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1 INTRODUCAO

A investigacdo da evolugao histérica da educacao evidencia que, desde a
Antiguidade grega, os obstaculos enfrentados pelos educadores apresentam uma
notavel continuidade ao longo do tempo, indicando que a educacdo sempre
desempenhou um papel primordial na vida civica das sociedades.

Na antiguidade, a funcdo do professor era marcada por uma atuagao
multifacetada e de destaque, englobando varias disciplinas do saber humano, como
artes, literatura, musica, matematica, filosofia e esportes. Esta extensado de atribuigcoes
demandava dos educadores uma formacdo bastante abrangente, assim como a
habilidade de atuar com exceléncia em diversos campos do conhecimento.

De acordo com o que é demonstrado pelas fontes histéricas (Fava, 2017; Casson,
2018; Funari, 2001), os educadores da antiguidade ndo apenas possuiam conhecimento
emdiversas dreas, mas também exercitavam a funcao de guias intelectuais e morais para
seus alunos. A variedade de funcoes, apesar de atribuir prestigio social ao educador,
também constituia um desafio incessante, uma vez que exigia atualizagao permanente e
flexibilidade pedagogica.

A exigéncia de fomentar cidadaos integrais impelia os educadores a criarem
metodologias inovadoras e a ajustarem continuamente suas abordagens as demandas
especificas de cada campo do saber, estabelecendo um padrao de exigéncia profissional

que permanece pertinente na educacéao atual.
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A evolugao do ensino pode ser compreendida como uma sequéncia que se inicia
com praticas presenciais e de memorizagao, transcende pela institucionalizagdo de
disciplinas e pela énfase no conteudo, e culmina na procura por abordagens pedagogicas
que promovam a construcao do conhecimento pelo discente.

Antigamente, a educacgéao caracterizava-se principalmente por abordagens orais e
expositivas, priorizando a repeticdo de conteudos e a comunicacao direta de normas. Ao
longo do tempo, foram implementadas reformas que introduziram praticas mais
organizadas, avaliagdes uniformes e a divisdo do curriculo em disciplinas distintas,
favorecendo uma sistematizacdo do conhecimento e a especializagdo dos professores
em 4dreas especificas. Esse movimento impulsionou a profissionalizagdo do corpo
docente e a consolidagao de abordagens pedagodgicas fundamentadas em conteudos
curriculares, com uma menor énfase nas experiéncias vivenciadas pelos alunos.

O ensino de Geografia, neste processo, esta existente entre teoria e pratica, na
énfase em conteudos abstratos e na necessidade de materiais didaticos constantes para
a formacdo de conceitos geograficos. Em diversas situagdes, principalmente em
instituicoes de ensino publicas que apresentam limitacbes de infraestrutura, os
estudantes encontram obstaculos relacionados a atualizagdo tecnolégica, ao uso de
materiais didaticos obsoletos e a escassa ligagcdo com o contexto sociocultural ao seu
redor.

Ademais, a Geografia, de forma tradicional, prioriza a memorizagao de defini¢cdes,
mapas e férmulas, enquanto questdes locacionais e problemas concretos recebem
pouca atengao, o que diminui a importancia emocional e motivacional do aprendizado
para adolescentes em situacgao de vulnerabilidade socioeducacional.

Neste cenario de transformacgao indispensavel, a Educacao Maker surge como
uma proposta pedagdgica relevante, embasada nos principios do construcionismo
elaborados por Papert (1993), que ressalta o "aprender fazendo" como estratégia para
uma aprendizagem mais eficaz e perene.

De acordo com essa abordagem tedrica, o saber ndo deve ser apenas repassado
de maneira passiva, mas sim elaborado ativamente pelo aluno por meio da
experimentacao, da elaboragao de protétipos e da resolucao colaborativa de desafios. A
metodologia Maker, ao priorizar a prototipagem, a experimentagao pratica e o trabalho

colaborativo, permite que conceitos geograficos complexos como cartografia, relevo e
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hidrografia sejam trabalhados de forma concreta e interdisciplinar, articulando teoria e
pratica de maneira orgénica.

Conforme enfatizam Martinez e Stager (2019), a cultura maker fomenta a
criatividade, a autonomia e o protagonismo dos alunos, habilidades fundamentais para

a formacao de cidadaos criticos e aptos a enfrentar os desafios do século XXI.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Fundamentos Tedéricos da Educacao Maker: do Construcionismo a Cultura do

"Fazer”

A Educacao Maker representa uma metodologia educacional inovadora que se
baseia epistemologicamente no movimento Faca Vocé Mesmo (DIY - Do It Yourself) e,
primordialmente, na teoria construcionista elaborada por Seymour Papert (1993). O
construcionismo caracteriza uma progressao das concepg¢des construtivistas de Piaget,
afirmando que a aprendizagem € consideravelmente mais efetiva quando o aluno
participa ativamente da criagdo de artefatos concretos e compartilhaveis, os quais
detém importancia tanto pessoal quanto social (Papert, 1993).

Conforme Papert (1993), o conhecimento ndo se configura como uma entidade
que pode ser transmitida de forma unidirecional, mas sim como algo que surge a partir
de processos de construgao ativa realizados pelo préprio aprendiz. Essa abordagem
epistemoldgica baseia-se na suposicao de que "o aprendiz desenvolve conhecimento de
maneira mais eficiente quando se envolve na criagdo de algo externo ou, ao menos, que
possa ser compartilhado" (Papert, 1993, p. 142). Essa concepcéo desafia os paradigmas
tradicionais de ensino que se baseiam na transmissao vertical de conteudos, colocando
o estudante como protagonista de sua trajetdria formativa.

A cultura maker, ao ser integrada ao ambito educacional, efetiva esses
fundamentos tedricos por meio de abordagens pedagodgicas que enfatizam a
prototipagem, a experimentacao, a resolucao colaborativa de problemas e a iteracao

criativa (Martinez; Stager, 2019; Blikstein, 2013).
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De acordo com Martinez e Stager (2019), a Educacao Maker vai além da simples
aplicacdo de ferramentas ou tecnologias particulares, estabelecendo-se como uma
filosofia educacional que enfatiza o pensamento criativo, a autonomia dos estudantes, a
importancia do erro como parte fundamental do processo de aprendizagem e a
colaboracéo entre colegas.

Blikstein (2013), um precursor na adocdo de espagos maker em ambientes
educacionais, ressalta que essa metodologia favorece a democratizagao do acesso as
ferramentas de produgéao, permitindo que alunos de variadas origens socioecondmicas
adquiram habilidades ligadas ao design, a fabricagao digital e a resolugao de problemas
complexos. No cenario brasileiro, caracterizado por significativas disparidades
educacionais, essa dimensao democratizadora adquire uma relevancia especial

(Blikstein; Krannich, 2013).

Para Perelmuter (2019, p. 102):

O movimento maker prioriza a criatividade - uma caracteristica primordialmente
humana e que pesquisadores da area da Inteligéncia Artificial procuram
compreender e reproduzir em maquinas. Conforme ja vimos, a dindmica do
mercado de trabalho das proximas décadas ira privilegiar empregos nos quais a
capacidade de improvisar, criar € inovar sejam caracteristicas determinantes.
Se até recentemente o termo faga vocé mesmo estava associado a pessoas
capazes de consertar um vazamento, pintar uma parede ou pendurar um quadro
na parede, agora o conceito ficou bem mais amplo: makers sdo pessoas que
customizam o mundo a sua volta, que o modificam e criam sua a prdépria

realidade.

O movimento maker simboliza uma valorizagcdo moderna da criatividade humana
como uma forca geradora e transformadora. A medida que a Inteligéncia Artificial
progride na busca por imitar processos criativos, 0 movimento maker exalta e reforca
essa habilidade intrinsecamente humana, estabelecendo-a como crucial na elaboracao

de solugOes auténticas e personalizadas.
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A énfase na criacdo nao é mera casualidade; revela uma antecipagdo e uma
resposta a uma transformacao significativa no mercado de trabalho, que,
progressivamente, exigirda e recompensara habilidades que as maquinas enfrentam
dificuldades para replicar: a improvisacao, a inovagao radical e a habilidade de pensar
além dos paradigmas consolidados.

A evolugio da expressao "faga vocé mesmo" (DIY) exemplifica de maneira precisa
essa ampliacao de significado. Se, anteriormente, estava vinculado a atividades
domésticas e consertos basicos, atualmente, sob a influéncia do movimento maker,
converteu-se em um conceito abrangente e de empoderamento. Os criadores nao se
restringem a realizar consertos; eles atuam como protagonistas da transformacéo,
personalizando, alterando e produzindo ativamente o ambiente que os envolve.

Utilizam-se instrumentos digitais, como impressio 3D e cortadoras a laser, bem
como plataformas de intercAmbio de conhecimento e ambientes colaborativos, a
exemplo dos fab labs, para concretizar ideias, moldando, de fato, a realidade em

conformidade com sua visdo e demandas.

2.2 Ainovacao no ensino de Geografia através da fabricagao digital

Aintroducao de inovacdes no ensino de Geografia, por meio da pedagogia Maker,
€ essencial para enfrentar os desafios histéricos dessa disciplina, especialmente em
cenarios de vulnerabilidade socioeducacional. As metodologias convencionais, muitas
vezes fundamentadas em aulas expositivas e na memorizagdo de mapas, revelam-se
desassociadas da realidade dos alunos e ineficazes para a assimilacdo de conceitos
geograficos intricados, tais como cartografia, relevo e regionalizagéo.

A abordagem Maker, fundamentada no construcionismo proposto por Papert,
reverte essa logica ao situar o aluno como protagonista do processo educativo,
favorecendo uma compreensdo aprofundada por meio da concretizagao pratica dos
conceitos. Ao "aprender fazendo", elaborando maquetes de relevo, mapas tateis ou
protétipos de bacias hidrograficas os alunos convertem abstragdes em elementos
concretos, 0 que propicia a assimilagcdo de saberes espaciais e territoriais de maneira

significativa e duradoura.
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Transformar o aprendizado conceitual, a pedagogia Maker se apresenta como
uma ferramenta eficaz para fomentar as habilidades demandadas no século XXI e
preconizadas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), tais como criatividade,
pensamento critico, colaboracao e cultura digital.

Este método transcende uma mera atividade artesanal; ele combina a aplicagao
de tecnologias digitais, como modelagem em 3D e corte a laser, com a utilizagdo de
materiais acessiveis e recicldveis, evidenciando sua viabilidade mesmo em contextos
com limitacdes de recursos.

Esse procedimento promove o protagonismo dos alunos, a independéncia e a
habilidade de solucionar problemas complexos de maneira colaborativa. Assim, a
incorporacao do Maker na educacao em Geografia transcende a mera atualizagado das
praticas pedagdgicas; refere-se a formacao de individuos aptos a intervir de forma critica
no ambiente, personalizando e alterando ativamente a realidade que os circunda, o que
representa a verdadeira esséncia do pensamento geografico.

A impressdo 3D, também conhecida como manufatura aditiva, refere-se a um
método de fabricacao que cria objetos tridimensionais por meio da deposicao sucessiva
de camadas de material, frequentemente utilizando filamentos termoplasticos como o
PLA ou o ABS (Lipson; Kurman, 2013).

No ensino de Geografia, essa tecnologia possibilita a elaboracdo de modelos
topograficos com alta precisdo, representagdes de bacias hidrograficas, estruturas
geoldgicas e maquetes urbanas, os quais facilitam a compreensao de fenédmenos

espaciais complexos (Hurst, 2016; Merwade, 2015).

2.3 Sumario comentado.

2.3.1 Caracterizagao da Turma Participante

A pesquisa sera desenvolvida com uma turma de 7° ano do Ensino
Fundamental, etapa prevista pela BNCC para o estudo aprofundado do territério
brasileiro, com énfase em conteudos como regionalizagdo, caracteristicas fisicas do
Brasil (relevo, hidrografia, clima), dindmicas populacionais e aspectos

socioecondmicos.
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A escolha do 7° ano se fundamenta em dois aspectos centrais: (1) trata-se do
momento em que os estudantes iniciam a consolidagcdo de nocgdes espaciais e
compreendem diferentes escalas do territério brasileiro, exigindo estratégias didaticas
que facilitem a visualizagado de conceitos abstratos; e (2) € um periodo escolar em que
ha reducao do engajamento discente devido a forte presenga de aulas expositivas —
realidade intensificada em escolas publicas de regides periféricas, como a Escola Maria
Stella Cochrane Santiago, que enfrenta limitagcdes econdmicas e estruturais.

A intervengao Maker permitira que temas como territério, cartografia, relevo e
regionalizacao sejam explorados por meio da constru¢cdo de maquetes, modelos 3D,
mapas tateis, protétipos digitais (Tinkercad, SketchUp) e fabricacao digital
(impressao 3D e corte a laser), integrando também materiais reciclaveis para garantir
viabilidade e baixo custo. Essa abordagem reforca o "aprender fazendo" defendido por
Papert (1993) e pelos estudos de Martinez e Stager (2019), articulando teoria geogréfica
e pratica criativa.

Essa etapa dialoga diretamente com o Objetivo Geral da pesquisa, que consiste
em investigar o potencial da Educacado Maker como estratégia inovadora para o ensino
de Geografia no 7° ano, promovendo criatividade, autonomia, cultura digital e

pensamento critico, conforme diretrizes da BNCC (2018).

2.3.2Tipos de pesquisa
Ainvestigacao caracteriza-se como pesquisa exploratéria e qualitativa, adequada

afaseinicial do estudo e a observagao de fendmenos pedagdgicos em contexto real.

2.3.3 Contexto da pesquisa

O estudo sera desenvolvido na Escola Maria Stella Cochrane Santiago, localizada
em bairro periférico de Fortaleza-CE. A escola enfrenta limitagbes econOmicas e
estruturais, elementos que justificam a adocdo de metodologias que valorizem a

criatividade e o uso de materiais de baixo custo.

2.3.4 Delimitacao do universo e da amostra
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A pesquisa envolvera turmas de Geografia do Ensino Fundamental considerando
os estudantes mais diretamente afetados pela falta de recursos e praticas pedagdgicas

inovadoras.

2.3.5 Procedimentos para coleta de dados
Serdo utilizadas observagdes, registros fotograficos, relatos dos alunos,

atividades Maker aplicadas em sala de aula e diario de campo do professor-pesquisador.

2.3.6 O produto educacional
O produto consistira em uma sequéncia didatica Maker para o ensino de
Geografia, com materiais produzidos pelos alunos, adaptado ao contexto de escolas

com limitacoes financeiras e infraestrutura basica.

2.3.7 Analise dos dados
Os dados serdao analisados a luz dos referenciais tedricos apresentados,

buscando identificar evidéncias de aprendizagem, engajamento e desafios encontrados.

3 CONCLUSAO

A integracao entre materiais de baixo custo e tecnologias de fabricagao digital
constitui um diferencial desta pesquisa, especialmente relevante para contextos de
restricdo orgamentaria. A Educagcdo Maker ndo deve reproduzir logicas elitistas de
acesso tecnolégico, mas sim buscar solucdoes criativas que democratizem
oportunidades de aprendizagem.

Alunos que tém contato com modelos tridimensionais fisicos apresentam um
desempenho superior em atividades de interpretagao cartografica e raciocinio espacial
em comparacao aqueles que utilizam apenas representagcdes bidimensionais. A
materialidade dos modelos gerados porimpressao 3D contribui para a cognicao espacial
corporificada, na qual a interagao fisica com objetos intensifica processos cognitivos
abstratos (Wilson, 2002).

Vale ressaltar que no que se refere, especificamente, ao ensino de Geografia em

contextos de vulnerabilidade socioeducacional, a Educacdo Maker demonstra um
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potencial transformador ao oferecer metodologias de baixo custo (low-cost innovation)
que superam as limitagdes infraestruturais frequentemente encontradas nas escolas
publicas brasileiras

A adocao de materiais reciclaveis, residuos e recursos de facil acesso esta em
conformidade com os principios da sustentabilidade e da educagao ambiental, aspectos

fundamentais da formacao geografica atual.
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