professores, 

especialistas e comunidade; o caráter construcionista da educação maker e seus 

benefícios percebidos por pesquisadores; a necessidade de formar pessoas capazes de 

continuar a sua própria formação; e a convergência de diversas práticas pedagógicas 

ativas,  não impositivas, e materiais variados (computador, impressora a laser, papel, 

tesoura, cola quente etc.). 

No sentido curricular, Soster, Moura e Balaton (2021) descrevem que a inclusão 

da literacia computacional e o pluralismo epistemológico, compreendido como a 

validade de múltiplas formas de conhecer e pensar,  no currículo escolar - para 

desenvolvimento de propostas pedagógicas centradas no estudante. Neste contexto, o 

professor deve saber equilibrar o currículo educacional com os princípios maker. Os 

pesquisadores destacam que é impraticável incluir todos conhecimentos e competências 

da BNCC na educação, considerando a restrição de tempo (período da educação básica) 

e espaço (escola). Portanto é preciso que haja a priorização pela seleção de 

conhecimentos importantes para a construção e manutenção de uma sociedade 

sustentável. 

Nascimento, Brito e Silva (2020) apresentam um estudo direcionado a ambientes 

multi tarefas, denominados FabLabs, e sua conexão com a cultura maker na proposta de 

analisar a influência de aprendizagem em um curso de pós-graduação (Mestrado e 

Doutorado em Educação Matemática e Tecnológica da Universidade Federal de 

Pernambuco)  na disciplina de Metodologias Ativas. Os autores descrevem a 

experiência no engajamento e na aprendizagem em um espaço maker. A pesquisa foi 

direcionada a aplicação de espaços multitarefas, seu engajamento e a experiência do 

público ao utilizá-lo. Apesar de apresentar uma pesquisa quantitativa sobre os aspectos 

observados na utilização destes espaços, não foi observado neste trabalho um 

levantamento mais específico sobre as dificuldades encontradas no processo de 

implantação, bem como características das metodologias aplicadas diretamente na 

aprendizagem no campo pedagógico. Além disso, é preciso ressaltar que o conceito de 
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“estilos de aprendizagem”, utilizado pelos pesquisadores, tem perdido relevância no 

meio acadêmico/científico. 

Dentre os argumentos a respeito de práticas pedagógicas trazidos por 

Nascimento, Brito e Silva (2020) se encontra a “Aprendizagem através do 

Encantamento”. No contexto do estudo, o encantamento pode estar na natureza, em 

atividades feitas ao ar livre com os estudantes explorando o que a própria natureza 

oferece, ou na exploração de materiais oferecidos dentro de armários, sacolas ou caixas, 

tratando-se de elementos que provoquem a curiosidade e o encantamento da descoberta, 

da pesquisa e da aprendizagem como um todo. Adicionalmente, os autores discutem 

sobre a necessidade de que o estudante precisa ter voz em sua autoavaliação e auto 

conhecimento sobre seus estilos de aprendizagem, assim como o professor precisa 

realizar as devidas adaptações para o alcance dos objetivos educacionais e das 

particularidades existentes no contexto da sala de aula. Por fim, o incentivo à interação 

interdisciplinar também é discutido no estudo. 

Uma pesquisa relacionando a utilização de espaços como bibliotecas e a 

aplicação de cultura maker nestes ambientes, a fim de torná-los mais acessíveis e mais 

lúdicos na oportunidade de atrair usuários para estes espaços, é apresentada por Santos e 

Barradas (2020). O estudo pode trazer certas semelhanças com o trabalho de Jesus e 

Cunha (2022). Assim os autores procuram entender sobre espaços maker e sua 

contribuição para utilização em bibliotecas, com possibilidade de inovação. Os autores 

enviaram um questionário para as bibliotecas que continha perguntas a respeito do 

funcionamento de seus respectivos espaços maker. Em sua  conclusão, o estudo realiza 

sugestões de projetos adaptados às realidades das bibliotecas brasileiras.  

O trabalho apresenta um tema recente sobre a utilização de ambientes maker em 

bibliotecas em funcionamento na área nacional e internacional. Apesar de ser um 

assunto recente, esta estratégia de aprendizado tem demonstrado boa eficiência na 

gestão de recursos e engajamento dos usuários. No trabalho, foram coletados alguns 

resultados a partir dos questionamentos da pesquisa em questão, embora não foi 

possível identificar práticas, técnicas e estratégias específicas devidamente testadas no 

âmbito pedagógico e operacional, pôde-se ter uma ideia de propostas que agreguem nas 

formulações do que se visualiza como uma luz a teoria. 

Portanto, Santos e Barradas (2020) discutem a importância da cultura maker nas 

bibliotecas para promover a alfabetização criativa. Desta forma, é preciso  unir as 
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premissas do movimento maker à atividades comuns em bibliotecas, juntando o 

conhecimento prático à informação existente nos acervos. No contexto dos resultados 

encontrados nas respostas ao questionário aplicado, a biblioteca Benjamin S. Rosenthal 

Library relata as atividades:  

Clube de robótica no campus; evento mensal de “reparações às 

segundas-feiras” o foco da equipe em consertar e reparar coisas quebradas; 

Reuniões de orientação duas vezes por semana; em andamento oficinas de 

solda, “operações básicas” de impressoras 3D e de cortador / gravador a laser, 

com objetivo de capacitar os alunos para usarem os equipamentos de forma 

autônoma. (Santos e Barradas, 2020, p. 380) 

Ainda no contexto da avaliação das respostas de Benjamin S. Rosenthal Library, 

os pesquisadores destacam a possibilidade de nova atuação do profissional bibliotecário, 

que poderá trabalhar para realizar conexões entre atividades desenvolvidas no espaço ao 

acervo da biblioteca, deixando os usuários tomarem posse de saberes e informações 

disponíveis na biblioteca, reunindo teoria e prática. Já nas respostas entregues pela 

biblioteca Casa Thomas Jefferson, foram destacadas atividades como workshops, aulas 

interativas no projetor de telas, atividades de programação, uso de ferramentas como 

serra tico-tico, serra circular entre outras. 

Na seção que descreve propostas para o contexto Brasileiro, os autores discutem 

as bibliotecas como espaço para atividades lúdicas para as crianças, para geração de 

renda para adultos, para empoderamento feminino e até mesmo para integração de 

idosos. Neste sentido, no contexto escolar, os pesquisadores colocam a possibilidade do 

conteúdo didático do acervo bibliográfico se transformar em conteúdo prático. Isto 

poderia ser feito por meio da oferta de oficinas de trabalhos manuais com materiais 

recicláveis, com o uso facultativo das tecnologias - ainda que de baixo custo. As  

atividades poderiam englobar temas como arte - com rodas de conversas com artistas, 

aprendizado sobre o processo criativo em pintura, cerâmica, desenho, fotografia e 

vídeos, ainda que esses dois últimos tenham apenas aparelhos celulares como recurso. 

Para adultos, poderiam ser conduzidas atividades de troca de experiências, educação 

financeira, oficinas a respeito de venda de produtos e serviços e ensino de atividades 

profissionais como marcenaria. Conforme exemplificam  os autores, os temas 

empreendedorismo e administração poderiam ser abordados em ações que poderiam dar 

suporte para mulheres e coletivos locais. Por fim, os autores recomendam que, para 

atender a população idosa, o ambiente/biblioteca poderia promover atividades para 
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cuidados da saúde física, manutenção saudável do sistema cognitivo e orientação para o 

aprendizado do uso de tecnologias. 

Vieira e Sabatini (2021) apresentam a aplicação de abordagem da cultura maker 

em uma escola municipal, com a utilização da ferramenta educacional (software) 

Scratch no ensino de lógica de programação para a turma do 5º ano do Ensino 

Fundamental. Busca-se analisar como o Scratch impulsiona a aprendizagem de 

linguagens de programação nos alunos, através da inserção da cultura maker como 

metodologia de ensino. A pesquisa utiliza uma abordagem de caráter qualitativo, 

medindo como houve a potencialidade de aprendizagem utilizando esse mecanismo. 

Conforme os autores, os estudantes foram envolvidos no uso de pensamento 

computacional como uma ferramenta para resolver problemas por meio da programação 

para criação de artefatos digitais - jogos e histórias interativas. Ferramentas de desenho 

foram aplicadas para apoiar as atividades. De acordo com os pesquisadores foi possível 

manter o interesse dos alunos em computação, proporcionando-lhes a inclusão na 

sociedade da informação e despertando o pensamento computacional. 

A pesquisa de Andrade e Felix (2024) é direcionada a descrever o processo de 

desenvolvimento de um curso híbrido em Curso On-line Aberto Massivo  (MOOC na 

língua inglesa) para educadores, pautado na crescente demanda de atividades e espaços 

makers que estão se desenvolvendo no ambiente educacional. O curso foi  focado na 

formação de educadores e se fundamenta em evidenciar a cultura maker e ilustrar sua 

utilização e de seus recursos voltadas ao ensino e à prática em sala de aula. Um campo 

recente no Brasil, o MOOC utiliza uma metodologia de ensino presencial e on-line para 

aplicabilidade de cursos. Apesar de não obter muitos achados nas práticas pedagógicas e 

de organização/estruturação, o estudo possui alto índice de significância, tal qual é um 

norte para a disseminação e aplicabilidade da cultura maker através de Institutos 

Federais de Educação. 

Como práticas pedagógicas, os autores trazem a Aprendizagem Baseada em 

Projetos (ABP) e o modelo Flipped Classroom (Sala de Aula Invertida) para  promover 

desenvolvimento de habilidades e competências de programação. Neste contexto, o 

estudante pode construir seu conhecimento conforme interesses, seu objetivo pela 

criação e produção, utilizando tecnologia como recurso. A ênfase se dá na maneira 

como os alunos vão aprender e não como os conteúdos são abordados. Além disso, foi 
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adotado como ferramenta de design instrucional (DI) o modelo ADDIE (Análise, 

Design, Desenvolvimento, Implementação e Avaliação). 

Um mapeamento das boas práticas a respeito de espaços makers na 

aprendizagem foi conduzido por Almeida, Wunsch e Martins (2022). Portanto, foi 

realizada uma revisão de literatura em pesquisa de instituições nacionais e 

internacionais que realizam a abordagem pedagógica como o aprendizado criativo nos 

espaços makers. Não foram encontrados no estudo dados sobre a testagem de projetos, 

seus desafios e equalizações ao modelo de metodologia de ensino. Apesar de muito 

amplo no sentido da abordagem pedagógica, o trabalho não mostra dados específicos 

qualitativos ou mesmo de amostragem da eficiência dos métodos, o que representa um 

estudo focado na intensidade de citação de projetos e no levantamento de termos mais 

evidentes. 

Levando-se em consideração as estratégias pedagógicas, os pesquisadores 

destacam em suas considerações finais que no contexto maker 

As atividades realizadas vão além da mera reprodução de conteúdo, mas 

desenvolvem estratégias na tentativa de preencher lacunas existentes tanto 

nas questões pessoais como sociais, encontradas nas vivências e experiências 

dos estudantes e professores (Almeida, Wunsch e Martins, 2022, p.16). 

Na análise dos termos mais evidenciados em boas práticas nacionais, foi 

observado o direcionamento à “resolução de problemas reais”. Sendo portanto este um 

aspecto importante para realização de atividades do tipo maker. Já na avaliação dos 

termos em boas práticas internacionais foi notado que as bases das atividades dessas 

instituições estão na tríade de palavras-chave “acesso-redes-desenvolvimento”, tendo os 

espaços como centros de práticas significativas. Além disso, a introdução do estudo traz 

o aspecto da transdisciplinaridade, uma estratégia educacional que não pode ser perdida 

de vista quando se trata deste tipo de abordagem pedagógica. 

Cascaes e Cavalcante (2023) evidenciam, por meio de pesquisas bibliográficas, 

a aplicabilidade de tecnologias digitais e espaços makers no aprendizado de matemática. 

Mais especificamente, a pesquisa foca nos objetivos pedagógicos de ensino e faz uma 

leitura da potencialização de resultados com a utilização destas tecnologias. Os autores 

aplicam esta metodologia como um componente relevante no currículo de aprendizagem 

de matemática com auxílio de ferramentas digitais.  
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Os autores defendem ainda que o modelo estratégico para o ensino de 

matemática através desta abordagem tecnológica/maker constrói um ambiente interativo 

onde o aluno aprende fazendo. Trazem a ideia também de que o modelo de ensino 

conjugado a ambientes digitais e ferramentas digitais, proporciona ao aluno uma 

construção de habilidades emocionais que fortalecem o conjunto de habilidades de 

melhoramento para que o indivíduo consiga lidar com suas próprias emoções. Como 

objetivo principal de estudo, os autores buscaram alcançar, através de pesquisas, a 

identificação de como espaços formais podem contribuir para uma aquisição 

tecnológica e científica dos alunos, considerando o contexto que trata de escolas 

públicas e que possuem dificuldades de aquisição de aparatos tecnológicos e 

investimentos na área. 

No que se refere a questões de estratégias pedagógicas, os pesquisadores trazem 

uma  fundamentação de literatura focada na abordagem proposta por Seymour Papert, 

citando que a utilização de computadores na aprendizagem são instrumentos na 

construção de conceitos e modelos mentais. Discutem de forma crítica que a inibição do 

uso de ferramentas digitais na atualidade seria inevitável, tendo em vista a utilização em 

massa de outros dispositivos. Desta forma, mesmo querendo distanciar-se de 

ferramentas digitais como modelos de ensino, o indivíduo não estará distante de forma 

física no uso destas ferramentas.  

As autoras trazem discussões a respeito da contribuição da tecnologia digital pós 

segunda década do século XXI na educação e a importância de inseri-la como recurso 

pedagógico que pode proporcionar uma forma criativa e lúdica de aprender, 

principalmente com a participação ativa dos alunos no processo de aprendizagem.  

Além disso, por meio do estudo da literatura o texto traz discussões sobre: o 

multiletramento como fator transformador de hábitos institucionais com a mediação 

tecnológica; a importância do professor como centro mediador que possui 

conhecimento de fatores sociais, culturais e históricos; e a possibilidade de incluir 

qualquer pessoas, mesmo sem conhecimento especializado na cultura maker, para 

desenvolver seus próprios projetos trazendo a união do aprendizado de conteúdos com a 

resolução de problemas.  

Por fim, as autoras descrevem um estudo, o qual foi conduzido por uma das 

pesquisadoras, em que estudantes de uma escola sugeriram construir um protótipo de 

um dispositivo eletrônico para auxiliar lugares que correm risco de alagamento 
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próximos das zonas urbanas. Em vista disso, os educandos visam desenvolver um 

artefato utilizando sensores de umidade e temperatura e luzes de cores diferentes - 

projetado na plataforma de hardware aberto Arduino -  para indicar situações de risco. 

 
4.3 Práticas, técnicas e estratégias utilizadas para contribuir para o sucesso 

operacional dos Espaços de Inovação/Maker - QP2 

​ Amaral, Faria e Schocair (2020), realizaram um estudo sobre a utilização do 

modelo Amaral para Gestão de Ambientes de Inovação (AMIEM), a pesquisa foi  

realizada no Estado da Carolina do Norte, EUA, entre os anos de 2016 a 2018, 

utilizando como base fundamental uma revisão de literatura. Os resultados obtidos com 

a verificação de diversos atores que conversam sobre o desenvolvimento econômico 

baseando-se nos parques tecnológicos, segundo observação dos autores, possuem um 

alto nível de maturidade ao se relacionar com ambientes de inovação. A medida foi 

realizada através do modelo “Amaral”, o qual defende que a utilização de incubadoras 

como fontes de maturação de empresas e negócios, melhoram significativamente o 

sucesso operacional da estrutura como um todo.  

Ainda segundo o modelo aplicado pelos pesquisadores, fatores que levaram a 

análise quali-quanti como: modelo estrutural, espaço físico, publicidade e promoção dos 

projetos, apoio das universidades envolvidas, apoio do governo para fomento da 

utilização de ambientes de inovação, presença de empresas e organizações em conjunto, 

participação da comunidade local e qualidade de vida no ambiente de trabalho, são 

importantes para que o modelo possa ser implementado com sucesso, e assim dar-se em 

sua continuidade visando seu aprimoramento. Diante do exposto, ao relacionar as 

práticas, técnicas e estratégias dos Espaços de Inovação/Maker, podemos concluir que 

modelos como o AMIEM, já testados em uma região específica, pode trazer ganhos 

significativos no que tange a utilização de espaços de inovação, principalmente ao 

utilizar-los de maneira a diversificar a ampla possibilidade de serviços e projetos em 

parceria com organizações e empresas, desenvolvendo assim modelos a participação 

ativa de alunos, promovendo a economia local, visando o apoio do governo e assim 

contribuindo para a sociedade como um todo.   

​ Nas atividades apresentadas por Souza, Teles e Rodrigues (2022), a utilização de 

espaços virtuais, encontros híbridos, tecnologias acessíveis e materiais de fácil acesso 
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são elementos notáveis que podem ser utilizados para criação e condução de espaços de 

inovação. 

​ Em sua revisão da literatura, Jesus e Cunha (2022) relatam que os espaços 

maker podem possuir desde equipamentos de alta tecnologia a equipamentos de baixa 

tecnologia e tudo que comportar esse meio termo também. Além disso, os autores 

trazem estudos que defendem que workspaces comunitários podem possibilitar que 

pessoas possam participar de atividades e experimentar tecnologias diversas, incluindo 

computadores, maquinários e arte digital para criar qualquer coisa que quiserem. Por 

conseguinte, o trabalho defende que a necessidade da comunidade é determinante para 

os tipos de ferramentas e materiais que devem estruturar o espaço maker. 

Complementarmente, conforme o estudo, não existe um espaço maker igual ao outro. 

Cada espaço se adapta a sua realidade e a de seus usuários. Em suas conclusões, os 

autores defendem estes espaços como uma ferramenta em potencial para aprimorar as 

bibliotecas nacionais. 

​ Na análise do laboratório brasileiro de inovação realizada Olavo et al. (2022), 

foi destacado que a gestão procura desenhar políticas e não processos. Para isso, 

busca-se: várias prospecções para os experimentos e várias disseminações; qualificação 

e transformação de políticas; o aumento da participação social em políticas públicas; e a 

melhoria de serviço ao cidadão. Adicionalmente, dentre as ações relatadas a respeito do 

espaço no Brasil, são elencadas as ações de: planejar e envolver o público e os atores 

relevantes, atuar de forma participativa por meio de oficina de cocriação e colaboração, 

focar no aspecto prático que se pretende mudar a vida do cidadão, testar as ideias 

levantadas, trabalhar para conhecer a realidade e ter percepções, fazendo isso com uma 

visão do que é público. 

A pesquisa ainda ressalta: a importância do apoio do governo para investimento 

em espaços e recursos, com propostas em atendimento e melhorias em projetos sociais; 

a inovação por meio de bolsas; o apoio a desburocratização no Brasil; a consideração 

pela  essência híbrida do laboratório. Por fim, o laboratório é um facilitador para criar 

redes para a implementação de projetos. Além disso, leva em consideração a 

necessidade de avaliar a gestão da instituição (Olavo et al., 2022). 

O contexto discutido por Felizola e Aragão (2021), refere-se aos parâmetros 

encontrados na pesquisa que aborda um ecossistema de ambiente de inovação no Rio 

Grande do Sul, onde destacam a importância da interligação entre os atores envolvidos 
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de maneira direta. Neste contexto, formulou-se a coexistência do ecossistema entre a 

conexão de grandes empresas, pequenas empresas, multinacionais ou mesmo empresas 

locais no setor de tecnologia. Observando-se ainda a participação das universidades e 

governo, que interagem de forma participativa e colaborativa na conjunção dos parques 

tecnológicos, possibilitando o acesso do todo a uma cadeia que beneficia as 

oportunidades diante ao ambiente de negócios.  

Em referência aos autores mencionados na pesquisa, destacam-se os elementos 

pontuados como análises dos processos como: infraestrutura, recursos humanos, suporte 

ao empreendedorismo, entidades ligadas ao conhecimento, assim como outros fatores. 

Apesar de alguns relatos negativos dos entrevistados, o governo possibilita um plano 

estratégico de incentivo dos pólos regionais de de inovação, onde propõe um 

planejamento a ser executado nos anos de 2019 e 2022, e assim,  demais autores ao 

longo do estudo reforçam que o governo é peça fundamental para um ecossistema de 

inovação.  

Outro ponto levantado na pesquisa diz respeito à importância das universidades 

comunitárias, tanto para a estruturação do ecossistema de inovação quanto para o 

desenvolvimento das cidades, no incentivo a um planejamento estruturado pela 

capacitação de funcionários e na formulação de modelos de gestão condizente a matriz 

econômica das cidades.  

No estudo de Lopes (2024) é possível observar a importância do planejamento 

do espaço/laboratório conforme as especificidades dos alunos e seu perfil de 

aprendizado conforme suas limitações e acesso às condições de realização das teorias 

dentro e fora da escola. Além disso, o autor aponta que a escola precisa alinhar-se à 

atualização de meios tecnológicos e de processos manuais e ofertar linhas de 

manufatura aliados à interação com a tecnologia. 

​ Conforme pode ser observado no estudo de Soster, Moura e Balaton (2021), é 

preciso cultivar características e valores no ambiente maker, tais como: respeito, 

inclusão, colaboração e flexibilidade. Adicionalmente, os autores também destacam que 

as tecnologias não podem ser impostas a qualquer custo. Deve-se, portanto, ter um 

acompanhamento consciente e deliberado a respeito das mudanças sociais que trazem 

questionamentos à atuação dos sistemas educacionais tradicionais. Além disso, os 

pesquisadores sugerem a busca por espaços físicos subutilizados ou ociosos para 

instalação de espaços makers, procurando a aquisição de equipamentos de tecnologia 
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diversos e envolvendo os alunos da licenciatura nas operações de manutenção dos 

espaços e dos equipamentos. 

Além das questões anteriores, o estudo traz uma importante análise sobre o 

papel dos professores. Destacando sobretudo que não basta colocar o computador a 

disposição dos professores e esperar que eles iniciem todo o trabalho, é preciso respeitar 

o tempo de envolvimento dos docentes com as transformações tecnológicas.   

Nascimento, Brito e Silva (2020) trazem a discussão, a partir de uma base 

bibliográfica, de que ambientes educacionais precisam oferecer uma estrutura aberta e 

colaborativa sendo que a sala de aula pode ser modelada e reorganizada para esse fim, 

fazendo-se necessário o redesenho do espaço de aprendizado. Ainda conforme a 

discussão da bibliografia trazida pelos autores, destaca-se as possibilidades de utilização 

de espaços extraclasse considerados no planejamento do professor, alguns como 

bibliotecas universitárias por exemplo, que podem fornecer equipamentos de tecnologia 

que são financeiramente inacessíveis para muitos estudantes. 

No que diz respeito a questão a estratégias operacionais para integração do 

espaço maker em bibliotecas, Santos e Barradas (2020) discutem que é preciso que os 

projetos propostos estejam em conformidade com a comunidade na qual está inserida e 

com os recursos disponíveis. Além disso, os autores trazem informações de terceiros de 

que é preciso que haja diretrizes de funcionamento para uma operação eficaz e 

sustentável. Além disso, a fundamentação do estudo também levanta a questão de que é 

mais importante a utilização de materiais que os usuários possam custear do que 

utilização de materiais caros. 

Os dados coletados a partir das respostas fornecidas pela Benjamin S. Rosenthal 

Library, mostram que os usuários do espaço maker passam por uma sessão de 

treinamento e orientação chamado "guia de segurança" e após o treinamento se tornam 

membros do ambiente. Além disso, a biblioteca informou que sua equipe mantém um 

website atualizado, que contém um fluxo de trabalho e de ideias, e que será 

implementada uma integração das atividades do espaço maker com o currículo dos 

estudantes da faculdade. Na avaliação das informações fornecidas pela biblioteca Casa 

Thomas Jefferson foi observado que a instituição disponibiliza treinamentos pela equipe 

da biblioteca, estimulados pela demanda das necessidades de professores e alunos. 
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Por fim, os autores destacam que as atividades desenvolvidas nestes ambientes 

devem considerar e se adaptar a diferentes realidades econômicas, conforme as 

necessidades da comunidade. Neste contexto, é preciso pensar em atividades que 

envolvem diferentes faixas etárias como, por exemplo, atividades lúdicas para crianças, 

oficinas para geração de renda para adultos e atividades para cuidados da saúde para 

idosos. Além disso, para os pesquisadores, as bibliotecas poderiam ter um acervo 

bibliográfico disponível para consulta e retirada de dúvidas, assim como uma equipe 

capacitada para auxiliar nos projetos de criação. 

 Caso o objetivo seja trabalhar com crianças a programação para criação de 

jogos digitais, como no estudo de Vieira e Sabatini (2021), seria interessante os 

coordenadores disponibilizarem ferramentas de desenho para que os estudantes possam 

ilustrar suas ideias e histórias. Além disso, os autores relatam sobre a presença da 

tecnologia como tema na Base Nacional Comum Curricular (BNCC/BRASIL, 2018), o 

que remete a importância de que estes parâmetros sejam observados na gestão de 

ambientes de inovação voltados para a educação básica. 

Andrade e Felix (2024) discutem a necessidade de formação continuada de 

professores como demanda na construção dos espaços de inovação. Neste contexto, a 

aplicação de MOOCs, devido ao seu alcance e facilidade, pode ser uma possibilidade de 

auxiliar nessa formação. Além disso, ao introduzir o estudo, os autores informam que 

existem cursos de EAD (Educação a Distância), conectados com institutos federais, em 

formação para utilização da metodologia maker - apesar dos cursos terem conteúdo 

mais teórico. Este contexto do uso de MOOCs no estudo traz a possibilidade de 

utilização deste tipo de estratégia para disseminar e fortalecer a cultura maker e 

consequentemente divulgar e empoderar os espaços destinados para este fim. 

O estudo de Faria et al. (2020) apresenta um levantamento sobre o apoio da 

instituição SEBRAE direcionado a empresas incubadoras que desenvolvem sistemas de 

gestão e inovação. Os pesquisadores fazem relatos sobre uma estratégia nacional que foi 

desenvolvida para direcionar esforços de desenvolvimento destas incubadoras a favor de 

empresas em seus processos de inovação. Como pode ser observado, a pesquisa tratou 

ambientes de inovação mais como incubadoras de empresa, portanto foi mais 

direcionada para este fim. O trabalho não adentra especificamente na produção e gestão 

destas incubadoras em espaços e metodologias aplicadas ainda na formação e 
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desenvolvimento de projetos, mas foram obtidos alguns resultados relacionados às 

questões enfrentadas nesta pesquisa. 

Portanto, a respeito da coordenação de ambientes de inovação, o estudo traz a 

discussão de que incubadoras vinculadas a universidades devem ser vistas como um 

processo da extensão universitária e não apenas como projeto. Além disso, os autores 

argumentam que é preciso que as regras da progressão de um professor universitário de 

nível nacional sejam alteradas de forma que sua carga horária como gestor de projetos 

incubados tenha peso similar ao peso de publicar artigos científicos. 

No aspecto de condução de espaços Maker, Cascaes e Cavalcante (2023) trazem 

discussões sobre trazer a correlação dos métodos do tipo Maker com a BNCC e a 

necessidade da a formação continuada de docentes para que o professor tenha esse novo 

olhar para associar a criatividade e o conhecimento que o educando trás de sua realidade 

particular. 

No encontro dos resultados sobre as questões estruturais, percebeu-se que 

independente das questões de investimento e físicas, há de se depender muito da 

intencionalidade dos profissionais envolvidos e do corpo técnico da Instituição, tendo 

em vista que conforme relatam alguns autores não é necessário estruturas de alta 

tecnologia e com valores de investimento alto, mas sim uma proposta bem alinhada, a 

colaboração, organização e engajamento de todos é o suficiente para desenvolver 

espaços de inovação que alcancem bons resultados no desenvolvimento do 

conhecimento.  

O desenvolvimento de um modelo de práticas, técnicas e estratégias estruturais 

foi alinhado através de uma tríade de gestão, ao qual foi desenhada conforme a Figura 8.   
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Figura 8 - Tríade de Gestão um modelo de práticas, técnicas e estratégias estruturais. 

Fonte: Elaborado pelo autor.  

4.4 Principais obstáculos na criação e/ou condução de um Espaços de 

Inovação/Maker - QP3 

​ Fonseca e Silva (2022) realizaram um estudo diagnóstico a partir de uma 

pesquisa de doutorado sobre Ambientes de Inovação da cidade de Petrópolis/RJ, 

relacionado aos parques tecnológicos incubadoras de empresas e atores do ecossistema. 

Os pesquisadores buscaram identificar o papel do parque tecnológico em 

funcionamento na cidade e sua contribuição direta para a sobrevivência de novos e 

pequenos negócios intensivos em tecnologia.  

Entretanto, apesar de constatar que a participação de empresas unidas em 

associações às universidades, ao qual possibilita um possível engajamento entre a 

economia, sociedade e universidade, existe um elo que dificulta a interação entre os 

atores. Esta questão se resume basicamente entre a dificuldade em fortalecer as 

parcerias devido às circunstâncias encontradas sobre o aspecto da metodologia Maker, 

onde a visão das organizações é de que o processo de “learning by doing” (aprendendo 

fazendo), acontece de forma substancial apenas para o atendimento individualizado de 

aprendizado e experiência própria.  

Todavia, considerando a parte que cabe as colaborações das organizações, foi 

pontuado que não havia conforto suficiente no compartilhamento das informações 

gerais dos negócios, coibindo assim um processo não sistemático de condução da 

cooperação e fluidez, que por vez o empreendedor não queira dividir notas de 

estratégias e funcionalidades do negócio a fim de não criar uma possível rivalidade 

comercial, ou mesmo sua replicação demasiada em outros projetos desenvolvidos em 

incubadoras ou ambientes de promoção à inovação. Apesar de considerar tal feito como 

um obstáculo na criação e condução de Espaços de Inovação/Maker, há de se considerar 

que é um aspecto externo, com a possível participação de organizações em empresas na 

estrutura dos espaços, porém é importante tal avaliação pois no processo de estruturação 

de Espaços de Inovação em Instituições existe a possibilidade da participação ativa e 

colaborativa de empresas e organizações da região.  
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Souza, Teles e Rodrigues (2022) relatam que apesar de promissor, o movimento 

STEAM maker não está efetivamente presente no âmbito escolar, ainda mais no sistema 

público de ensino brasileiro. Os autores relatam haver dificuldades de mudanças no 

sistema educacional ou em se criar currículos personalizados e facilitadores de 

aprendizagem. Além disso, os pesquisadores relatam que nos  resultados, os estudantes 

demonstraram dificuldades no aprendizado da “Utilização de Aparelhos Eletrônicos 

Básicos para Automação”. 

Conforme relatado no trabalho de Jesus e Cunha (2022), o Brasil ainda está 

muito atrasado em relação a outros países. Isto se deve a existência de um 

desconhecimento da aplicação da cultura e espaço maker  em bibliotecas. Desta forma, 

isso pode causar um retardo na evolução das bibliotecas nos próximos anos. 

Soster, Moura e Balaton (2021) apresentam dentre as dificuldades:  a 

desconstrução das ideias de que o professor teria seu lugar tomado pelas máquinas; a 

dificuldade de envolver os docentes nas tecnologias computacionais respeitando o seu 

tempo; o fato das licenciaturas não conseguirem proporcionar um ambiente de 

aprendizado ideal ou oferecer aos  professores todas as ferramentas de que precisam 

para ter sucesso; o baixo número de práticas das atividades do tipo maker, que quando  

conduzidas não há relação do processo com o currículo escolar; e a falta, em muitas 

ocasiões, do engajamento político e o compromisso ético. Conforme o estudo, a escola 

precisa se firmar como local privilegiado, embora não único, para uma aprendizagem 

libertadora e o uso crítico das tecnologias. 

Nascimento, Brito e Silva (2020) apresentam em seus resultados, obtidos a  

partir das questões abertas aplicadas para os estudantes envolvidos nas atividades por 

meio de um questionário, que preocupações se fizeram presentes, como no caso de um 

respondente que não percebeu a  discussão sobre as diversas metodologias trazida pelos 

autores, tendo o sentimento de “falta de organização”. Conforme os autores, na 

realidade isto é comum quando o estudante ainda tem sua mentalidade ancorada na 

educação tradicional, esperando que o professor apenas entregue objetivamente 

conceitos prontos. Nesta situação, não é observado que, na aprendizagem ativa, o 

estudante deverá buscar aprender o que lhe falta, tendo o professor como um guia da sua 

aprendizagem. 

Conforme aponta o estudo de Santos e Barradas (2020), no que diz respeito a 

integração da cultura maker nas bibliotecas, a maior barreira identificada para que não 
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se pratique a leitura foi a falta de tempo dos brasileiros para se dedicarem a esta 

atividade. Além disso, os pesquisadores trazem relatos de que um modelo repleto de alta 

tecnologia não condiz com a realidade brasileira. Por fim, os autores trazem a questão 

de haver uma necessidade de mudança da estratégia de ação das bibliotecas. 

Dentre os desafios discutidos por Vieira e Sabatini (2021), pode-se destacar a 

mudança do paradigma das novas gerações que consiste em estudantes imersos em uma 

sociedade digitalizada e que participam de um universo de exacerbação midiática fora 

da escola. Adicionalmente, os autores destacam que o grande desafio da escola é 

desenvolver nos estudantes, o senso de criação, de autoria, na criação de projetos 

próprios. 

Apesar de propor MOOCs como uma abordagem para desenvolvimento da 

cultura maker, devido ao seu alcance e facilidade, Andrade e Felix (2024) relatam que  a 

necessidade da prática, que é inerente à cultura maker, representa ainda um desafio. Esta 

conclusão já é discutida na introdução do estudo quando os autores relatam que existem 

cursos disponíveis em EAD voltados para metodologia maker, como no Instituo Federal 

do Espírito Santo (IFES) mas que, por não possuírem a parte prática, fica notado o 

déficit no ensino da correta utilização, manutenção e manuseio dos equipamentos 

envolvidos nesta abordagem. 

Faria et al. (2020), no contexto de ambientes de inovação, relatam que existem 

conflitos de interesses, de prioridades e de estratégias, entre a incubadora e seu 

mantenedor. O que destaca a importância da visibilidade de mantenedoras no potencial 

estratégico das incubadoras para criação de empresas diferenciadas e competitivas. Este 

tipo de questão pode ser generalizada para todo tipo de ambiente de inovação quando se 

considera que os espaços maker podem formar seres humanos com habilidades de 

inovação para realizar novos empreendimentos. 

Para Cascaes e Cavalcante (2023), conforme seus estudos na área abordada 

percebeu-se que a adequação estrutural e sistêmica (principalmente considerando 

fatores sociais apontou um desafio) onde não apenas é importante desenfileirar carteiras 

criando uma alusão relativa a uma abordagem mais criativa e interativa, mas também a 

concepção de que ferramentas digitais não se assemelham por exemplo ao uso de 

calculadora. Tal proposta deve estar alinhada a utilização correta de objetos e conceitos 

sobre tecnologia e seu diverso e abrangente campo, tendo em vista que fatores como a 
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interação multidisciplinar são de suma importância para não ocasionar o isolamento na 

construção do saber.  

Outro ponto a ser amplamente abordado pelos pesquisadores é de que precisa-se 

adaptar os recursos e ferramentas para um acesso amplo e de total isonomia aos 

usuários, haja vista que o acesso a ciência não pode estar distante do aprendizado 

teórico e técnico, ao passo que é tarefa do professor discutir e alinhar estratégias para 

que haja a conexão necessária em ambientes de inovação. Desta forma, deve haver um 

elo disciplinar entre a ciência, teoria, prática e tecnologia, focados na cultura maker. O 

que configura uma considerável importância na criação de projetos interdisciplinares, a 

fim de propor a solução de problemas que impactam a sociedade, proporcionando 

informação e conhecimento que mostram-se cada vez menos explorados.  

Além disso, foi observado através de uma abordagem de resultados que os 

alunos não têm alcançado habilidades suficientes para lidar com a utilização de 

determinadas ferramentas tecnológicas, pelo desconhecimento e falta de aplicabilidade 

por parte dos autores principais, que são os professores. No entanto, não se encontra 

disponível em fácil acesso um programa de formação contínua ao docente para o 

aprimoramento frente às inovações tecnológicas, o que muita das vezes ocasiona a 

evasão de projetos e a implementação de novas tecnologias a didática em sala de aula, é 

necessário que se faça uma apropriação sobre a cultura digital e que isso se torne amplo 

ao ponto de fortalecer os conhecimentos e habilidades dos autores principais.  

Conforme relata o estudo, ainda existe uma resistência muito grande pela 

utilização de novas tecnologias e mecanismos educacionais, essa transmutação à 

tecnologia precisa ser evidenciada ao professor ao ponto que este consiga aprimorar o 

sistema tradicional de ensino apropriando-se da cultura digital como mais um 

instrumento para a construção do saber, e assim letrar-se diante as concepções digitais. 

Ademais, não é necessário espaços de última geração e grandes estruturas para efetivar 

uma metodologia disruptiva e um acesso democrático à tecnologia como ambiente de 

aprendizado. Portanto, deve-se buscar por uma correta instrução e formação do 

instrumentista, motivando e abrindo espaços para criações, pesquisas e projetos, é 

necessário um novo olhar para os métodos da cultura maker.  

Andrade e Felix (2024), apresentam desafios no que se refere ao modo de 

aprendizagem oferecido pelos professores da educação básica, considerando que são 

mediadores do conhecimento e que possuem pouco ou nenhum apoio nas técnicas de 
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abordagem sobre ambientes articuladores da metodologia ativa. Observa-se uma 

limitação no processo abrangentemente tradicionalista pois há uma indisponibilidade de 

práticas com equipamentos e tecnologias disponíveis, já que a centralidade conforme 

currículo pedagógico se dá na aprendizagem baseada no sistema educacional 

tradicional, sem a aplicação de muitas fórmulas das estratégias consideradas disruptivas. 

Os autores ainda abordam que existem cursos EAD que operam juntamente a 

metodologia maker, em sua maioria são Institutos Federais, como o IFES (Instituto 

Federal do Espírito Santo), porém estes cursos possuem uma deficiência de prática e a 

correta utilização, manutenção e manuseio de equipamentos dos espaços de inovação / 

maker. E por fim e não menos importante, os autores apontam os cursos em MOOCs 

apontando como uma possibilidade na formação educacional, mas a necessidade de 

prática o que se torna inerente à cultura maker representa um grande desafio que deve 

ser revisto.  

Vieira e Sabatini (2021) defendem o direcionamento de que os alunos de hoje 

são diferentes em suas concepções, ideais, comportamentos, habilidades e maneira de 

desenvolvimento perante a sociedade. Sendo assim, referindo-se a um comparativo de 

dez anos atrás, têm-se um indivíduo em aprendizado conectado a maiores expressões 

digitais, ao mundo audiovisual o que faz com que prendam sua atenção com mais 

facilidade aos diversos recursos tecnológicos atuais. Já na escola textualizada na 

metodologia contemporânea, o que acontece é que em prática a tecnologia e os meios 

digitais não são trabalhados em sua importância para o desenvolvimento do saber. 

Enquanto isso, fora do ambiente escolar, os alunos vivem em um universo de 

exacerbação midiática e de quebra de fronteiras de um mundo cada vez mais conectado 

ao digital, multiverso e inteligência artificial.  

Levando em consideração que a era digital trouxe novos hábitos, e uma 

revolução diretamente impactante na sociedade atual, vindo a reformular a cultura e 

sintetizar uma readaptação para as entradas da tecnologia, principalmente nas escolas. O 

grande desafio dos educadores e escolas na visão dos autores é, não somente 

desenvolver indivíduos que sejam coadjuvantes de uma interação entre o digital, 

tecnológico e a educação, mas também incentivar o senso de criação, autoria, e criação 

de seus próprios projetos.  

Em paralelo às questões apresentadas, Nascimento, Brito e Silva (2020) relatam 

que uma das grandes preocupações na utilização de metodologias disruptivas é o 
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sentimento do receptor da “falta de organização”, o que de fato pode parecer natural 

quando o indivíduo tem ainda sua mentalidade na educação tradicional, na espera que o 

professor repasse os conceitos prontos, de forma clara e objetiva, o que deixaria 

totalmente de lado a aprendizagem ativa fazendo com que o aluno não conseguisse de 

fato aprender por aquilo que lhe faz falta, o correto é ter a magento do professor como 

ator principal guiando sua aprendizagem.  

Santos e Barradas (2020) contextualizam dentro de uma análise realizado sobre 

a utilização de makerspace (cultura Maker aliada a outros ambientes) em bibliotecas, a 

fim de incentivar e melhorar o acesso a leitura e informação dos estudantes, para isso foi 

realizada uma pesquisa, e assim entre o grupo entrevistado  47% dos participantes 

apontaram que o abandono da leitura ocorreu pela falta de tempo. Esta questão foi 

identificada no estudo como a maior barreira para o esvaziamento dos espaços nas 

bibliotecas públicas, escolares, comunitárias e afins.  

Os autores ainda apontam uma discussão sobre a realidade socioeconômica no 

Brasil, onde o modelo de tecnologia como por exemplo o uso de impressoras 3D, não 

sustenta a capacitação de profissionais para a instrumentação e mesmo a manutenção de 

equipamentos como estes. Incluiu-se ainda computadores de última geração e diversas 

ferramentas que não condizem com a realidade da maior parte da população. Isto pode 

fazer com que tanto a prática quanto a possibilidade de utilização destes mecanismos no 

futuro tornem-se obsoletos.  

Em resumo, os pesquisadores defendem que para serem criados espaços aliados 

à cultura Maker em bibliotecas, e assim disseminarem os makerspaces à favor da 

educação, informação e leitura, é necessário uma mudança nas ações mantidas pelas 

bibliotecas como um processo de disrupção frente à sua proposta como espaço, o que se 

oferece à comunidade acadêmica e local como um todo. Desta forma, apoiam o 

desenvolvimento de projetos que consigam alinhar as fontes de informações disponíveis 

conjuntamente ao público receptor, para isso pode ser citado como exemplo a utilização 

de pesquisas e estudos da comunidade com o objetivo de enriquecer ainda mais a 

formulação destes ambientes.  

Considerando o mesmo contexto das bibliotecas, Jesus e Cunha (2022), relatam 

que o Brasil ainda está muito atrasado em comparação a países que já utilizam diversas 

metodologias disruptivas para o incentivo a leitura e propagação da educação como para 

o desenvolvimento pessoal do indivíduo. Os autores ainda consideram que o 
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desconhecimento desta ferramenta (makerspaces) pode acarretar um grande retardo na 

evolução das bibliotecas para os próximos anos.  

O estudo realizado por Soster, Moura e Balaton (2021) aponta a necessidade de 

compreender as dificuldades e contribuições de ferramentas tecnológicas na prática 

pedagógica, desconstruindo ainda a mentalidade de que a figura do professor seria 

roubada pela utilização de máquinas. Evidenciando, a necessidade do entendimento do 

professor pela tecnologia, assim como o ambiente digital, ambiente de inovação e 

metodologias disruptivas entram em cenário para acrescentar, respeitando o tempo de 

cada integrante nas suas interpretações e construção do saber.  

No entanto, os autores destacam que existe uma ironia em formar professores 

envolvendo a tecnologia, gerando assim um desafio que acompanha ainda a resistência 

de muitos profissionais. Ademais, é visto que as licenciaturas não conseguem realizar 

um aprofundamento sobre a capacitação teórica e prática nos fundamentos da tecnologia 

e metodologias disruptivas na formação de professores e educadores.  

A formação de um professor é considerado pelos pesquisadores um desafio 

diário, em que se encontra a necessidade do pensamento em se capacitar periodicamente 

tendo a consciência da “inconclusão do ser humano”, para isso é necessário que seja 

repensado o perfil político e perfil ético na área da educação. Faz-se necessário 

atentar-se a precariedade com a qual o professor utiliza da metodologia maker, e realizar 

assim a correlação dentro do currículo escolar, tendo em vista que a escola precisa 

assumir um papel de local privilegiado, mas não exclusivo, para a criação de um saber 

libertador e a utilização necessária da tecnologia nessa construção.  

Na perspectiva da pesquisa realizada por Felizola e Aragão (2021), e em 

observação as entrevistas realizadas, a escassez de de políticas públicas voltadas para os 

projetos de inovação dos parques tecnológicos do Rio Grande do Sul, é um dos desafios 

que devem ser revistos, assim como a interação das prefeituras em comando aos 

projetos assumindo uma proatividade perante a inércia política. Os autores ainda 

colocam que a pesquisa limita-se nas discussões devido aos percalços dos métodos de 

estudo, onde não se permite aprofundar-se devido a falta de uma generalização 

científica.  

No estudo realizado por Souza, Teles e Rodrigues (2022), onde discutem sobre a 

utilização de disciplinas num contexto escolar em junção a abordagem denominado 
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STEAM maker, e sobre como esta metodologia acrescentaria nas habilidades, 

conhecimento e desenvolvimento educacional de alunas no ensino básico. Porém, 

apesar de mostrar-se promissor, o método não está disseminado na rede escolar e menos 

ainda na rede pública de ensino brasileira. Este método mostrou-se um tanto complexo 

para adaptação da realidade da educação no Brasil, onde a formatação de currículos 

personalizados encontravam grandes entraves burocráticos e de resistência da classe 

educacional. E ainda, conforme suas concepções, seria muito difícil um aprendizado 

com a utilização de aparelhos eletrônicos, tecnológicos, e de automação em um ciclo 

básico da educação escolar.  

 

4.5 Nuvens de Palavras 

Como descrito anteriormente, uma nuvem de palavras condensando os estudos 

selecionados com o objetivo de se ter uma visão geral dos trabalhos. Desta forma, a 

Nuvem de Palavras da Interseção dos artigos obtida é apresentada pela Figura 9 e a 

Nuvem de Palavras Geral obtida é ilustrada na Figura 10. 
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Figura 9 - Nuvem de Palavras resultante do Processo de agrupamento e interseção dos 

Resumos dos Artigos Selecionados.                                                                       

Fonte: Elaborado pelo autor.  

​ O parâmetro utilizado para a formatação da nuvem de interseção é feito 

conforme a frequência de aparecimento das palavras no artigo, considerando que para 

obter sua indicação é necessário que a palavra apareça no mínimo três vezes em cada, e 

que supere este aparecimento em mais de um artigo. Portanto os resultados na Figura 6, 

refletem a constância de aparecimento das palavras nos artigos no critério observado.  

Figura 10 - Nuvem de Palavras resultante do Processo de agrupamento geral dos 

Resumos dos Artigos Selecionados.                                                                       

Fonte: Elaborado pelo autor.  

​ A formulação da nuvem de palavras geral é feita à partir da contagem nominal 

das palavras que aparecem em regra geral nos artigos, sem limitações ou condições 
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específicas como na nuvem de interseção, ou seja, as palavras que possui uma evidência 

maior surgem diversas vezes nos artigos trabalhados.  

Na Nuvem de Interseção resultante é possível observar que a palavra MAKER 

foi a mais citada o que indica que a centralidade da pesquisa foi na abordagem à cultura 

Maker, já que o propósito foi analisar a implantação, estrutura e condução de projetos 

que baseiam-se na cultura. As demais palavras que se apresentam ainda em segundo 

tamanho, são palavras secundárias que foram encontradas com a mesma relação aos 

artigos pesquisados, o que mostra uma interação uniforme no que diz respeito ao 

processo metodológico como um todo. É importante ressaltar que a estrutura da nuvem 

de palavras evidencia que o filtro de pesquisas sobre o tema foi bem correspondido, 

tendo em vista estar em conformidade com os objetivos e a metodologia proposta pela 

pesquisa, onde pode-se encontrar palavras em destaque como: aprendizagem, ambiente, 

inovação, conhecimento e desenvolvimento.   

Como uma breve avaliação, segue abaixo as analogias das palavras que mais se 

destacaram nas nuvens de palavras geradas:  

○​ As palavras com maior constância nas pesquisas dos artigos 

foram CULTURA e MAKER, o que que compõe justamente o 

objetivo em aprofundar sobre os métodos e processos da Cultura 

Maker;  

○​ A palavra PROJETO apareceu também em evidência por sua 

ligação à projetos que são desenvolvidos a partir de laboratórios 

baseados na Cultura Maker, bem como também em projetos que 

são desenvolvidos pelas próprias pesquisas dos artigos e também 

na Aprendizagem Baseada em Projetos; 

○​ As palavras PROCESSO E CRIAÇÃO, também são termos que 

aparecem bastante na nuvem, tendo em vista que as abordagens 

de aprendizado baseados na cultura maker utilizam processos e 

criação como base fundamental de seu método, além das 

recorrências de estudos que se baseiam em processos e criação 

como objetivos e meios de propostas dentro das pesquisas e 

resultados;  

○​ AMBIENTE e APRENDIZAGEM, aparecem em foco devido a 

sua conexão à proposta dos laboratórios IFMaker’s, uma vez que 
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é desenvolvido a partir de um ambiente físico, ou mesmo que 

promove um ambiente completo de aprendizagem, a palavra 

aprendizagem condiz também com o tema, mas pode ser 

encontrada em diversas posições tendo em vista sua amplitude no 

assunto que é referenciado em questão que é a área de educação;  

○​ Considerando ainda que trata-se de um laboratório que produz 

projetos, protótipos e uma maneira disruptiva de modelo 

educacional, as palavras CONTEÚDO e MÉTODO, aparecem 

em destaque pelo seu envolvimento com o conteúdo central 

repassado pelos diversos projetos, o conteúdo programático 

desenvolvido do ambiente educacional e ainda o que se diz 

respeito ao conteúdo das pesquisas e demais documentos 

analisados, assim como o método que é apontado como o modelo 

de desenvolvimento das diversas linhas nos ambientes de 

inovação, metodologias ativas, bem como o desenvolvimento de 

todo modelo empregado nas pesquisas, e ainda disponível nas 

diversas linhas de trabalhos e autores que compõem suas 

discussões à partir dos métodos utilizados nas abordagens dos 

textos.  

○​ A palavra CRIATIVO aponta para uma importante características 

deste tipo de espaço, tendo em vista o processo de criação, o 

envolvimento contínuo do aluno, e no trabalho das habilidades 

que são desenvolvidas à partir da cultura Maker, além disso há de 

se considerar que em diversas linhas que utilizam a palavra para 

destacar o perfil como do indivíduo como crucial para o seu 

desenvolvimento criativo mediante as propostas de trabalho nos 

diversos modelos e métodos que utilizam a participação e 

engajamento dos envolvidos, para com os resultados esperados, e 

para como as comunidades envolvidas e seus problemas que 

podem ser trabalhados dentro da criatividade dos projetos de cada 

uma das metodologias trabalhadas em ambientes de inovação. 

Ressaltando ainda que por tratar-se de uma pesquisa direcionada 

a um assunto ligado a tecnologia e metodologias ativas, utilizam 
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muito o conceito criativo para abordar o perfil e a possibilidade 

de desenvolvimento do mesmo dentro das propostas de trabalho.  

○​ É importante relatar sobre palavras que não possuem muito 

destaque, como a palavra SOCIAL, mas que desempenham papel 

importante na avaliação de resultados e condução da pesquisa, 

tendo em vista estar relacionada com um desafio no que refere-se 

à condição econômica e acesso à sociedade nas propostas de 

ambientes de inovação e cultura maker, bem como no impacto 

direcionado há uma possível transformação social com a 

implantação dos modelos estudados;  

​ Portanto, ao realizar a análise completa de concentração das nuvens de palavras, 

seja por interseção ou de geral, seus resultados contribuíram para identificar pontos que 

são trabalhados de forma mais intensificada e pontos onde ainda existem certas 

limitações. Esta proposta possibilitou um norte sobre as concepções iniciais da 

problemática de pesquisa em questão, os critérios de inclusão e exclusão, as palavras 

chaves utilizadas na busca dos artigos, que puderam ser certificadas com o resultado 

visual da nuvem de palavras, e ainda na sustentação de todo o desenvolvimento da 

proposta de pesquisa.  

Considerando ainda que a nuvem de palavras desenvolveu um papel importante 

ao relacionar com maior empenho as descobertas que cercam a compatibilidade entre os 

problemas com as palavras que menos aparecem, bem como os cases de sucesso que 

conversam diretamente com as palavras que mais aparecem. 

  

4.6 Análise Comparativa de Dados 

​ Como parte da pesquisa, foi realizada uma análise diagnóstica de dados 

comparando dois modelos de plataformas, no caso os sites de duas Instituições da rede 

Federal de Ensino e que possuem em funcionamento o laboratório IFMaker.  

Neste estudo foram considerados alguns pontos para a filtragem das 

informações, a fim de encontrar um modelo adequado para disponibilização e utilização 

digital das informações e conexão ao funcionamento, implantação e estrutura dos 

laboratórios IFMaker’s, bem como avaliar possíveis melhorias e adaptações onde houve 

a defasagem ou inexistência dos critérios escolhidos como filtragem.  
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​ A proposta de realizar uma análise específica comparativa entre modelos que 

dialogam em seus extremos, foi adotada na perspectiva de avaliar a conformidade de um 

modelo compatível com as estruturas, leis, normas, legislações, acessibilidade, 

comunicação direta e indireta, e o atendimento e suporte que o usuário do laboratório 

possui.  

Deste modo, ao referenciar os modelos em análise conforme suas estruturas em 

plataforma online, foi encontrado um modelo mais completo e outro modelo com 

lacunas que precisavam de maior atenção, dessa forma as Figuras 11 e 12 apresentam o 

site IFMaker Florianópolis e o site IFMaker Palmas respectivamente. Por fim, a Tabela 

3 apresenta o resultado da análise. 
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Figura 11 - Site IFMaker Palmas.                                                                         

Fonte: IFTO (2025). 
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Figura 12 - Site IFMaker Florianópolis 

Fonte: IFSC (2025). 

Em referência aos dados confrontados entre a linha de comparatividade do 

modelo de plataforma de acesso e utilização dos Laboratórios IFMAKERs, foi 

construída a Tabela 3 com os Dados utilizados como proposta de Diagnóstico, e 

apresentação descritiva de cada um deles sob os aspecto dos dois laboratórios apontados 

como exemplo no estudo.  

Cabe ressaltar que, como anteriormente apresentado os itens elencados de 1 a 6 

da Tabela 6 foram interpretados pelo autor como base característica para o 

funcionamento ideal de laboratórios, com sua elaboração referenciada pelo estudo 

empírico feito pela observação das legislações que regem os laboratórios, as normas de 

utilização e o bom funcionamento operacional dos laboratórios, bem como o papel da 

gestão na implantação e manutenção dos espaços.  
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Dados diagnósticos Site - Instituto Federal 
de Santa Catarina - 
Campus Florianópolis 

Site - Instituto Federal 
do Tocantins 

1.​ Acessibilidade da 

plataforma e 

laboratórios 

Apresenta descrição 
completa da estrutura 
física e funcional; possui 
formulário para 
agendamento de uso do 
laboratório e agenda; 
vídeo institucional e 
imagem apresentando as 
localizações no campus; 
inclui informações 
curriculares de todos os 
profissionais envolvidos; 
possui acesso em libras 
como padrão de sites 
mantidos pelo sistema 
edu.br. 

Apresenta breve descrição 
sobre o Laboratório, 
subdividido em tópicos; 
informações restritas sobre 
funcionamento disponível 
apenas dias e horários; 
possui um vídeo 
institucional; galeria de 
fotos com três fotos 
atualizado em 2022;  
possui acesso em libras 
como padrão de sites 
mantidos pelo sistema 
edu.br. 

2.​ Suporte e 

atendimento ao 

usuário 

Informações de e-mail do 
laboratório; No rodapé da 
página apresenta 
informações de contato 
com ouvidoria, campus, 
fale conosco, endereço e 
telefone; acesso a redes 
sociais;  

Informações disponíveis 
apenas de e-mail e redes 
sociais;  

3.​ Documentos 

Institucionais 

Possui Regimento 
IFMaker, Plano de 
trabalho, Modelo de 
Governança, Portaria da 
Equipe Gestora; No 
rodapé da página possui as 
certificações do IF, 
estrutura organizacional, 
acesso à informação e 
outros links que interligam 
à Instituição. 

Possui um documento 
sobre o plano de trabalho 
com informações de custos 
de materiais e cronograma 
de execução física;  

4.​ Normativos e 

registros 

Dentro do Regimento 
Interno possui a 
informação das portarias e 
normativos, bem como na 
Portaria da Equipe Gestora 
possui também as 

Informa sobre a portaria 
REI/IFTO Nº 180/2022 de 
16 de fevereiro de 2022, 
sem link de acesso;   
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informações 
complementares de 
registros funcionais; No 
rodapé da página possui 
link com documentos 
norteadores como Guias 
ao estudante, normas e 
regimentos.  

5.​ Estrutura e 

organograma 

funcional 

Apresenta a informação 
completa do grupo gestor, 
com seus devidos 
currículos lattes, bem 
como a informação dos 
atuais alunos bolsistas; 
Possui ainda um 
documento de Modelo de 
Governança onde a 
estrutura organizacional e 
funcional completa de 
maneira objetiva. Ainda 
possui um programa de 
sustentabilidade amparado 
pelo modelo de gestão. 

Apresenta a estrutura física 
em um breve texto com a 
descrição dos aparelhos, 
espaço físico e materiais 
disponíveis;  

6.​ Implantação, 

supervisão e 

funcionamento 

No link Plano de trabalho, 
apresenta novamente os 
responsáveis e suas 
contribuições para o 
laboratório, assim como 
oportunidades com 
funcionamento do 
laboratório, acesso e 
envolvimento da 
sociedade interna e 
externa, a 
multidisciplinaridade, 
sustentabilidade 
financeira, e por fim as 
atividades previstas e a 
gestão e organização do 
laboratório.  

Não possui informação 
sobre quadro de gestão / 
supervisão, como ocorre o 
funcionamento e por onde 
é centralizado,  

Tabela 3 - Parâmetros de acessibilidade e utilização de Laboratórios IFMAKER 

com repositório online. Fonte: Elaborado pelo autor. 
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5 DISCUSSÃO 

As transformações sociais trazem novos desafios para a educação. Desta forma, 

em um mundo que exige cada vez mais que as pessoas conectem os conhecimentos 

teóricos com habilidades práticas aplicando o pensamento crítico, a cultura maker e os 

espaços de inovação podem trazer contribuições pertinentes para a educação. Portanto, 

este estudo apresenta uma revisão sistemática da literatura com o objetivo de se 

identificar práticas educacionais e de coordenação que estão sendo mais utilizadas na 

condução de espaços de inovação/maker.  

As práticas comumente aplicadas pelos autores dos estudos selecionados foram 

formatadas em um conjunto de diretrizes para se auxiliar no direcionamento da 

condução de espaços de inovação na EPT e na realização de novas pesquisas. Além 

disso, duas nuvens de palavras foram geradas de acordo com os resumos dos trabalhos 

analisados. 

Dentre as questões mais citadas nas diretrizes pedagógicas, se encontra o 

desenvolvimento de projetos que envolvam a resolução de problemas reais da 

comunidade a qual o espaço se encontra inserido, a necessidade de promover atividades 

que envolvam socialização e colaboração entre os participantes, o desenvolvimento de 

atividades educacionais que levam em consideração a diversidade e inclusão de pessoas, 

entre outras.  

No que diz respeito às diretrizes de gestão, pode-se encontrar entre as mais 

citadas: a promoção da integração do espaço com a comunidade local, a realização de 

atividades em parcerias sólidas com universidades, a capacitação de professores para 

atuação nestes espaços, entre outras. 

Julgamos como a principal limitação deste estudo a não utilização de uma 

análise do rigor científico empregado nos artigos selecionados. Desta forma, os artigos 

foram avaliados de acordo com suas adequações às questões de pesquisa.  

Como trabalhos futuros, sugere-se a aplicação das diretrizes selecionadas em um 

ambiente maker em funcionamento com o objetivo de se avaliar o impacto de cada 

tópico listado. Além disso, pretende-se desenvolver um aplicativo para auxiliar na 

aplicação das diretrizes levantadas. Por fim, espera-se que este estudo possa auxiliar a 
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guiar projetos de espaços de inovação/maker e assim auxiliar a guiar novas pesquisas 

permitindo que pesquisadores encontrem oportunidades nas lacunas ou na necessidade 

de aprimorar as práticas tanto pedagógicas quanto de gestão dos ambientes maker. 
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6 PRODUTO EDUCACIONAL  

O Produto Educacional pode ser encontrado no Apêndice C deste 

documento. A escolha de um roteiro orientativo estratégico a partir das investigações 

dos dados constantes nesta pesquisa sobre os aspectos gerenciais, educacionais e 

sociais, trouxe a formulação do produto educacional que compõe esta dissertação. 

  Desse modo, procurou-se na criação deste roteiro levantar de forma sucinta 

os resultados obtidos em referência a pesquisa bibliográfica estudada, bem como através 

da avaliação qualitativa de artigos Periódicos da Coordenação de Aperfeiçoamento de 

Pessoal de Nível Superior (CAPES), em forma de um material de orientação e consulta 

sobre  boas práticas relacionadas ao desenvolvimento de atividades educacionais e à 

coordenação destes ambientes de inovação.  

Em seu conteúdo foram adicionados temas que configuram o modelo 

metodológico de Ambientes de Inovação, assim como sua influência na utilização 

educacional nos Institutos Federais, e como objeto central de estudo o laboratório 

IFMaker, que utiliza em sua estrutura a Cultura Maker como metodologia de ensino.  

Diante o objeto de estudo foi possível analisar diferentes pontos de vista de 

autores, e também diferentes realidades que essa metodologia apresenta em estruturas 

educacionais distintas. Considerando que o levantamento de dados qualitativos foi 

importante aliado na busca de modelos que convergem ou divergem nas adaptações de 

ambientes de inovação na educação,  bem como as lacunas, benefícios e dificuldades na 

utilização das metodologias disruptivas no âmbito educacional.  

O foco central do estudo foi direcionado à partir da avaliação sobre a 

utilização da Cultura Maker nos Laboratórios IFMaker da Rede Federal de Ensino. Para 

isso, de forma analítica, todos os dados encontrados nos artigos da pesquisa foram 

interligados à estrutura proposta no que pode-se chamar de “funil de perguntas” 

(Apresentado nas questões de pesquisas QP1, QP2 e QP3), a fim de avaliar as diretrizes 

que contribuem para o cumprimento do objetivo da pesquisa.  

Desta forma, no encontro sobre uma perspectiva avaliativa de práticas, 

técnicas e estratégias, tanto para o modelo pedagógico quanto para o modelo estrutural, 

e na descoberta de alguns pontos que sugerem os obstáculos na criação de espaços de 
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inovação/Maker, pôde-se levantar algumas características em comum evidenciadas em 

diferentes modelos metodológicos educacionais, bem como em modelos que fazem a 

utilização da cultura Maker em suas criações. 

Por fim, procurou-se evidenciar os resultados obtidos na maneira de 

utilização dos laboratórios IFMaker’s, e assim de maneira instrutiva e orientativa propor 

uma linha diretiva que pode ser utilizada na implantação e estruturação desta 

metodologia educacional em futuras instalações, bem como em instalações já existentes 

dos Institutos Federais. Na intenção de enriquecer ainda mais a linha de pesquisa em 

questão foi abordado dois sites do IF, diante da análise comparativa de dados realizada 

na pesquisa foi apresentado no produto educacional a sugestão de um modelo a ser 

aplicado na comunicação/acesso a plataformas digitais como no caso de sites que 

mantêm a administração de laboratórios IFMaker’s.  

Diante a interpretação de todo trabalho, a resultante responsável pela 

idealização do produto educacional relatou um processo entre a concepção das 

estruturas organizacionais e técnicas, a fim de apresentar um roteiro onde pode ser 

utilizado no processo de implantação de Laboratório com o uso de Metodologias 

Disruptivas, e com a ideia de aproveitamento máximo das informações e dados 

evidenciados na pesquisa, onde pode ser desenvolvido um trabalho orientado em um 

modelo definido como as diretrizes de práticas pedagógicas e coordenação ideias para o 

bom funcionamento e operacionalização dos Laboratórios. Em contribuição 

complementar também, o produto educacional apresenta dados sobre a utilização de 

Laboratórios embasados na Cultura Maker, trazendo sua concepção e fundamentos e 

ainda emergindo em sua contribuição nas técnicas aplicadas à metodologia de ensino.  

A formatação do produto foi idealizada em trazer de forma didática e de 

simples entendimento as contribuições do processo metodológico aplicado no modelo, 

dessa forma o produto proporciona um entendimento sobre os ganhos reais em sua 

utilização na Educação Profissional e Tecnológica, bem como sua convergência ao 

modelo de ensino nos Institutos Federais, justamente em sua conversa direta sobre o 

reconhecimento do indivíduo conforme suas necessidades, as ferramentas de utilização 

para um bom  funcionamento da metodologia dentro do espaço dos IFs, o ganho 

participativo na descoberta das habilidades e competências dos alunos, os paradigmas 
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na estruturação de Laboratórios IFMAKERs, sugestões de diretrizes e práticas 

pedagógicas, bem como sugestões de modelos de estratégias e técnicas para o sucesso 

pedagógico e operacional dos laboratórios, e também um modelo de comunicação 

digital e diretrizes de acesso e utilização dos laboratórios conforme pesquisas realizadas 

dentro da concepção de laboratórios em funcionamento na rede federal.  
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APÊNDICE A 

Páginas resultantes da busca aplicada na Base de Dados da CAPES 
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APÊNDICE B 

Script de programação utilizado para geração das nuvens de palavras. 

conteudo = open('resumos.txt').read().lower() 
resumos = conteudo.split("===")  
print(len(resumos)) 
######################################################## 
#fonte: https://www.geeksforgeeks.org/hash-map-in-python/ 
class HashTable: 
 
    # Create empty bucket list of given size 
    def __init__(self, size): 
        self.size = size 
        self.hash_table = self.create_buckets() 
 
    def create_buckets(self): 
        return [[] for _ in range(self.size)] 
 
    # Insert values into hash map 
    def set_val(self, key, val): 
       
        # Get the index from the key 
        # using hash function 
        hashed_key = hash(key) % self.size 
         
        # Get the bucket corresponding to index 
        bucket = self.hash_table[hashed_key] 
 
        found_key = False 
        for index, record in enumerate(bucket): 
            record_key, record_val = record 
             
            # check if the bucket has same key as 
            # the key to be inserted 
            if record_key == key: 
                found_key = True 
                break 
 
        # If the bucket has same key as the key to be inserted, 
        # Update the key value 
        # Otherwise append the new key-value pair to the bucket 
        if found_key: 
            bucket[index] = (key, val) 
        else: 
            bucket.append((key, val)) 
 
    # Return searched value with specific key 
    def get_val(self, key): 
       
        # Get the index from the key using 
        # hash function 
        hashed_key = hash(key) % self.size 
         
        # Get the bucket corresponding to index 
        bucket = self.hash_table[hashed_key] 
 
        found_key = False 
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        for index, record in enumerate(bucket): 
            record_key, record_val = record 
             
            # check if the bucket has same key as  
            # the key being searched 
            if record_key == key: 
                found_key = True 
                break 
 
        # If the bucket has same key as the key being searched, 
        # Return the value found 
        # Otherwise indicate there was no record found 
        if found_key: 
            return record_val 
        else: 
            return "No record found" 
 
    # Remove a value with specific key 
    def delete_val(self, key): 
       
        # Get the index from the key using 
        # hash function 
        hashed_key = hash(key) % self.size 
         
        # Get the bucket corresponding to index 
        bucket = self.hash_table[hashed_key] 
 
        found_key = False 
        for index, record in enumerate(bucket): 
            record_key, record_val = record 
             
            # check if the bucket has same key as 
            # the key to be deleted 
            if record_key == key: 
                found_key = True 
                break 
        if found_key: 
            bucket.pop(index) 
        return 
 
    # To print the items of hash map 
    def __str__(self): 
        return "".join(str(item) for item in self.hash_table) 
######################################################## 
def remove_pontos(palavra): 
    if palavra[len(palavra) - 1] == ')' or palavra[len(palavra) - 1] 
== '.' or palavra[len(palavra) - 1] == ',' or palavra[len(palavra) - 
1] == ':' or palavra[len(palavra) - 1] == ';': 
        palavra = palavra[0: len(palavra) - 1] 
    if palavra[0] == '(' or palavra[0] == '[' or palavra[0] == '{': 
        palavra = palavra[1: len(palavra)] 
    return palavra 
######################################################################
#################################### 
def intersecao(resumos): 
    mapa = HashTable(300) 
    for resumo in resumos: 
        visitadas = [] 
        ps_resumo = resumo.split() 
        for t in ps_resumo: 
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            t = remove_pontos(t) 
            if not t in stop_words: 
                if not t in visitadas: 
                    visitadas.append(t) 
                    if(mapa.get_val(t) == "No record found"): 
                        mapa.set_val(t, 1) 
                    else: 
                        v = mapa.get_val(t) 
                        mapa.set_val(t, v + 1) 
                         
    for l in mapa.hash_table: 
        for e in l: 
            record_key, record_val = e 
            if record_val > 2: 
                #print(record_key, record_val) 
                s = "" 
                for c in range(0, record_val): 
                    s += " "+record_key 
                print(s) 
######################################################## 
stop_words = 
['artigo','presente','assim','bem','sendo','além','deste','desses','ne
ste','nesse','forma','forma','sobre','ainda','pode','uso','pesquisa','
após','onde','the','de',  'a',  'o',  'que',  'e',  'do',  'da',  
'em',  'um',  'para',  'é',  'com',  'não',  'uma',  'os',  'no',  
'se',  'na',  'por',  'mais',  'as',  'dos',  'como',  'mas',  'foi',  
'ao',  'ele',  'das',  'tem',  'à',  'seu',  'sua',  'ou',  'ser',  
'quando',  'muito',  'há',  'nos',  'já',  'está',  'eu',  'também',  
'só',  'pelo',  'pela',  'até',  'isso',  'ela',  'entre',  'era',  
'depois',  'sem',  'mesmo',  'aos',  'ter',  'seus',  'quem',  'nas',  
'me',  'esse',  'eles',  'estão',  'você',  'tinha',  'foram',  
'essa',  'num',  'nem',  'suas',  'meu',  'às',  'minha',  'têm',  
'numa',  'pelos',  'elas',  'havia',  'seja',  'qual',  'será',  
'nós',  'tenho',  'lhe',  'deles',  'essas',  'esses',  'pelas',  
'este',  'fosse',  'dele',  'tu',  'te',  'vocês',  'vos',  'lhes',  
'meus',  'minhas',  'teu',  'tua',  'teus',  'tuas',  'nosso',  
'nossa',  'nossos',  'nossas',  'dela',  'delas',  'esta',  'estes',  
'estas',  'aquele',  'aquela',  'aqueles',  'aquelas',  'isto',  
'aquilo',  'estou',  'está',  'estamos',  'estão',  'estive',  
'esteve',  'estivemos',  'estiveram',  'estava',  'estávamos',  
'estavam',  'estivera',  'estivéramos',  'esteja',  'estejamos',  
'estejam',  'estivesse',  'estivéssemos',  'estivessem',  'estiver',  
'estivermos',  'estiverem',  'hei',  'há',  'havemos',  'hão',  
'houve',  'houvemos',  'houveram',  'houvera',  'houvéramos',  'haja',  
'hajamos',  'hajam',  'houvesse',  'houvéssemos',  'houvessem',  
'houver',  'houvermos',  'houverem',  'houverei',  'houverá',  
'houveremos',  'houverão',  'houveria',  'houveríamos',  'houveriam',  
'sou',  'somos',  'são',  'era',  'éramos',  'eram',  'fui',  'foi',  
'fomos',  'foram',  'fora',  'fôramos',  'seja',  'sejamos',  'sejam',  
'fosse',  'fôssemos',  'fossem',  'for',  'formos',  'forem',  
'serei',  'será',  'seremos',  'serão',  'seria',  'seríamos',  
'seriam',  'tenho',  'tem',  'temos',  'tém',  'tinha',  'tínhamos',  
'tinham',  'tive',  'teve',  'tivemos',  'tiveram',  'tivera',  
'tivéramos',  'tenha',  'tenhamos',  'tenham',  'tivesse',  
'tivéssemos',  'tivessem',  'tiver',  'tivermos',  'tiverem',  
'terei',  'terá',  'teremos',  'terão',  'teria',  'teríamos',  
'teriam'] 
mapa = HashTable(1000) 
 
for resumo in resumos: 
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    ps_resumo = resumo.split() 
    for t in ps_resumo: 
        t = remove_pontos(t) 
        if not t in stop_words: 
            if(mapa.get_val(t) == "No record found"): 
                mapa.set_val(t, 1) 
            else: 
                v = mapa.get_val(t) 
                mapa.set_val(t, v + 1) 
for l in mapa.hash_table: 
    for e in l: 
        record_key, record_val = e 
        if record_val > 2: 
            s = "" 
            for c in range(0, record_val): 
                 s += " "+record_key 
            print(s) 
 
intersecao(resumos) 
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APÊNDICE C 

Produto Educacional - Roteiro Orientativo Estratégico 
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