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“É preciso a certeza de que tudo vai mudar; É 

necessário abrir os olhos e perceber que as 

coisas boas estão dentro de nós: onde os 

sentimentos não precisam de motivos nem os 

desejos de razão. O importante é aproveitar o 

momento e aprender sua duração; Pois a vida 

está nos olhos de quem sabe ver... Se não 

houve frutos, valeu a beleza das flores. Se não 

houve flores, valeu a sombra das folhas. Se não 

houve folhas, valeu a intenção da semente.” 

(Henfil) 



 

RESUMO 

Este estudo examina e aborda os desafios relacionados à implementação da cultura 

maker em escolas públicas da educação básica. Inicialmente, tem-se o primeiro artigo 

científico, uma abordagem quantitativa, usando Regressão Linear Múltipla por meio 

da técnica de estimação de mínimos quadrados. O objetivo é investigar a inserção da 

cultura maker no ensino fundamental II – 8.º e 9.º anos – em escolas públicas. O 

estudo identifica os efeitos da participação dos estudantes nas atividades de cultura 

maker, bem como a ajuda aos colegas, a contribuição de ideias, o cumprimento das 

orientações e os resultados na motivação para aprender em sala de aula e na imagem 

da marca da instituição pública de ensino executora. A base teórica é ancorada pela 

Teoria da Motivação Baseada na Identidade. Os resultados respaldam as evidências 

da literatura de que ajudar os colegas em atividades maker impacta positivamente a 

motivação em estudar em sala de aula e a participação do projeto, a conservação da 

escola e os sentimentos como sentir-se feliz, motivado e animado possuem relevância 

significativa na imagem da instituição pública de ensino executora. O segundo artigo 

também é científico e quantitativo e discute inserção da cultura maker em um curso 

técnico. O objetivo desta pesquisa é compreender se a cultura maker pode impactar 

o engajamento cognitivo, emocional e comportamental dos estudantes em sala de 

aula. A base teórica é sustentada pela Teoria do Engajamento. Foi realizado um quasi-

experimento usando a Análise de Variância (Análise ANOVA). Os resultados 

evidenciaram que a inserção de oficinas de cultura maker não garante o aumento do 

engajamento estudantil em sala de aula, embora traga ganhos no desenvolvimento 

de outras habilidades dos estudantes. O terceiro artigo é tecnológico e aborda como 

o movimento maker, considerado uma fonte de sucesso em diversas áreas de 

negócios, incluindo brinquedos, tecnologias, móveis, entre outros mercados de 

consumo, tem sido estendido à área da educação. O objetivo deste artigo foi 

apresentar uma opinião técnica a respeito da contribuição da cultura maker na 

motivação para aprender em sala de aula e, consequentemente, para o projeto de 

vida do aluno e desenvolvimento de habilidades gerais estabelecidas pela Base 

Nacional Comum Curricular, na rede pública de educação básica. 

Palavras-chave: Cultura maker; Teoria da Motivação Baseada na Identidade; Teoria 

do Engajamento; Educação básica. Movimento e espaços maker. 



 

ABSTRACT 

This study examines and addresses the challenges related to implementing maker 

culture in public elementary schools. It is the first scientific article on this topic, 

employing a quantitative approach and using Multiple Linear Regression with the least 

squares estimation technique. The objective is to investigate the integration of maker 

culture in upper elementary school (8th and 9th grades) in public schools. The study 

identifies the effects of student participation in maker culture activities, such as helping 

peers, contributing ideas, and following guidelines, on their motivation to learn in the 

classroom and the brand image of the implementing public educational institution. The 

theoretical foundation is based on Identity-Based Motivation Theory. The results 

support existing literature by demonstrating that helping peers in maker activities 

positively impacts students' motivation to study, their project participation, school 

retention, and feelings of happiness, motivation, and excitement, all of which 

significantly influence the image of the implementing educational institution. The 

second article is also scientific and quantitative, exploring the inclusion of maker 

culture in a technical course. This research aims to determine whether maker culture 

can impact students' cognitive, emotional, and behavioral engagement in the 

classroom, with Engagement Theory serving as the theoretical foundation. A quasi-

experiment was conducted using Analysis of Variance (ANOVA). The results indicated 

that the inclusion of maker culture workshops does not necessarily guarantee 

increased student engagement in the classroom, although it does promote the 

development of other student skills. The third article is technological, focusing on how 

the maker movement—recognized as a success factor in various business sectors, 

including toys, technology, and furniture, among other consumer markets—has 

extended into education. This article aims to provide a technical perspective on the 

contribution of maker culture to classroom motivation and, consequently, to students' 

life projects and the development of general skills established by the National Common 

Curricular Base within the public basic education system. 

Keywords: Maker culture; Identity-Based Motivation Theory; Engagement Theory; 

Basic Education; Maker movement and spaces. 

 



 

SUMÁRIO 

INTRODUÇÃO GERAL............................................................................................. 10 

OS EFEITOS DA IMPLEMENTAÇÃO DA CULTURA MAKER NA MOTIVAÇÃO DO 

ESTUDANTE PARA APRENDER E NA IMAGEM DA MARCA DA INSTITUIÇÃO DE 

ENSINO PÚBLICO ................................................................................................... 14 

1. INTRODUÇÃO ...................................................................................................... 15 

2. REFERENCIAL TEÓRICO .................................................................................... 21 

2.1 CULTURA MAKER .............................................................................................. 21 

2.1.1 Movimento Maker ........................................................................................... 26 

2.1.2 Espaço Maker ................................................................................................. 29 

2.1.3 Maker Faire ...................................................................................................... 33 

2.2 TEORIA DA MOTIVAÇÃO BASEADA NA IDENTIDADE .................................... 34 

2.3 MOTIVAÇÃO PARA ESTUDAR EM SALA DE AULA ......................................... 38 

2.4 IMAGEM DA MARCA DA INSTITUIÇÃO PÚBLICA DE ENSINO EXECUTORA 40 

2.5 PARTICIPAÇÃO NAS ATIVIDADES ................................................................... 42 

2.6 AJUDAR OS OUTROS ........................................................................................ 44 

2.7 CONTRIBUIÇÃO DE IDEIAS .............................................................................. 46 

2.8 CUMPRIMENTO DAS ORIENTAÇÕES .............................................................. 48 

2.9 CUMPRIMENTO DO RESULTADO .................................................................... 49 

3. METODOLOGIA ................................................................................................... 51 

3.1 MODELO DE ANÁLISE ....................................................................................... 51 

3.2 CONTEXTO DAS ESCOLAS PARTICIPANTES DA PESQUISA ........................ 55 

3.2.1. EEEFM Ana Lopes Balestrero ...................................................................... 55 

3.2.2. EMEF Arthur da Costa e Silva ...................................................................... 58 

3.2.3. EMEF Padre Gabriel Roger Maire................................................................. 60 

3.3 O CONTEXTO DO PROJETO DE EXTENSÃO CULTURA MAKER EM CARICICA: 

UMA PROPOSTA DE DIFUSÃO ............................................................................... 62 

3.4 POPULAÇÃO E AMOSTRA ................................................................................ 64 

3.5 TRATAMENTO DOS DADOS ............................................................................. 64 

3.6 CUIDADOS ÉTICOS ........................................................................................... 65 

4. ANÁLISE DOS DADOS ........................................................................................ 65 

4.1 ESTATÍSTICA DESCRITIVA DAS VARIÁVEIS ................................................... 66 



 

4.2 MATRIZ DE CORRELAÇÃO ............................................................................... 71 

4.3 ESTIMATIVA DO MODELO PROPOSTO ........................................................... 73 

5. DISCUSSÃO DOS RESULTADOS ....................................................................... 80 

6. CONSIDERAÇÕES FINAIS .................................................................................. 86 

REFERÊNCIAS ......................................................................................................... 89 

HÁ INFLUÊNCIA DA CULTURA MAKER NO ENGAJAMENTO DOS ALUNOS EM 

CURSO TÉCNICO NA EDUCAÇÃO PÚBLICA? Um quase-experimento ........... 111 

1. INTRODUÇÃO .................................................................................................... 112 

2. REFERENCIAL TEÓRICO .................................................................................. 116 

2.1 TEORIA DO ENGAJAMENTO .......................................................................... 116 

2.2 ENGAJAMENTO DO ALUNO ........................................................................... 118 

3. METODOLOGIA ................................................................................................. 121 

3.1 QUASE-EXPERIMENTO ................................................................................... 121 

3.2 O CONTEXTO DO IFES CARIACICA ............................................................... 123 

3.3 CURSO TÉCNICO EM LOGÍSTICA .................................................................. 125 

3.4  CONTEXTO DA PESQUISA ............................................................................. 125 

3.5  INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS ....................................................... 128 

3.6 CUIDADOS ÉTICOS ......................................................................................... 130 

4. ANÁLISE DOS DADOS ...................................................................................... 131 

4.1 ESTATÍSTICA DESCRITIVA DAS VARIÁVEIS ................................................. 132 

4.2 PERFIL DA AMOSTRA NO CONTEXTO GERAL ............................................. 133 

4.3 CARACTERIZAÇÃO DA AMOSTRA SOB A PERSPECTIVA DA APLICAÇÃO DO 

QUASE-EXPERIMENTO..........................................................................................134 

4.4 INTENÇÃO DE PARTICIPAR DA CULTURA MAKER ...................................... 135 

4.5 PARTICIPARAM DAS OFICINAS DE CULTURA MAKER.................................137  

4.6 ANÁLISE DE VARIÂNCIA (ANOVA)...................................................................138 

5. DISCUSSÃO DOS RESULTADOS......................................................................140 

6. CONSIDERAÇÕES FINAIS.................................................................................143 

REFERÊNCIAS ....................................................................................................... 145 

COMO IMPLEMENTAR UMA CULTURA MAKER NAS ESCOLAS PÚBLICAS DE 

EDUCAÇÃO BÁSICA? ........................................................................................... 154 

1. O MODELO TRADICIONAL DE ENSINO VERSUS O MODELO DE ENSINO COM 

A CULTURA MAKER ............................................................................................. 155 



 

2. O ESPAÇO MAKER ........................................................................................... 156 

3. A FABRICAÇÃO DIGITAL ................................................................................. 159 

4. O PROJETO DE EXTENSÃO CULTURA MAKER EM CARIACICA: UMA 

PROPOSTA DE DIFUSÃO DO IFES CARIACICA E A EMPRESA VALE ............. 162 

5. OPINIÃO TÉCNICA ............................................................................................ 166 

6. RECOMENDAÇÕES PARA A INSERÇÃO DA CULTURA MAKER NAS 

ESCOLAS PÚBLICAS ............................................................................................ 175 

REFERÊNCIAS ....................................................................................................... 178 

CONCLUSÃO GERAL ............................................................................................ 186 

ANEXO A.................................................................................................................187  

 

 



 

CAPÍTULO 1 

INTRODUÇÃO GERAL 

No atual cenário educacional, há uma crescente valorização das habilidades 

essenciais para o século XXI, como criatividade, colaboração, pensamento crítico e 

comunicação, tanto no ambiente escolar quanto no corporativo (Echazarra et al., 

2016). Além dessas competências, a adaptabilidade, a proatividade e a alfabetização 

digital são consideradas fundamentais para preparar os estudantes para os desafios 

futuros. Nesse contexto, a escola desempenha um papel crucial ao possibilitar o 

desenvolvimento dessas competências, sendo necessário repensar os modelos de 

ensino tradicionais (Liou, 2021; Echazarra et al., 2016). 

Historicamente, tem prevalecido o modelo tradicional de ensino baseado na 

transmissão unidirecional de conhecimento, em que o professor frequentemente se 

apoia em livros e métodos expositivos, para guiar os processos de aprendizagem em 

sala de aula (Mostafa et al., 2018; Skodvin, 2016; Pellas & Kazanidis, 2015). Embora 

esse modelo tenha demonstrado eficácia em certos aspectos, ele limita a participação 

ativa dos estudantes na construção do conhecimento. Em contraste, a cultura maker 

emerge como uma alternativa inovadora, promovendo uma aprendizagem prática e 

baseada na experimentação (Matsuyama et al., 2019; Zhang, 2018). O professor 

assume o papel de facilitador, oferecendo oportunidades para que os alunos 

explorem, descubram e aprendam de maneira interdisciplinar e contextualizada 

(Blikstein, 2018; Echazarra et al., 2016; Ormrod, 2012). 

O movimento maker, que teve sua origem na necessidade de as pessoas 

participarem ativamente da construção dos próprios objetos, propõe que os indivíduos 

sejam criadores, e não apenas consumidores (Wolf-Powers et al., 2017; Dougherty, 
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2012; Marsh, 2012). Os espaços makers, que são os locais onde as pessoas se 

reúnem para desenvolver suas ideias e fabricar artefatos utilizando tecnologias tanto 

analógicas quanto digitais, fomentando a criatividade e a inovação (Niaros et al., 2017; 

Martinez & Stager, 2014). 

No contexto educacional, a cultura maker tem-se mostrado eficaz na promoção 

de uma aprendizagem engajadora e significativa, ao estimular a curiosidade, a 

inovação, o pensamento crítico e a resolução de problemas (Hughes et al., 2016; 

Somanath et al., 2016). Pesquisas apontam que o engajamento dos estudantes em 

atividades maker não apenas aumenta a motivação para aprender, mas também 

contribui para o desenvolvimento de habilidades colaborativas e técnicas (Chu et al., 

2017a; Galaleldin et al., 2016; Sheridan et al., 2014). 

No entanto, no Brasil, as pesquisas sobre a cultura maker ainda são incipientes, 

especialmente na área da gestão, onde apenas alguns estudos exploram o impacto 

da manufatura aditiva e da impressão 3D em contextos educacionais (Prass Santos 

et al., 2023; Sampaio et al., 2022; de Paulo et al., 2021). 

Esta pesquisa buscou contribuir para a literatura da gestão escolar, ao analisar 

os efeitos da participação dos discentes nas atividades de cultura maker, na 

motivação para aprender em sala de aula, na imagem da instituição de ensino e no 

engajamento dos estudantes em um ambiente de aprendizagem. Contribui também, 

ao discutir como a cultura maker pode ser implementada na escola pública. Além de 

contribuir para compreender sobre o engajamento dos estudantes em sala de aula ao 

serem apresentados às práticas de cultura maker no ambiente educacional. E ainda, 

apresenta ferramentas de como a cultura maker pode ser inserida em escolas 

públicas. 
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As pesquisas foram fundamentadas na Teoria da Motivação Baseada na 

Identidade (Oyserman et al., 2017; Oyserman, 2015) e na Teoria do Engajamento 

(Fredricks et al., 2004). Esta investigação procurou compreender de que maneira a 

prática maker pode melhorar o desempenho acadêmico e o engajamento dos 

estudantes, ao mesmo tempo que fortalece a imagem da instituição. 

A cultura maker oferece uma oportunidade única para desenvolver a 

criatividade individual e coletiva, fomentando a inovação e a capacidade dos 

estudantes de criar, melhorar e produzir os próprios artefatos (Rouse & Rouse, 2022; 

Riikonen et al., 2020a; Nascimento & Pólvora, 2018; Halverson & Sheridan, 2014). 

Esse movimento inclui a criação de produtos físicos e digitais utilizados no dia a dia 

das pessoas, bem como a participação em espaços makers, que proporcionam aos 

indivíduos a chance de explorar tecnologias tanto analógicas quanto digitais (Knaus, 

2017; Niaros et al., 2017). 

Além de promover uma aprendizagem prática, a cultura maker desempenha 

um papel fundamental no desenvolvimento das competências técnicas e colaborativas 

dos estudantes, conforme evidenciado por estudos que apontam um aumento na 

motivação e no entusiasmo dos discentes, ao participarem de atividades maker 

(Hjorth, 2019; Eriksson et al., 2018; Holbert, 2016). Esse aumento na motivação é 

particularmente importante no contexto de instituições públicas de ensino, onde a 

inserção de práticas inovadoras pode contribuir significativamente para o desempenho 

acadêmico e para a imagem da instituição (Rashid & Mustafa, 2020; Alwi et al., 2020; 

Vidaver-Cohen, 2007). 

A Teoria da Motivação Baseada na Identidade, que fundamenta este estudo, 

sugere que as identidades dos indivíduos são elaboradas de forma dinâmica e de 

acordo com a situação (Oyserman et al., 2017; Oyserman, 2015). No contexto escolar, 
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essa teoria pode ser utilizada como uma ferramenta para ajudar os professores a 

atender às necessidades dos estudantes e identificá-las, fortalecendo seu 

engajamento e desempenho acadêmico. Paralelamente, a Teoria do Engajamento, 

que também fundamenta esta pesquisa, demonstra que a satisfação dos estudantes 

está estreitamente relacionada ao engajamento cognitivo, afetivo e comportamental, 

sendo crucial para o sucesso acadêmico e profissional (Jian et al., 2022; Fredricks et 

al., 2004). 

Com base nesses fundamentos teóricos, esta pesquisa utilizou uma pesquisa 

quantitativa com corte transversal, que utiliza um modelo econométrico com variáveis 

dependentes e independentes. Também foi feita uma abordagem quase-experimental 

para mensurar o impacto da cultura maker na experiência e no engajamento dos 

estudantes do 3.º módulo do curso técnico em Logística do Ifes de Cariacica. Os 

dados foram coletados antes e depois da inserção das oficinas de cultura maker nas 

turmas participantes, e os resultados foram analisados utilizando o teste ANOVA, com 

o objetivo de compreender os efeitos dessas práticas no ambiente escolar. 

Este estudo contribui para a literatura de gestão escolar sobre a inserção da 

cultura maker na educação básica, ao oferecer uma perspectiva de um país sul-

americano, com Índice de Desenvolvimento Humano de 0,759 em 2023 (Sousa, 

2023a), cuja maioria dos estudos prévios foi realizada em países com IDH mais 

elevado, como a Finlândia (Sousa, 2023b; Vuopala et al., 2020). Ao evidenciar o 

impacto positivo da cultura maker na motivação e no engajamento dos estudantes em 

sala de aula, esta pesquisa também destacou a importância de iniciativas que 

promovam uma educação mais dinâmica e próxima da realidade dos estudantes, 

especialmente em contextos de escolas públicas situadas em comunidades 

periféricas. 
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CAPÍTULO 2 

OS EFEITOS DA IMPLEMENTAÇÃO DA CULTURA MAKER NA 
MOTIVAÇÃO DO ESTUDANTE PARA APRENDER E NA IMAGEM DA 
MARCA DA INSTITUIÇÃO DE ENSINO PÚBLICO 

RESUMO 

Este artigo aborda a implementação da cultura maker no ensino fundamental II de 

uma escola estadual e duas municipais de Cariacica, localizadas na Grande Vitória-

ES. Os sujeitos pesquisados são os 121 estudantes do 8.º e 9.º anos regularmente 

matriculados nessas escolas em 2023, que fizeram parte do Projeto de Extensão 

Cultura Maker em Cariacica: uma proposta de difusão. O objetivo desta pesquisa é 

identficar os efeitos da participação dos estudantes nas atividades de cultura maker, 

bem como a ajuda aos colegas, a contribuição de ideias, o cumprimento das 

orientações e os resultados com a motivação para aprender em sala de aula e a 

imagem da marca da instituição pública de ensino executora. O estudo é ancorado na 

Teoria da Motivação Baseada na Identidade. Os dados foram levantados de julho a 

novembro de 2023. Foi utilizado o modelo de Regressão Linear Múltipla, por meio da 

técnica de estimação de mínimos quadrados, para analisar a participação nas 

atividades de cultura maker, a ajuda aos outros colegas, a contribuição de ideias, o 

cumprimento das orientações e o cumprimento do resultado. Os resultados respaldam 

as evidências da literatura de que ajudar os colegas em atividades maker impacta 

positivamente a motivação em estudar em sala de aula, a participação no projeto, a 

conservação da escola e os sentimentos como sentir-se feliz, motivado e animado e 

possuem relevância significativa na imagem da instituição pública de ensino 

executora. Este estudo contribui para a literatura de gestão escolar, ao mostrar um 

estudo feito em um país sul-americano, e as contribuições práticas esperadas seriam 

a mudança na forma de ensinar e aprender nas escolas, proporcionando a educação 

mais dinâmica e próxima do dia a dia dos estudantes mediante a inserção da cultura 

maker no ensino. 

Palavras-chave: Cultura maker; Teoria da Motivação Baseada na Identidade; 

Motivação para estudar em sala de aula; Imagem da Instituição de Ensino Pública 

executora. 
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1. INTRODUÇÃO 

No modelo atual de educação, direcionada ao desenvolvimento das habilidades 

necessárias para o século XXI, os estudantes estão sendo apresentados ao 

movimento maker que surgiu da prática da cultura maker (Huang et al., 2022; Yin et 

al., 2020; Papavlasopoulou et al., 2017; Blikstein, 2013; Krokfors et al., 2011). A cultura 

maker, de acordo com Rouse e Rouse (2022), Riikonen et al. (2020a) e Halverson e 

Sheridan (2014), é uma forma de desenvolver a criatividade individual e coletiva, 

fomentando a inovação, que pode ser explicada como o indivíduo cria, melhora e 

produz o próprio artefato (Nascimento & Pólvora, 2018). Fazem parte da cultura maker 

o movimento maker, o espaço maker e a maker faire (Dougherty, 2012). 

O movimento maker teve origem nas necessidades de as pessoas participarem 

do processo de construção dos próprios objetos, passando a ser mais do que 

consumidores (Dougherty, 2012; Marsh, 2012), ou seja, produtores de seus artefatos 

(Wolf-Powers et al., 2017). Portanto, o movimento maker pode ser compreendido 

como a criação de produtos físicos e digitais utilizados no dia a dia das pessoas 

(Lakind et al., 2019; Papavlasopoulou et al., 2017). Além de fabricação, no movimento 

maker, as pessoas comuns consertam, constroem e montam os objetos que almejam, 

utilizando as próprias mãos (Silva et al., 2020). O movimento maker possibilita às 

pessoas, independentemente de terem formação técnica ou não, criar, personalizar, 

e aperfeiçoar os próprios objetos com o auxílio de ferramentas e de tecnologias 

analógicas e digitais (Knaus, 2017). 

O espaço maker, definido por Niaros et al. (2017), constitui os locais físicos 

onde os indivíduos se juntam para criar e desenvolver suas ideias, utilizando 

tecnologias locais de fabricação. Esses espaços permitem a fabricação e a 
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criatividade, proporcionando às pessoas a chance de conhecer tecnologias analógicas 

e digitais, ao constituírem seus artefatos, além do processo de aprendizagem na 

prática (Martinez & Stager, 2014). Os equipamentos caros e robustos, como 

impressoras 3D, cortadoras a laser, máquinas Controle Numérico Computadorizado 

(CNC) ou plotters, também são encontrados em espaços makers (Knaus, 2020). 

A Maker Faire trata de uma feira para expor e apresentar os artefatos aos 

visitantes que também possuem interesse pelo assunto (Fiorentino, 2018; Dougherty, 

2012). À medida que essas feiras foram sendo implementadas em diversos países, 

as escolas iniciaram o desenvolvimento das próprias Maker Faire, e os produtos 

fabricados pelos estudantes puderam ser divulgados em suas comunidades 

acadêmicas (Rouse & Rouse, 2022). 

Na educação, a cultura maker tem sido utilizada para aprender fazendo tanto 

na arte quanto na ciência (Sheridan et al., 2014). O aprendizado multifacetado, aliado 

ao trabalho em equipe e com aprendizado prático, é capaz de aperfeiçoar os 

resultados de forma estratégica (Cronin & George, 2023; Beavers et al., 2019; Durlak 

et al., 2011; Cooper et al., 2001; Salas & Cannon-Bowers, 2001), em conformidade 

com os projetos de cultura maker, que são desenvolvidos em trabalhos de diferentes 

áreas, como Ciências, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matemática (em inglês, STEAM 

– Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics) (Perignat & Katz-

Buonincontro, 2019), associados às atividades práticas e em equipe (Silva et al., 2020; 

Beavers et al., 2019; O'Duinn, 2012). 

Os alunos, quando se envolvem nas atividades maker na escola, sentem-se 

mais livres e criativos, acarretando maior motivação para estudar em sala de aula 

(Somanath et al., 2016; Smith, 2015). Os estudantes aprovam o estudo e o trabalho 

na área maker (Sheffield et al., 2017; Posch & Fitzpatrick, 2012), principalmente 
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quando os projetos maker são idealizados e construídos de forma livre (Bekker et al., 

2015). O trabalho em grupo nas atividades maker também foi considerado satisfatório 

para os estudantes (Blackley et al., 2018). Porém, faz-se necessário que o professor 

saiba conduzir as atividades a serem desenvolvidas, para que os alunos não percam 

o interesse e a motivação no desenvolvimento dos projetos maker (Dindler et al., 2020; 

Smith et al., 2015). 

A manufatura aditiva, frequentemente conhecida como impressão 3D, é uma 

tecnologia de fabricação avançada que consiste na produção de objetos por meio da 

adição sequencial de camadas de material, utilizando a impressora 3D (Dzogbewu et 

al., 2022). Chu et al. (2017a) observam que os estudantes que participaram de 

atividades de manufatura aditiva aprenderam o processo de produção de produtos e 

ainda desenvolveram competências técnicas, assim como habilidades de estudo, tais 

como análise, discussão, colaboração em equipe e solução de desafios (Galaleldin et 

al., 2016; Sheridan et al., 2014). Além disso, estudos evidenciaram maior entusiasmo 

e segurança dos estudantes ao usarem a tecnologia e participarem de atividades 

maker no ensino fundamental (Hjorth, 2019; Eriksson et al., 2018; Holbert, 2016). 

Esses resultados ocorrem em virtude da participação dos estudantes nas 

atividades, ajuda aos colegas, contribuição de ideias, cumprimento das orientações e 

do resultado, segundo Vuopala et al. (2020). No que se refere à participação dos 

estudantes, Beavers et al. (2019) e Meyer e Turner (2006) constataram maior 

envolvimento dos alunos, em sala de aula, em projetos de cultura maker (Piché et al., 

2015). Já Fredricks e Eccles (2006) constataram que tanto as crianças quanto os 

jovens em idade escolar, que tiveram maior atuação em atividades extracurriculares, 

desenvolveram o sentimento de pertencimento à escola e comprometimento escolar, 

de acordo com a Teoria da Motivação Baseada na Identidade (IBM). 
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Essa teoria sugere que o comportamento dos indivíduos é direcionado pelas 

identidades que se tornam relevantes em determinados contextos e pelo valor que 

essas identidades adquirem. Ou seja, as identidades influenciam a disposição para 

agir e afetam a forma como as pessoas interpretam suas experiências de desafio ou 

facilidade, levando-as a tomar decisões que estejam em alinhamento com suas 

identidades percebidas (Oyserman, 2009). 

Em relação à ajuda aos colegas, Bernacki et al. (2020), Bevan (2017) e Kafai 

et al. (2014) perceberam que, nos projetos colaborativos, se tornam possíveis o 

processo de aprendizagem e a solução de desafios. Ademais, nos projetos maker, as 

atividades coletivas auxiliam as capacidades tecnológicas (Sharma, 2021; Bowler & 

Champagne, 2016; Sheridan et al., 2014). 

Davies et al. (2023) e Korhonen et al. (2022) identificaram que a construção 

criativa de ideias, como a prototipagem, desperta a curiosidade do indivíduo, dando 

forma e materializando as versões tangíveis. Enquanto trabalhavam a criatividade 

com um grupo de pessoas, Tripathi e Ghosh (2020) e Harvey (2013) constataram que 

a contribuição do conhecimento forma uma base maior de compreensão do grupo, 

permitindo a geração de novas ideias. 

No entanto, o docente, ao tratar sobre o cumprimento das orientações 

recebidas, possui um papel fundamental, pois, ao demonstrar como as atividades 

devem ser feitas, tende a afetar diretamente o processo de aprendizagem dos alunos 

(Hoyles, 2018; Watson & Ohtani, 2015). Em contrapartida, os estudos de Hutchinson 

et al. (2021) e Perry et al. (2020) relataram que a forma pela qual as tarefas em sala 

de aula são desenvolvidas promove a interação dos estudantes. Ademais, ressaltaram 

que atividades mais cognitivas se inclinam a ter maior envolvimento dos alunos, pois 
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o trabalho em grupo exige maior conexão dos participantes (Maranna et al., 2022; Chi, 

2021). 

Quanto ao cumprimento do resultado, os estudantes, ao executarem as tarefas, 

possuem a possibilidade de que suas habilidades sejam desenvolvidas, como o 

pensamento criativo e crítico, o raciocínio lógico, a resolução de problemas 

(Sormunen et al., 2023) e o trabalho colaborativo, contribuindo, assim, no processo 

de aprendizagem (Perry et al., 2020). 

Além do impacto positivo na motivação para aprender em sala de aula, a 

imagem da marca da instituição pública de ensino executora conquista valor e crédito 

cada vez mais relevantes (Rashid & Mustafa, 2020; Alwi et al., 2020; Vidaver-Cohen, 

2007; Finder, 2005). De fato, Matsuoka (2022), Tanrikulu (2021) e Ravald e Grönroos 

(1996) revelaram que o estudante tende a optar pela instituição educacional que 

proporciona criação de valor. 

Pesquisas anteriores investigaram os casos de estudantes que aumentaram a 

motivação por aprender mais, quando foram submetidos às práticas de cultura maker 

no ambiente de ensino (Zhan et al., 2021; Haatainen & Aksela, 2021; Chu et al., 2017a; 

Somanath et al., 2016; Katterfeldt et al., 2015). Apesar disso, há uma compreensão 

limitada de como e até que ponto a cultura maker pode contribuir para a experiência 

de aprendizado dos alunos em sala de aula (Vuopala et al., 2020; Papavlasopoulou 

et al., 2017). Porém, à medida que a educação maker se torna cada vez mais parte 

de ambientes educacionais, há uma necessidade de entendê-la e verificar como pode 

ser implementada no ambiente escolar e ainda como pode impactar as experiências 

dos alunos (Walker et al., 2023; San Juan & Murai, 2022; Maltese et al., 2018). Em 

outras palavras, há poucas pesquisas sobre esse assunto no tocante aos caminhos e 

oportunidades que podem surgir para a educação (Papavlasopoulou et al., 2017). 
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No Brasil, embora haja diversos estudos na área da educação sobre a cultura 

maker, na área da gestão foram localizados apenas quatro artigos compreendendo os 

anos de 2019 a 2023, abordando manufatura aditiva (Prass Santos et al., 2023; 

Sampaio et al., 2022) e impressão 3D (Sampaio et al., 2022; de Paulo et al., 2021; 

Heck, 2020). 

Diante do exposto, o objetivo deste estudo consiste em analisar os efeitos 

positivos da participação dos estudantes nas atividades de cultura maker, associados 

à ajuda aos colegas, à contribuição de ideias, ao cumprimento das orientações e aos 

resultados com a motivação para aprender em sala de aula e a imagem da marca da 

instituição pública de ensino executora. No que se refere à motivação, este estudo 

ancora-se na Teoria da Motivação Baseada na Identidade, que aborda o momento e 

as situações em que as identidades das pessoas as motivam a se comportarem de 

acordo com suas necessidades pessoais (Oyserman et al., 2017; Oyserman, 2015). 

Esta pesquisa adotou uma abordagem quantitativa com corte transversal para 

testar dez hipóteses, investigando a motivação dos estudantes e a percepção da 

imagem institucional após a participação no Projeto de Cultura Maker. Foram 

utilizados dois modelos econométricos, tendo como variáveis dependentes a 

motivação para estudar em sala de aula (Wang e Ren, 2013; Burroughs et al., 2011; 

Amabile, 1996) e a imagem da instituição de ensino (Semadi & Ariyanti, 2018). As 

variáveis independentes incluíram participação em atividades em sala de aula, ajuda 

a colegas, contribuição de ideias e cumprimento de orientações recebidas (Vuopala 

et al., 2020), mensuradas por uma escala Likert de quatro pontos. Variáveis de 

controle, como sexo e turno de estudo, também foram consideradas. 

Este estudo contribui para a literatura de cultura maker, ao mostrar um estudo 

feito em um país sul-americano, cujo Índice de Desenvolvimento Humano foi 0,759 
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em 2023 (Sousa, 2023a). A maioria dos estudos é feita em países com o IDH mais 

elevado. Por exemplo, a pesquisa de Vuopala et al. (2020) foi realizada na Finlândia, 

cujo IDH em 2023 é 0,871, segundo a Organização das Nações Unidas (ONU) (Sousa, 

2023b). Dessa maneira, mostra que a cultura maker impacta positivamente a 

motivação para estudar em sala de aula, principalmente no que se refere à ajuda aos 

colegas. Ademais, mostra que a participação do projeto, a conservação da escola e 

os sentimentos como sentir-se feliz, motivado e animado possuem relevância 

significativa na imagem da instituição pública de ensino executora, ainda pelo fato de 

o Projeto de Cultura Maker ter sido realizado com estudantes de escolas públicas 

situadas em comunidades mais periféricas, sendo uma possibilidade de contribuir 

para a mudança da realidade desses discentes, como a motivação para estudar mais 

em sala de aula. 

As contribuições práticas esperadas seriam a mudança na forma de ensinar e 

aprender nas escolas, proporcionando a educação mais dinâmica e próxima do dia a 

dia dos estudantes. Com a inserção de fabricação e tecnologias de aprendizagem no 

ambiente educacional, o estudante desenvolve novas habilidades que são 

fundamentais no século XXI; portanto, a principal contribuição prática deste estudo. 

2. REFERENCIAL TEÓRICO 

2.1 CULTURA MAKER 

A cultura maker baseia-se na ideia de que as pessoas são capazes de criar, 

construir, consertar, montar, desmontar, resolver problemas (Sormunen et al., 2023), 

produzir ou recriar objetos (Hatch, 2014; Anderson, 2012). Marshall e Rode (2018) 

identificaram que a cultura maker se apoia nos princípios do fazer e do aprender por 
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meio da prática, valorizando a aplicação direta, a experimentação e a criatividade. 

Sheridan et al. (2014) apresentam uma conceituação sobre o fazer, que é um método 

de desenvolver uma ideia e construí-la em alguma forma, seja física, seja digital. Já 

Honey e Kanter (2013) definiram o fazer como fabricar ou adaptar artefatos de forma 

manual, como uma curiosidade pessoal de descobrir a forma pela qual as coisas 

funcionam. 

Ao investigarem a cultura maker, Rouse e Rouse (2022), Riikonen et al. 

(2020a), Somanath et al. (2016) e Tanenbaum et al. (2013) retratam-na como uma 

filosofia ou um fenômeno em que um indivíduo ou um grupo de pessoas usam a 

criatividade e a inovação e constroem artefatos pessoais. Estes, por sua vez, são 

montados usando ferramentas físicas ou virtuais (softwares) (Knaus, 2022; Halverson 

& Sheridan, 2014; Anderson, 2012). Desse modo, esses indivíduos deixam de ser 

apenas consumidores e tornam-se produtores (Dougherty, 2012). As pessoas 

passaram a fabricar os próprios materiais, com o auxílio de novas tecnologias e 

ferramentas digitais (Katterfeldt et al., 2015). Em outras palavras, qualquer indivíduo 

consegue montar, desmontar ou até mesmo criar qualquer objeto que deseje ou dele 

necessite, com as habilidades essenciais para se transformar em um fabricante 

(Nascimento & Pólvora, 2018). 

Já Mersand (2021), Papavlasopoulou et al. (2017), Clapp et al. (2016) e 

Ackermann (2001) descreveram que a cultura maker teve sua origem no aprender 

fazendo e no construtivismo, mas hoje ela engloba também a fabricação digital, 

usando diversos hardwares e softwares, no desenvolvimento de ideias e prototipação, 

sendo utilizados tanto para a criação de produtos personalizados quanto na resolução 

de problemas (Sormunen et al., 2023). Contudo, a tecnologia necessita estar 

amparada em um ambiente de aprendizagem que proporcione uma abordagem 
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construcionista, que se fundamenta na ideia de que o aprendizado se torna mais 

efetivo quando as pessoas participam ativamente da criação de artefatos que 

possuem significado para elas (Katterfeldt et al., 2015). Martinez e Stager (2013) 

evidenciaram três maneiras de obter o conhecimento, de acordo com a abordagem 

construcionista a partir do fazer, consertar e construir. A cultura maker, conforme 

O’Duinn (2012), está apoiada em três preceitos de aprendizagem: invenção prática, 

cooperação interdisciplinar e compartilhamento das informações. 

Uma maneira particular de produção na área da cultura maker, sendo 

conhecida como Do It Yourself (DIY), possui sua tradução literal como faça você 

mesmo, inclui atividades nas quais as pessoas utilizam matérias-primas e 

componentes para criar, produzir, transformar ou reconstruir seus bens materiais (Xie 

et al., 2008). 

Outra expressão que se utiliza na cultura maker e no DIY denomina-se 

bricolagem, que, de acordo com Watson e Shove (2008), diz respeito às atividades 

como montagem, instalação ou reparos feitos por pessoa não especializada e para 

uso próprio. Os produtos de consumo de bricolagem disponíveis no mercado 

geralmente são inacabados, com possibilidades de uso em diferentes necessidades 

(Wolf & McQuitty, 2011). 

No ambiente da cultura maker, também se emprega o termo fabricação digital, 

que se destina à elaboração de produtos físicos materializados por meio de modelos 

digitais, com a utilização de recursos tecnológicos (Katterfeldt et al., 2015). Os 

equipamentos utilizados na fabricação digital englobam computador, impressora 3D, 

máquinas de corte, modelagem ou fresagem de material (Tanenbaum et al., 2013; 

Kuznetsov & Paulos, 2010). Outra nomenclatura utilizada na cultura maker é a 
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manufatura aditiva e/ou fabricação aditiva, conhecida como impressão 3D 

propriamente dita (Lindsay & Good, 2005). A fabricação aditiva caracteriza-se como 

um processo de fabricação controlado por computador, que cria peças ao depositar 

materiais, camada por camada (Baroutaji et al., 2023). Com a utilização dessa 

tecnologia, torna-se possível a criação de protótipos, bem como o desenvolvimento 

de novos produtos (Colorado et al., 2020; Bourhis et al., 2013). 

Blikstein (2018), em sua pesquisa, identificou que a definição da cultura maker 

existe há bastante tempo e são diversas as possibilidades para o aprendizado. Apesar 

do enfoque inicial de a cultura maker ter sido particularmente usada na área da ciência 

da computação, da mesma forma foi identificada como importante também na 

educação (Häkkinen et al., 2017). A educação tem sido inovada em todo o mundo 

(Tapscott & Williams, 2010), e uma maneira para fazer isso, de acordo com Vuopala 

et al. (2020), seria o esforço em remodelar a forma, como é ensinado e aprendido nas 

escolas, tornando a educação mais apropriada e próxima da realidade atual. 

Vuopala et al. (2020), na pesquisa que realizaram sobre a cultura maker no 

ambiente escolar, mostraram que o assunto ainda pode ser muito explorado, 

principalmente para acompanhar e entender a trajetória de vida dos adolescentes e o 

ambiente escolar. Pesquisas internacionais realizadas no modelo de ensino na 

Finlândia identificaram a introdução de competências digitais, como a programação 

inserida, de forma integrada, em disciplinas distintas, desde 2016, para os estudantes 

do 1.º ao 9.º ano do ensino fundamental (Mannila et al., 2023). Além disso, os 

finlandeses possuem, em seu currículo nacional, o aprendizado colaborativo e o 

aprender fazendo, que são princípios da cultura maker (Vuopala et al., 2020), assim 

como a projeção e construção de invenções tecnológicas (Sormunen et al., 2023). 
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O currículo educacional finlandês tem se destacado pela integração sistemática 

de competências digitais e práticas maker, como programação e fabricação digital, 

desde os primeiros anos do ensino fundamental. Desde 2016, essas iniciativas estão 

alinhadas a princípios como o aprendizado colaborativo e o "aprender fazendo", 

valorizando a criação de soluções tecnológicas e o desenvolvimento de habilidades 

práticas e criativas (Mannila et al., 2023; Sormunen et al., 2023). Esse modelo 

educacional, amplamente apoiado por políticas públicas, infraestrutura adequada e 

formação contínua de professores, reflete um sistema integrado e voltado para as 

demandas do século XXI. 

No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece 

competências gerais que dialogam com os princípios da cultura maker, como a 

resolução criativa de problemas (Competência 6) e o uso crítico de tecnologias digitais 

(Competência 4) (Base Nacional Comum Curricular, 2023). Contudo, a 

implementação prática enfrenta desafios, como infraestrutura insuficiente e lacunas 

na formação docente. Embora algumas iniciativas pontuais de cultura maker estejam 

sendo aplicadas, ainda há necessidade de políticas públicas mais estruturadas para 

garantir a aplicação plena da BNCC no contexto escolar, ampliando as possibilidades 

de integração das tecnologias digitais e práticas maker, como evidenciado no 

documento da BNCC (2023). 

Chu et al. (2017b), Halverson e Sheridan (2014) identificaram que os 

estudantes, ao participarem de atividades de cultura maker, melhoram o 

relacionamento interpessoal, a autoeficácia e a autoestima, além de desenvolverem o 

sentimento de pertencimento a uma comunidade. 

Independentemente do ano escolar, os estudantes necessitam desenvolver 

diversas habilidades que são exigidas no século XXI, e, com a inserção da cultura 
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maker, torna-se possível a implementação do conhecimento de diversas formas, como 

a aprendizagem ativa, a resolução de problemas, a atuação proativa em trabalhos 

coletivos, a aprendizagem baseada em projetos, o aprender por meio do fazer, o 

estímulo da criatividade, o uso de tecnologias de informação e a comunicação 

(Sormunen et al., 2023; Häkkinen et al., 2017; Hsu et al., 2017; Blikstein, 2013; 

Krokfors et al., 2011). As atividades maker desenvolvidas com os professores não 

visam formar profissionais especialistas na área, mas, sim, oportunizar a todos os 

envolvidos o desenvolvimento de novas habilidades e competências no ambiente 

educacional (Fazio & Gallagher, 2018). 

Ao envolver os estudantes em atividades de cultura maker, é possível que os 

problemas sejam solucionados de forma criativa e em conjunto (Bekker et al., 2015; 

Pucci & Mulder, 2015; Blikstein, 2013). A cultura maker teve seu início implementado 

na área da ciência da computação, mas ganhou reconhecimento e valor na área da 

educação (Heikkilä et al., 2017). Essa abordagem possibilita que os indivíduos 

adquiram novas competências e criem soluções inovadoras, ao combinarem diversos 

materiais e tecnologias, incentivando um aprendizado autônomo e colaborativo 

(Marshall & Rode, 2018). 

No Brasil, a literatura sobre cultura maker aborda as perspectivas das 

atividades maker no ambiente escolar e contribui para a formação do sujeito (Lopes 

et al., 2019). O movimento maker pode ser utilizado em benefício das aulas 

tradicionais, na necessidade de desenvolver indivíduos com habilidades, como a 

facilidade no relacionamento e o pensamento crítico, as quais não são desenvolvidas 

tradicionalmente (Brockveld et al., 2017). 

2.1.1 Movimento maker 



27 

Apesar de a prática do fazer ser uma atuação humana natural e essencial, a 

chegada das tecnologias de fabricação e comunicação deu início ao que foi 

denominado movimento maker (Dougherty, 2016). O movimento maker pode ser 

definido como a atuação na fabricação criativa de produtos físicos e digitais no 

cotidiano das pessoas (Lakind et al., 2019; Papavlasopoulou et al., 2017). O 

movimento maker emprega uma orientação do faça você mesmo em uma variedade 

de disciplinas, incluindo robótica, marcenaria, áreas têxteis e eletrônica (Beavers et 

al., 2019; Collier & Von Károlyi, 2014). 

Ainda que as pessoas já possuam o hábito de fazer coisas, o movimento maker, 

segundo Halverson e Sheridan (2014), tem-se tornado cada vez mais popular. Essa 

definição do movimento maker, conforme observaram Papavlasopoulou et al. (2017), 

é muito abrangente e está pautada na capacidade do indivíduo em desenvolver 

objetos, também conhecido por ser um maker. As pessoas estão empenhadas a 

produzir de forma criativa e utilizam a internet como fonte sobre os conteúdos 

pertinentes em fórum especializados, bem como no compartilhamento do 

conhecimento adquirido para os demais usuários (Nascimento & Pólvora, 2018; 

Dougherty, 2012). Uma das características centrais do movimento maker é, de fato, a 

democratização da inovação e da produção em pequena escala (Fiorentino, 2018). 

O aprender fazendo e o ambiente colaborativo são características do universo 

maker (Van Holm, 2017). Nesses espaços, pessoas com interesses em comum 

desenvolvem, juntas, seus projetos DIY, com o auxílio da tecnologia, ciência e 

computadores (Rivas, 2014). De acordo com Anderson (2012), o movimento maker 

tem facilitado a transformação dos indivíduos consumidores para produtores, além de 

impulsionar a criatividade por meio da disponibilidade crescente de ferramentas de 

fabricação digital. Portanto, o movimento maker é uma ampliação tecnológica da 
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cultura do faça você mesmo, que proporciona às pessoas comuns consertar, construir, 

remodelar e fabricar os objetos de que necessitam com as próprias mãos, com 

iniciativas organizadas de baixo para cima (Silva et al., 2020; Nascimento & Pólvora, 

2018). Esse movimento de pôr a mão na massa acontece, porque as pessoas estão 

conhecendo, cada vez mais, a variedade de ferramentas e equipamentos acessíveis 

que podem ser utilizados para a fabricação pessoal (Mota, 2011). 

No ambiente escolar, o fazer, a inovação, a criatividade e a resolução de 

problemas do cotidiano (Sormunen et al., 2023) proporcionam tanto ao estudante 

quanto ao professor uma oportunidade de aprendizagem na prática, também 

denominada mão na massa (Blikstein, 2013). O crescimento do movimento maker e o 

aumento de sua prática apoiada na cultura maker nas escolas demonstram uma 

evolução tecnológica e criativa que tem implicação ilimitada na educação 

(Papavlasopoulou et al., 2017). Ao envolver os estudantes na idealização e 

materialização de objetos tangíveis e desenvolvidos de forma digital, com a utilização 

de diversos recursos tecnológicos, incluindo a fabricação e a modelagem digital, pode 

promover o surgimento do pensamento prático dentro do ambiente escolar 

(Papavlasopoulou et al., 2017; Blikstein, 2013). 

Nos estudos de Oliver (2016a, 2016b), Bevan et al. (2015), Peppler e Bender 

(2013), foi percebido que o movimento maker desencadeou o interesse das 

instituições de ensino com base em sua área de atuação nas disciplinas STEAM. As 

atividades maker podem ser utilizadas em diversas propostas de aprendizagem, 

compreendendo os diferentes aspectos das disciplinas relacionadas às áreas de 

Ciências, Tecnologia, Engenharia e Matemática (Marsh et al., 2018; Chu et al., 2017a; 

Davidson & Price, 2017). 
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Conforme o movimento maker se tornava relevante para as instituições de 

ensino, surgiu o desejo de implementar a aprendizagem baseada na mão na massa 

(Macgilchrist et al., 2020; Clapp et al., 2016). Nas pesquisas de Martin (2015) e 

Tanenbaum et al. (2013), o movimento maker exprime o aparecimento de locais onde 

todos os tipos de pessoas, incluindo amadores, artistas, engenheiros e estudantes, 

possam expressar-se de forma criativa, além de projetar, modelar e construir objetos 

físicos ou digitais. Ademais, Martin (2015) evidenciou a necessidade de o ensino ser 

construído por meio de atividades que permitam o entendimento e experiências 

lúdicas, e o movimento maker pode realizar um papel útil para esse fim. 

2.1.2 Espaço maker 

Um espaço maker, de acordo com Sheridan et al. (2014), é definido como um 

espaço físico onde as pessoas, independentemente da idade, o utilizam para projetar 

e fabricar os próprios objetos de forma criativa, utilizando a arte, a ciência e a 

engenharia. Para Niaros et al. (2017), esses locais físicos onde as pessoas se reúnem 

para desenvolver suas ideias e utilizar tecnologias locais de fabricação são definidos 

como espaço maker. Esses espaços são destinados como locais de trabalho e lazer 

e proporcionam a fabricação e a manifestação inventiva em um local comunitário, 

concedendo às pessoas a possibilidade de experimentar tecnologias analógicas e 

digitais, como forma de criação de produtos e de processo de aprendizagem (Martinez 

& Stager, 2014). Além disso, as pessoas utilizam plataformas onde a troca de 

informação e o aprendizado acontecem em encontros on-line e físico, formando 

comunidades de fabricação (Oliver, 2016a). 

Esse processo de fabricação de produtos pode ser feito de forma 

individualizada ou em grupos, em que os indivíduos que possuem interesse nessa 
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área tendem a se juntar e trocar experiências (Arndt et al., 2021). Esses espaços, 

utilizados no processo de criação, prototipagem e produção, são denominados 

espaços makers (Hynes & Hynes, 2018). Os espaços makers, de acordo com 

Halbinger (2018) e Eriksson et al. (2018), são comunidades abertas para mexer, 

inovar e socializar, além de serem equipados com ferramentas e suporte de 

treinamento, para apoiar o fazer pelos participantes. Dym et al. (2005) também 

identificaram que os espaços makers podem ser um veículo poderoso para aumentar 

e difundir a inovação pelos consumidores. 

Um espaço maker, conforme os achados de Knaus (2020) e Mota (2011), é 

utilizado para a idealização e confecção dos objetos, no qual podem ser encontradas 

diversas ferramentas e máquinas, desde as mais acessíveis até mesmo as de custos 

mais elevados, como máquinas de Controle Numérico Computadorizado (CNC), 

impressoras 3D, cortadoras a laser, kits de robótica e arduino. Nesses locais, é comum 

a utilização também de ferramentas mais simples, como tesoura, cola, régua, serrote 

(Knaus, 2020; Kostakis et al., 2015). 

Diversos espaços makers foram criados em ambientes institucionais distintos, 

como escolas, bibliotecas e museus, possibilitando que os usuários, também 

conhecidos como makers, pudessem experimentar, desenvolver, inventar e pôr em 

prática o aprendizado, fazendo uso de ferramentas tecnológicas (Halverson & 

Sheridan, 2014). 

Esse movimento de desenvolver os próprios objetos, além de criar, consertar e 

resolver problemas do cotidiano, tem crescido. Esses espaços colaborativos estão 

espalhando-se ao redor do mundo (Hynes & Hynes, 2018; Brandt et al., 2013). Os 

espaços makers conquistam públicos multidisciplinares e de diferentes idades, que se 

juntam para aprender e desenvolver produtos (Bowler & Champagne, 2016). Uma 
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área que se envolveu na filosofia do movimento maker e se beneficiou amplamente 

com popularização dos espaços makers foi o setor educacional (Vuorikari et al., 2019; 

Halverson & Sheridan, 2014; Sheridan et al., 2014). Barrett et al. (2015), em sua 

pesquisa, identificaram também o ganho de aprendizagem no uso de espaço maker 

para fins educacionais, com a implementação de tecnologia, como a impressora 3D, 

também conhecida como manufatura aditiva (Rayna & Striukova, 2021). 

No contexto educacional, não basta apenas implementar a tecnologia no 

cotidiano dos estudantes, mas se faz necessário saber como estimular os jovens a se 

tornarem criadores dos próprios artefatos (Weng et al., 2022). A tecnologia precisa ser 

inserida em ambientes de aprendizagem que permitam o conhecimento de forma 

construcionista, ou seja, o aprendizado torna-se mais efetivo quando os indivíduos 

estão envolvidos de forma ativa na elaboração de projetos que possuem relevância 

pessoal (Rusk et al., 2009). Além disso, para que a fabricação digital tenha sucesso 

no ambiente escolar, as ferramentas digitais, a infraestrutura a ser utilizada e a 

participação dos envolvidos, como professores e estudantes, precisam ser levadas 

em conta (Martin, 2015). Outro aspecto relevante, conforme ressaltam Eriksson et al. 

(2018), seria um espaço no currículo escolar e uma estratégia digital na educação, 

permitindo que os professores e as escolas estejam em sintonia. Nesse cenário, 

surgem os espaços makers dentro do ambiente educacional, onde as pessoas 

passam a ter acesso a tecnologias de fabricação digital, como impressora 3D, controle 

numérico computadorizado – CNC e cortadora a laser (Rayna & Striukova, 2021). 

Além do espaço maker, existe o Fab Lab (abreviação de laboratório de 

fabricação), que, em 2003, foi instituído no Massachussets Institute of Technology 

(MIT), conduzido pelo professor Neil Gershenfeld, onde destina espaços colaborativos 

e compartilhados tanto de conhecimentos quanto de tecnologias e ferramentas físicas 
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e virtuais para a manufatura digital (Halverson & Sheridan, 2014; Schön et al., 2014; 

Eychenne & Neves, 2013). Por sua vez, os Fab Labs são locais que possibilitam a 

aprendizagem mediante o compartilhamento de conhecimento entre seus 

participantes, permitindo o fomento da inovação, da criatividade e do desenvolvimento 

de artefatos e soluções com base em projetos (Maravilhas & Martins, 2019). Nos 

Estados Unidos, a inserção da indústria empreendedora no ambiente escolar foi um 

dos objetivos do governo Obama1, quando os pequenos fabricantes desempenharam 

um papel essencial na implementação de Fab Labs nas escolas (Kalil & Rodriguez, 

2015). 

Com o crescimento do movimento maker, as atividades de cultura maker são 

desenvolvidas em locais conhecidos como espaço maker, Fab Labs – Fabrication 

Laboratory (Laboratório de fabricação), Hackerspaces ou TechShop (Cun et al., 2019; 

Halbinger, 2018), que são espaços colaborativos que contribuem para o incentivo da 

inovação, bem como o compartilhamento de informações e experiências (Troxler & 

Wolf, 2017; Blikstein, 2013). Embora apresentem foco ligeiramente distinto, ambos 

oferecem um ambiente e oportunidade de aprendizado de forma prática e informal 

(Wong & Partridge, 2016). Esses locais são similares a um laboratório e, 

independentemente do nome a ser utilizado, a forma de aprendizagem que propiciam 

é prática, experimental e interativa, buscando diversas competências em Ciências, 

Tecnologia, Engenharia, Arte e Matemática (STEAM) (Bowler & Champagne, 2016). 

 

 

______________ 
1 O governo Obama (2009–2017) apoiou iniciativas do movimento maker, promovendo feiras como a 
Maker Faire na Casa Branca e incentivando a educação STEAM, a inovação e o aprendizado baseado 
no fazer (Kalil & Rodriguez, 2015). 
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Em consonância com Hatch (2014), esses locais ou espaços são destinados 

às pessoas com ideias equivalentes que se encontram para fazer coisas. 

Papavlasopoulou et al. (2017), em sua pesquisa, constataram que o movimento maker 

apresenta uma evolução tecnológica e criativa, com implicações e uso ilimitados no 

ambiente educacional. Ao envolver as crianças em atividades do fazer e na 

idealização e materialização de produtos tangíveis, utilizando a tecnologia digital, 

oportuniza o desenvolvimento de habilidades básicas de design e engenharia 

(Halverson & Sheridan, 2014; Blikstein, 2013). 

A seguir será abordada a Maker Faire, que é um evento global e destaca o 

movimento maker, reunindo criadores, artistas, engenheiros e entusiastas para 

compartilhar e explorar novas tecnologias e habilidades criativas (Dougherty, 2012). 

2.1.3 Maker Faire 

A Maker Faire é uma feira em que os usuários fazem a exposição de seus 

trabalhos e projetos de cultura maker, que a revista Make iniciou em 2006, na Baía de 

São Francisco-EUA, onde os participantes puderam mostrar aos visitantes seus 

produtos (Fiorentino, 2018; Blikstein, 2013). A feira que foi criada por Dale Dougherty 

cresceu em todo o mundo, com eventos em cidades da Ásia, Europa e América do 

Sul (Lindtner, 2015; Dougherty, 2012). Já em 2014, a edição ocorreu em Nova York 

com um público recorde de 215.000 pessoas, onde a Casa Branca incluiu sua 

autenticidade ao movimento, ao introduzir a White House Maker Faire anualmente e 

ainda a criação do Dia Nacional de Fabricação no mesmo ano (Presidential 

Proclamation – National Day of Making, 2014). 

Matteucci (2022) e Halverson e Sheridan (2014) reconheceram que a Maker 

Faire trata de um local onde os participantes, independentemente da idade, desde 
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uma criança que participa de um clube de robótica até mesmo um adulto, se reúnem 

para compartilhar o que criaram. Durante a Maker Faire, pequenos fabricantes 

inovadores e emergentes possuem a oportunidade de expor seus produtos, 

oportunizando que os visitantes perguntem sobre os artefatos (Fiorentino, 2018; 

Dougherty, 2012). 

A repercussão das feiras incentivou as escolas a desenvolver as próprias 

Maker Faire, onde os estudantes passaram a ter um espaço para mostrar os objetos 

por eles desenvolvidos (Rouse & Rouse, 2022). Dessa maneira, aumenta a 

visibilidade para que demais indivíduos conheçam os projetos desenvolvidos nos 

ambientes escolares (Schad & Jones, 2020). Porém, se os organizadores dessas 

feiras desejarem utilizar o nome Maker Faire em seu evento, faz-se necessário o 

registro no site makerfaire.com, que fornecerá o suporte e diretrizes necessárias para 

o desenvolvimento e execução do evento (Dougherty, 2012). 

As pessoas que participaram das Maker Faire demonstraram entusiasmo, ao 

apresentarem seus artefatos. Nesses locais, a comunidade reúne-se e descobre a 

solução de diversos problemas mediante o compartilhamento de informações 

(Dougherty, 2012). 

Na sequência, será apresentada a teoria da motivação baseada na identidade 

que sustenta essa pesquisa. 

2.2 TEORIA DA MOTIVAÇÃO BASEADA NA IDENTIDADE 

A teoria da motivação baseada na identidade trata de uma teoria psicológica 

social de motivação e busca objetivos que esclarecem quando e em quais 

acontecimentos as identidades dos indivíduos os motivam a se comportarem em 
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consonância com seus anseios pessoais (Oyserman et al., 2017; Oyserman, 2015). A 

motivação baseada na identidade, também conhecida como Modelo IBM, oferece uma 

revisão de forma integrada de como a identidade estimula os conteúdos e os 

processos (Oyserman, 2009). 

Esse modelo pressupõe que as identidades são concebidas de maneira 

dinâmica no contexto em que acontecem. Dessa forma, os indivíduos interpretam as 

situações e dificuldades de acordo com a congruência da identidade ativada. Quando 

a situação parece congruente com a identidade, a dificuldade percebida é menor, 

evidenciando que o comportamento é valoroso e considerável. Mas, quando a 

situação parece incongruente com a identidade, a dificuldade percebida é maior, 

apontando que o comportamento é desnecessário e sem importância. Assim sendo, 

as pessoas optam por situações congruentes com a identidade e utilizam-nas para 

analisar seu mundo social e físico (Oyserman, 2015). 

A teoria da motivação da identidade inicia com a suposição de que os indivíduos 

estão sensivelmente conectados com seu contexto imediato, fazendo com que as 

identidades (construção dinâmica) sejam moldadas. As pessoas escolhem agir 

(prontidão para ação) e atribuem significado (prontidão processual) de maneira 

congruente com a identidade, que são as atitudes conscientes que as pessoas fazem 

(Horowitz et al., 2018). A teoria da motivação baseada em identidade (IBM) está 

relacionada à sensibilidade e à motivação do indivíduo (Oyserman et al., 2012; 

Oyserman, 2007, 2015). 

A identidade das pessoas, ou seja, o que ela já foi e ainda se vai tornar no 

futuro, pode parecer estável, mas, na verdade, é elaborada de forma dinâmica e de 

acordo com o contexto. Essa composição dinâmica demonstra que os contextos 

delineiam identidades que vêm à tona, isto é, como essas identidades influenciam o 
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comportamento e como os indivíduos interpretam tais dificuldades vivenciadas. O 

mais importante não são as mudanças que as pessoas considerem após um esforço 

contínuo, mas, sim, os efeitos notavelmente de que pequenas transformações no 

contexto podem ser identificadas na maneira como as pessoas se percebem (Horowitz 

et al., 2018). 

Os indivíduos são motivados a vivenciar suas experiências, cujas atitudes vão 

ao encontro de suas identidades pessoais e sociais. No caso das salas de aula, os 

estudantes devem estar atentos com suas possíveis identidades direcionadas à 

escola e como dar sentido a suas experiências. Utilizam pistas como respostas 

subentendidas a suas perguntas, por exemplo, se o que ocorre na escola é importante 

para suas identidades atuais e futuras e como dar sentido a suas experiências de 

dificuldade (Oyserman et al., 2021). 

Uma forma de os professores identificarem os anseios dos estudantes seria 

com a utilização da motivação baseada na identidade, como um meio de auxiliá-los a 

descobrir que a escola pode proporcionar o caminho de sucesso para o futuro. Além 

disso, saber reconhecer que os obstáculos e até mesmo as falhas durante esse 

percurso podem ser entendidos como sinais de importância e valor (Oyserman et al., 

2017; Oyserman et al., 2011). 

Os resultados escolares dos discentes prosperam quando as ações em sala de 

aula objetivam a motivação baseada na identidade (Horowitz et al., 2018). Já o estudo 

de Oyserman et al. 2002 verificou melhores resultados escolares no fim do ano letivo, 

quando aconteceu intervenção de motivação baseada em identidade com os 

estudantes. Estudos testaram essas afirmações sobre a teoria da motivação da 

identidade, a força motivacional e a sensibilidade em paralelo com as identidades 

(Oyserman et al., 2021). 
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Foram feitas pesquisas com grupos aleatórios de estudantes, e um grupo 

recebeu pistas sobre onde eles fizeram a inferência de que a escola é relevante para 

a identidade. O outro grupo, por seu turno, recebeu pistas que conduziram à inferência 

de que a escola era irrelevante para a identidade. As identidades estavam 

relacionadas ao futuro (Oyserman et al., 2018) e a questões sociais, como etnia, 

classe social e gênero (Oyserman et al., 2012; Oyserman, 2009). Os estudantes que 

foram levados a inferir que a escola é relevante para a identidade participaram mais 

das atividades escolares, além de estudarem mais e, por conseguinte, obtiveram 

melhores notas (Elmore & Oyserman, 2012; Destin & Oyserman, 2009). Já os alunos 

que foram conduzidos a inferir que a escola era irrelevante para a identidade estiveram 

menos envolvidos nas atividades escolares e alcançaram notas piores em 

comparação aos do outro grupo (Nurra & Oyserman, 2018). Além disso, eles ficaram 

mais propensos a acreditar que, ao enfrentarem as dificuldades das tarefas escolares, 

podem não obter sucesso no futuro (Oyserman et al., 2015). 

Outros estudos utilizaram essa teoria para discutir sobre como o ambiente de 

aprendizagem próspero colabora na motivação baseada na identidade (Lin et al., 

2020; Reed II et al., 2012). Isso reforça a constatação de Thornberg (2016) de que até 

25% dos estudantes do ensino fundamental identificam que a escola é um local 

indiferente, enquanto Thomas e Stevenson (2009) verificaram que esse índice 

aumenta no ensino médio, cujos alunos relataram menos envolvimento na escola e, 

por conseguinte, um sentimento de pertencimento menor. Por sua vez, os professores 

desejam que seus alunos se modifiquem com os conhecimentos absorvidos em sala 

de aula, permitindo que sejam capazes de ter uma vida com propósito (Oyserman & 

Dawson, 2021). A pesquisa de Maccoby (2007) identificou que os professores 

possuem um forte impacto motivacional nos alunos, ao proporcionarem um ambiente 
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amistoso. As atividades de cultura maker tendem a propiciar isso, colaborando no 

processo de ensino-aprendizagem (Wentzel, 2022; Beavers et al., 2019). 

A educação traz resultados e pode mudar os destinos das pessoas (Ritchie & 

Tucker-Drob, 2018). Isso corrobora os estudos de Brunello et al. (2016) e Conti et al. 

(2010), que evidenciaram que os indivíduos que possuem um nível de escolaridade 

maior, ou seja, estão mais motivados a estudar mais e a obter melhores notas, tendem 

a estar em uma situação de vida melhor, com maior probabilidade de melhores 

empregos e segurança financeira, além de serem mais felizes e saudáveis. Além 

disso, a importância do ambiente de aprendizado foi considerada por Oyserman e 

Lewis (2017), pois interfere no acesso dos estudantes aos cursos almejados, além do 

sentimento de pertencimento entre a escola, suas identidades e valores (Aelenei et 

al., 2020; Jury et al., 2017). 

2.3 MOTIVAÇÃO PARA ESTUDAR EM SALA DE AULA 

Ao pensar em motivação, possuir o interesse por um determinado assunto 

tende a estimular o indivíduo a ter mais entusiasmo em aprender, desencadeando 

resultados significativos nos processos educacionais (Krapp & Prenzel, 2011). No 

entanto, Ryan e Deci (2000) constataram que os resultados positivos da 

aprendizagem motivada estão relacionados com a qualidade da motivação. Já o 

estudo de Smit et al. (2014) verificou que a aprendizagem orientada aos estudantes 

aumentou a autonomia e a motivação da aprendizagem entre eles. Além disso, 

Walshaw e Anthony (2008) constataram que, quando os professores conseguem 

envolver os estudantes de forma ativa, as experiências de aprendizagem tendem a 

ser mais significativas e sustentadas. Nesse sentido, o ambiente utilizado para o 

desenvolvimento da cultura maker nas escolas tem proporcionado aos participantes 
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maior engajamento entre eles, além de maior oportunidade e interesse no 

aprendizado (Martinez & Stager, 2013; Dougherty, 2012). 

Nas pesquisas de Somanath et al. (2016) e Smith et al. (2015) no universo 

maker, a liberdade e a criatividade foram consideradas os principais motivadores para 

que os estudantes se envolvessem nas atividades maker. Já nos estudos de Chu et 

al. (2017a); Sheffield et al. (2017); Posch e Fitzpatrick (2012), foi identificado que, em 

geral, os discentes gostam de estudar e desenvolver atividades relacionadas à cultura 

maker. As atividades que possibilitam a aprendizagem durante sua execução, ou seja, 

o aprender fazendo, tendem a atrair um número maior de estudantes nas áreas de 

conteúdo de Ciências, Tecnologia, Engenharia e Matemática (Hsu et al., 2017; Bevan 

et al., 2014), além de motivar tanto os professores quanto os estudantes a aprender 

mais sobre essa área (Cohen et al., 2017). 

Segundo Archambault et al. (2022), Blikstein (2013) e Wenger (1999), no 

ambiente maker, os indivíduos aprendem enquanto estão fazendo, utilizando a prática 

e a troca de experiência com os demais sujeitos envolvidos. Quando os alunos 

deparam os problemas de seu cotidiano, eles se tornam mais motivados e engajados 

nas atividades de aprendizagem, para tentar solucioná-los utilizando a cultura maker, 

pois o sentimento de pertencimento é despertado (Weng et al., 2022). Ao envolver os 

estudantes na elaboração e fabricação de objetos tangíveis com o uso de tecnologia, 

como a modelagem e a impressão digital, tende a fomentar o pensamento prático no 

ambiente escolar (Papavlasopoulou et al., 2017; Blikstein, 2013). 

Weibert et al. (2014) reconheceram que a cultura maker possui ênfase no 

processo de aprendizagem, como a bricolagem, ou no próprio desenvolvimento de 

aprender fazendo. Já a pesquisa de Beavers et al. (2019) evidenciou que a cultura 

maker contribui na motivação e no processo de aprendizagem dos estudantes. Outro 
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fator que pode colaborar na motivação para aprender em sala de aula, segundo Silva 

et al. (2020), seria manter ambientes mais atrativos nas escolas, favorecendo o 

processo de conhecimento dos estudantes e criando oportunidades interessantes de 

ensino e aprendizagem. Pesquisa na área da educação também evidenciou 

característica interdisciplinar da informação no processo de aprendizagem (Tytler et 

al., 2021). O ensino e a obtenção de conhecimentos em Ciências, Tecnologia, 

Engenharia, Artes e Matemática, também conhecidos como STEAM, consistem em 

um modelo de aprendizado interdisciplinar (Kurt & Akoglu, 2023; Bevan, 2017; You, 

2017). 

Sendo assim, desenvolver o interesse dos estudantes no processo de 

aprendizagem deve ser um dos objetivos educacionais imprescindíveis tanto para as 

escolas quanto para os professores (Kiemer et al., 2015). Os estudos evidenciaram 

que os projetos maker são semelhantemente motivadores para as meninas e os 

meninos (Riikonen et al., 2020b; Martin et al., 2018; Buchholz et al., 2014). 

Os alunos não desenvolvem seus trabalhos sem a colaboração do professor 

durante o processo de aprendizagem (Sormunen et al., 2023). Desse modo, o 

professor proporciona a formação do conhecimento dos alunos em oficinas, bem 

como os auxiliam a fazer conexões com os conteúdos aprendidos e na solução de 

problemas cotidianos (Sormunen & Viilo, 2022). 

2.4 IMAGEM DA MARCA DA INSTITUIÇÃO PÚBLICA DE ENSINO 
EXECUTORA 

A pesquisa de Tan et al. (2022) já evidenciara que os ativos intangíveis, como 

a marca de uma empresa, exprimem o verdadeiro valor de uma organização, além de 

constituir uma fonte de vantagem competitiva. As marcas fornecem valor agregado 
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tanto para a empresa quanto para o consumidor (Gallarza et al., 2011). Em 

contrapartida, Margulies (2003) observou que a identidade da marca inicia dentro da 

empresa, onde o novo produto formado se diferencia dos demais existentes, por conta 

de suas características. Já Nandan (2005) verificou que, sob a ótica de uma empresa, 

uma marca de sucesso mantém um alto nível de aceitação do consumidor. 

A percepção da marca pelos consumidores de acordo com Cha et al. (2016) 

vai além dos produtos e seu valor funcional, considerando também os valores 

emocionais e sociais atribuídos a uma marca, como o nível de envolvimento com a 

marca e associações que podem ser feitas, tais como a credibilidade, a identificação 

pessoal e a experiência de uso. 

O mesmo ocorre com as instituições de ensino que se tornam mais conhecidas, 

e a construção de sua marca obtém relevância com a imagem e o prestígio cada vez 

mais significativos (Vidaver-Cohen, 2007; Finder, 2005). Contudo, as pesquisas de 

Matsuoka (2022), Tanrikulu (2021) e Ravald e Grönroos (1996) já apontaram que o 

estudante tende a escolher aquela que fornece a criação de valor para o cliente, ou 

seja, buscando novos conhecimentos e habilidades. 

Um bom gerenciamento de marca de uma instituição de ensino poderá ser 

capaz de melhorar seu posicionamento no mercado em relação ao dos concorrentes, 

além de conseguir melhor posição no mercado em relação a seus concorrentes (Iqbal 

et al., 2012). Em outras palavras, em um mercado cada vez mais interligado e 

competitivo, as instituições de ensino necessitam desenvolver competências, 

inclusive com os funcionários, até agora pouco aprofundadas, como a gestão de sua 

marca e a imagem na sociedade (Chapleo, 2015). 

A reputação e a imagem da marca de uma instituição de ensino podem ser 

interpretadas de forma distinta das outras empresas prestadoras de serviço, uma vez 
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que os funcionários e os estudantes são essenciais na construção da reputação de 

uma marca (Koiri et al., 2022; Williams et al., 2012; Heaney & Heaney, 2008). Como 

em empresas prestadoras de serviços, as instituições de ensino focam pessoas, 

compreendendo ações intangíveis e convívio diário com os estudantes (Sugiharto et 

al., 2023; Hemsley‐Brown & Oplatka, 2006). Nos achados de Oliveira et al. (2023), De 

Chernatony e Berry (2000), foram identificados que as marcas dessas instituições de 

ensino necessitam de maior marketing interno, ou seja, conjunto de estratégias e 

práticas voltadas para promover a marca e os valores da organização entre seus 

próprios colaboradores, visto que os funcionários mantêm contato direto com os 

clientes, que são os estudantes, e as marcas de prestadoras de serviço tendem a 

reduzir o risco de intangibilidade. Por conseguinte, tanto a satisfação percebida quanto 

a imagem do fornecedor são valorosas para a fidelização do cliente, principalmente 

para os prestadores de serviços (Rojas-Lamorena et al., 2022; Lin & Chung, 2019). 

2.5 PARTICIPAÇÃO NAS ATIVIDADES 

Deci e Ryan (2000), em sua pesquisa, identificaram que a motivação advém da 

vontade de o indivíduo participar de atividades de aprendizagem e do valor pessoal a 

ela concedido, ou ainda quando sofre uma pressão externa que leva o sujeito a 

participar para conseguir recompensas ou evitar punições. A motivação é denominada 

como primeiro tipo autônoma e, como segundo, controlada (Ryan et al., 2021). 

Porém, Beavers et al. (2019) e Meyer e Turner (2006) também constataram 

maior participação dos alunos em sala de aula quando foram envolvidos em projetos 

com a cultura maker. No decurso do projeto maker, os estudantes buscam soluções 

para seus problemas e suas invenções, criando e construindo um conhecimento 

coletivo, além da participação de atividades colaborativas, podendo aperfeiçoar a 
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formação de competências de todos os envolvidos (Hakkarainen & Seitamaa-

Hakkarainen, 2022; Schad & Jones, 2020; Bao & Koenig, 2019; Miller & Krajcik, 2019; 

Parekh & Gee, 2018). 

Diferentes estudos demonstraram uma relação positiva na participação em 

atividades extracurriculares ao longo dos primeiros anos da infância com os resultados 

socioemocionais e acadêmicos no ensino fundamental e nos anos seguintes (Piché et 

al., 2015; Covay & Carbonaro, 2010; Dumais, 2006). Um estudante que se dedica a 

atuar e se envolver na experiência de aprendizagem em sala de aula necessita de 

suporte e amparo; do contrário, necessitaria de tempo maior para alcançar o mesmo 

resultado (Matus et al., 2021). 

A participação em atividades extracurriculares sugere quatro enfoques, sendo 

amplitude, intensidade, duração e engajamento, quando cada uma delas mede um 

aspecto único da participação geral das atividades extracurriculares (Bohnert et al., 

2010). Na pesquisa de Leksuwankun et al. (2023), foram retratadas a amplitude e a 

variedade do perfil de participação de uma criança em tais atividades, sendo comum 

a identificação do total de atividades em que ela está envolvida. Já a intensidade está 

relacionada à extensão da participação, ou seja, normalmente é utilizada a frequência 

média ou a quantidade de horas nas participações das atividades (Zhang et al., 2023), 

enquanto a duração está associada com o tempo envolvido nas atividades, seja em 

anos, seja em meses (Davignon et al., 2023). 

O engajamento, por sua vez, mensura as características comportamentais, 

emocionais e cognitivos das atividades, como a atenção, o interesse, o prazer e o 

esforço (Bohnert et al., 2010). Os estudos de Piché et al. (2015) e Fredricks e Eccles 

(2006) com crianças e jovens em idade escolar observaram maior participação em 

atividades extracurriculares, além do sentimento de pertencimento à escola e 
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engajamento escolar, o que corrobora a Teoria da Motivação baseada em identidade. 

Assim, são propostas as duas primeiras hipóteses do estudo: 

hipótese (H1a): A participação nas atividades do Projeto de Cultura Maker 

afeta, de forma positiva, a imagem da instituição pública de ensino executora; 

hipótese (H1b): A participação nas atividades do Projeto de Cultura Maker 

afeta, de forma positiva, a motivação dos alunos para aprender. 

2.6 AJUDAR OS OUTROS 

As atividades do fazer, do construir e do mexer promovem o aprendizado 

prático com conhecimento em várias áreas, como a criação, o design e a colaboração 

entre os pares, além de conhecimentos para a compreensão entre ciência e tecnologia 

(Hakkarainen & Seitamaa-Hakkarainen, 2022; Martin, 2015; Blikstein, 2013). Além 

disso, as habilidades digitais, quando associadas com a cultura do experimentar, criar, 

brincar e fazer artefatos, aprimoraram a criatividade do trabalho em equipe dos 

estudantes (Martin, 2015; Honey & Kanter, 2013). 

Para Binkley et al. (2012), os estudantes, ao se envolverem em atividades que 

proporcionam conhecimento, conquistam vivências de aprendizado que possibilitam 

a resolução de problemas e estimulam a criatividade, a inovação, o trabalho em 

equipe, além de atividades de experimentação (Davies et al., 2023) e prototipagem. 

Por outro lado, Jeong et al. (2019) investigaram que os estudantes são estimulados a 

desenvolver atividades em conjunto com os demais colegas, como a identificação e 

resolução de problemas, no intuito de desenvolverem suas habilidades de 

colaboração. Foi identificado que trabalhar em grupo dentro de um projeto maker se 

torna agradável aos estudantes (Blackley et al., 2018). 
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As pesquisas na área educacional apontam que os métodos de aprendizagem 

que envolvem conhecimento e a elaboração de produtos para solucionar problemas 

da vida real, de forma colaborativa em grupo e interativa, podem melhorar as 

competências de todos os estudantes envolvidos (Hakkarainen & Seitamaa-

Hakkarainen, 2022; Bao & Koenig, 2019). Na educação, é relevante possibilitar que 

os estudantes se tornem participantes ativos no processo de aprendizagem 

(Konopasky & Sheridan, 2020; Martin, 2015). 

Os estudantes, ao serem inseridos em projetos colaborativos, de acordo com 

Bevan (2017) e Kafai et al. (2014), são capazes de aprender competências de 

resolução de problemas. Além do mais, estudos na área de projetos maker apontam 

que os processos colaborativos aprimoram as capacidades tecnológicas e de 

conhecimento do processo de design (Bowler & Champagne, 2016; Sheridan et al., 

2014). 

Assim sendo, ao serem apresentados às atividades em grupo, os estudantes, 

de acordo com Jeong et al. (2019), expressam suas habilidades colaborativas. E 

Blackley et al. (2018) observaram ser agradável quando se trabalha em equipe com 

atividades de cultura maker. 

Diante do exposto, seguem mais duas hipóteses do estudo: 

hipótese (H2a): A ajuda aos outros participantes afeta, de forma positiva, a 

imagem da instituição pública de ensino executora; 

hipótese (H2b): A ajuda aos outros participantes afeta, de forma positiva, a 

motivação dos alunos para aprender. 
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2.7 CONTRIBUIÇÃO DE IDEIAS 

Burroughs et al. (2011), ao tratarem sobre criatividade, constataram que ela 

está presente no comportamento do consumidor. Já Davies et al. (2023), em sua 

pesquisa, verificaram que a transformação criativa de ideias com prototipagem 

estimula as idealizações até agora confusas, dando forma a versões tangíveis e 

externalizando-as. Na proposta de Riikonen et al. (2020a), foi constatada a 

importância da modelagem, ao construir objetos palpáveis na testagem de ideias de 

design, como sua funcionalidade técnica. Na fabricação de tais modelos, tendem a 

ser desenvolvidas novas ideias de design até mais bem elaboradas, além de ser uma 

forma concreta de testar, avaliar, aceitar ou rejeitar o que foi imaginado inicialmente 

(Davies et al., 2023). Nos achados de Knorr Cetina (2001), foi observado que as 

práticas e os hábitos criativos permeiam as atividades inventivas e promovem a 

inovação. 

Harvey (2013), ao trabalhar a criatividade em um grupo, verificou que cada 

indivíduo pode contribuir com um conhecimento, permitindo que a base de 

conhecimento do grupo aumente, proporcionado a geração de novas ideias. Ademais, 

a comunicação, quando acontece em um grupo, tende a aumentar a probabilidade de 

encontrar conhecimentos específicos, fomentando o surgimento de mais ideias 

(Nijstad & Stroebe, 2006). 

Nesse contexto, Sun et al. (2022) perceberam que tecnologias interativas 

poderiam ser utilizadas para impulsionar a criatividade em grupos em ambientes 

educacionais. Isso vai em favor das atividades de cultura maker desenvolvidas com 

os estudantes nas escolas, que também proporcionam maior estímulo de criatividade 

dos alunos (Papavlasopoulou et al., 2017). 
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Além disso, Halverson e Sheridan (2014) constataram que a cultura maker 

transformou o modo de apresentar a criatividade comunitária, incentivando a 

invenção, e que, na educação, se trata de uma extensão natural no aprender fazendo 

tanto na arte quanto na ciência. A autonomia e a criatividade foram apontadas como 

as principais causas motivadoras para que os estudantes se envolvessem em 

atividades maker (Somanath et al., 2016; Smith et al., 2015). 

O estudo de Resnick (2020) aborda o processo criativo com a espiral da 

aprendizagem criativa, em que as crianças de jardim de infância percorrem por essa 

espiral, passando por estas etapas da criatividade: imaginar, criar, brincar, 

compartilhar e refletir. Conforme as crianças transitam pela espiral, elas desenvolvem 

e aprimoram suas habilidades como pensadoras criativas, aprendem a desenvolver 

as próprias ideias, a testar possibilidades, a coletar opiniões de outros indivíduos e a 

elaborar ideias fundamentadas em suas experiências. Contudo, após o jardim de 

infância, infelizmente a maior parte das escolas acaba distanciando-se da espiral da 

aprendizagem criativa, proporcionando aulas com transmissão de instruções e 

informações, em vez de proporcionar a vivência de aprendizagem criativa aos 

estudantes. 

De todo modo, a criatividade e a aplicação de atividades práticas propiciam a 

inovação (Knorr Cetina, 2001). Ademais, os projetos na área de cultura maker 

promovem a criatividade do grupo envolvido, fomentando uma educação mais 

inovadora por meio do aprender fazendo (Halverson & Sheridan, 2014). 

Diante do exposto, são propostas duas hipóteses do estudo: 

hipótese (H3a): A contribuição de ideias afeta, de forma positiva, a imagem da 

instituição pública de ensino executora; 
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hipótese (H3b): A contribuição de ideias afeta, de forma positiva, a motivação 

dos alunos para aprender. 

2.8 CUMPRIMENTO DAS ORIENTAÇÕES 

No contexto escolar da educação básica, a orientação pode ser entendida 

como um processo em que os professores fornecem diretrizes claras para que os 

alunos realizem atividades específicas, com o objetivo de garantir o desenvolvimento 

de competências e comportamentos adequados (Deunk et al., 2010). Nos estudos de 

Berenst (2003), foi utilizada a orientação como o ponto focal do trabalho e descrito 

como o professor no ambiente escolar põe em prática a orientação dada a um 

pequeno grupo de crianças para realizar as tarefas solicitadas. Já na pesquisa de 

Deunk et al. (2010), foram aplicadas atividades elaboradas pelo docente, nas quais 

as crianças deveriam seguir as orientações recebidas pelo professor. Em 

contrapartida, as crianças absorvem o conhecimento envolvendo-se em atividades em 

conjunto, que não são estáticas e se ampliam à medida que novas pessoas iniciam 

sua participação no grupo (Deunk et al., 2010), favorecendo o surgimento de grupos 

de pessoas que se identificam (Chu et al., 2017b; Halverson & Sheridan, 2014). 

A forma como o professor demonstra as tarefas a serem executadas pelos 

alunos no decorrer de uma aula tende a afetar diretamente o processo de 

aprendizagem dos estudantes (Watson & Ohtani, 2015). Os estudos de Perry et al. 

(2020) demonstraram a maneira como as tarefas de sala de aula são elaboradas e 

promovem a interação dos estudantes durante as atividades. Em consonância, a 

pesquisa de Chi (2021) revelou que as tarefas mais cognitivas tendem a ter maior 

envolvimento dos alunos, uma vez que existe um trabalho em grupo fazendo novas 

conexões com os participantes. 
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Ao elaborar uma atividade, o professor analisa os diversos tipos de 

informações, como as que estão relacionadas ao ensino, aos alunos, com o conteúdo 

propriamente dito e o envolvimento cognitivo (Lawson et al., 2023). Corroborando os 

estudos de Chi e Wylie (2014) e Bjork et al. (2013), que identificaram que o 

envolvimento cognitivo dos estudantes nos conteúdos das atividades e o processo de 

aprendizagem possuem um impacto direto na qualidade do conhecimento adquirido. 

As tarefas em sala de aula fazem parte das atribuições dos professores e representam 

uma estratégia que pode influenciar o processo de aprendizagem dos estudantes 

(Watson & Ohtani, 2015). 

Dessa maneira, as atividades cognitivas (Chi, 2021) buscam maior 

comprometimento dos participantes, na medida em que atuam em trabalhos coletivos. 

Essa prática, de acordo com Chi e Wylie (2014) e Bjork et al. (2013), faz com que haja 

influência na qualidade do aprendizado do grupo. Nesse contexto, foram 

estabelecidas as seguintes hipóteses do estudo: 

hipótese (H4a): O cumprimento das orientações recebidas afeta, de forma 

positiva, a imagem da instituição pública de ensino executora; 

hipótese (H4b): O cumprimento das orientações recebidas afeta, de forma 

positiva, a motivação dos alunos para aprender. 

2.9 CUMPRIMENTO DO RESULTADO 

A educação orientada para a aprendizagem destina-se à construção de um 

ambiente de aprendizagem onde os estudantes sejam capazes de identificar, de forma 

espontânea, suas limitações e necessidades, à medida que participam ativamente do 

processo de aprendizagem (Chen et al., 2022), enquanto os professores buscam 
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assimilar e analisar as diferentes deficiências dos alunos e adaptar sua metodologia 

de ensino de acordo com as necessidades encontradas (Matsuyama et al., 2019). Ou 

seja, o professor possui um papel fundamental de apoio, com a orientação e o 

incentivo dos alunos, no intuito de conseguir soluções valorosas e inovadoras (Bekker 

et al., 2015). 

À medida que os estudantes conseguem realizar as tarefas, são capazes de 

fazer com que suas habilidades sejam desenvolvidas, como o pensamento criativo e 

crítico, raciocínio lógico, resolução de problemas e trabalho colaborativo, permitindo 

assim a construção do processo de aprendizagem (Perry et al., 2020). Dessa maneira, 

a escola possibilita a preparação de seus estudantes para que enfrentem diversos 

problemas do cotidiano e saibam lidar com situações complexas, além de 

proporcionar-lhes o pensamento fora da caixa e formulação de ideias inovadoras tanto 

no ambiente escolar quanto fora dele, como a solução criativa de problemas e trabalho 

em equipe (Vuopala et al., 2020). 

As atividades de cultura maker que são desenvolvidas nas escolas com os 

alunos, com atividades e orientações livres, passam pelas etapas de brainstorming 

para a resolução de problemas, elaboração de protótipos, construção do objeto e 

avaliação (Bers et al., 2018; Blackley et al., 2018; Bekker et al., 2015). Durante esses 

projetos, os estudantes geralmente realizam suas tarefas com algum colega (Chu et 

al., 2017a) ou em grupos (Blackley et al., 2018; Sheffield et al., 2017). 

Em outras palavras, o cumprimento do resultado – enfrentamento de diversos 

problemas do cotidiano (Vuopala et al., 2020), criação de soluções valorosas e 

inovadoras e resolução de problemas (Bekker et al., 2015) –, por meio da prática da 

cultura maker, aumenta a motivação dos alunos para estudar em sala de aula e, por 
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conseguinte, contribui para melhorar a imagem da instituição educacional executora 

do projeto. 

Assim, seguem as últimas hipóteses do estudo: 

hipótese (H5a): O cumprimento do resultado das tarefas afeta, de forma 

positiva, a imagem da instituição pública de ensino executora; 

hipótese (H5b): O cumprimento do resultado das tarefas afeta, de forma 

positiva, a motivação dos alunos para aprender. 

3. METODOLOGIA 

3.1 MODELO DE ANÁLISE 

Para testar as dez hipóteses e os efeitos das cinco variáveis de controle 

sugeridas neste estudo, foi elaborada uma pesquisa quantitativa com corte 

transversal, conforme o modelo econométrico descrito nas equações 1 e 2. 

MOTi = α0 +  β1Parti +  β2Ajudi + β3Contri +  β4Oriei  + β5Resi + βkControles + iεi 

Equação 1: modelo econométrico 
               Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 

 
 

IMGi = α0 +  β1Parti +  β2Ajudi + β3Contri +  β4Oriei + β5Resi + βkControles + iεi 

Equação 2: modelo econométrico 
Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 

 

Em sete perguntas do questionário, que está disponível no Anexo A, foram 

usadas, em suas respostas, quatro afirmativas adaptadas de Wang e Ren (2013), 

Burroughs et al. (2011) e Amabile (1996), mensuradas por uma escala Likert de quatro 

pontos, variando de 1 (discordo totalmente), 2 (discordo), 3 (concordo) e 4 (concordo 
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totalmente). Além disso, por ser uma amostra composta de adolescentes, de idade 

média de 13,8 anos, foram utilizadas imagens de emojis que são conhecidos por eles 

e expressam o sentimento dado àquela resposta, como emoji muito sorridente, sorriso 

mais contido, indiferente e triste. 

A variável latente dependente MOT mensura a motivação dos estudantes para 

estudar em sala de aula, adaptada de Wang e Ren (2013), Burroughs et al. (2011) e 

Amabile (1996). Desse modo, a sexta afirmativa do questionário informa – Eu me sinto 

mais motivado a estudar em sala de aula depois de ter participado do Projeto de 

Cultura Maker. E, nas respostas, foram usadas quatro afirmativas adaptadas de Wang 

e Ren (2013), Burroughs et al. (2011) e Amabile (1996), mensuradas por uma escala 

Likert de quatro pontos, variando de 1 (discordo totalmente), 2 (discordo), 3 (concordo) 

e 4 (concordo totalmente). 

Já a variável latente dependente IMG identifica a imagem da marca da 

instituição de ensino executora do projeto, adaptada de Semadi e Ariyanti (2018). 

Assim, a sétima afirmativa do questionário informa – Eu admiro o Ifes Cariacica depois 

de ter participado do Projeto de Cultura Maker. E, nas respostas, foram usadas quatro 

afirmativas adaptadas de Semadi e Ariyanti (2018), mensuradas por uma escala Likert 

de quatro pontos, variando de 1 (discordo totalmente), 2 (discordo), 3 (concordo) e 4 

(concordo totalmente). 

A varável latente independente Part determina a participação dos estudantes 

nas atividades de cultura maker, adaptada de Vuopala et al. (2020). Então, a primeira 

afirmativa do questionário aborda – Eu gostei de participar das atividades de cultura 

maker durante o Projeto de Cultura Maker. E, nas respostas, foram utilizadas quatro 

afirmativas adaptadas de Vuopala et al. (2020), mensuradas por uma escala Likert de 

quatro pontos, variando de 1 (discordo totalmente), 2 (discordo), 3 (concordo) e 4 
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(concordo totalmente). Por outro lado, a varável latente independente Ajud define a 

ajuda realizada ao colega durante as atividades de cultura maker, adaptada de 

Vuopala et al. (2020). 

Portanto, a segunda afirmativa do questionário apresenta – Eu ajudei meus 

colegas durante as atividades de cultura maker no Projeto de Cultura Maker. E, nas 

respostas, foram utilizadas quatro afirmativas adaptadas de Vuopala et al. (2020), 

mensuradas por uma escala Likert de quatro pontos, variando de 1 (discordo 

totalmente), 2 (discordo), 3 (concordo) e 4 (concordo totalmente). 

A varável latente independente Contr indica a contribuição de ideias dos 

estudantes durante as atividades de cultura maker, adaptada de Vuopala et al. (2020). 

Dessa forma, a terceira afirmativa do questionário indica – Eu contribuí com ideias 

durante as atividades de cultura maker no Projeto de Cultura Maker. E, nas respostas, 

foram utilizadas quatro afirmativas adaptadas de Vuopala et al. (2020), mensuradas 

por uma escala Likert de quatro pontos, variando de 1 (discordo totalmente), 2 

(discordo), 3 (concordo) e 4 (concordo totalmente). 

A varável latente independente Orie estabelece o cumprimento das orientações 

recebidas pelos instrutores durante as atividades de cultura maker, adaptada de 

Vuopala et al. (2020). Sendo assim, a quarta afirmativa do questionário indica – Eu 

cumpri as orientações recebidas durante as atividades de cultura maker no Projeto de 

Cultura Maker. E, nas respostas, foram utilizadas quatro afirmativas adaptadas de 

Vuopala et al. (2020), mensuradas por uma escala Likert de quatro pontos, variando 

de 1 (discordo totalmente), 2 (discordo), 3 (concordo) e 4 (concordo totalmente). 

A varável latente independente Res aponta o cumprimento dos resultados das 

atividades de cultura maker, adaptada de Vuopala et al. (2020). Dessa maneira, a 

quinta afirmativa do questionário anuncia – Eu completei minha atividade de cultura 
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maker dentro do tempo solicitado durante o Projeto de Cultura Maker. E, nas 

respostas, foram utilizadas quatro afirmativas adaptadas de Vuopala et al. (2020), 

mensuradas por uma escala Likert de quatro pontos, variando de 1 (discordo 

totalmente), 2 (discordo), 3 (concordo) e 4 (concordo totalmente). 

Na figura 1, especificam-se as variáveis dos modelos econométricos propostos. 

Descrição das variáveis 

V
a
ri
á
v
e
is

 i
n
d
e
p
e
n
d
e
n
te

s
 

Participação nas atividades 
(Vuopala et al., 2020). 

PART  + 
Eu gostei de participar das atividades 
de cultura maker durante o Projeto de 
Cultura Maker. 

Ajuda aos outros durante as atividades 
de cultura maker em grupo (Vuopala et 
al., 2020). 

AJUD 
 

+ 
Eu ajudei meus colegas durante as 
atividades de cultura maker no Projeto 
de Cultura Maker. 

Contribuição de ideias durante as 
atividades de cultura maker em grupo 
(Vuopala et al., 2020). 

CONTR 
 

+ 
Eu contribuí com ideias durante as 
atividades de cultura maker no Projeto 
de Cultura Maker. 

Cumprimento das orientações recebidas 
– escutar as outras pessoas durante as 
atividades de cultura maker em grupo 
(Vuopala et al., 2020). 

ORIE 
 

+ 
Eu cumpri as orientações recebidas 
durante as atividades de cultura maker 
no Projeto de Cultura Maker. 

Cumprimento do resultado – completar 
as atividades de cultura maker dentro 
do tempo solicitado (Vuopala et al., 
2020). 

RES 
 

+ 

Eu completei minha atividade de 
cultura maker dentro do tempo 
solicitado durante o Projeto de Cultura 
Maker. 

V
a
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á
v
e
is

 d
e
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n
d
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s
 Motivação dos estudantes para estudar 

em sala de aula depois de ter 
participado do Projeto de Cultura Maker 
(Wang & Ren, 2013; Burroughs et al., 
2011; Amabile, 1996). 

MOT 
 

+ 

Eu me sinto mais motivado a estudar 
em sala de aula depois de ter 
participado do Projeto de Cultura 
Maker. 

Admiração pela imagem da marca da 
instituição de ensino executora do 
projeto depois de ter participado do 
Projeto de Cultura Maker (Semadi & 
Ariyanti, 2018). 

IMG 
 

+ 
Eu admiro o Ifes Cariacica depois de 
ter participado do Projeto de Cultura 
Maker. 

V
a
ri
á
v
e
is
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e
 c

o
n
tr

o
le

 

Manifestação biológica do sexo SEX + 
Nome do estudante que participou da 
pesquisa 
Dummy: (1) Masculino; (0) Feminino 

Turno de estudo TUR + 
Turno escolar em que o estudante 
estuda 
Dummy: (1) Vespertino; (0) Matutino 

Conservação da escola CONS + 
Nome da escola 
Dummy: (1) Ana Lopes; (0) As demais 

Sentimentos depois de ter participado 
do Projeto de Cultura Maker. 

SEN + 
Sentimentos: feliz, motivado, animado 
Dummy: (1) feliz/motivado/animado; 
(0) Os demais sentimentos 

Aprendizado – O que aprendeu depois 
de ter participado do Projeto de Cultura 
Maker? 

CRI + 
Ser criativo 
Dummy: (1) Criativo; (0) Os demais 
aprendizados 

 
3D + 

Usar impressora 3D 
Dummy: (1) Usar impressora 3D; (0) 
Os demais aprendizados 

 
MOD + 

Fazer desenho 3D 
Dummy: (1) Fazer desenho 3D; (0) Os 
demais aprendizados 
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Figura 1: Detalhamento das variáveis dos modelos proposto 
Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 

3.2 CONTEXTO DAS ESCOLAS PARTICIPANTES DA PESQUISA 

As três escolas participantes do Projeto de Extensão Cultura Maker em 

Cariacica: uma proposta de difusão, no ano II, foram EEEFM Ana Lopes Balestrero, 

EMEF Arthur da Costa e Silva e EMEF Padre Gabriel Roger Maire. 

3.2.1. EEEFM Ana Lopes Balestrero 

A Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Ana Lopes Balestrero é 

uma escola pública estadual, sendo uma instituição de ensino de educação básica e 

integral. Fica situada no bairro de Flexal I em Cariacica-ES e oferece aulas do ensino 

fundamental II, ensino médio e Educação para Jovens e Adultos (EJA). Nessa 

instituição de ensino, 100% dos professores possuem ensino superior completo 

(Educa Mais Brasil, 2024a; Escolas, 2022). 

A escola possui toda estrutura física imprescindível para o aperfeiçoamento 

educacional de seus estudantes, tais como: refeitório, cozinha, auditório, laboratório 

de informática, laboratório de ciências, pátio coberto e descoberto, área verde, quadra 

poliesportiva coberta e descoberta, biblioteca, sala de leitura, sala dos professores, 

internet banda larga e coleta de lixo seletiva (Melhor Escola, 2023a). 

De acordo com os dados do Índice de Desenvolvimento da Educação Básica 

(IDEB), em 2021 o índice de aprovação no nono ano do ensino fundamental II foi 

98,9%; as notas no mesmo ano do Sistema de Avaliação da Educação Básica (SAEB) 

em Matemática foram 243,85 e Língua Portuguesa 247,72 e a nota do IDEB foi 4,8 
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(Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anísio Teixeira [INEP], 

2022). 

A escola conta ainda um projeto interdisciplinar, com uma mostra cultural que 

envolve toda a comunidade acadêmica. Além disso, as disciplinas Geografia, Biologia, 

História, Filosofia, Sociologia, Artes, Língua Inglesa, Língua Espanhola, Matemática, 

Física, Química e Educação Física estão envolvidas. O projeto é dividido em quatro 

etapas, sendo a primeira a aula de pré-campo, a segunda a aula de campo, a terceira 

a aula de pós-campo e a última a realização da mostra que acontece no próprio pátio 

da escola. A Mostra Cultural ocorre todo ano e conta com a participação de todos os 

docentes e discentes da escola (Camata, 1999). 

Nessa escola, existe o Projeto de Vida do aluno, que está previsto na Base 

Nacional Comum Curricular (BNCC) e estimula os estudantes a refletir por todo seu 

percurso profissional e pessoal ao longo da vida. A ideia é apresentar os aspectos 

emocionais, sociais e profissionais, contribuindo para a autonomia e 

autoconhecimento do cidadão (BNCC, 2023). 

Em visita local à EEEMF Ana Lopes Balestrero, o diretor explicou como faz para 

manter a escola sempre bonita e conservada. A escola possui diversos jogos no pátio 

coberto, como mesa de pingue-pongue, totó, frisbee, basquete, videogame, futevôlei, 

entre outros. Ele propôs a todos os estudantes que, se, no fim do ano letivo, a escola 

estivesse conservada, ou seja, sem paredes riscadas, depredações, pichações e 

equipamentos danificados, o valor que seria utilizado em pinturas e reformas seria 

reinvestido em um novo jogo para ser alocado no pátio. Com essa prática, a cada ano, 

são adquiridos novos jogos para os discentes, e o índice de briga entre os alunos é 

zero desde 2019. Além disso, com maior atratividade do ambiente escolar, houve 

melhoria significativa no relacionamento entre os alunos nos momentos diversificados. 
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A gestão da escola preza pelo protagonismo dos estudantes, disponibilizando 

materiais e recursos de qualidade, para que esses estudantes alcancem suas metas, 

sempre alinhadas com o projeto de vida. 

A escola, além de investir em jogos diversos para atrair os estudantes, investe 

em laboratórios, como o de Ciências, sendo bem equipado com microscópios 

eletrônicos, telescópio, balança analítica, vidrarias completas, aquecedores 

magnéticos, bico de Bunsen, diversos tipos de reagentes, esqueletos para estudo em 

tamanho real e jogos anatômicos do corpo humano. Conta ainda um drone profissional 

para aula de campo das disciplinas Ciências, Biologia e Geografia, entre outras. 

O laboratório de informática é equipado com computadores de última geração, 

com processadores modernos, armazenamento ssd para autodesempenho e conta 

também 40 headset profissionais para estudos que dependem de fone de ouvido para 

cada aluno da turma durante a aula, possibilitando acesso às aulas com recursos 

midiáticos, visando ao desenvolvimento científico dos estudantes. 

A escola possui ainda duas ilhas contendo 80 Chromebooks para estudos fora 

da sala de aula, em ambientes externos, também equipados com rede de internet 

banda larga de alta velocidade. 

Anualmente é realizada uma feira de profissões, voltada para os estudantes do 

técnico integrado. Além disso, são realizadas visitas técnicas focadas tanto no 

conteúdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) quanto nas disciplinas 

diversificadas e técnicas, tornando a escola um ambiente atrativo em todas as áreas. 

Uma novidade recente foi a implementação de atividades recreativas nos 

horários após as avaliações externas, visando motivar os alunos a realizar as provas 

do Sistema de Avaliação da Educação Básica (Saeb). Uma verba foi disponibilizada 



58 

para tais atividades e deixou a escola atrativa no período de fim de ano. Tudo isso é 

realizado pela gestão da escola com anuência da Superintendência Regional Estadual 

(SRE), que tem trazido motivação para que venha ao encontro aos pilares da 

educação integral, que tratam das melhorias na aprendizagem, redução das 

desigualdades e mitigação do abandono escolar. 

A gestão escolar é composta pelo diretor, um coordenador administrativo e 

financeiro (CASF), um coordenador pedagógico, uma pedagoga e quatro professores 

coordenadores de área que trabalham norteando a equipe, para obter os melhores 

resultados possíveis. 

3.2.2. EMEF Arthur da Costa e Silva 

A Escola Municipal de Ensino Fundamental Arthur da Costa e Silva é uma 

instituição de educação básica, localizada no bairro Aparecida em Cariacica-ES, e 

disponibiliza aulas do ensino fundamental I e II e Educação de Jovens e Adultos (EJA). 

Em 2024, a EMEF Arthur da Costa e Silva conta 652 alunos matriculados, distribuídos 

em 25 turmas, incluindo alunos em tempo integral. Como parte da rede pública 

municipal, a escola desempenha um papel essencial na educação de crianças e 

adolescentes de comunidades locais, muitas vezes caracterizadas por desafios 

socioeconômicos. A unidade educacional destaca-se por sua dedicação ao 

desenvolvimento integral dos alunos, oferecendo um ambiente que não apenas 

prioriza o ensino de disciplinas tradicionais, mas também valoriza a formação de 

valores éticos, sociais e culturais (Educa Mais Brasil, 2024b). 

A escola dispõe de estrutura física ideal para o progresso dos estudantes, com 

13 salas de aula, oferece alimentação e possui auditório, laboratório de informática, 

pátio coberto e descoberto, área verde, quadra poliesportiva coberta e descoberta, 
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biblioteca, sala de leitura, refeitório, laboratório de ciências, sala dos professores, 

internet banda larga e coleta de lixo seletivo (Melhor Escola, 2023b). 

A escola adota uma abordagem pedagógica que incentiva a aprendizagem 

ativa e a participação dos alunos em atividades que extrapolam o currículo básico, 

alinhando-se às diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Além das 

disciplinas formais, a EMEF Arthur da Costa e Silva promove projetos pedagógicos 

voltados para a integração comunitária e o desenvolvimento de habilidades práticas, 

como oficinas de arte, tecnologia e iniciativas de leitura, que buscam despertar o 

interesse e a criatividade dos estudantes (Prefeitura Municipal de Cariacica [PMC], 

2023). 

No âmbito da educação inclusiva, a escola possui 16 alunos com necessidades 

especiais, e, embora não tenha salas específicas para Atendimento Educacional 

Especializado (AEE), há banheiros adaptados para alunos com deficiência e recursos 

de acessibilidade como pisos táteis e corrimãos (escolas.info, 2024). 

A escola adota uma abordagem pedagógica que incentiva a aprendizagem 

ativa e a participação dos alunos em atividades que extrapolam o currículo básico, 

alinhando-se às diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Além das 

disciplinas formais, a EMEF Arthur da Costa e Silva promove projetos pedagógicos 

voltados para a integração comunitária e o desenvolvimento de habilidades práticas, 

como oficinas de arte, tecnologia e iniciativas de leitura, que buscam despertar o 

interesse e a criatividade dos estudantes (Prefeitura Municipal de Cariacica [PMC], 

2023). 

Segundo os dados do Índice de Desenvolvimento da Educação Básica (IDEB), 

em 2021 os índices de aprovação no 8.º e 9.º anos do ensino fundamental II foram 

86,3 e 83,7 respectivamente; não constam as notas do Sistema de Avaliação da 
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Educação Básica (SAEB) nem a nota do IDEB (Instituto Nacional de Estudos e 

Pesquisas Educacionais Anísio Teixeira [INEP], 2022). 

Localizada em um contexto urbano de diversidade cultural e desafios 

socioeconômicos, a EMEF Arthur da Costa e Silva busca oferecer um ambiente 

inclusivo e acolhedor. A escola implementa políticas de apoio e acompanhamento 

pedagógico para estudantes em situação de vulnerabilidade social, visando garantir a 

igualdade de oportunidades educacionais e o sucesso acadêmico. Esse 

comprometimento com a inclusão e a equidade é fundamental para reduzir as 

disparidades educacionais e promover o desenvolvimento pessoal e acadêmico dos 

estudantes, preparando-os para desafios futuros tanto na esfera acadêmica quanto 

na vida em sociedade (Prefeitura Municipal de Cariacica [PMC], 2023). 

3.2.3. EMEF Padre Gabriel Roger Maire 

A Escola Municipal de Ensino Fundamental Padre Gabriel Roger Maire é uma 

instituição de educação, instalada no bairro de Porto Novo em Cariacica, e oferta aulas 

de ensino fundamental I e II e desempenha um papel significativo na oferta de 

educação básica de qualidade para a comunidade local (Educa Mais Brasil, 2024c). 

Fundada com o propósito de proporcionar um ambiente educativo inclusivo e 

formador, a instituição atende estudantes do ensino fundamental, englobando anos 

iniciais e finais. A escola é conhecida por adotar práticas pedagógicas que buscam o 

desenvolvimento integral dos alunos, promovendo tanto a aquisição de conhecimento 

acadêmico quanto o desenvolvimento de habilidades socioemocionais (Prefeitura 

Municipal de Cariacica [PMC], 2023). 

A Escola Padre Gabriel Roger Maire possui a estrutura física essencial para o 

desenvolvimento dos estudantes e possui biblioteca, laboratório de informática, sala 
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de arte, auditório, quadra esportiva, sala de Atendimento Educacional Especializado 

(AEE), 17 salas de aula, sala dos professores, sala de planejamento, sala de 

coordenação, sala do pedagógico, secretaria, refeitório e sala da direção (Melhor 

Escola, 2023c). 

Conforme os dados do Índice de Desenvolvimento da Educação Básica (IDEB), 

em 2021 os índices de aprovação no 8.º e 9.º anos do ensino fundamental II foram de 

93,1 e 89,5, respectivamente; não constam as notas do Sistema de Avaliação da 

Educação Básica (SAEB) nem a nota do IDEB (Instituto Nacional de Estudos e 

Pesquisas Educacionais Anísio Teixeira [INEP], 2022). 

No âmbito de suas práticas educacionais, a EMEF Padre Gabriel Roger Maire 

tem-se destacado pela implementação de projetos que visam à integração entre teoria 

e prática, com ênfase na contextualização do aprendizado para a realidade vivida 

pelos alunos. Tais iniciativas são alinhadas às diretrizes curriculares do município de 

Cariacica e aos parâmetros estabelecidos pela Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC), que orientam a formação de cidadãos críticos e participativos (Prefeitura 

Municipal de Cariacica [PMC], 2023). 

A escola, situada em uma região com desafios socioeconômicos significativos, 

tem-se empenhado em criar um ambiente acolhedor e de suporte para seus 

estudantes, muitos dos quais enfrentam situações de vulnerabilidade social. A 

atuação da EMEF Padre Gabriel Roger Maire reflete um compromisso com a inclusão 

e a equidade educacional, visando reduzir as desigualdades de acesso e proporcionar 

oportunidades de aprendizagem para todos (Prefeitura Municipal de Cariacica [PMC], 

2023). 
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3.3 O CONTEXTO DO PROJETO DE EXTENSÃO CULTURA MAKER 
EM CARICICA: UMA PROPOSTA DE DIFUSÃO 

O Projeto de Extensão Cultura Maker em Cariacica: uma proposta de difusão 

visa disseminar a cultura maker nas escolas públicas estaduais e municipais 

localizadas no município, bem como apresentar as inúmeras possibilidades e o uso 

da impressão 3D aos professores e estudantes. Além disso, o projeto é uma forma de 

fomentar a perspectiva de futuro dos participantes e ainda transformar o espaço maker 

do Ifes Cariacica em um centro de formação de uma nova mentalidade para o público 

infanto-juvenil. Foram realizadas duas oficinas práticas com a carga horária total de 

oito horas sobre cultura maker, desenho tridimensional, modelagem e impressão 3D 

com os professores e estudantes participantes. O projeto ocorre dentro do espaço 

maker do Ifes Cariacica, que é a unidade executora de ensino desta pesquisa. 

O projeto iniciou em 2022 como piloto, com duas escolas públicas municipais 

de Cariacica, escolhidas pela Vale2 S.A. Durante o projeto, 168 pessoas incluindo 

professores e estudantes do 8.º e 9.º anos aprenderam cultura maker, como 

desenvolver a criatividade, modelagem e impressão 3D. No fim do projeto, ambas as 

escolas receberam da Vale S.A. uma impressora 3D, para que continuassem a 

desenvolver os próprios objetos, além de ser uma ferramenta para auxiliar na solução 

de problemas. 

 

 

________________ 
2 A Vale, uma das maiores empresas de mineração do mundo, possui sede operacional em Vitória, 
Espírito Santo, e destaca-se na produção e exportação de minério de ferro, além de outros minerais. A 
empresa desenvolve diversos projetos educacionais com escolas, promovendo inovação, educação 
ambiental e formação técnica, contribuindo para o desenvolvimento socioeconômico e sustentável da 
região. 
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Esse projeto é desenvolvido por um grupo de quatro professores e dois 

estagiários do ensino superior, do Curso de Engenharia de Produção, do Instituto 

Federal do Espírito Santo Câmpus Cariacica. O projeto possui parceria com a 

Secretaria Municipal de Educação da Prefeitura Municipal de Cariacica, por intermédio 

da Superintendência Regional de Cariacica e do patrocínio da Vale S.A. 

Inicialmente, os professores das escolas públicas estiveram no espaço maker 

do Ifes Cariacica e participaram de duas oficinas práticas de cultura maker, com 

duração total de oito horas. Tanto os estudantes quanto os professores da escola 

estadual e das municipais que participaram do Projeto de Extensão, ou seja, que 

estiveram nas duas oficinas práticas, aprenderam de forma prática cultura maker, 

modelagem e impressão 3D. No fim do projeto, as escolas participantes receberam 

da Vale S.A. uma impressora 3D, para que deem continuidade ao conhecimento 

adquirido. No decorrer do ano II do projeto, 263 pessoas, incluindo professores e 

estudantes do 8.º e 9.º anos do ensino fundamental II, participaram das oficinas 

práticas. Os professores que participaram do projeto possuem formação em áreas 

distintas, como português, matemática, inglês, geografia, história e filosofia. 

O Projeto de Vida, que é desenvolvido por uma das escolas pesquisadas, a 

partir do 6.º ano do ensino fundamental II, abre o horizonte de futuro dessas crianças, 

adolescentes e jovens com perspectiva de vislumbrarem um futuro promissor e 

buscarem recursos ao longo da vida para que se realizem. O Projeto de Cultura Maker 

vai ao encontro dos pilares do Projeto de Vida realizado nas escolas públicas que 

possuem o ensino no turno integral. 
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3.4 POPULAÇÃO E AMOSTRA 

A população desta pesquisa são os estudantes do ensino fundamental II da 

rede pública estadual e municipal de Cariacica do estado do Espírito Santo. Já a 

amostra abrange os estudantes de uma escola estadual e duas escolas municipais do 

8.º e 9.º anos que participaram do Projeto de Extensão Cultura Maker em Cariacica: 

uma proposta de difusão, em 2023 (ano II). As escolas foram escolhidas pela Vale 

S.A. e o critério de seleção foi por estarem próximas da linha férrea que é operada 

pela empresa. 

Os dados usados nesta pesquisa são do ano-base 2023, o ano II do projeto. A 

amostra desta pesquisa contou com a participação de 121 estudantes em 2023. A 

pesquisa ocorreu no período entre julho e novembro desse ano, cuja coleta de dados 

foi realizada antes do início da primeira oficina de cultura maker e novamente após a 

conclusão das atividades práticas, ainda em 2023. Como o projeto continuou no 

decorrer de 2023 e a pesquisa foi finalizada em novembro desse ano, houve a 

necessidade de fazer um recorte da população para compor a amostra a ser 

pesquisada. 

3.5 TRATAMENTO DOS DADOS 

Os dados foram analisados utilizando a Regressão Linear Múltipla, que, de 

acordo com Eberly (2007), trata de um modelo estatístico utilizado para retratar as 

conexões síncronas de diversas variáveis com um resultado constante, sendo 

utilizado para modelar a relação linear entre uma variável dependente com outras que 

são independentes. 
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Tranmer et al. (2020), ao usarem o termo linear, afirmam e assumem que a 

variável resposta está exatamente ligada a uma associação linear de variáveis 

explicativas. Além disso, essa análise permite verificar como um agrupamento de 

variáveis explicativas está relacionado a uma variável resultado relevante. 

Nesta pesquisa, as variáveis dependentes são a motivação para estudar em 

sala de aula e a imagem da marca da instituição de ensino executora, enquanto as 

variáveis independentes são a participação das atividades, ajuda aos colegas, 

contribuição de ideias, cumprimento das orientações e cumprimento do resultado. 

3.6 CUIDADOS ÉTICOS 

Os estudantes que participaram do Projeto de Extensão Cultura Maker em 

Cariacica: uma proposta de difusão, ano II, foram convidados a participar da pesquisa, 

e todos os aspectos éticos foram observados. Foram garantidos todo o sigilo dos 

dados e a identificação dos integrantes. 

No início do projeto, cada aluno levou para casa um termo de consentimento e 

autorização de seus pais e/ou responsáveis, para que pudessem participar do Projeto 

de Extensão Cultura Maker em Cariacica: uma proposta de difusão, onde as oficinas 

práticas foram realizadas no Ifes Cariacica. Além disso, os responsáveis autorizaram 

o uso de dados e imagens dos estudantes para a pesquisa e divulgação do projeto. 

4. ANÁLISE DOS DADOS 

A análise de dados é uma etapa crucial em pesquisas científicas, 

especialmente em estudos quantitativos, pois permite a interpretação dos resultados 

obtidos e a verificação das hipóteses formuladas. Em uma pesquisa quantitativa, a 
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análise de dados envolve o processamento e a interpretação de informações 

numéricas coletadas, visando identificar padrões, relações e tendências que 

esclareçam as questões de pesquisa. 

A análise dos dados da pesquisa desempenha um papel fundamental na 

interpretação dos resultados do estudo sobre os efeitos da participação dos 

estudantes em atividades de cultura maker na motivação para aprender em sala de 

aula e na imagem da instituição pública de ensino executora. 

Métodos estatísticos, como estatística descritiva com tabelas de frequência, 

medidas estatísticas (média, desvio-padrão, máximo e mínimo), matriz de correlação 

e modelo de regressão, foram empregados para proporcionar uma compreensão 

abrangente dos dados coletados. A planilha Excel foi utilizada para a formatação e 

preparação dos dados, enquanto as análises estatísticas avançadas foram 

conduzidas no software Stata 17.0. 

A seguir são detalhados os achados obtidos por meio das análises estatísticas, 

com base nas respostas obtidas do modelo de pesquisa que está no Anexo A, no fim 

deste trabalho. 

4.1 ESTATÍSTICA DESCRITIVA DAS VARIÁVEIS 

Na Tabela 1, apresenta-se uma análise detalhada do perfil da amostra dos 

estudantes, revelando uma distribuição equitativa entre os sexos, com 53,7% do sexo 

masculino e 46,3% do sexo feminino. No que diz respeito à idade, observa-se uma 

representação abrangente, com 33,9% dos participantes com 14 anos e 30,6% com 

15 anos. A amostra também abrange outras faixas etárias, incluindo 13, 16 e 17 anos. 

Quanto à distribuição geográfica, os bairros de Aparecida (43,0%) e Flexal I (27,3%) 
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destacam-se, sugerindo uma diversidade significativa. A distribuição por turma é 

variada, com a turma 8A representando a maioria (32,2%), seguida das turmas 8B, 

8C, 9V1 e 9V2. 

   

TABELA 1: PERFIL DA AMOSTRA 

Variável Descrição n %n 

Manifestação biológica do sexo 
Feminino 56 46,3% 

Masculino 65 53,7% 

Idade 

13 anos 32 26,4% 

14 anos 41 33,9% 

15 anos 37 30,6% 

16 anos 5 4,1% 

17 anos 3 2,5% 

Bairro da escola 

Aparecida 52 43,0% 

Flexal I 33 27,3% 

Porto Novo 36 29,8% 

Turma 

8A 39 32,2% 

8B 26 21,5% 

8C 23 19,0% 

9V1 11 9,1% 

9V2 22 18,2% 

Total geral 121 100,0% 

Fonte: Elaborado pela pesquisadora 

 

Esses resultados oferecem uma visão ampla do perfil dos alunos participantes, 

destacando características demográficas, como idade, gênero e localidade. Essas 

informações são cruciais para compreender a diversidade da amostra, influenciando 

a interpretação dos resultados em relação à cultura maker e aos objetivos do estudo. 

Na sequência, na Tabela 2, apresenta-se uma análise descritiva das variáveis 

relacionadas aos sentimentos dos alunos e ao que aprenderam durante as atividades 

de cultura maker. No que diz respeito aos sentimentos, a maioria dos participantes 

(62,0%) expressou emoções positivas, como sentir-se feliz, motivado ou animado 

durante a realização das atividades de cultura maker. Na Tabela 2, também se 

evidencia uma diversidade de combinações de sentimentos, sugerindo uma gama 

variada de experiências emocionais durante as atividades de cultura maker. Alguns 
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alunos relataram sentimentos específicos, como desânimo, apontando a necessidade 

de considerar diferentes reações emocionais. 

TABELA 2: SENTIMENTOS E APRENDIZADOS 

Variável Descrição n %n 

Sentimentos 

Feliz / Motivado / Animado 75 62,0% 

Motivado 17 14,0% 

Animado 14 11,6% 

Feliz 8 6,6% 

Feliz / Animado 2 1,7% 

Motivado / Animado 1 0,8% 

Feliz / Motivado / Desanimado 1 0,8% 

Desanimado 1 0,8% 

Feliz / Motivado 1 0,8% 

Feliz / Desmotivado / Animado 1 0,8% 

O que aprendeu 
com o Projeto de 

Cultura Maker? 

Usar a impressora 3D 29 24,0% 

Criativo 28 23,1% 

Fazer desenho 3D 19 15,7% 

Fazer desenho 3D/Criativo 19 15,7% 

Usar a impressora 3D/Criativo 12 9,9% 

Fazer desenho 3D/Usar Impressora/Criativo 4 3,3% 

Fazer desenho 3D/Usar Impressora 4 3,3% 

Impressora 3D/Criativo 2 1,7% 

Fazer desenho 3D/Usar a impressora 3D 2 1,7% 

Usar a impressora 3D/Não sei informar 1 0,8% 

Fazer desenho 3D/Usar a impressora 3D/Criativo 1 0,8% 

Total geral 121 100% 

Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 

 

No que tange ao aprendizado, os resultados indicaram uma variedade de 

habilidades adquiridas. A maior parte da amostra (24,0%) relatou aprender a usar a 

impressora 3D. Além disso, habilidades criativas (23,1%) e a capacidade de fazer 

desenhos 3D (15,7%) foram mencionadas como aprendizados significativos. A 

presença de combinações, como fazer desenhos tridimensionais (3D)/usar 

impressora/ser mais criativo, sugere uma abordagem multifacetada nas 

aprendizagens realizadas, corroborando os estudos de Cronin e George (2023), 

Beavers et al. (2019), Durlak et al. (2011), Cooper et al. (2001) e Salas e Cannon-

Bowers, (2001), que demonstraram que o aprendizado multifacetado, somado ao 
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trabalho em equipe, e o aprendizado prático são capazes de aperfeiçoar os resultados 

de forma estratégica. 

Essa análise não apenas demonstra a variedade de sentimentos 

experimentados pelos alunos durante as atividades de cultura maker, mas também 

destaca a diversidade de habilidades adquiridas. Essas informações são 

fundamentais para compreender o impacto emocional e educacional dessas 

experiências, contribuindo para uma visão mais abrangente dos resultados do estudo. 

Adicionalmente, os alunos foram questionados em relação às seguintes 

questões sobre motivação – “Eu gostei de participar das atividades de cultura maker 

durante o Projeto de Cultura Maker? Eu ajudei os colegas durante as atividades de 

cultura maker no Projeto de Cultura Maker? Eu contribuí com ideias durante as 

atividades de cultura maker no Projeto de Cultura Maker? Eu cumpri as orientações 

recebidas durante as atividades de cultura maker no Projeto de Cultura Maker? Eu 

completei a minha atividade de cultura maker dentro do tempo solicitado durante o 

Projeto de Cultura Maker? Estou sentindo-me mais motivado a estudar em sala de 

aula depois de ter participado do Projeto de Cultura Maker?” e imagem – “Eu admiro 

o Ifes Cariacica depois de ter participado do Projeto de Cultura Maker?”, sendo 

avaliadas por meio de uma escala Likert de quatro pontos, que variam de 1 (discordo 

totalmente), 2 (discordo), 3 (concordo) a 4 (concordo totalmente).  

Na Tabela 3, apresentam-se os resultados da estatística descritiva para 

diversos indicadores relacionados à participação dos alunos nas atividades de cultura 

maker. Os indicadores incluem participação nas atividades de cultura maker (PART), 

intenção de ajudar os colegas (AJUD), intenção de contribuir com ideias (CONTR), 

intenção de seguir as orientações recebidas (ORIEN), intenção de completar as 
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atividades dentro do tempo solicitado (RES), motivação para estudar em sala de aula 

após o projeto (MOT) e imagem da instituição de ensino executora do projeto (IMAG). 

Os resultados revelam uma média geral positiva em todos os indicadores, 

variando de 3,066 a 3,810 numa escala de 1 a 4. Essa tendência sugere uma resposta 

global favorável por parte dos alunos quanto à participação no Projeto de Cultura 

Maker. Destaca-se que a média mais alta é observada em “Participação nas 

atividades” (PART), indicando um envolvimento significativo por parte dos estudantes. 

Por outro lado, a média mais baixa é encontrada em “Motivação para estudar em sala 

de aula após o projeto” (MOT), apontando áreas específicas que podem demandar 

aprimoramento ou uma investigação mais aprofundada. 

 
TABELA 3: ESTATÍSTICA DESCRITIVA DAS VARIÁVEIS DEPENDENTES E INDEPENDENTES 

Variável n Média Desvio-padrão Mínimo Máximo 

PART 121 3,810 0,415 2 4 

AJUD 121 3,339 0,802 1 4 

CONTR 121 3,231 0,783 1 4 

ORIEN 121 3,678 0,608 1 4 

RES 121 3,207 0,921 1 4 

MOT 121 3,066 0,883 1 4 

IMAG 121 3,727 0,532 1 4 

Nota explicativa: PART - Participação nas atividades de cultura maker; AJUD - Intenção de ajudar os 
colegas; CONTR - Intenção de contribuir com ideias durante as atividades de cultura maker; ORIEN - 
Intenção de escutar as outras pessoas durante as atividades; RES - Intenção de completar as 
atividades de cultura maker dentro do tempo solicitado; MOT - Mensura a motivação dos estudantes 
para estudar em sala de aula depois de ter participado do Projeto; e IMAG - Identifica a imagem da 
marca da instituição de ensino executora do projeto. 
Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 

 

Esses resultados proporcionam uma perspectiva quantitativa das percepções 

dos alunos em relação ao Projeto de Cultura Maker, sendo crucial considerar esses 

dados ao interpretar o impacto do projeto em diferentes aspectos, desde a motivação 

até a imagem da instituição de ensino executora. 
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4.2 MATRIZ DE CORRELAÇÃO 

A análise da matriz de correlação apresentada na Tabela 4 proporciona uma 

visão das inter-relações entre os diversos indicadores avaliados no contexto do 

Projeto de Cultura Maker. Esses resultados oferecem insights sobre como a 

participação ativa dos estudantes e suas atitudes colaborativas se relacionam com a 

motivação para aprender, a imagem institucional e outras variáveis fundamentais. Ao 

explorar as complexas conexões entre esses elementos, busca-se não apenas 

compreender o impacto imediato das atividades de cultura maker, mas também 

identificar possíveis implicações para práticas educacionais futuras e o 

desenvolvimento institucional. A discussão subsequente delineará os achados mais 

significativos, destacando padrões emergentes e fornecendo uma análise crítica das 

relações observadas. 

Na Tabela 4, mostra-se uma matriz de correlação entre os indicadores do 

Projeto de Cultura Maker, proporcionando uma compreensão das relações entre as 

variáveis analisadas. 

A participação nas atividades de cultura maker (PART) exibe uma correlação 

significativa com a intenção de ajudar colegas (0,346**) e uma forte relação positiva 

com a motivação dos estudantes em estudar em sala de aula (0,399**). Esse achado 

sugere que alunos mais envolvidos nas atividades de cultura maker tendem a 

demonstrar maior propensão para auxiliar colegas e experimentar níveis mais 

elevados de motivação para estudar em sala de aula. 

A motivação dos estudantes em estudar em sala de aula após o Projeto de 

Cultura Maker (MOT) apresenta correlações positivas significativas com a participação 

nas atividades de cultura maker (0,399**), a intenção de ajudar colegas (0,263**), a 
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intenção de contribuir com ideias (0,376**) e a imagem da instituição de ensino 

executora do projeto (0,305**). Esses resultados indicam que a participação ativa, a 

colaboração e uma experiência motivadora no projeto estão associadas à maior 

motivação dos estudantes para estudar em sala de aula após a participação do Projeto 

de Cultura Maker. 

TABELA 4: MATRIZ DE CORRELAÇÃO DOS INDICADORES 

Variável PART AJUD CONTR ORIEN RES MOT IMAG 

PART 1,000       

AJUD 0,346** 1,000      

CONTR 0,137 0,153 1,000     

ORIEN 0,119 0,260** -0,017 1,000    

RES 0,060 0,198** 0,107 0,269** 1,000   

MOT 0,399** 0,263** 0,376** 0,164 0,137 1,000  

IMAG 0,292** 0,140 0,273** 0,035 -0,037 0,305** 1,000 

Nota explicativa: Legenda: PART - Participação nas atividades de cultura maker; AJUD - Intenção de 
ajudar os colegas; CONTR - Intenção de contribuir com ideias durante as atividades de cultura maker; 
ORIEN - Intenção de escutar as outras pessoas durante as atividades de cultura maker; RES - Intenção 
de completar as atividades de cultura maker dentro do tempo solicitado; MOT - Mensura a motivação 
dos estudantes para estudar em sala de aula após participar do Projeto de Cultura Maker; e IMAG - 
Identifica a imagem da marca da instituição de ensino executora do projeto. Significância: ** significativo 
em nível de 5%. 
Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 
 

A imagem da instituição de ensino executora do projeto (IMAG) revela 

correlações significativas com a participação nas atividades de cultura maker (0,292**) 

e a motivação dos estudantes para estudar em sala de aula (0,305**), sugerindo que 

uma participação ativa e uma experiência motivadora no Projeto de Cultura Maker 

podem impactar positivamente a imagem que os alunos têm da instituição de ensino 

executora. Essas descobertas ressaltam a complexidade das interações entre os 

diferentes aspectos avaliados, enfatizando a importância de uma abordagem 

participativa e motivadora para influenciar positivamente a motivação para estudar em 

sala de aula e a percepção institucional. 

Esses resultados, ao destacarem relações significativas, estabelecem uma 

base sólida para a próxima etapa da pesquisa, que envolverá análises de regressão 
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para testar, de forma mais específica, as hipóteses propostas. A análise de regressão 

permitirá uma exploração mais profunda dessas associações, contribuindo para uma 

compreensão mais detalhada e contextualizada do impacto da cultura maker nas 

dimensões motivacionais e da imagem institucional. 

4.3 ESTIMATIVA DO MODELO PROPOSTO 

A metodologia adotada para avaliar os impactos da participação em atividades 

de cultura maker com outros fatores relevantes baseou-se em um modelo de 

regressão linear múltipla com e sem a inclusão de variáveis de controle, por meio da 

técnica de estimação de mínimos quadrados. Essa escolha metodológica visou à 

compreensão abrangente das relações entre as variáveis independentes, como 

participação nas atividades de cultura maker (PART), intenção de ajudar os colegas 

(AJUD), intenção de contribuir com ideias (CONTR), intenção de escutar as outras 

pessoas durante as atividades de cultura maker (ORIEN), intenção de completar as 

atividades de cultura maker dentro do tempo solicitado (RES), bem como variáveis 

dummy e características demográficas, com as variáveis dependentes motivação e 

imagem da Instituição de ensino executora do projeto. Nas Tabelas 5 e 6, apresentam-

se as estatísticas dos modelos propostos. 

A estatística F revelou resultados estatisticamente significativos para ambas as 

variáveis dependentes, motivação e imagem, apenas no cenário “com controle”. Isso 

indica um ajuste significativo do modelo aos dados observados, quando as variáveis 

independentes com as variáveis de controle são consideradas. Os resultados da 

estatística F no cenário “sem controle” não alcançaram significância estatística para 

ambas as variáveis dependentes. 
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Considerando o cenário “com controle”, observa-se que o coeficiente de 

determinação R-quadrado para a motivação a fim de estudar em sala de aula é de 

aproximadamente 30,6% (Tabela 6), enquanto, para imagem da instituição de ensino 

executora, é de 33,4% (Tabela 5). Isso sugere que, ao incorporar as variáveis de 

controle, o modelo foi capaz de explicar a variação nessas variáveis dependentes. A 

inclusão dessas variáveis adicionais demonstrou ser contributiva para a robustez e 

significância estatística do modelo. 

Ao considerarem o nível de significância de 5% (0,05), os resultados indicam 

que a participação nas atividades de cultura maker (PART) não revelou uma 

associação estatisticamente significativa com a motivação em estudar em sala de aula 

(p = 0,552). No entanto, em relação à variável imagem da instituição de ensino 

executora (IMAG), foi identificada uma associação significativa (p = 0,019), 

evidenciando que a participação nas atividades do Projeto de Cultura Maker impactou 

positivamente a imagem da instituição pública de ensino executora, em concordância 

com a hipótese H1a. Dessa forma, houve evidências estatísticas de que a participação 

nas atividades de cultura maker apresentou significância estatística em relação à 

imagem da instituição de ensino executora apenas no cenário “sem controle”. Essa 

constatação sugere que a participação nas atividades de cultura maker pode 

influenciar positivamente a percepção da imagem da instituição de ensino executora, 

embora não esteja diretamente relacionada à motivação dos alunos para aprender 

mais em sala de aula. 

A análise dos resultados das Tabelas 5 e 6, referente às hipóteses H2a e H2b, 

destaca padrões distintos. No que se refere à hipótese (H2a), que propõe que a ajuda 

aos outros participantes influencia positivamente a imagem da instituição pública de 

ensino executora, os resultados não corroboram essa associação no cenário “sem 
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controle”. A variável ajudar os outros participantes (AJUD) não demonstrou 

significância estatística (p = 0,676) em relação à imagem da instituição de ensino 

executora. De maneira análoga, a hipótese (H2b), que sugere que a ajuda aos outros 

participantes afeta positivamente a motivação dos alunos para aprender em sala de 

aula encontra respaldo estatístico nos dados. A variável AJUD revelou significância 

estatística (p = 0,010) no tocante à motivação para estudar em sala de aula, mesmo 

no cenário “sem controle”. Esses resultados indicam que, no contexto específico desta 

pesquisa, a ajuda aos outros participantes nas atividades de cultura maker está 

estatisticamente associada à motivação dos alunos em estudar em sala de aula, 

mesmo sem controle. 

A análise dos resultados das Tabelas 5 e 6, considerando as hipóteses H3a e 

H3b, revela padrões significativos. Em relação à hipótese (H3a) na Tabela 5, que 

postula que a contribuição de ideias impacta positivamente a imagem da instituição 

pública de ensino executora, os resultados não respaldam essa associação no cenário 

“sem controle”. Embora a variável contribuição de ideias (CONTR) tenha demonstrado 

significância estatística (p = 0,023) em relação à imagem da instituição de ensino 

executora, essa significância não se mantém com a inclusão das variáveis de controle. 

Da mesma forma, em relação à hipótese (H3b) na Tabela 6, que sugere que a 

contribuição de ideias impacta positivamente a motivação dos alunos para estudar em 

sala de aula, os resultados corroboram essa associação no cenário “sem controle”, 

mas não no cenário “com controle”. A variável CONTR não revelou significância 

estatística (p = 0,351) quanto à motivação para estudar em sala de aula, quando as 

variáveis de controle foram consideradas. Esses resultados indicam que, no contexto 

específico desta pesquisa, a contribuição de ideias nas atividades de cultura maker 

não está estatisticamente associada de forma positiva à imagem da instituição pública 
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de ensino executora nem apresenta uma relação estatisticamente significativa com a 

motivação dos alunos para aprender, mesmo sem controle. 

TABELA 5: ESTIMATIVA DO MODELO PROPOSTO 

Variável 
independente 

Imagem 

Sem controle Com controle 

β p-valor β p-valor 

Constante 1,983 0,020 2,108 0,002 

PART 0,323 0,063 0,392 0,019 

AJUD 0,018 0,776 0,025 0,676 

CONTR 0,166 0,023 0,122 0,103 

ORIEN 0,023 0,689 0,017 0,748 

RES -0,052 0,262 -0,037 0,403 

Dummy_SEX   -0,050 0,622 

Dummy_CONS   -0,464 0,002 

Dummy_TUR   -0,053 0,653 

Dummy_SEN   -0,218 0,034 

Dummy_CRI   0,200 0,063 

Dummy_3D   -0,127 0,369 

Dummy_MOD   0,006 0,945 

Obs. 121 121 

Estatística F 1,640 2,460 

P-valor (F) 0,154 0,007 

R-quadrado 0,148 0,334 

Nota explicativa: Legenda: β: Coeficiente estrutural; PART - Participação nas atividades; AJUD - 
Intenção de ajudar os colegas; CONTR - Intenção de contribuir com ideias durante as atividades de 
cultura maker; ORIEN - Intenção de escutar as outras pessoas durante as atividades de cultura maker; 
RES - Intenção de completar as atividades de cultura maker dentro do tempo solicitado; Dummy_SEX 
- Variável dummy que assume valor 1 para masculino e 0 feminino; Dummy_CONS - Conservação da 
escola, assumindo valor 1 para a escola que conserva e 0 para as outras duas escolas; Dummy_TUR 
- Variável dummy que assume valor 1 para turno vespertino e valor 0 para matutino; Dummy_SEN - 
Variável dummy que assume valor 1 para resposta feliz, motivado e animado e valor 0 caso contrário; 
Dummy_Cri - Variável dummy que assume valor 1 para quem aprendeu a ser mais criativo  e valor 0 
caso contrário; Dummy_3D - Variável dummy que assume valor 1 para quem aprendeu a usar a 
impressora 3D e valor 0 caso contrário; e Dummy_MOD - Variável dummy que assume valor 1 para 
quem aprendeu desenhos tridimensionais 3D e valor 0 caso contrário; Significância: ***, ** e * 
significativo em nível de 1%, 5% e 10% respectivamente. 
Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 

 

Ao analisar as hipóteses H4a e H4b, que exploram o impacto do cumprimento 

das orientações recebidas na imagem da instituição de ensino executora e na 

motivação dos alunos em estudar em sala de aula, respectivamente, os resultados 

das Tabelas 5 e 6 revelam os cenários “sem controle” e “com controle”. No contexto 

da hipótese (H4a), que postula uma influência positiva do cumprimento das 

orientações na imagem da instituição de ensino executora, os resultados não 
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respaldam essa associação, visto que a variável cumprimento das orientações 

recebidas (ORIEN) não apresenta significância estatística (p = 0,748) em relação à 

imagem da instituição de ensino executora. Quanto à Hipótese (H4b), que sugere que 

o cumprimento das orientações impacta positivamente a motivação dos alunos para 

aprender, os resultados não corroboram essa associação, seja no cenário “sem 

controle”, seja no “com controle”. A variável ORIEN também revelou a não 

significância estatística (p = 0,891) quanto à motivação para estudar em sala de aula. 

TABELA 6: ESTIMATIVA DO MODELO PROPOSTO - MOTIVAÇÃO 

Variável Independente 

Variável dependente 

Sem controle Com controle 

β p-valor β p-valor 

Constante -1,598 0,018 -1,405 0,077 

PART 0,674 0,001 0,675 0,552 

AJUD 0,076 0,503 0,067 0,01 

CONTR 0,360 0,001 0,344 0,351 

ORIEN 0,149 0,282 0,144 0,891 

RES 0,041 0,641 0,012 0,349 

Dummy_SEX - - 0,154 0,524 

Dummy_CONS - - 0,117 0,308 

Dummy_TUR - - -0,185 0,847 

Dummy_SEN - - -0,032 0,706 

Dummy_CRI - - -0,071 0,672 

Dummy_3D - - -0,090 0,716 

Dummy_MOD - - 0,073 0,077 

Obs. 121 121 

Estatística F 13,100 7,490 

P-valor (F) 0,000 0,000 

R-quadrado 0,287 0,306 

Nota explicativa: Legenda: β: Coeficiente estrutural; PART: Participação nas atividades de cultura 
maker; AJUD - Intenção de ajudar os colegas; CONTR: Intenção de contribuir com ideias durante as 
atividades de cultura maker; ORIEN: Intenção de escutar as outras pessoas durante as atividades de 
cultura maker; RES: Intenção de completar as atividades de cultura maker; Dummy_SEX - Variável 
dummy que assume valor 1 para masculino e 0 feminino; Dummy_CONS - Conservação da escola, 
assumindo valor 1 para a escola que conserva e 0 para as outras duas escolas; Dummy_TUR - Variável 
dummy que assume valor 1 para turno vespertino e valor 0 para matutino; Dummy_SEN - Variável 
dummy que assume valor 1 para resposta feliz, motivado e animado e valor 0 caso contrário; 
Dummy_Cri - Variável dummy que assume valor 1 para quem aprendeu a ser mais criativo e valor 0 
caso contrário; Dummy_3D - Variável dummy que assume valor 1 para quem aprendeu a usar a 
impressora 3D e valor 0 caso contrário; e Dummy_MOD - Variável dummy que assume valor 1 para 
quem aprendeu desenhos tridimensionais 3D e valor 0 caso contrário; Significância: ***, ** e * 
significativo em nível de 1%, 5% e 10%, respectivamente. 
Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 
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Conclui-se, com base na análise dos dados nesta pesquisa, que o cumprimento 

das orientações recebidas nas atividades de cultura maker não apresenta uma relação 

estatisticamente significativa associada, de forma positiva, à motivação em estudar 

em sala de aula nem demonstra uma relação estatisticamente significativa com a 

imagem da instituição pública de ensino executora, mesmo sem controle. Isso indica 

que as hipóteses H4a e H4b não foram sustentadas pelos resultados encontrados. 

Por fim, ao avaliar as hipóteses H5a e H5b, que investigam o impacto do 

cumprimento do resultado das tarefas na imagem da instituição pública de ensino 

executora e na motivação em estudar em sala de aula, respectivamente, os resultados 

das Tabelas 5 e 6 revelam conclusões específicas no cenário “sem controle” e “com 

controle”, respectivamente. Em relação à hipótese (H5a), que propõe uma influência 

positiva do cumprimento do resultado das tarefas na imagem da instituição de ensino 

executora, os resultados não sustentam essa associação, pois a variável cumprimento 

do resultado das tarefas (RES) não apresentou significância estatística (p = 0,403) em 

relação à imagem da instituição de ensino executora. No contexto da hipótese (H5b), 

que sugere que o cumprimento do resultado das tarefas impacta positivamente a 

motivação em estudar em sala de aula, a variável RES também não revelou 

significância estatística (p = 0,349) quanto à motivação em estudar em sala de aula. 

Assim, com base nos dados analisados nesta pesquisa, não foi identificada 

uma relação estatisticamente significativa entre o cumprimento do resultado das 

tarefas nas atividades de cultura maker. No que se refere tanto à percepção da 

imagem da instituição pública de ensino executora quanto à motivação dos alunos 

para aprender, mesmo com e sem controle, as hipóteses não foram suportadas. 

No que concerne às variáveis de controle, as variáveis dummy desempenham 

um papel crucial na análise estatística dos modelos propostos. A Dummy_CONS 
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(conservação da escola) revelou um impacto significativo (p = 0,002) na imagem da 

instituição pública de ensino executora (Tabela 5), indicando que a percepção dos 

alunos sobre a conservação da escola influencia positivamente a imagem da 

instituição de ensino executora. No entanto, outras variáveis dummy, como 

Dummy_TUR (turno vespetino), Dummy_Criat (ser mais criativo) e Dummy_Mod 

(aprender a fazer desenhos tridimensionais 3D), não apresentaram efeitos 

estatisticamente significativos na motivação ou imagem, sugerindo que, no contexto 

específico deste estudo, esses fatores não são determinantes para a motivação em 

estudar mais ou na imagem da instituição de ensino executora dos alunos em relação 

ao Projeto de Cultura Maker. 

No que diz respeito à variável Dummy_FMA (feliz, motivado e animado), 

observou-se significância estatística (p = 0,034) na imagem da instituição pública de 

ensino executora, sugerindo que respostas positivas em relação ao estado emocional 

dos alunos estão associadas a níveis mais elevados de percepção positiva da imagem 

da instituição. Esse achado destaca a importância das dimensões emocionais na 

influência sobre a imagem da instituição pública de ensino executora em atividades 

de cultura maker. No entanto, outras variáveis dummy, como Dummy_SEX (Variável 

dummy para gênero) e Dummy_3D (Variável dummy para utilização da impressora 

3D), não demonstraram impacto estatisticamente significativo na imagem da 

instituição de ensino executora ou na motivação em estudar em sala de aula. 

Os resultados obtidos na pesquisa indicam que a participação nas atividades 

do Projeto de Cultura Maker exerceu uma influência positiva na imagem da instituição 

pública de ensino executora. Contudo, essa participação não demonstrou uma 

associação estatisticamente significativa com a motivação em estudar em sala de 

aula. A ajuda aos colegas, por sua vez, revelou ter um impacto positivo na motivação 
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em estudar em sala de aula, mas não apresentou tal efeito na imagem da instituição 

de ensino executora. Já a contribuição de ideias, o cumprimento das orientações e o 

cumprimento do resultado das tarefas não exibiram associações estatisticamente 

significativas com a imagem da instituição de ensino executora ou na motivação em 

estudar em sala de aula. Os aspectos discutidos destacam a complexidade das 

relações entre as variáveis estudadas, proporcionando informações valiosas para 

investigações futuras e para o aprimoramento de práticas educacionais. 

Na tabela a seguir, apresenta-se o resultado da relação esperada das cinco 

hipóteses testadas nos dois modelos propostos. 

TABELA 7: RESULTADO DA RELAÇÃO ESPERADA DAS HIPÓTESES NOS DOIS MODELOS 
PROPOSTOS 

Variável dependente: Imagem (Modelo 1) 

Hipótese Relação esperada Coeficiente 
H1a Positiva B1*Part 
H2a Positiva B2*Ajud 
H3a Positiva B3*Contr 
H4a Positiva B4*Orie 
H5a Positiva B5*Res 

Variável dependente: Motivação (Modelo 2) 

Hipótese Relação esperada Coeficiente 
H1b Positiva B1*Part 
H2b Positiva B2*Ajud 
H3b Positiva B3*Contr 
H4b Positiva B4*Orie 
H5b Positiva B5*Res 

Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 

5. DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 

Este estudo identificou o que impacta positivamente a imagem da instituição 

pública de ensino executora do projeto e o que eleva a motivação para estudar em 

sala de aula dos estudantes do ensino fundamental II da rede pública municipal e 

estadual de Cariacica-ES. 

Os principais resultados indicam que a imagem da instituição pública de ensino 

executora do projeto apresentou um resultado estatisticamente positivo, 
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demonstrando que a participação nas atividades do Projeto de Cultura Maker 

impactou positivamente a imagem da instituição pública de ensino executora. Essas 

descobertas estão em conformidade com os estudos de Vidaver-Cohen (2007) e 

Finder (2005), que identificaram que as instituições de ensino se tornam mais bem 

conhecidas, à medida que a construção de sua marca obtém relevância com a 

imagem. 

O resultado encontrado sobre a participação nas atividades de cultura maker 

não apresentou uma associação estatisticamente significativa com a motivação em 

estudar em sala de aula, o que contradiz o estudo de Smit et al. (2014), que observou 

que a aprendizagem orientada aos estudantes aumentou a autonomia e a motivação 

de aprendizagem entre eles, embora, em relação à imagem da instituição pública de 

ensino executora do projeto, tenha sido percebido uma significância apenas quando 

as variáveis de controle não foram inseridas. 

A participação nas atividades pode influenciar, de forma positiva, a percepção 

da imagem da instituição de ensino executora, apesar de não estar diretamente 

relacionada à motivação dos alunos para aprender em sala de aula, enquanto, no 

resultado sobre a motivação em estudar em sala de aula, foram identificadas 

correlações positivas significativas com a participação nas atividades de cultura 

maker, a intenção de ajudar colegas, a intenção de contribuir com ideias e a imagem 

da instituição de ensino executora do projeto, contribuindo nos estudos de Smit et al. 

(2014), ao constatarem que a aprendizagem, quando orientada ao aluno, aumenta a 

autonomia e a motivação da aprendizagem entre os estudantes. E a pesquisa 

demonstrou que a participação efetiva do estudante, aliada à colaboração e 

experiência motivadora no projeto, está relacionada à maior motivação dos estudantes 

após a participação. 
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Ao pesquisar a ajuda aos colegas do projeto, não foi encontrada significância 

estatística com a imagem da instituição pública de ensino executora. Porém, ao 

analisar a ajuda aos colegas do Projeto de Cultura Maker com a motivação em estudar 

em sala de aula, apresentou significância estatística. 

Em sua pesquisa, Jeong et al. (2019) certificaram que os estudantes, ao serem 

incentivados a executar atividades em conjunto com os demais colegas, desenvolvem 

suas habilidades de colaboração. Ademais, Blackley et al. (2018) constataram que o 

trabalho coletivo em um projeto maker se torna agradável aos estudantes. Isso 

contribui nos achados deste estudo: que a ajuda aos outros demais participantes nas 

atividades de cultura maker está estatisticamente relacionada à motivação dos alunos 

em estudar em sala de aula. 

Sobre a contribuição de ideias dos estudantes durante a participação das 

atividades de cultura maker, esses resultados indicam que, no contexto específico 

desta pesquisa, a contribuição de ideias nas atividades de cultura maker não está 

estatisticamente associada de forma positiva à imagem da instituição pública de 

ensino executora. Além disso, não apresenta uma relação estatisticamente 

significativa com a motivação dos alunos para aprender em sala de aula. De fato, na 

proposta de Riikonen et al. (2020a), foi constatada a importância da modelagem, ao 

construir objetos palpáveis na testagem de ideias de design, como sua funcionalidade 

técnica. Ademais, a percepção da marca pelos consumidores de acordo com Cha et 

al. (2016) vai além dos produtos e seu valor funcional, considerando também os 

valores emocionais e sociais atribuídos a uma marca, como o nível de envolvimento 

com a marca e associações que podem ser feitas, tais como a credibilidade, a 

identificação pessoal e a experiência de uso. 
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No tocante ao cumprimento das orientações recebidas em relação à imagem 

da instituição pública de ensino executora, não houve um resultado significativo. O 

mesmo aconteceu na motivação dos alunos em estudar em sala de aula, que também 

não apresentou resultado estatístico expressivo. Perry et al. (2020) evidenciaram que 

a forma como as atividades são conduzidas em sala de aula estimulam a interação 

dos estudantes. O mesmo aconteceu no estudo de Chi (2021), ao identificar que as 

tarefas mais cognitivas geram maior envolvimento dos alunos, como o trabalho 

coletivo, permitindo interação e conexão dos integrantes. 

Os efeitos observados na motivação para aprender podem ser analisados à luz 

da Teoria da Motivação Baseada na Identidade (Oyserman, 2009; Oyserman et al., 

2017). Esta teoria sugere que comportamentos alinhados às identidades relevantes 

dos indivíduos promovem maior engajamento e percepção reduzida de dificuldade. 

Neste estudo, a participação em atividades maker ativou identidades relacionadas à 

criatividade, colaboração e pertencimento, contribuindo para um aumento no 

envolvimento dos estudantes. 

Além disso, o modelo construcionista de Papert (1980) e os princípios da 

aprendizagem baseada no fazer (Halverson & Sheridan, 2014) reforçam que a cultura 

maker proporciona um ambiente onde a prática ativa e colaborativa fomenta tanto a 

autonomia quanto a resolução criativa de problemas. Essas características são 

especialmente significativas no contexto educacional, alinhando-se aos objetivos de 

desenvolvimento de competências do século XXI (Sormunen et al., 2023; Häkkinen et 

al., 2017). 

Desse modo, os dados desta pesquisa mostraram que o cumprimento das 

orientações recebidas nas atividades de cultura maker durante o projeto não 

apresentou uma relação estatisticamente significativa com a motivação dos alunos 



84 

para estudar em sala de aula. O mesmo aconteceu com a imagem da instituição 

pública de ensino executora do projeto. 

A análise dos resultados destaca que a motivação dos estudantes é fortalecida 

por elementos como a liberdade criativa e a colaboração. Essas características estão 

em consonância com estudos que demonstram como ambientes maker promovem 

sentimentos de competência e autonomia (Papavlasopoulou et al., 2017; Deci & Ryan, 

2000). Adicionalmente, atividades práticas e interativas têm se mostrado eficazes em 

ampliar o interesse dos alunos pelo aprendizado, conforme evidenciado por Vuopala 

et al. (2020) e Blikstein (2013). 

O impacto da cultura maker na imagem da instituição pública de ensino 

executora também merece destaque. Instituições que adotam práticas inovadoras são 

percebidas como mais relevantes e confiáveis, o que se alinha aos achados de Rashid 

e Mustafa (2020) e Vidaver-Cohen (2007). Este estudo confirma que a integração de 

práticas maker não só aprimora a reputação da instituição, mas também fortalece o 

vínculo dos estudantes com a escola (Fredricks & Eccles, 2006). 

Mediante a análise do impacto do cumprimento do resultado das tarefas com a 

imagem da instituição pública de ensino, os resultados não sustentaram essa 

associação, uma vez que não apresentou significância estatística. O mesmo 

aconteceu durante o teste com a motivação para estudar em sala de aula, quando os 

resultados igualmente não corroboraram essa associação. 

Desse modo, com base nos dados examinados nesta pesquisa, não foi 

reconhecida uma relação estatisticamente significativa entre o cumprimento do 

resultado das tarefas nas atividades de cultura maker e na percepção da imagem da 

instituição pública de ensino executora e da motivação dos alunos para estudar em 

sala de aula, apesar de Perry et al. (2020) terem identificado que os estudantes, ao 
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realizarem as tarefas, desenvolvem diversas habilidades, permitindo a construção do 

processo de aprendizagem. Ademais, VuopalVa et al. (2020) observaram que o 

cumprimento do resultado proporciona competências no enfrentamento de diversos 

problemas do cotidiano. Já Bekker et al. (2015) constataram melhoria na criação de 

soluções valorosas e inovadoras e a resolução de problemas. 

Considerando que uma das três escolas que participaram do Projeto de Cultura 

Maker possui uma característica importante sobre a conservação do ambiente escolar 

e equipamentos, foi realizada essa análise. Os estudantes da escola que mantêm a 

conservação tiveram um resultado significativo em relação à imagem da instituição 

pública de ensino executora. 

Porém, o turno em que estuda (matutino ou vespertino) e as habilidades 

desenvolvidas durante o Projeto de Cultura Maker como ser mais criativo e fazer 

desenhos tridimensionais não tiveram resultados estatísticos significativos. Em outras 

palavras, essas variáveis não influenciam na imagem da instituição pública de ensino 

executora nem na motivação em estudar em sala de aula. 

Ao observar como os estudantes se sentiram durante a participação das 

atividades no Projeto de Cultura Maker, o resultado que mensura que eles ficaram 

felizes, motivados e animados apresentou significância estatística em relação à 

imagem da instituição pública de ensino executora. Porém, as demais variáveis, como 

a identificação de gênero e o fato de os estudantes terem aprendido a utilizar a 

impressora 3D, não apresentaram efeito significativo estatístico tanto na imagem da 

instituição pública de ensino executora quanto na motivação para estudar em sala de 

aula. 

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2023), a sexta 

competência geral da educação básica enfatiza a valorização das diversidades 
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culturais e a integração de saberes e vivências, permitindo experiências que 

contribuem para o entendimento crítico do mundo e auxiliam na realização de 

escolhas pessoais alinhadas ao projeto de vida do estudante, fundamentadas na 

autonomia, liberdade, responsabilidade e consciência crítica. 

No contexto de uma das escolas pesquisadas, destaca-se a implementação do 

Projeto de Vida do Aluno, com início no 6.º ano do ensino fundamental II e com 

continuidade até o fim do ensino médio. Esse projeto busca promover o protagonismo 

estudantil e desenvolver habilidades inovadoras e criativas. Nos anos iniciais do 

ensino fundamental, o foco do projeto está na disseminação de valores essenciais, 

bem como na discussão e reflexão sobre a realidade de vida dos alunos. Ao alcançar 

o ensino médio, o projeto evolui para promover o autoconhecimento, objetivando que 

os estudantes identifiquem tanto suas forças quanto suas limitações, possibilitando, 

assim, o desenvolvimento de habilidades latentes. A proposta é que o aluno construa 

uma trajetória contínua de desenvolvimento pessoal e acadêmico que o capacite para 

a realização de seu projeto de vida, com vistas ao seu futuro profissional e pessoal 

(BNCC, 2023). 

O Projeto de Extensão Cultura Maker em Cariacica: uma proposta de difusão, 

iniciado em 2022 como projeto piloto, consolidou-se como uma iniciativa anual, com 

impacto significativo na comunidade escolar. Desde seu lançamento, tem sido 

realizado continuamente e já está aprovado para ocorrer novamente em 2025, 

reforçando seu compromisso com a inovação e a educação dinâmica. 

6. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Este estudo teve por objetivo analisar os efeitos positivos da participação dos 

estudantes nas atividades de cultura maker, associados à ajuda aos colegas, à 
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contribuição de ideias, ao cumprimento das orientações e aos resultados com a 

motivação para aprender em sala de aula e a imagem da marca da instituição pública 

de ensino executora. A pesquisa foi conduzida com os alunos do ensino fundamental 

II da rede pública de ensino estadual e municipal de Cariacica-ES. 

Assim, este trabalho contribui para ampliar as análises sobre até que ponto a 

cultura maker pode colaborar para a experiência de aprendizado dos alunos em sala 

de aula, conforme recomendado por autores como Vuopala et al. (2020) e 

Papavlasopoulou et al. (2017). Também auxilia com uma pesquisa na área da gestão 

escolar, visto que há poucas pesquisas quanto aos caminhos a serem traçados para 

a melhoria do aprendizado. Além disso, este estudo contribui para a literatura, ao 

explorar a cultura maker em um contexto sul-americano, respondendo a uma lacuna 

nas pesquisas que, majoritariamente, abordam essa temática em países de IDH 

elevado, como Finlândia e Estados Unidos. Ao trazer evidências sobre o impacto 

positivo da cultura maker em escolas públicas brasileiras, o estudo expande a 

compreensão das práticas maker em cenários educacionais de comunidades menos 

privilegiadas. A análise quantitativa confirmou que a participação nas atividades maker 

não apenas estimula a motivação intrínseca dos estudantes para o aprendizado em 

sala de aula, mas também fortalece a percepção positiva sobre a instituição educativa, 

realçando a importância de valorizar o engajamento e a inovação no ambiente escolar. 

Esta pesquisa apresentou resultados práticos na área da educação, podendo 

estimular diferentes escolas e até mesmo outras empresas a implementar a cultura 

maker no ambiente escolar. Para os professores, ter uma ferramenta prática e atual 

na escola, capaz de estimular a criatividade e competências dos alunos, possui 

grande relevância para a inserção de novas tecnologias. O aprendizado multifacetado 

proporciona a formação do estudante e ainda do ser humano, permitindo o 
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conhecimento de uma nova tecnologia, solução de problema de forma coletiva, 

criatividade e criação de design de produtos. Tais contribuições reforçam a 

necessidade de políticas públicas que incentivem a disseminação de práticas maker 

em ambientes educacionais, como forma de promover a educação dinâmica e 

inclusiva descrita na Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2023). 

O diferencial desta investigação ocorre pelo fato de que foi apresentado uma 

experiência prática e autêntica sobre a inserção da cultura maker no ambiente escolar 

no ensino fundamental II em escolas públicas, além de demonstrar o impacto da 

cultura maker na motivação dos alunos em estudar em sala de aula e na imagem da 

instituição pública de ensino executora. 

No que concerne à limitação da pesquisa, foi utilizada uma amostra pequena 

contendo apenas os estudantes do 8.º e 9.º anos de três escolas públicas, sendo uma 

estadual e duas municipais, de Cariacica-ES. Apesar disso, os resultados obtidos na 

pesquisa indicam ganhos significativos na motivação para estudar em sala de aula e 

na imagem da instituição pública de ensino executora. 

Os aspectos discutidos destacam a complexidade das relações entre as 

variáveis estudadas, proporcionando informações valiosas para investigações futuras 

e para o aprimoramento de práticas educacionais. Para novas pesquisas, sugere-se 

testar essa inserção da cultura maker em outros níveis escolares, como a educação 

infantil, ensino fundamental I, ensino médio e superior e com uma carga horária maior 

de oficinas práticas de cultura maker. Além disso, recomendam-se estudos 

comparativos com a implementação da cultura maker com estudantes de escolas 

públicas de comunidades periféricas em detrimento às de bairros economicamente 

mais privilegiados, além da replicação da pesquisa em outras escolas. 
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Essas conclusões evidenciam a necessidade de repensar modelos tradicionais 

de ensino, propondo uma abordagem mais participativa e prática, capaz de despertar 

o interesse dos alunos e fomentar competências fundamentais, como criatividade, 

cooperação e resolução de problemas. Espera-se que este trabalho inspire gestores 

e educadores a adotar práticas maker em seus currículos, contribuindo para a 

formação de cidadãos ativos e preparados para os desafios do século XXI. 
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CAPÍTULO 3 

HÁ INFLUÊNCIA DA CULTURA MAKER NO ENGAJAMENTO DOS 
ALUNOS EM CURSO TÉCNICO NA EDUCAÇÃO PÚBLICA? UM 
QUASI-EXPERIMENTO 

RESUMO 

Este artigo discute sobre a inserção da cultura maker em curso técnico em uma escola 

pública de Cariacica-ES. Os sujeitos pesquisados são os 85 estudantes matriculados 

na disciplina Gestão de Estoques do 3.º módulo do curso técnico em Logística do 

Instituto Federal do Espírito Santo em 2024/1 que participaram de oficinas práticas de 

cultura maker. O objetivo desta pesquisa é compreender se a cultura maker pode 

impactar o engajamento dos estudantes em sala de aula. A base teórica deste estudo 

é sustentada pela Teoria do Engajamento. Os dados foram coletados em dois 

momentos em 2024/1, antes e depois da aplicação das oficinas práticas de cultura 

maker. Foi realizado um quasi-experimento usando a Análise de Variância (Análise 

ANOVA). A pesquisa investiga como as práticas de cultura maker influenciam os 

níveis de engajamento cognitivo, emocional e comportamental. Os resultados 

evidenciaram que a inserção de oficinas de cultura maker não garante o aumento do 

engajamento estudantil em sala de aula, embora contribua para o desenvolvimento 

de outras habilidades dos estudantes, como criatividade, pensamento crítico, 

resolução de problemas, inovação, sociabilidade e trabalho em equipe. A pesquisa 

apresentou limitações, incluindo a baixa adesão à participação dos estudantes nas 

oficinas de cultura maker e a possível falta de integração dessas atividades com as 

demais disciplinas curriculares. Este estudo contribui para a literatura de gestão 

escolar, ao investigar empiricamente o efeito da cultura maker em um contexto de 

ensino técnico por meio de um quasi-experimento. As contribuições deste estudo 

residem na identificação de desafios e na compreensão para futuras implementações 

da cultura maker no contexto educacional técnico. Em termos práticos, os resultados 

deste estudo disponibilizam esclarecimentos significativos para gestores educacionais 

e formuladores de políticas no contexto do ensino técnico e profissional. 

Palavras-chave: Cultura Maker; Engajamento do aluno; Teoria do Engajamento; 

Quasi-experimento. 
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1. INTRODUÇÃO 

A cultura maker é compreendida como uma abordagem filosófica em que 

pessoas, individualmente ou em grupos, constroem artefatos utilizando tanto 

softwares quanto ferramentas físicas (Papavlasopoulou et al., 2017). O aprendizado 

é valorizado por meio do fazer, ou seja, os indivíduos aprendem quando desenvolvem 

algo mediante a democratização ao acesso às tecnologias de fabricação, ainda que 

qualquer pessoa, independentemente da idade ou nível de escolaridade, possa 

desenvolver os próprios artefatos (Beavers et al., 2019; Halverson & Sheridan, 2014). 

A cultura maker proporciona a democratização da tecnologia, permitindo que 

as pessoas tenham acesso e aprendam de forma colaborativa, ao manusearem 

ferramentas e tecnologias de fabricação, como impressoras 3D, cortadoras a laser, 

possibilitando a criação de protótipos e objetos pessoais (Martinez & Stager, 2019). 

A cultura maker, por sua vez, pode ser entendida como uma extensão 

tecnológica do movimento faça você mesmo, que é a tradução literal do termo em 

inglês Do It Yourself - DIY, incentivando as pessoas a criar, modificar e consertar os 

próprios objetos de forma independente (Silva et al., 2020). Além de ser uma 

manifestação social moderna, intimamente ligada às tecnologias de fabricação digital 

e artesanal, as pessoas que estão inseridas na cultura maker são denominadas 

makers, termo que descreve indivíduos como inovadores, artistas, engenheiros e 

entusiastas que participam desse movimento tecnológico (Maric, 2018). 

Na educação, ao pensar em cultura maker, Blikstein (2013) sugere que seria 

uma nova maneira de ensinar e aprender, ao implementar a fabricação digital e a 

inovação dentro de um ambiente educacional. Santos et al. (2022) identificaram que 

a cultura maker incentiva a criatividade e a resolução de problemas de forma 
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colaborativa, ao utilizar instrumentos que estimulam a inovação, e, ao ser inserida no 

ambiente educacional, ainda proporciona a experimentação e a produção ativa do 

conhecimento. 

Ao abordarem o engajamento do aluno, Strydom et al. (2010) e Kuh (2009a; 

2001) apresentaram que essa temática é compreendida pelo tempo, dedicação, 

qualidade do esforço, além da energia física e psicológica (Gellin, 2003) que o 

discente disponibiliza no desenvolvimento de atividades que estão correlacionadas ao 

desejo da instituição de ensino (Pike et al., 2003). 

Refletindo sobre engajamento, Kuh (2005) evidencia duas características: a 

primeira referente ao engajamento do aluno em sala de aula; e a segunda, ao 

engajamento fora da sala de aula, como as atividades extracurriculares, sendo ambas 

extremamente importantes. Quando o estudante se envolve no ambiente escolar, 

tende a levar ao sucesso tanto na área acadêmica quanto na esfera profissional (Wolf, 

2023). 

Pascarella (2001) identificou que as instituições de ensino, quando conseguem 

oferecer maior diversidade de atividades vinculadas ao processo de aprendizagem, 

tendem a obter uma condição melhor de qualidade do conhecimento. Isso corrobora 

o que foi proposto nesta pesquisa, ao oferecer oficinas práticas de cultura maker aos 

estudantes regularmente matriculados na disciplina de Gestão de Estoques do 

terceiro módulo do curso técnico em Logística do Ifes de Cariacica-ES em 2024/1. 

No Brasil, embora haja diversos estudos na área da educação sobre 

engajamento (Silveira & Justi, 2018; Silva et al., 2015; Moreira & Pontelo, 2009) e 

acerca da Teoria do Engajamento (Reinheimer et al., 2020), na área da gestão, não 

foi localizado nenhum artigo que tratasse da temática em questão. Já a literatura 

internacional possui diversos estudos na área da educação e da Teoria do 
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Engajamento (Lee et al., 2021; Warden & Benshoff; Huang, 2010; Marshall, 2007; 

Miliszewska & Horwood, 2006), embora não tivesse sido localizado nenhum que 

fizesse um estudo quasi-experimental. 

Nos últimos anos, surgiram diversos estudos na área da cultura maker e 

educação (Vuopala et al., 2020; Hughes et al., 2022). Isso fez despertar o interesse 

para a investigação de como seria o engajamento do estudante com os demais 

colegas em sala de aula, aos quais as práticas de cultura maker seriam apresentadas 

no ambiente escolar (Knaus, 2022; Quibrantar & Ezezika, 2023). 

Nesta pesquisa, foram verificadas as respostas sobre o engajamento do 

estudante no ambiente escolar, ao mensurar a inserção da cultura maker no cotidiano 

dos estudantes do terceiro módulo do curso técnico em Logística do Instituto Federal 

do Espírito Santo em 2024/1. Buscou-se compreender a influência da inserção da 

cultura maker em um curso técnico sobre o engajamento dos estudantes em um 

ambiente de educação pública. 

Diante do exposto, o objetivo desta pesquisa é avaliar o impacto da cultura 

maker no engajamento dos estudantes da educação técnica. Especificamente, a 

pesquisa busca compreender se as práticas de cultura maker podem melhorar o 

engajamento dos estudantes em sala de aula que participaram das oficinas de cultura 

maker. 

No que diz respeito ao engajamento, este estudo está fundamentado na Teoria 

do Engajamento, que, segundo Fredricks et al. (2004), demonstrou que a satisfação 

das pessoas está estreitamente relacionada aos engajamentos cognitivos, afetivos, 

comportamentais e a conexão entre eles interfere nas atividades individuais das 

pessoas (Jian et al., 2022). Quibrantar e Ezezika (2023) identificaram que a Teoria do 

Engajamento está relacionada à disposição conceitual para executar e aperfeiçoar o 
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desempenho dos estudantes em sala de aula. Já Mollen e Wilson (2010) e Kearsley 

e Shneiderman (1998) reconheceram que a Teoria do Engajamento proporciona, nas 

atividades educacionais, procedimentos que envolvem o processo cognitivo, como a 

resolução de problemas, criatividade, entendimento e tomada de decisão. Isso vai em 

favor das práticas de cultura maker que serão inseridas no cotidiano dos estudantes 

do terceiro módulo do curso técnico em Logística do Ifes de Cariacica-ES em 2024/1. 

Foi realizado um quasi-experimento com a finalidade de mensurar o impacto 

da cultura maker no engajamento dos alunos. Para isso, foram feitas coletas de dados 

antes da inserção das práticas de cultura maker em ambas as turmas. Posteriormente 

foram recolhidos os dados do grupo que participou das oficinas de cultura maker e 

dos estudantes que não aderiram, além de ser aplicado o teste ANOVA para entender 

os resultados. 

Este estudo contribui significativamente para a literatura sobre cultura maker, 

ao apresentar uma investigação aprofundada sobre o impacto da cultura maker no 

engajamento dos estudantes de curso técnico. Ao empregar uma abordagem quasi-

experimental, a pesquisa investiga como as práticas de cultura maker influenciam os 

níveis de engajamento cognitivo, emocional e comportamental dos estudantes, 

expandindo o entendimento da aplicação desse movimento em ambientes 

educacionais. 

As contribuições práticas previstas abrangem o fornecimento de percepções 

relevantes às instituições de ensino acerca da implementação de oficinas de cultura 

maker, que visam aprimorar o engajamento dos estudantes e incentivar uma 

educação mais colaborativa e ativa. 
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Estudos anteriores não pesquisaram diretamente essa temática com a 

aplicação de quasi-experimento na amostra a ser investigada, o que fez esta pesquisa 

ser relevante. 

2. REFERENCIAL TEÓRICO 

2.1 TEORIA DO ENGAJAMENTO 

Benyon et al. (2005) detalharam o engajamento como consideração com todas 

as particularidades de uma experiência vivida, o qual, de fato, atrai as pessoas. Kahn 

(1990) considera que, conforme as circunstâncias, as pessoas estarão 

comprometidas em sua conduta profissional. No ambiente de trabalho, um funcionário 

engajado, de acordo com Rich et al. (2010), seria o indivíduo que está integralmente 

dedicado e motivado com suas atribuições. 

Kahn (1992) identificou que, de acordo com a Teoria do Engajamento, os 

indivíduos necessitam ter acesso aos recursos físicos, emocionais e psicológicos para 

que estejam aptos a se engajarem em uma atribuição. Além disso, Schaufeli et al. 

(2002) definiram o engajamento como uma característica positiva do indivíduo, sendo 

satisfatório, relativo ao emprego e descrito como disposição e empenho para a 

realização de uma tarefa. Para Kahn (1992), se os funcionários estiverem doentes ou 

apreensivos com outra demanda, não terão recursos suficientes para estar engajados 

no trabalho. 

Fredricks et al. (2004) evidenciaram, com base na Teoria do Engajamento, que 

a satisfação das pessoas está estreitamente ligada aos engajamentos cognitivos, 

afetivos e comportamentais e que a conexão entre eles interfere nas atividades 

individuais das pessoas (Jian et al., 2022). Já Shuck et al. (2017) e Shuck e Wollard 
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(2010) definiram o engajamento como uma condição do indivíduo guiado pelo vigor e 

direcionamento da energia cognitiva, emocional e comportamental, o que leva ao 

alcance de resultados. 

Ao tratarem sobre o engajamento cognitivo, Nong et al. (2022) e Trenholm et 

al. (2019) abordam o envolvimento do sujeito no processo de aprendizagem, 

evidenciando a vontade de desempenhar atividades mais trabalhosas. Enquanto o 

engajamento afetivo corresponde às emoções dos indivíduos e ao que ele está 

executando (Barkatsas et al., 2009), a qualidade dessas emoções está sendo 

executada com a alegria e entusiasmo (Nong et al., 2022). 

O engajamento comportamental está relacionado com o propósito, vigor e 

atenção do indivíduo para alcançar uma meta e se manter nela (Gu et al., 2022), o 

que demonstra a característica da pessoa em manter a dedicação e determinação 

diante de uma dificuldade (Jian et al., 2022). Ray et al. (2014) explicaram o 

engajamento como uma circunstância psicológica abrangente, em que o indivíduo 

está estimulado cognitiva e emocionalmente para agir socialmente, de modo que 

demonstre a forma em que as pessoas de um grupo optam por pensar sobre si 

mesmas. 

A Teoria do Engajamento, de acordo com Quibrantar e Ezezika (2023), está 

relacionada à disposição conceitual para executar e aperfeiçoar o desempenho dos 

estudantes em sala de aula. Para Marshall (2007), Miliszewska e Horwood (2006) e 

Kearsley e Shneiderman (1998), o comprometimento é proporcionado por meio de 

três elementos: relacionar, criar e doar. O relacionar está ligado a grupos 

colaborativos, enquanto o criar é utilizado em atividades de aprendizagem baseada 

em projetos e o doar se apresenta em atividades de foco efetivo. A Teoria do 
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Engajamento evidencia a cooperação, a criatividade e a contribuição, podendo ser 

utilizada na resolução de problemas e auxiliar a área da educação (Huang, 2010). 

Para Coates (2005), o engajamento é uma expressão abrangente, sendo usada 

tanto na área acadêmica quanto na não acadêmica, no que diz respeito à experiência 

de aprendizagem do aluno, como a aprendizagem ativa. Higgins et al. (1999) 

identificaram que as atividades realizadas de forma síncrona e alternada tendem a 

aumentar ou diminuir o interesse do indivíduo, a depender de como serão abordadas 

ou evitadas, sendo o norteador para o engajamento. Mollen e Wilson (2010) e 

Kearsley e Shneiderman (1998) compreenderam que a Teoria do Engajamento 

proporciona, nas atividades educacionais, procedimentos que envolvem o processo 

cognitivo, como a resolução de problemas, criatividade, entendimento e tomada de 

decisão. 

2.2 ENGAJAMENTO DO ALUNO 

O engajamento do estudante, de acordo com Strydom et al. (2010) e Kuh 

(2009a; 2001), é determinado pelo período e empenho com que o discente se 

disponibiliza para o desenvolvimento de atividades que estão correlacionadas ao 

desejo da instituição de ensino. Já Gunuc et al. (2022) identificaram que o 

engajamento do estudante está relacionado à dimensão de tempo e empenho 

destinados às atividades educacionais, na intenção de alcançar o desempenho 

almejado. Por sua vez, Gunuc e Kuzu (2015) compreenderam que o engajamento dos 

estudantes está relacionado à qualidade e à quantidade das práticas psicológicas, 

emocionais, cognitivas e comportamentais que os alunos possuem durante o 

processo de aprendizagem. Reschly e Christenson (2012) perceberam que o 

engajamento dos estudantes está relacionado ao nível de atenção, empenho, 
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desempenho, curiosidade, relevância e entusiasmo, quando estão aprendendo algum 

conteúdo. 

Para Quaye et al. (2019), o engajamento vai para além do simples envolvimento 

do aluno e sua atuação, compreendendo também o entendimento em se reconhecer 

como pertencente ao ambiente educacional. O engajamento do estudante inclui a 

cultura organizacional da instituição de ensino, bem como o nível de contato que 

possui com os colegas em sala de aula, demais estudantes, professores e 

funcionários da escola, além do apoio recebido da escola (McClenney et al., 2012; 

Kuh, 2009b; Marti, 2008). 

O engajamento do aluno proporciona aos docentes e discentes a oportunidade 

de se envolverem ativamente em experiências de aprendizagem. Pode ser visto como 

uma colaboração entre alunos, professores e escola, proporcionando uma 

aprendizagem de padrão elevada (Zepke, 2013). Para tanto, as escolas devem 

oportunizar serviços que possibilitem o encorajamento de seus estudantes na atuação 

em atividades que promovam a permanência, conhecimento, entusiasmo e êxito na 

conclusão de seus estudos (Kuh & Hu, 2001). 

Coates (2005) considera o engajamento do estudante no processo de 

aprendizagem do aluno, além da atuação dos docentes, dos recursos utilizados e do 

ambiente educacional em que está inserido. No ambiente de sala de aula, o 

engajamento do estudante pode ser mensurado pela atenção do aluno durante as 

aulas (Kuh, 2005). 

Gunuc e Kuzu (2015) perceberam o engajamento do aluno quando ele participa 

de eventos escolares e ainda desenvolve o sentimento de pertencimento à escola. Já 

em sala de aula, o engajamento do estudante está relacionado à mistura de 
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envolvimento emocional, cognitivo e comportamental nas disciplinas curriculares e 

extracurriculares (Liu et al., 2023; Reeve, 2013; Fredricks, 2011; Sheard et al., 2010). 

Em relação ao envolvimento emocional, Schwarz e Zhu (2015) evidenciam a 

sensação de como os estudantes se sentem e lidam enquanto aprendem algo. Além 

disso, está relacionado à postura e comportamento positivos que os alunos possuem 

com os professores, colegas de sala de aula e até mesmo com a própria escola 

(Fredricks & McColskey, 2012; Fredricks et al., 2004). Nessa circunstância, esse 

engajamento está relacionado aos sentimentos do processo de ensino (Jian et al., 

2022). 

Já sobre o envolvimento cognitivo, Fredricks et al. (2004) compreendem que 

isso acontece quando os estudantes se dedicam à aprendizagem de forma 

estratégica, com metas e disciplina. Chiu (2022) define o envolvimento cognitivo como 

a dedicação do estudante em completar uma atividade. Ademais, está vinculado ao 

compromisso emocional dos alunos com seu aprendizado. Kuh (2009a), por sua vez, 

percebeu que os alunos simpatizam com atividades desafiadoras, podendo ser 

propostas para além do que é aguardado em sala de aula. 

Enquanto o envolvimento comportamental se refere ao tempo destinado à 

realização de uma tarefa e à atuação do estudante (Zhang et al., 2023) dentro e fora 

de sala de aula (Fredricks et al., 2004; Huang, 2010), em outras palavras, está 

relacionado ao acatamento de regras, ao bom comportamento em sala de aula, ao 

cumprimento de horário, à frequência às aulas, à execução eficaz das tarefas em sala 

de aula e em casa (Willms et al., 2009) e à estima por atividades extracurriculares 

(Panigrahi et al., 2018; Fredricks et al., 2004). 

Diante do exposto, foram formuladas as seguintes hipóteses: 
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hipótese (H1): A participação em atividades de cultura maker aumenta o 

engajamento cognitivo dos estudantes; 

hipótese (H2): A participação em atividades de cultura maker aumenta o 

engajamento emocional dos estudantes. 

hipótese (H3): A participação em atividades de cultura maker aumenta o 

engajamento comportamental dos estudantes. 

A seguir, serão discutidos os fundamentos da Teoria do Engajamento, que 

sustenta esta pesquisa. 

3. METODOLOGIA 

3.1 QUASI-EXPERIMENTO 

Os estudos de pesquisa do tipo experimental e quasi-experimental investigam 

a relação casual entre as variáveis independentes e dependentes (Rogers & Revesz, 

2020). Nas pesquisas experimentais, são utilizadas uma ou mais variáveis 

independentes, enquanto as dependentes são cautelosamente apuradas, geralmente 

usando pré e pós-teste (Rogers & Revesz, 2020). Nesses estudos, há o grupo de 

controle e o experimental, em que os participantes são direcionados de forma 

ocasional, adotando um procedimento aleatório (Gravetter & Forzano, 2018). 

De acordo com Rogers e Revesz (2020), a distinção entre um experimento e 

um não experimento é a ausência de aleatoriedade. Ressaltam que as pesquisas 

quasi-experimentais resultam do não experimento, quando executam experimentos 

de forma randomizada, porém sem a atribuição aleatória (Kirk, 2009; Cook & Wong, 

2008). Da mesma maneira, a pesquisa quasi-experimental não necessita de um grupo 



122 

de controle, porém pode ser utilizado um grupo de comparação, que considera um 

tratamento experimental distinto (Rogers & Revesz, 2020). 

Ao fazerem um experimento, os pesquisadores testam a teoria, e o 

entendimento conceitual pode emergir da formação de premissas se então 

logicamente contidas na teoria e no teste de cada uma delas (Schaller, 2016). Ao 

tornar a lógica de forma explícita, tende a diminuir a dificuldade de interpretação de 

resultados mais difíceis de compreender (Fiske, 2016). 

Para Cook et al. (2002), uma pesquisa quasi-experimental é estabelecida com 

o confronto do que acontece de forma natural entre um grupo de tratamento e uma 

condição de conferência em que a causa não pode ser manipulada. Além disso, Cook 

et al. (1990) descreveram que os projetos quasi-experimentais são mais robustos para 

a inferência casual descritiva, quando: houver mais medidas de pré-teste e pós-teste, 

pois as estimações das tendências temporais são mais imediatas; os grupos de 

conferência estiverem mais nivelados, visto que tendem a diminuir a discrepância 

inicial em comparação aos grupos de tratamento; houver mais ocorrências em um 

tratamento que foram inseridas em momentos distintos e em diversos grupos 

pesquisados. 

Morales et al. (2017) constataram que, quanto mais próximo estiver da 

realidade de consumo dos indivíduos e das variáveis independentes, mais robusto 

será o experimento em relação à veracidade. Entretanto, as variáveis dependentes 

podem ser consideradas formas de comportamento dos participantes envolvidos no 

experimento. Já Crandall e Sherman (2016) identificaram que o elemento de análise 

é a ideia propriamente dita, e não o efeito único. Para Fiske (2016), a importância está 

relacionada à ideia genérica e nem tanto à operacionalização específica. 
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Em um ambiente educacional, Campbell e Stanley (2015) compreendem que a 

escolha aleatória dos integrantes não é possível por questões práticas e éticas e o 

estudo com o quasi-experimento possibilita uma análise comparativa. Isso ratifica a 

forma como os grupos da pesquisa foram formados. 

3.2 O CONTEXTO DO IFES CARIACICA-ES 

Fundada em 1909, a Escola de Aprendizes Artífices do Espírito Santo passou 

por um longo processo de transformação até a consolidação do Instituto Federal do 

Espírito Santo em 2008, sendo referência em educação pública, gratuita e de 

qualidade na sociedade capixaba (Instituto Federal do Espírito Santo [IFES], 2023a). 

Em 2008, após a união das unidades do Centro Federal de Educação 

Tecnológica (Cefetes) e das Escolas Agrotécnicas Federais de Alegre, Colatina e 

Santa Teresa, o Ifes foi criado pela Lei n.º 11.892, de 29 de dezembro de 2008. Desde 

então, ele proporciona educação profissional pública de excelência, integrando 

ensino, pesquisa e extensão, para a estruturação de uma sociedade democrática, 

justa e sustentável (IFES, 2023a). 

O Instituto Federal do Espírito Santo oferta desde cursos técnicos até o 

doutorado e dispõe de mais de 30 mil estudantes em todo o estado. São 98 cursos 

técnicos, 66 cursos de graduação, 34 cursos de pós-graduação em nível de 

especialização e aperfeiçoamento, 12 mestrados e 1 doutorado profissional (IFES, 

2023b). 

Atualmente possui 22 câmpus em funcionamento por todo o estado do Espírito 

Santo, incluindo o Centro de Referência em Formação e em Educação a Distância 

(Cefor), além de 3 câmpus em implantação. Dessa maneira, o Ifes está em todas as 
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microrregiões capixabas. O instituto dispõe também de 49 polos de educação a 

distância no Espírito Santo, o Polo de Inovação e a Cidade da Inovação, que será 

construída, sendo ambos situados no bairro de Jardim da Penha, Vitória-ES (IFES, 

2023b). 

O Câmpus Cariacica pertence aos 22 câmpus do Ifes e teve o início de suas 

atividades em 2006, ainda como unidade descentralizada do antigo Centro Federal de 

Educação e Tecnologia (Cefetes-ES), no bairro São Francisco, em Cariacica, em um 

espaço cedido pela Prefeitura Municipal de Cariacica. A partir de 2008, transformou-

se no Câmpus Cariacica do Ifes e, desde 2012, está situado em sede própria, no bairro 

Itacibá, Cariacica-ES (IFES, 2023c). 

Atualmente, o Ifes Cariacica oferta de cursos técnicos a mestrado, tais como: 

Técnico em Administração Integrado ao Ensino Médio; Técnico em Manutenção de 

Sistemas Metroferroviários Integrado ao Ensino Médio; Técnico em Portos Integrado 

ao Ensino Médio; Técnico em Portos (concomitante e subsequente); Técnico em 

Logística (concomitante e subsequente); Bacharelado em Física; Licenciatura em 

Física; Engenharia de Produção; Ciências Econômicas; Mestrado Nacional 

Profissional em Ensino de Física; Pós-Graduação Lato Sensu em Engenharia de 

Produção com ênfase em Tecnologias da Decisão; Pós-Graduação Lato Sensu em 

Práticas Pedagógicas; Pós-Graduação Lato Sensu em Engenharia de Produção com 

ênfase em Ciências de Dados; Pós-Graduação Especialização em Currículo e Ensino 

na Educação Básica; e Pós-Graduação Especialização em Engenharia Ferroviária 

com ênfase em Via Permanente (IFES, 2023c). 
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3.3 CURSO TÉCNICO EM LOGÍSTICA 

Atualmente, o curso técnico em Logística é ofertado pelo Ifes de Cariacica-ES 

na modalidade presencial, turno noturno e de forma subsequente ao ensino médio. 

Anteriormente, a forma do curso era concomitante e subsequente, porém, em 2023, 

foi o último ingresso de estudantes de forma concomitante. O projeto pedagógico do 

curso técnico em Logística foi reformulado no início de 2024 e a forma de ingresso no 

momento ocorre somente na forma subsequente. Na forma concomitante, o estudante 

está matriculado em uma determinada série/ano do ensino médio em outra instituição 

de ensino, enquanto, no subsequente, a conclusão do ensino médio é obrigatória. A 

sua implementação foi em 2010 e o curso possui a duração de um ano e meio com 

carga horária de 800 horas (IFES, 2023c). 

O curso técnico em Logística ofertado pelo Instituto Federal do Espírito Santo 

Câmpus Cariacica tem por objetivo geral formar profissionais para atuação no 

mercado de trabalho nas atividades relacionadas à logística e sua cadeia. O egresso 

pode atuar em instituições públicas, privadas e do terceiro setor. Além disso, as 

habilidades e competências são desenvolvidas ao longo do curso, para que o aluno 

atue em atividades relacionadas ao transporte, armazenamento e logística 

propriamente dita (IFES, 2023c). 

3.4  CONTEXTO DA PESQUISA 

Foi desenvolvido um quasi-experimento envolvendo um grupo de estudantes, 

composto de duas turmas A e B regularmente matriculadas na disciplina Gestão de 

Estoques do terceiro módulo do curso técnico em Logística do Ifes de Cariacica-ES 

em 2024/1. Ambas as turmas escolhidas são ingressantes de 2023/1, na modalidade 
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presencial e concomitante. No terceiro módulo, essas turmas possuem uma noite livre, 

ou seja, não há aulas, o que foi possível a formação de um grupo com capacidade até 

de 24 estudantes, sendo 12 de cada turma (A e B). As inscrições ocorreram pelo 

formulário do Google Forms, e a escolha dos participantes foi feita por ordem de 

registro. 

A pesquisa foi desenvolvida tanto em sala de aula quanto no espaço maker do 

Ifes de Cariacica-ES. Foi escolhida a disciplina Gestão de Estoques, que foi ministrada 

pela mesma professora, duas vezes por semana, durante o semestre de 2024/1. 

A disciplina Gestão de Estoques, de carga horária semestral de 72 horas, foi 

conduzida em sala de aula para as turmas A e B do terceiro módulo do curso técnico 

em Logística, duas vezes por semana, e a oficina de cultura maker, de carga horária 

semestral de 30 horas, no espaço maker do Ifes de Cariacica, uma vez por semana, 

pela mesma professora. 

Ao associar atividades de forma simultânea e intercalar entre elas, pode-se 

expandir ou suavizar o interesse, a depender de como será conduzido ou evitado, 

sendo o ponto para o engajamento (Higgins, 2006). Isso tem apoio ao que foi proposto 

nesta pesquisa, quando os grupos de estudantes pesquisados tiveram a inserção da 

cultura maker no mesmo semestre em que cursaram a disciplina Gestão de Estoques, 

ambas conduzidas pela mesma professora. 
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O grupo de estudantes que participou das oficinas de cultura maker 

desenvolveu um caderno inteligente personalizado. Eles participaram de todas as 

etapas da elaboração da ideia, prototipação e execução da produção. Todo o caderno 

foi feito de forma artesanal e foi utilizado o software Tinkercad1 para modelar uma 

peça do caderno e o software RD Works2 para realizar o corte na máquina a laser que 

fica no espaço maker do Ifes Cariacica-ES. 

O caderno inteligente é um sistema de organização pessoal, sendo um caderno 

reutilizável que permite ao usuário adicionar, remover ou reorganizar as folhas 

conforme a necessidade do indivíduo. Nesse modelo, as folhas podem ser inseridas 

e removidas facilmente, sem prejuízo ao caderno, promovendo a adequação de 

acordo com a necessidade do usuário (TecMundo, 2024). Porém, por ter um valor de 

mercado em torno de R$ 150 a R$ 200 no modelo grande (Caderno Inteligente, 2024), 

nem sempre é possível o acesso a todas as pessoas. Ao desenvolver o próprio 

caderno inteligente, o custo unitário ficou em torno de R$ 30, o que permitiu a 

obtenção do produto pelos participantes das oficinas práticas de cultura maker que 

foram realizadas no semestre de 2024/1, no espaço maker do Ifes Cariacica-ES. Os 

estudantes, além de terem o próprio caderno, experimentaram algumas habilidades, 

como a criatividade, modelagem 3D, trabalhos manuais e a colaboração em equipe, 

ao desenvolverem o produto, e ainda tiveram o sentimento de realização por terem 

finalizado o caderno. 

 
 
 
 
________________ 
1Tinkercad é um software on-line e gratuito, utilizado para a criação e compartilhamento de desenhos 
com demais membros que utilizam o programa (Abburi et al., 2021). 
2RD Works é um software desenvolvido pela empresa Ruida Technology, amplamente utilizado em 
máquinas de corte e gravação a laser, permitindo aos usuários controlar a potência do laser, velocidade 
do corte e camadas de operação (Thunderlaser RDWorks, 2024). 

https://support.thunderlaserusa.com/portal/en/kb/thunderlaser-usa/primary-documentation/software/rdworks
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3.5  INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS 

Foi elaborado um questionário em um formulário do Google Forms 

contemplando 30 afirmativas baseadas na escala de engajamento do estudante, de 

Gunuc e Kuzu (2015). Desse total, dez afirmativas referem-se ao engajamento 

cognitivo; seis referem-se ao engajamento emocional (relacionamento entre pares); 

dez referem-se ao relacionamento com o corpo docente; e quatro referem-se ao 

engajamento comportamental. Para medir, foi utilizada a escala Likert de cinco pontos, 

variando de 1[discordo totalmente] a 5[concordo totalmente]. Na Figura 1, mostram-

se as afirmativas. 

 Perguntas originais Perguntas traduzidas e adaptadas 

E
n
g
a
ja

m
e
n
to

 c
o
g
n
it
iv

o
 

1. I motivate myself to learn 

2. I determine my own learning goals 

3. I try to do my best during classes 

4. Besides doing my lessons, I 
further study for my lessons 

5. What I learn in class is important 
for me   

6. I discuss what I have learned in 
class with my friends out of class 

7. I attend classes by getting 
prepared in advance 

8. I try to do my homework in the 
best way 

9. I spend enough time and make 
enough effort to learn 

10. I carefully listen to my teacher in 
class 

1. Eu me motivo para aprender nas aulas de gestão de 

estoques 

2. Eu determino os meus próprios objetivos de 

aprendizagem nas aulas de gestão de estoques 

3. Eu procuro dar o meu melhor durante as aulas de 

gestão de estoques 

4. Além de fazer as atividades das aulas em casa, eu 

estudo ainda mais para as aulas de gestão de estoques 

5. O que aprendo durante as aulas de gestão de estoques 

é importante para mim 

6. Eu converso o que aprendi nas aulas de gestão de 

estoques com meus amigos fora das aulas 

7. Eu assisto às aulas de gestão de estoques me 

preparando com antecedência 

8. Eu tento fazer minha lição de casa das aulas de gestão 
de estoques da melhor maneira 

9. Eu estudo por bastante tempo e me esforço 
suficientemente para aprender nas aulas de gestão de 
estoques 

10. Eu escuto atentamente a minha professora durante as 
aulas de gestão de estoques 
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 Perguntas originais Perguntas traduzidas e adaptadas 
E

n
g
a
ja

m
e
n
to

 e
m

o
c
io

n
a
l 

R
e
la

c
io

n
a
m

e
n
to

 e
n
tr

e
 p

a
re

s
 

11. I have close friend(s) in my class. 

12. My friends in campus are always 
near me when I need them 

13. I give importance to studying 
together with my classmates (in a 
group) 

14. I like doing something for my 
classmates 

15. I feel myself as a part/member of 
a student group 

16. I like seeing my friends in class 

11. Tenho amigos próximos na minha turma 

12. Meus amigos na escola estão sempre perto de mim 
quando preciso deles 

13. Dou importância ao estudo em grupo com meus colegas 
das aulas de gestão de estoques 

14. Eu gosto de ajudar os meus colegas nas aulas de 
gestão de estoques 

15. Eu me sinto parte de um grupo de estudantes nas aulas 
de gestão de estoques 

16. Eu gosto de ver meus amigos durante as aulas de 
gestão de estoques 
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17. My teachers are always near me 
when I need them 

18. My teachers respect me as an 
individual 

19. I like my teachers 

20. I think my teachers are competent 
in their fields 

21. I have teachers that I can share 
my problems with 

22. My classes are entertaining 

23. My teachers show regard to my 
interests and needs 

24. I like communicating my teachers 

25. My teachers behave fairly to all 
my friends 

26. 26. My teachers 
interact/communicate with me 

17. A minha professora de gestão de estoques está sempre 
por perto quando preciso dela 

18. A minha professora de gestão de estoques me respeita 
como indivíduo/pessoa 

19. Eu gosto da minha professora de gestão de estoques 

20. Eu acho que a minha professora de gestão de estoques 
é competente 

21. Eu posso compartilhar os meus problemas com a minha 
professora de gestão de estoques 

22. As minhas aulas de gestão de estoques são divertidas 

23. A minha professora de gestão de estoques mostra 
consideração pelos meus interesses e necessidades 

24. Eu gosto de conversar com a minha professora de 
gestão de estoques 

25. A minha professora de gestão de estoques se comporta 
de maneira justa com todos os meus amigos 

26. A minha professora de gestão de estoques 
interage/conversa comigo 

E
n
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a
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m
e
n
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l 27. I follow the rules in class  

28. I do my homework/tasks in time 

29. I carefully listen to other students 
in class 

30. I try to do my best regarding my 
responsibilities in group work 

27. Eu sigo as regras das aulas de gestão de estoques 

28. Eu faço minhas atividades em casa das aulas de gestão 
de estoques a tempo 

29. Eu ouço atentamente os outros alunos nas aulas de 
gestão de estoques 

30. Eu tento fazer o meu melhor em relação às minhas 
responsabilidades no trabalho em grupo das aulas de 
gestão de estoques 

Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 

O questionário também contempla quatro perguntas sociodemográficas, como 

manifestação biológica do sexo, ano de nascimento, número da turma, auxílio 

estudantil (se recebe) como alimentação, compra de material escolar, moradia, 

uniforme, vale transporte. Por último, há a pergunta se o aluno participou das oficinas 

de cultura maker. 



130 

Antes de responderem ao questionário, os alunos leram o Termo de 

Consentimento e Assentimento Livre Esclarecido, com as explicações sobre a 

pesquisa e os dados da pesquisadora. 

A coleta de dados foi realizada no início de 2024/1 com os estudantes 

matriculados na disciplina Gestão de Estoques das turmas A e B do terceiro módulo 

do curso técnico em Logística do Ifes de Cariacica-ES, do Instituto Federal do Espírito 

Santo, antes do início das oficinas práticas de cultura maker. No fim do semestre 

2024/1, foram feitas novas coletas com os estudantes que compareceram às oficinas 

práticas de cultura maker, bem como com os demais alunos matriculados em Gestão 

de Estoques das turmas A e B do terceiro módulo do curso técnico em Logística que 

não participaram. 

3.6 CUIDADOS ÉTICOS 

Os estudantes matriculados na disciplina Gestão de Estoques do Ifes 

Cariacica-ES em 2024/1 foram convidados a participar da pesquisa, e todos os 

aspectos éticos foram observados. Foram garantidos todo o sigilo dos dados e a 

identificação dos integrantes. 

No início do semestre, foi explicada, em sala de aula, a pesquisa que estava 

sendo realizada, e cada estudante levou para casa um termo de consentimento e 

autorização de seus pais e/ou responsáveis, para que pudessem participar do estudo. 

Além disso, os responsáveis autorizaram o uso de dados e imagens dos estudantes 

para a realização da pesquisa. 
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4. ANÁLISE DOS DADOS 

Para a análise dos dados, foi usada a Análise de Variância (Análise ANOVA), 

que, de acordo com Virgillito (2017), é um teste utilizado para verificar a média entre 

duas ou mais populações de amostras extraídas delas. O intuito desse teste é mostrar 

se essas médias, de fato, diferem de forma significativa entre elas. A ANOVA é um 

tipo de teste de hipótese que verifica valores hipotéticos sobre uma determinada 

situação, para auxiliar na compreensão da situação e na tomada de decisão (Virgillito, 

2017). 

A análise ANOVA é pareada com um Experimento Desenhado para determinar 

se uma variável independente (fator – a variável controlável) afeta uma variável 

dependente (a resposta). Essa análise traduz os dados em duas estimativas 

diferentes da variância populacional, ou seja, os valores do tratamento (níveis) 

introduzem variação no conjunto de dados da ANOVA unidirecional, que usa uma 

variável independente, enquanto a ANOVA bidirecional usa duas variáveis 

independentes (Hair et al., 2009). 

Para tanto, parte-se da hipótese nula (H0) de que todos os valores médios da 

amostra são iguais; ou seja, a variável independente não afeta a variável dependente. 

Assim, a hipótese alternativa (H1) é que nem todos os valores médios são iguais e 

pelo menos um valor difere do resto, isto é, a variável independente afeta a variável 

dependente (Hair et al., 2009). 

Neste estudo, a cultura maker (variável independente) é o fator ou a 

particularidade que norteia a diferenciação entre o grupo de controle (alunos que não 

participaram das oficinas de cultura maker) e o de tratamento (alunos que participaram 

das oficinas de cultura maker). Já a variável dependente é o comprometimento dos 
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alunos regularmente matriculados no terceiro módulo do curso técnico em Logística 

do Ifes de Cariacica-ES, na disciplina Gestão de Estoques em 2024/1. 

Dessa forma, pretendeu-se confrontar os dados iniciais e posteriores à inserção 

das oficinas práticas de cultura maker e verificar com os estudantes que não 

participaram e só tiveram aulas de Gestão de Estoques. Ao fazer tais comparações, 

foi proposta uma análise de engajamento comportamental, emocional e cognitivo, 

tanto dos estudantes antes e depois da inserção das oficinas práticas de cultura maker 

quanto do grupo que só teve contato com a disciplina Gestão de Estoques em 2024/1. 

4.1 ESTATÍSTICA DESCRITIVA DAS VARIÁVEIS 

Na Tabela 1, descreve-se o perfil da amostra, incluindo gênero, ano de 

nascimento, distribuição por turma, recebimento de auxílio e intenção de participar das 

oficinas de cultura maker. Na Tabela 2, mostra-se a distribuição da amostra no quasi-

experimento, diferenciando os estudantes que participaram e não participaram das 

oficinas práticas de cultura maker antes e depois da intervenção. Na Tabela 3, 

detalham-se os fatores de engajamento por grupo, analisando variações entre 

estudantes com diferentes níveis de intenção e participação nas oficinas práticas de 

cultura maker. Na Tabela 4, apresentam-se os resultados da Análise de Variância 

(ANOVA) para comparar os fatores de engajamento dos estudantes antes e depois 

da intervenção. 

Para as análises, foram utilizados os softwares Stata 17 e Microsoft Excel. 
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4.2 PERFIL DA AMOSTRA NO CONTEXTO GERAL 

Na Tabela 1, descreve-se o perfil da amostra. No que diz respeito ao gênero, 

observa-se uma predominância significativa de estudantes do gênero feminino, 

representando 69,4% da amostra. Estudantes do gênero masculino correspondem a 

29,4% enquanto 1,2% preferira não declarar seu gênero. Esses dados indicam uma 

clara maioria de alunas matriculadas na disciplina Gestão de Estoques do terceiro 

módulo em 2024/1 do curso técnico em Logística do Ifes Cariacica-ES. 

Em relação ao ano de nascimento, os participantes estão distribuídos em duas 

faixas etárias principais: estudantes nascidos entre 2001 e 2005 representam 47,1% 

da amostra; aqueles nascidos entre 2006 e 2010 constituem 52,9%. Essa distribuição 

etária mostra uma leve predominância de estudantes mais jovens. Quando se 

considera a distribuição por turma, a Turma Log 3A conta 56,5% dos participantes, 

enquanto a Turma Log 3B possui 43,5% dos estudantes. Esses números refletem uma 

distribuição relativamente equilibrada entre ambas as turmas do curso. 

TABELA 6 - FREQUÊNCIA RELATIVA - PERFIL DA AMOSTRA 

Variável Descrição n % 

Gênero 

Feminino 59 69,4% 

Masculino 25 29,4% 

Prefiro não dizer 1 1,2% 

Ano de nascimento 
Entre 2001 e 2005 40 47,1% 

Entre 2006 e 2010 45 52,9% 

Turma 
Log 3A 48 56,5% 

Log 3B 37 43,5% 

Recebe Auxílio 
Sim 67 78,8% 

Não 18 21,2% 

Intenção de participar da cultura 
maker 

Sim 24 28,2% 

Não 61 71,8% 

Participaram da cultura maker 
Sim 11 12,9% 

Não 74 87,1% 

Total Geral 85 100,0% 

Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 

No que tange ao recebimento de auxílio, a maioria expressiva de 78,8% dos 

estudantes relatou receber algum tipo de auxílio, enquanto 21,2% indicaram não 
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receber. Esse dado sugere que uma parte significativa dos estudantes pode estar em 

situação de vulnerabilidade econômica. 

Sobre a intenção de participar das oficinas práticas de cultura maker, 28,2% 

dos estudantes manifestaram interesse, enquanto 71,8% disseram não ter interesse. 

No entanto, a participação efetiva nas oficinas práticas de cultura maker foi ainda 

menor, com apenas 12,9% dos estudantes participando, em contraste com 87,1% que 

não participaram. Esses dados evidenciam uma discrepância entre a intenção inicial 

e a participação real nas atividades propostas. 

4.3 CARACTERIZAÇÃO DA AMOSTRA SOB A PERSPECTIVA DA 

APLICAÇÃO DO QUASI-EXPERIMENTO 

Na Tabela 2, mostra-se a distribuição da amostra no quasi-experimento, com a 

variável DummyCM indicando a participação dos alunos nas oficinas práticas de 

cultura maker e a variável DummyCurso distinguindo os dados coletados antes e 

depois de atender à disciplina Gestão de Estoques. Os dados refletem a análise 

comparativa do engajamento comportamental, emocional e cognitivo dos estudantes 

antes e depois da inserção da cultura maker, além da comparação com os estudantes 

que apenas assistiram às aulas de Gestão de Estoques. 

Observa-se que, dos 85 estudantes, 24 demonstraram interesse em participar 

das atividades de cultura maker. Contudo, somente 13 alunos aderiram às oficinas 

práticas de cultura maker e foram avaliados antes do início das atividades; porém, 

duas alunas desistiram das oficinas maker, e somente 11 foram avaliados após o 

término. Em contraste, 61 estudantes não manifestaram interesse em participar das 

oficinas de cultura maker, dos quais 30 foram avaliados antes e depois do semestre. 
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Um estudante que não participou das oficinas de cultura maker não respondeu ao 

questionário no segundo momento da pesquisa. 

 
TABELA 2 - FREQUÊNCIA RELATIVA - DISTRIBUIÇÃO DA AMOSTRA NO QUASI-EXPERIMENTO 

DummyCM 
DummyCurso 

Total 
Antes Depois 

Não 30  31  61 

Sim 13  11  24  

Total 43  42  85  

Nota: Descrição das variáveis: DummyCM - Participar das oficinas de Cultura Maker; e DummyCurso 
– Variável dummy antes e depois do quasi-experimento. *Duas alunas não concluíram as atividades 
das oficinas maker. **Um estudante que não participou das oficinas de cultura maker não respondeu 
ao questionário no segundo momento da pesquisa. 

Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 

Os resultados indicam que a maioria dos estudantes foi avaliada depois da 

inserção da cultura maker. Esses dados permitem uma análise comparativa robusta 

sobre o impacto da cultura maker no engajamento comportamental, emocional e 

cognitivo dos estudantes, bem como uma compreensão das diferenças entre aqueles 

que participaram e os que apenas assistiram às aulas de Gestão de Estoques, ao 

longo do semestre 2024/1. 

4.4 INTENÇÃO DE PARTICIPAR DA CULTURA MAKER 

Na Tabela 3, em que se analisa a intenção de participar das oficinas práticas 

de cultura maker, é fornecida uma visão detalhada dos fatores de engajamento 

desagregados por grupos. Essa análise permite identificar variações no engajamento 

cognitivo, emocional e comportamental entre os estudantes com diferentes níveis de 

intenção e participação nas atividades de cultura maker. Os escores por fator de 

engajamento foram mensurados pela média dos indicadores. 
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TABELA 3 - ESTATÍSTICA DESCRITIVA DOS FATORES DE ENGAJAMENTO POR GRUPO 

Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 

 

No painel 3A, os dados mostram que os estudantes que expressaram intenção 

de participar das oficinas de cultura maker apresentam médias de engajamento 

ligeiramente diferentes em comparação aos que não demonstraram essa intenção. 

Para o fator cognitivo, a média dos estudantes que pretendem participar é 4,033, 

enquanto a dos que não pretendem é 4,051, indicando um engajamento cognitivo 

semelhante entre ambos os grupos. Em termos de engajamento emocional 

relacionado aos amigos (EMOFR), a média para os interessados é 4,319, comparada 

a 4,391 para os não interessados, mostrando uma leve variação. Já no engajamento 

Painel A - Intenção de participar da cultura maker 

Grupo Fatores de engajamento Média 
Desvio 
Padrão 

CV Mínimo Mediana Máximo 

Sim  
(n=24) 

COG: Cognitivo 4,033 0,897 0,222 1,800 4,250 5,000 

EMOFR - Emocional - Amigos 4,319 0,710 0,164 3,000 4,417 5,000 

EMOPR - Emocional - Professores 4,575 0,657 0,144 2,900 4,900 5,000 

COMP - Comportamental 4,406 0,706 0,160 3,000 4,750 5,000 

Não 
(n=61) 

COG: Cognitivo 4,051 0,757 0,187 1,600 4,300 5,000 

EMOFR - Emocional - Amigos 4,391 0,845 0,193 1,000 4,667 5,000 

EMOPR - Emocional - Professores 4,495 0,566 0,126 2,600 4,700 5,000 

COMP - Comportamental 4,373 0,661 0,151 1,500 4,500 5,000 

Total  
(n=85) 

COG: Cognitivo 4,046 0,794 0,196 1,600 4,300 5,000 

EMOFR - Emocional - Amigos 4,371 0,806 0,184 1,000 4,667 5,000 

EMOPR - Emocional - Professores 4,518 0,590 0,131 2,600 4,800 5,000 

COMP - Comportamental 4,382 0,670 0,153 1,500 4,500 5,000 

Painel B - Participaram da cultura maker 

Grupo Fatores de Engajamento Média 
Desvio- 
padrão 

CV Mínimo Mediana Máximo 

Sim  
(n=11) 

COG: Cognitivo 4,033 0,897 0,222 1,800 4,250 5,000 

EMOFR - Emocional - Amigos 4,319 0,710 0,164 3,000 4,417 5,000 

EMOPR - Emocional - Professores 4,575 0,657 0,144 2,900 4,900 5,000 

COMP - Comportamental 4,406 0,706 0,160 3,000 4,750 5,000 

Não 
(n=74) 

COG: Cognitivo 4,049 0,782 0,193 1,600 4,300 5,000 

EMOFR - Emocional - Amigos 4,363 0,834 0,191 1,000 4,667 5,000 

EMOPR - Emocional - Professores 4,503 0,594 0,132 2,600 4,800 5,000 

COMP - Comportamental 4,392 0,670 0,153 1,500 4,625 5,000 

Total  
(n=85) 

COG: Cognitivo 4,046 0,794 0,196 1,600 4,300 5,000 

EMOFR - Emocional - Amigos 4,371 0,806 0,184 1,000 4,667 5,000 

EMOPR - Emocional - Professores 4,518 0,590 0,131 2,600 4,800 5,000 

COMP - Comportamental 4,382 0,670 0,153 1,500 4,500 5,000 
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emocional relacionado aos professores (EMOPR), os interessados têm uma média de 

4,575, ligeiramente superior aos 4,495 dos não interessados, sugerindo maior 

satisfação com os professores entre os estudantes interessados na cultura maker. O 

engajamento comportamental (COMP) é também ligeiramente maior nos estudantes 

interessados (4,406) em comparação aos não interessados (4,373). 

4.5 PARTICIPARAM DAS OFICINAS DE CULTURA MAKER 

No painel 3B, que considera a participação efetiva nas atividades de cultura 

maker, as médias dos fatores de engajamento para os participantes são semelhantes 

às dos não participantes. Para o fator cognitivo, a média dos participantes é 4,033, 

enquanto a dos não participantes é 4,049. No engajamento emocional relacionado 

aos amigos, a média dos participantes é 4,319, ligeiramente inferior à média 4,363 

dos não participantes. Quanto ao engajamento emocional relacionado aos 

professores, a média dos participantes é 4,575, superior à média de 4,518 dos não 

participantes, indicando que os participantes das oficinas de cultura maker tendem a 

ter uma percepção mais positiva dos professores. No engajamento comportamental, 

os participantes têm uma média de 4,406, um pouco maior do que a média de 4,392 

dos não participantes. 

A análise geral dos dados da Tabela 3 revela que são pequenas as diferenças 

nas médias de engajamento entre os estudantes que têm intenção de participar ou 

que realmente participaram das oficinas de cultura maker e aqueles que não têm 

intenção ou não participaram. As médias gerais para os fatores cognitivo (4,046), 

emocional relacionado aos amigos (4,371), emocional relacionado aos professores 

(4,518) e comportamental (4,382) indicam altos níveis de engajamento em todos os 
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aspectos avaliados. Esses resultados sugerem que, embora haja pequenas variações, 

a intenção e a participação nas oficinas de cultura maker não parecem causar 

diferenças significativas nos níveis de engajamento dos estudantes do curso técnico 

em Logística do Ifes Cariacica-ES. 

Contudo, para identificar efetivamente se essas diferenças são 

estatisticamente significativas, será aplicado o teste ANOVA, que permitirá verificar se 

as variações observadas são suficientes para concluir que a cultura maker impacta, 

de forma significativa, os níveis de engajamento dos estudantes. A percepção positiva 

dos professores entre os participantes e interessados pode indicar um potencial 

impacto positivo específico dessa iniciativa, o que será examinado mais 

detalhadamente com a análise estatística subsequente. 

4.6 ANÁLISE DE VARIÂNCIA (ANOVA) 

Na Tabela 4, apresentam-se os resultados da Análise de Variância (ANOVA) 

para a comparação dos fatores de engajamento dos estudantes em relação aos 

grupos antes e depois da intervenção das oficinas de cultura maker. 

Os resultados do Painel 4A indicam que não houve uma diferença significativa 

no engajamento cognitivo dos estudantes entre os grupos (p = 0,997). As variáveis 

DummyCM (intenção de participar da cultura maker), DummyCurso (antes e depois 

do quase-experimento) e a interação entre ambas (DummyCM#DummyCurso) não 

apresentaram efeitos significativos. O R² foi negativo (-0,04), sugerindo que o modelo 

não explica a variabilidade nos escores cognitivos. 
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TABELA 4 - RESULTADOS DA ANOVA RELACIONADOS À COMPARAÇÃO DOS FATORES DE 
ENGAJAMENTO DOS ESTUDANTES EM RELAÇÃO A GRUPO ANTES E DEPOIS 

Painel 4A - Anova Fator COG: Cognitivo 

N.º obs. 85 R² 0,00 
MSE 0,81   
Variável SQM df QM F Prob>F 

Modelo 0,036 3 0,012 0,020 0,997 
DummyCM 0,005 1 0,005 0,010 0,931 
DummyCurso 0,005 1 0,005 0,010 0,933 

DummyCM#DummyCurso 0,013 1 0,013 0,020 0,887 
Resíduo 52,855 81 0,653     

Total 52,891 84 0,630     

Painel 4B - Anova Fator EMOFR - Emocional - Amigos 

N.º obs. 85 R² 0,01 
MSE 0,82   
Variável SQM df QM F Prob>F 

Modelo 0,722 3 0,241 0,360 0,781 
DummyCM 0,077 1 0,077 0,120 0,734 
DummyCurso 0,004 1 0,004 0,010 0,942 
DummyCM#DummyCurso 0,549 1 0,549 0,830 0,366 
Resíduo 53,854 81 0,665     

Total 54,576 84 0,650     

Painel 4C - Anova Fator EMOPR - Emocional - Professores 

N.º obs. 85 R² 0,01 
MSE 0,60   
Variável SQM df QM F Prob>F 

Modelo 0,186 3 0,062 0,170 0,915 
DummyCM 0,122 1 0,122 0,340 0,561 

DummyCurso 0,072 1 0,072 0,200 0,656 
DummyCM#DummyCurso 0,004 1 0,004 0,010 0,918 
Resíduo 29,038 81 0,358     

Total 29,224 84 0,348     

Painel 4D - Anova Fator COMP - Comportamental 

N.º obs. 85 R² 0,01 
MSE 0,68   
Variável SQM df QM F Prob>F 

Modelo 0,312 3 0,104 0,230 0,879 
DummyCM 0,010 1 0,010 0,020 0,883 

DummyCurso 0,283 1 0,283 0,610 0,436 
DummyCM#DummyCurso 0,020 1 0,020 0,040 0,836 
Resíduo 37,387 81 0,462   

Total 37,699 84       

Nota: Descrição das variáveis: DummyCM - Intenção de participar da cultura maker; e DummyCurso – 
Variável dummy antes de depois do quasi-experimento. 
Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 

 

No painel 4B, a ANOVA para o fator emocional relacionado aos amigos também 

não revelou diferenças significativas entre os grupos (p = 0,781). As variáveis 

DummyCM, DummyCurso e a interação DummyCM#DummyCurso não mostraram 

efeitos significativos. O R² de 0,00 indica uma explicação insuficiente da variabilidade 

nos escores emocionais relacionados aos amigos pelo modelo. 
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Os resultados do painel 4C para o fator emocional relacionado aos professores 

não mostraram diferenças significativas entre os grupos (p = 0,915). Novamente, as 

variáveis DummyCM, DummyCurso e sua interação não apresentaram efeitos 

significativos.  

Finalmente, no painel 4D, a ANOVA para o fator comportamental também não 

indicou diferenças significativas entre os grupos (p = 0,879). As variáveis DummyCM, 

DummyCurso e sua interação não mostraram efeitos significativos. 

Os resultados da ANOVA indicam que não houve diferenças estatisticamente 

significativas nos níveis de engajamento cognitivo, emocional (relacionado a amigos 

e professores) e comportamental dos estudantes em relação à intenção de participar 

ou à participação efetiva nas oficinas de cultura maker. Esses achados sugerem que, 

de acordo com os dados analisados, a inserção das oficinas de cultura maker não 

impactou significativamente os escores de engajamento dos estudantes, rejeitando as 

hipóteses H1, H2, e H3 de que haveria um aumento significativo no engajamento dos 

estudantes devido à intervenção. No entanto, a análise qualitativa e outros métodos 

complementares podem ser necessários para uma compreensão mais profunda dos 

possíveis efeitos da cultura maker. 

5. DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 

O estudo visou compreender o impacto da inserção da cultura maker no 

engajamento dos estudantes matriculados em 2024/1 na disciplina de Gestão de 

Estoques do terceiro módulo do curso técnico em Logística do Instituto Federal do 

Espírito Santo (Ifes) Câmpus Cariacica-ES. Foi utilizado o quasi-experimento e feita 

Análise de Variância (Análise ANOVA), sendo investigados os níveis de engajamento 
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cognitivo, emocional e comportamental entre estudantes que participaram das oficinas 

práticas de cultura maker e aqueles que não participaram. Contestando as 

expectativas baseadas na literatura, os resultados sugeriram que não houve 

diferenças estatisticamente significativas entre os grupos pesquisados. 

A ausência de impacto significativo no engajamento dos estudantes alinha-se 

com algumas discussões teóricas sobre a complexidade do engajamento dos alunos. 

Kuh (2009a, 2001) e Fredricks et al. (2004) apontam que o engajamento é um 

constructo multidimensional, influenciado por fatores contextuais, estruturais e 

individuais. Dessa forma, somente inserir oficinas práticas de cultura maker pode não 

ser suficiente para afetar significativamente o engajamento dos estudantes, se não 

houver uma integração cuidadosa desses procedimentos com o contexto pedagógico 

e institucional (Pascarella, 2001). 

Além disso, os resultados reforçam pesquisas que indicam que o impacto de 

novas abordagens pedagógicas, entre as quais a cultura maker, depende de um 

ambiente de suporte robusto e de uma implementação estratégica (Marshall, 2007; 

Kearsley & Shneiderman, 1998). A literatura sugere que o sucesso de metodologias 

ativas e colaborativas, a exemplo da cultura maker, exige a disponibilidade de 

recursos materiais, o suporte contínuo de educadores capacitados e a integração 

coerente dessas práticas ao currículo (Vuopala et al., 2020; Huang, 2010). 

Diferentemente dos estudos empíricos que destacam o aumento do 

engajamento em ambientes maker (Quibrantar & Ezezika, 2023; Knaus, 2022), os 

resultados desta pesquisa não revelaram um impacto significativo. A ausência de 

diferença estatística observada pode ser atribuída a fatores contextuais específicos, 

incluindo a baixa adesão dos estudantes às oficinas práticas de cultura maker e a 

periodicidade limitada dos encontros, que ocorreram apenas uma vez por semana, 
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durante um semestre. Maior exposição às práticas de cultura maker possivelmente 

aumentaria o engajamento dos estudantes. 

Estudos anteriores, entre os quais os de Knaus (2022) e Miliszewska e 

Horwood (2006), indicaram que o impacto das oficinas de cultura maker é mais 

significativo quando existe uma infraestrutura de suporte que favorece a integração 

dessas práticas na rotina escolar de forma contínua e estruturada. Esses achados 

corroboram os resultados desta pesquisa, uma vez que as oficinas ocorreram apenas 

uma vez por semana, ao longo de um semestre letivo. Outro ponto observado foi a 

ausência de obrigatoriedade de participação dos estudantes nas oficinas de cultura 

maker, ao contrário do que ocorre nas demais disciplinas acadêmicas do curso técnico 

em Logística do Ifes Cariacica-ES, que exigem frequência obrigatória e registro de 

notas. 

Os resultados indicam que a inserção de oficinas de cultura maker não 

assegura o aumento do engajamento estudantil. Isso sugere que, para maximizar o 

impacto dessas práticas, as instituições educacionais devem adotar uma abordagem 

mais holística, integrando as oficinas de cultura maker ao currículo. Ademais, faz-se 

necessário compreender a importância do envolvimento institucional na promoção 

dessas atividades, tornando-as parte essencial da experiência de aprendizagem dos 

estudantes. 

Do ponto de vista teórico, esses achados colaboram para a compreensão da 

Teoria do Engajamento, ao sugerirem que intervenções pedagógicas inovadoras 

requerem um ambiente de suporte robusto e uma adaptação contextualizada para 

alcançar impacto. A literatura aponta que o engajamento é melhorado quando os 

alunos veem relevância direta entre as atividades propostas e seus objetivos 

educacionais e profissionais (Strydom et al., 2010; Coates, 2005). 
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A ausência de significância estatística nas análises realizadas neste estudo 

indica que a cultura maker não foi um fator determinante para aumentar os níveis de 

engajamento entre os estudantes matriculados em 2024/1 na disciplina de Gestão de 

Estoques do 3.º módulo do curso técnico em Logística do Ifes Campus Cariacica-ES. 

Outro aspecto a ser considerado refere-se à homogeneidade dos escores de 

engajamento, o que pode indicar que outras variáveis, não controladas neste estudo, 

influenciem o engajamento dos estudantes, tais como a participação nas demais 

disciplinas técnicas do curso. 

Embora a cultura maker não se tenha mostrado determinante para o 

engajamento dos estudantes em sala de aula, isso não significa que a participação 

nas oficinas práticas de cultura maker não seja benéfica para os estudantes. As 

disciplinas curriculares do curso técnico em Logística, por si sós, contribuem para o 

engajamento dos estudantes em sala de aula. Já a prática da cultura maker no 

ambiente educacional colabora para o desenvolvimento de outras habilidades, 

incluindo a criatividade, o pensamento crítico, a resolução de problemas, a inovação, 

a sociabilidade e o trabalho em equipe. 

6. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Este estudo teve o objetivo de avaliar o impacto da inserção da cultura maker 

no engajamento cognitivo, emocional e comportamental dos estudantes matriculados 

em 2024/1 na disciplina de Gestão de Estoques do terceiro módulo do curso técnico 

em Logística do Instituto Federal do Espírito Santo de Cariacica-ES. Com base na 

análise realizada, verificou-se que, dentro das condições e do escopo desta pesquisa, 
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a inserção da cultura maker não apresentou um impacto significativo nos níveis de 

engajamento dos estudantes nas dimensões avaliadas. 

Desse modo, este estudo contribui para a literatura, ao investigar 

empiricamente o efeito da cultura maker em um contexto de ensino técnico por meio 

de um quasi-experimento. Ao fazer isso, contribui para as áreas da educação e da 

gestão escolar, quando oferece um ponto de partida para o desenvolvimento de novas 

estratégias que possam integrar, de forma mais eficaz, essas práticas ao currículo, 

visando maximizar seu potencial de engajamento e, consequentemente, de 

aprendizado. Assim, as contribuições deste estudo residem na identificação de 

desafios e na compreensão para futuras implementações da cultura maker no 

contexto educacional técnico. 

Em termos práticos, os resultados deste estudo disponibilizam esclarecimentos 

significativos para gestores educacionais e formuladores de políticas no contexto do 

ensino técnico e profissional. Para que a cultura maker, de fato, sensibilize, de forma 

positiva, o envolvimento dos estudantes, é primordial que seja integrada de forma 

coerente ao currículo acadêmico e amparada pela instituição de ensino que possibilite 

sua realização. Isso inclui a capacitação dos professores e a disponibilização de 

recursos materiais, equipamentos e infraestrutura apropriada para o desenvolvimento 

das atividades. 

Além disso, é importante que as instituições de ensino levem em conta a 

frequência dos estudantes e a duração de tempo das oficinas práticas de cultura 

maker. A oferta regular e contínua dessas atividades, com a obrigatoriedade de 

participação e a avaliação de desempenho, pode aumentar a adesão e o impacto dos 

treinamentos, estimulando um engajamento mais profundo e duradouro dos 

estudantes. O estudo também ressalta a necessidade de uma abordagem mais 
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inclusiva e integrada que permita aos estudantes ver a relevância direta dessas 

práticas em suas trajetórias educacionais e profissionais. 

Esses resultados fornecem uma base importante para reflexão e ajustes em 

futuras implementações da cultura maker, sugerindo a necessidade de estratégias 

que possam atrair maior participação e explorar formas mais efetivas de integrar essa 

abordagem ao currículo técnico, de modo a maximizar seu potencial de engajamento 

das pessoas. 

A pesquisa apresentou limitações, incluindo a baixa adesão na participação dos 

estudantes nas oficinas de cultura maker, a possível falta de integração dessas 

atividades com as disciplinas curriculares do curso técnico em Logística do Ifes 

Cariacica-ES e uma amostra pequena. Recomenda-se que estudos futuros 

considerem métodos qualitativos para explorar, em maior profundidade, as 

percepções dos estudantes e as barreiras enfrentadas para a participação em oficinas 

de cultura maker, para captar nuances que não foram evidenciadas na pesquisa 

quantitativa e uma amostra maior. Além disso, investigações de maior duração e com 

acompanhamento longitudinal podem oferecer uma compreensão mais abrangente 

sobre a evolução do engajamento dos estudantes ao longo do tempo, mediante a 

implementação de atividades de cultura maker mais integradas, potencializando, 

assim, o impacto dessa prática pedagógica no engajamento em sala de aula. Outra 

recomendação seria um maior empenho no convencimento dos estudantes para 

participarem de atividades de cultura maker. 
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CAPÍTULO 4 

COMO IMPLEMENTAR UMA CULTURA MAKER NAS ESCOLAS 
PÚBLICAS DE EDUCAÇÃO BÁSICA? 

RESUMO 

O movimento maker pode ser considerado a fonte de sucesso em diversas áreas de 

negócios, incluindo brinquedos, tecnologias, móveis, entre outros mercados de 

consumo, e tem sido estendido de forma embrionária à área da educação. As 

atividades maker e a fabricação digital ao serem desenvolvidas em locais específicos, 

conhecidos como espaço maker, promovem o desenvolvimento de habilidades como 

a criatividade, o pensamento crítico e a inovação. O movimento maker decorre das 

práticas das pessoas, ao montarem, desmontarem, criarem, consertarem objetos 

utilizando as próprias mãos. Assim, o objetivo deste artigo tecnológico é apresentar 

uma opinião técnica a respeito da contribuição da cultura maker na motivação para 

aprender em sala de aula e, consequentemente, para o projeto de vida e o 

desenvolvimento de competências do aluno na rede pública de educação básica. Foi 

evidenciado um ponto de vista conectando a cultura maker e a elaboração do projeto 

de vida do aluno – por exemplo, planejamento da carreira profissional, autonomia, 

protagonismo, potencialidades – e desenvolvimento de competências, como as dez 

competências gerais estabelecidas pela Base Nacional Comum Curricular – por 

exemplo, conhecimento, pensamento científico, crítico e criativo, repertório cultural, 

comunicação, cultura digital, trabalho e projeto de vida, argumentação, 

autoconhecimento e autocuidado, empatia e cooperação e responsabilidade e 

cidadania . Ao final, são demonstradas recomendações para implementar essa cultura 

nas escolas da rede pública de educação básica. 

Palavras-chave: Cultura maker; Fabricação digital; Espaço maker; Movimento maker; 

Projeto de vida do aluno, BNCC. 
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1. O MODELO TRADICIONAL DE ENSINO VERSUS O MODELO DE 
ENSINO COM A CULTURA MAKER 

Atualmente, as habilidades como a criatividade, a comunicação, o pensamento 

crítico e a colaboração são bastante demandadas tanto no ambiente escolar quanto 

no corporativo. Além dessas, algumas habilidades se fazem necessárias, como a 

adaptabilidade, a proatividade e a alfabetização digital. Nesse cenário, a escola possui 

um papel fundamental, ao oportunizar o desenvolvimento dessas aptidões pelos 

estudantes (Liou, 2021; Echazarra et al., 2016). 

Contudo, o modelo tradicional de ensino, formato que existe há mais de cem 

anos, é pautado pela transmissão de conhecimentos por meio de um processo 

unidirecional. Nesse método, bem conhecido no ambiente escolar, o ensino é feito de 

forma presencial em uma sala de aula ou em outro espaço físico, como um auditório 

com os estudantes (Skodvin, 2016; Pellas & Kazanidis, 2015). Apesar de ser um 

modelo em que há transferência de conhecimento, o professor tende a se apoiar nos 

livros para a propagação do conteúdo didático e o acompanhamento dos processos 

de aprendizagem em sala de aula. Além de disseminar informações, o docente 

prepara suas aulas com antecedência e coordena como os conteúdos serão 

distribuídos aos discentes ao longo do tempo. Os estudantes, por sua vez, são 

orientados na maneira como aprender mediante os ensinamentos do professor 

(Mostafa et al., 2018). 

Já a educação maker é a transformação baseada na educação científica, 

tecnológica e inovadora. Simultaneamente, promove o desenvolvimento dos alunos, 

possibilita a renovação da educação e estimula a cultura da inovação (Zhang, 2018). 

Trata-se de um modelo de ensino em que a sala de aula está estruturada com base 

na cultura maker e utiliza um espaço disruptivo, porque se vale da aprendizagem de 
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forma prática e espontânea (Matsuyama et al., 2019). O professor atua como um 

facilitador e disponibiliza oportunidades para descobrir e aprender, usando uma 

abordagem com foco em tarefas, além de um currículo interdisciplinar pertinente à 

realidade da comunidade escolar (Blikstein, 2018; Echazarra et al., 2016; Ormrod, 

2012). As atividades maker envolvem tarefas que permitem aos estudantes 

desenvolver habilidades, como a curiosidade, criatividade, inovação, pensamento 

crítico e resolução de problemas (Hughes et al., 2016). 

Na sala de aula, o fazer de forma prática permite o envolvimento do estudante, 

o que significa uma mudança nos papéis do professor e do aluno. Desse modo, abre-

se espaço para que o educando construa o conhecimento, enquanto os professores 

fornecem o apoio para facilitar, sustentar e aprofundar a aprendizagem, tornando-se 

mediadores da aprendizagem, e não detentores do conhecimento (Harron & Hughes, 

2018; Jones et al., 2017; Gutwill et al., 2015). 

Na área da educação, ao longo da prática das atividades maker, o estudante 

passa a ser o protagonista, ao se envolver em processos inovadores de criação e 

design, proporcionando oportunidades para que os alunos vivenciem a experiência de 

aprender fazendo na prática (Godhe et al., 2019; Kuo et al., 2019; Kim, Belland & 

Walker, 2018). Estudantes criativos apreciam a aprendizagem de temas novos, 

sugerem ideias inovadoras, colaboraram com outras pessoas para solucionar 

problemas do cotidiano e atuam de forma colaborativa (Tang et al., 2020). 

2. O ESPAÇO MAKER 

A cultura maker é pautada pela existência de um local onde as atividades são 

desenvolvidas, chamado espaço maker. Trata-se de ambientes físicos onde as 

atividades maker são desenvolvidas por qualquer pessoa que queira usar tecnologias 
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digitais e físicas, para incentivar a fabricação de algum artefato (Ford & Despeisse, 

2016). Esses lugares são normalmente equipados com ferramentas e máquinas que 

vão desde ferramentas manuais tradicionais, como tesoura, réguas, serras, alicates, 

martelos e máquinas de solda, até ferramentas controladas por computador, como 

cortadores a laser, kits de robótica e arduino, scanner 3D e impressoras 3D (Godhe 

et al., 2019; Taylor, 2016). Ou seja, nesse espaço, as pessoas compartilham recursos, 

utilizam tecnologias de prototipagem e fabricação de produtos e manuseiam 

ferramentas (Kostakis et al., 2015). 

Os espaços makers são comumente visualizados como locais de produção que 

também possuem simultaneamente aspectos físicos de um escritório e fábrica. A 

aparência de escritório ocorre pelo fato de que geralmente esses locais possuem um 

layout confortável, com boa iluminação e com móveis com um visual moderno e bonito 

(Alemán et al., 2022), embora o mais importante nesses espaços não sejam os 

elementos visuais, mas, sim, as ferramentas e máquinas que possuem (O’Donovan & 

Smith, 2020; Davies, 2018). Esses locais físicos proporcionam a seus usuários o 

acesso e o aprendizado a ferramentas e equipamentos físicos e digitais, o que 

dificultaria, por exemplo, a aquisição dessa tecnologia de forma individualizada, por 

ser mais cara (Rayna & Striukova, 2021). 

Nesses locais, os alunos são tanto ouvintes quanto protagonistas de sua 

aprendizagem, visto que utilizam a cultura maker, ao idealizarem e desenvolverem os 

próprios produtos, e são convidados a participar do processo de aprendizagem 

durante o método de produção (Dougherty, 2013). Na educação, os espaços makers 

são montados cada vez mais como locais atrativos e coloridos, além de ambientes 

informais de aprendizagem que proporcionam aos usuários uma troca de informações 

e experiências (Martin, 2015). 
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Nos espaços destinados à prática de cultura maker, as pessoas socializam-se, 

experimentam, brincam, constroem, projetam, fazem protótipos de bens físicos e/ou 

virtuais e inovam. De modo geral, desenvolvem produtos e/ou aplicações que sejam 

considerados novos (Halbinger, 2018). Nesses locais, as pessoas de todas as idades 

podem usar tecnologias digitais (p.ex. impressora 3D) e físicas (p.ex. tesoura) para a 

produção criativa, explorar ideias, aprender habilidades técnicas e criar produtos (Cun 

et al., 2019). Ao utilizarem esses espaços e ferramentas, as habilidades tecnológicas 

são desenvolvidas, além de competências, como a criatividade, pensamento crítico, 

planejamento, gestão de recursos e trabalho em equipe (Rayna, & Striukova, 2021). 

Desse modo, os espaços makers estão atraindo as pessoas que normalmente 

inovariam de qualquer maneira. Dão condições ao capacitar e encorajar mais 

indivíduos a se engajarem na criação, colaboração e compartilhamento de 

informação. Oferecem, portanto, terrenos férteis para inovação e difusão, que podem 

contribuir com toda a sociedade (Halbinger, 2018). 

Por fim, no ambiente maker, a construção de algum artefato pode ser feita do 

reaproveitamento de algum material já existente ou a partir do desenho ou 

modelagem, utilizando softwares e posteriormente uma impressora 3D. Essa segunda 

opção também é conhecida como fabricação digital, manufatura aditiva e manufatura 

digital (Ford & Despeisse, 2016). A norma internacional da ISO/ASTM 52900 

determina os termos a serem utilizados na tecnologia de manufatura aditiva (MA), 

utilizando o preceito de modelagem aditiva, fazendo desenhos tridimensionais (3D) e 

materializando na construção camada por camada, ou seja, na adição consecutiva de 

material (International Organization for Standardization & American Society for Testing 

and Materials [ISO/ASTM], 2021). 
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3. A FABRICAÇÃO DIGITAL 

O movimento de modelar e fabricar os próprios objetos está em expansão, e 

uma prática intrínseca à fabricação digital é o Do It Yourself (DIY), que, em tradução 

literal, quer dizer faça você mesmo e teve seu surgimento no início de 1990. Essa 

expressão diz respeito a comportamentos empreendedores, criativos e inovadores, 

além de desenvolver e aperfeiçoar a capacidade de aprendizagem das pessoas. 

Quando essa prática é incentivada em um meio onde existem ferramentas que 

possibilitam a prototipagem, é possível obter grandes progressos e inovações nas 

formas como são criados e desenvolvidos os produtos (Wu & He, 2020; Eriksson et 

al., 2018; Eychenne & Neves, 2013). 

A fabricação digital, antes exclusiva das empresas e grandes desenvolvedores 

de produtos, prosperou tendo em vista os avanços tecnológicos que foram 

identificados em vários momentos distintos, ao longo do tempo. A evolução no 

software e hardware tem disponibilizado computadores mais acessíveis à população. 

Simultaneamente na telecomunicação (Eriksson, 2018), surgiu a internet e com ela 

veio a revolução digital na fabricação, em que o acesso à informação foi sendo 

oportunizado. Assim, o grande público passou a ser capaz de projetar os próprios 

produtos, além de fabricá-los (Gershenfeld & Griffiths, 2007). A fabricação digital, 

também conhecida como fabricação aditiva, caracteriza-se como um processo de 

fabricação controlado por computador, que cria peças, ao depositar materiais camada 

por camada (Baroutaji et al., 2023). 

Mediante essa revolução digital, os usuários podem fabricar os próprios 

artefatos físicos de acordo com suas necessidades e com baixo custo de produção 

(Mikhak et al., 2002). Com a fabricação digital, o usuário final tornou-se protagonista 
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e criativo no processo produtivo, construindo exatamente aquilo que necessita utilizar 

(Igoe & Mota, 2011). 

Nos últimos anos, as tecnologias digitais da informação e comunicação (TDICs) 

modificaram a forma de se comunicar, trabalhar, aprender e interagir com as pessoas. 

Na educação, essas tecnologias estão sendo implementadas no dia a dia dos 

professores, sendo uma ferramenta importante no processo de aprendizagem dos 

alunos. Ao fazer o uso das TDICs, a metodologia de ensino ativa passa a ser 

implementada, promovendo maior engajamento dos estudantes no processo de 

ensino-aprendizagem (Base Nacional Comum Curricular [BNCC], 2023). 

Por meio da disseminação da cultura do faça você mesmo, as pessoas que se 

identificam com essa proposta passaram a implementá-la, aumentando o interesse do 

público com o movimento maker. A cultura maker conecta-se tanto com a difusão do 

conhecimento por meio da internet e da crescente disponibilidade de ferramentas 

físicas quanto com o uso de softwares de desenho e modelagem (Van Holm, 2015). 

Laboratórios DIY (Do It Yourself) podem ser associados a nomes, como espaço 

maker e Fab Lab – Fabrication Laboratory (laboratório de fabricação). Tais locais 

colaborativos destinam-se ao fomento da inovação, quando o compartilhamento de 

informações, experiências e conhecimentos é uma prática habitual entre seus 

membros (Blikstein, 2013; Troxler; 2013). Na prática, apesar da denominação distinta, 

possuem a mesma finalidade, ao desenvolver ideias, produtos e literalmente pôr a 

mão na massa. Os espaços makers são locais que disponibilizam equipamentos, 

ferramentas para a prototipagem de produtos (Forest et al., 2014). Ademais, é um 

local destinado a pessoas que têm interesses comuns e desenvolvem seus projetos 

DIY, com criatividade, inovação e compartilhamento de conhecimento (Rivas, 2014; 

Martinez & Stager, 2014). O Fab Lab, que é a abreviação do Laboratório de 
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Fabricação, é utilizado para prototipar artefatos, com aplicabilidade no ensino, 

trazendo vantagens sociais e econômicas (Blikstein, 2013; Troxler; 2013; Eychenne & 

Neves, 2013). 

Apesar de os termos espaço maker e Fab Lab serem usados como expressões 

com significados semelhantes, existe uma distinção entre eles. O Fab Lab é um 

espaço maker que assinou o Fab Charter1 da Fab Foundation2 e segue a diretriz da 

rede mundial de laboratórios digitais, desenvolvido por Neil Gershenfeld e Sherry 

Lassiter do Massachusetts Institute of Technology (MIT) e foi criado em 2001 (Rayna, 

& Striukova, 2021; Fonda & Canessa, 2016). 

De fato, os espaços makers e os Fab Labs incentivam a variedade e a 

diversidade das áreas, ao conectar pessoas de diferentes origens e formação (Rayna, 

& Striukova, 2021). Nesses espaços, os usuários são estimulados a criar e a modelar 

os mais diversos tipos de produtos por meio de seu desenvolvimento em ambiente 

virtual, cuja produção é realizada nesses ambientes (You et al., 2020; Cun et al., 2019; 

Halbinger, 2018; Mikhak et al., 2002). 

 

 

 

 

 

 

__________________ 
1 Fab Charter são regras de funcionamentos do espaço maker denominado Fab Lab (Fonda & Canessa, 
2016). 
2 Fab Foundation consiste em fundação sem fins lucrativos (Fonda & Canessa, 2016). 
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Os usuários dos espaços DIY usam ferramentas físicas e virtuais que podem 

ser livres ou pagas e aderem ao compartilhamento do conhecimento e resultados com 

outras pessoas. Essas pessoas aparecem como apreciadores da ciência que 

consertam coisas, recriam e montam objetos e sistemas por meio de projetos 

interdisciplinares, de forma criativa nos espaços makers (Nascimento et al., 2014; 

Ledford, 2010). A fabricação digital está sendo usada para a confecção dos produtos 

propriamente ditos, e não apenas como um auxílio ao desenvolvimento de objetos 

(Gibson & Srinath, 2015). 

Um desdobramento natural e complementar do DIY seria o “Do it together”, 

que, em sua versão na língua portuguesa, é “faça isso juntos”. No universo maker, a 

ação coletiva entre grupos amadores ou profissionais é habitual. Nesse cenário, os 

usuários compartilham, de forma presencial ou virtual, as experiências e aprendizados 

utilizando a internet. O ambiente colaborativo é uma característica importante da 

cultura maker e auxilia no desdobramento de ideias, experiências e projetos (Wolf & 

McQuitty, 2011). 

A seguir será descrito sobre o projeto de cultura maker desenvolvido com 

estudantes do ensino fundamental II da rede pública de Cariacica-ES. 

4. O PROJETO DE EXTENSÃO CULTURA MAKER EM CARIACICA: 
UMA PROPOSTA DE DIFUSÃO DO IFES CARIACICA E A EMPRESA 
VALE 

O surgimento do espaço maker no Ifes de Cariacica aconteceu quando o 

professor Frederico Pifano de Rezende do Câmpus Cariacica esteve em uma feira 

maker nos Estados Unidos, em 2014, conhecida como a Maker Faire. Após seu 

retorno, um grupo de professores gostou da ideia e iniciou com projetos mão na massa 
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em suas disciplinas. Ao longo desses anos, o espaço maker foi sendo equipado e 

ampliando sua atuação dentro e fora do câmpus. 

Já a ideia inicial de disseminar a cultura maker para as escolas públicas de 

Cariacica ocorreu em 2018, quando também o professor Frederico Pifano de Rezende 

do Ifes Cariacica-ES apresentou seu propósito em uma reunião com a Empresa Vale 

e demais professores do mesmo câmpus. Após diversas reuniões com a empresa, foi 

formatada a proposta do projeto em 2019. Porém, com a pandemia da covid-19 em 

2020, o projeto precisou ser adiado por dois anos. 

Em abril de 2022, foi iniciado, de forma piloto, o Projeto de Extensão Cultura 

Maker em Cariacica: uma proposta de difusão que ocorreu dentro do espaço maker 

do Instituto Federal do Espírito Santo Câmpus Cariacica, estado do Espírito Santo, 

em parceria com a Vale e com o apoio da Secretaria Municipal de Educação da 

Prefeitura Municipal de Cariacica-ES, por intermédio da Superintendência Regional 

de Cariacica. A finalidade desse projeto é propagar a cultura maker nas escolas 

municipais de ensino fundamental II de Cariacica. No primeiro ano, o projeto contou 

quatro professores do Ifes Cariacica e seis bolsistas do ensino médio integrado aos 

cursos técnicos em Administração, Portos e Ferrovias. Duas escolas foram 

contempladas em 2022 e, ao todo, 168 estudantes do 8.º e 9.º anos do ensino 

fundamental II e 11 professores tiveram experiências e vivências na prática de cultura 

maker. A idade média dos alunos foi a de 13 anos. 

Já em 2023, no segundo ano do projeto, três escolas públicas de Cariacica 

foram beneficiadas, sendo uma estadual e duas municipais. Até o fim do ano, a 

previsão era que 263 estudantes do 8.º e 9.º anos do ensino fundamental II e 13 

professores de áreas distintas, como Português, Matemática, Inglês, Geografia, 

História e Filosofia participem das oficinas práticas sobre cultura maker. A idade média 
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dos alunos foi a de 13,8 anos. Nesse ano, o projeto contou com quatro professores 

do Ifes Cariacica e dois bolsistas, alunos da Engenharia de Produção do mesmo 

câmpus. 

Inicialmente, os professores das escolas públicas estiveram no espaço maker 

do Ifes Cariacica-ES e participaram de duas oficinas práticas de cultura maker, com 

duração total de oito horas. Posteriormente, os estudantes que participaram do 

projeto, durante duas oficinas práticas com a duração de 8 horas ao todo, aprenderam 

sobre cultura maker; compreenderam a manufatura aditiva, foram capacitados para 

utilizar o software livre de desenho (Tinkercad)3, entenderam modelagem, fizeram 

seus protótipos e tiveram seus objetos impressos na impressora 3D. Os participantes 

despertaram a criatividade, o aprendizado na prática, desenharam, prototiparam e 

construíram os próprios objetos e entenderam que a cultura maker pode ser utilizada 

no dia a dia deles, em sala de aula e na resolução de problemas. 

O ensino fundamental, de acordo com a Portaria n.º 279-R, de 6 de dezembro 

de 2021, art. 7.º, possui a organização curricular de nove anos de duração, com 

currículo formado pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e pela parte 

diversificada, permitindo ao estudante a formação e embasamento essencial para a 

vida pessoal e social (Espírito Santo, Secretaria de Estado da Educação, 2021). 

A Vale, mineradora presente em mais de 20 países, é a parceira e apoiadora 

financeira do projeto, seleciona escolas que participarão do projeto, considerando a 

proximidade da linha férrea no município de Cariacica-ES, operada pela empresa. No 

fim do projeto, as escolas participantes receberam da Vale uma impressora 3D e 

insumos, para que continuassem replicando o aprendizado adquirido. 

_________________ 
3Tinkercad é um software on-line e gratuito, utilizado para a criação e compartilhamento de desenhos 
com demais membros que utilizam o programa (Abburi et al., 2021). 
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A Vale adquiriu 15 tablets com canetas para o projeto, facilitando o desenho 

pelos estudantes e a modelagem em software livre. Além disso, a Vale arcou com 

toda reforma física do espaço maker do Ifes Cariacica, proporcionando a ampliação e 

possibilitando maior estrutura para atendimentos às comunidades interna e externa 

do câmpus. Durante o projeto, a Vale ficou responsável pelo transporte dos alunos e 

professores das escolas até o Ifes de Cariacica, bem como ofereceu um lanche a 

todos os participantes. 

Cariacica é um município do estado do Espírito Santo situado na Região 

Metropolitana da Grande Vitória4, possui 279,718 quilômetros quadrados de área 

territorial e uma população estimada de 353.491 pessoas, de acordo com o censo 

2022 (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística [IBGE], 2023). 

Atualmente, a Prefeitura Municipal de Cariacica disponibiliza 60 unidades de 

ensino que ofertam o ensino fundamental, atendendo a 35.423 estudantes em 2024 

(Prefeitura Municipal de Cariacica [PMC], 2024). 

O projeto de extensão teve início em 2022, e com a empresa parceira, a Vale, 

e com o apoio da Secretaria Municipal de Cariacica, ele continuará de forma cíclica, 

ou seja, a cada ano, novas escolas serão apresentadas e inseridas no universo maker. 

De forma gradativa, os estudantes e professores de Cariacica terão a experiência e a 

vivência em idealizar, construir os próprios artefatos sob medida, além de poder 

customizá-los e fazer algum reparo se necessário. 

 

 

___________________ 
4 Grande Vitória é uma região metropolitana no estado do Espírito Santo que inclui os seguintes 
municípios: Cariacica, Fundão, Guarapari, Serra, Viana, Vila Velha e Vitória. 
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5. OPINIÃO TÉCNICA 

A experiência vivida durante o projeto de extensão mostrou que a inserção da 

cultura maker na educação traz muitas vantagens no aprendizado dos estudantes, 

além de proporcionar momentos descontraídos de conhecimentos, docente e 

discente, ambos despertaram a criatividade. Os estudantes identificaram que, ao 

imaginarem algo a ser desenhado, prototipado e depois impresso, a experiência fez 

deles protagonistas, o que motivou na participação do ambiente escolar e no 

aprendizado de novos conteúdos. 

Nas escolas públicas em tempo integral, existe o Projeto de Vida do aluno, que 

está previsto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e estimula os estudantes 

a refletir por todo seu percurso profissional e pessoal ao longo da vida. A ideia é 

apresentar os aspectos emocionais, sociais e profissionais, contribuindo para a 

autonomia e autoconhecimento do cidadão (BNCC, 2023). 

As atividades do Projeto de Vida visam fomentar o protagonismo do aluno e 

habilidades e a maneira como a inovação e a criatividade são desenvolvidas e 

estimuladas. Esse projeto iniciou no 6.º ano do ensino fundamental II, percorrendo 

todos os anos escolares até a conclusão do ensino médio. Nos primeiros anos do 

ensino fundamental II, o projeto atua por meio da disseminação sobre valores, além 

da discussão e reflexão da realidade de vida dos estudantes. No ensino médio, ele 

visa promover o autoconhecimento, para que os estudantes identifiquem suas forças 

e fraquezas, possibilitando o desenvolvimento de habilidades não identificadas. A 

ideia é que os estudantes façam projeções e se desenvolvam ao longo da vida para a 

concretização de seu projeto de vida (BNCC, 2023). 



167 

O Projeto de Vida, que é desenvolvido em uma das escolas pesquisadas 

(EEEFM Ana Lopes Balestrero, situada em Cariacica-ES), a partir do 6.º ano, abre o 

horizonte de futuro dessas crianças, adolescentes e jovens com perspectiva de 

vislumbrarem um futuro promissor e buscarem recursos ao longo da vida, para que se 

realizem. O Projeto de Cultura Maker vai ao encontro dos pilares do projeto de vida 

realizado nas escolas públicas. 

Já nas escolas que não possuem o Projeto de Vida do Aluno, pois não são de 

tempo integral, visando fortalecer a análise e contextualizar a contribuição do projeto 

de cultura maker nas escolas públicas, este artigo relaciona suas atividades e 

resultados às dez competências gerais estabelecidas pela Base Nacional Comum 

Curricular (BNCC, 2023). Esse vínculo justifica-se pela relevância de evidenciar como 

a cultura maker, além de promover habilidades técnicas e práticas, contribui para o 

desenvolvimento integral dos estudantes, em consonância com os objetivos definidos 

pela BNCC. 

Ao mapear a conexão entre as práticas do movimento maker e cada uma das 

dez competências da BNCC, demonstra-se que o projeto extrapola a aquisição de 

habilidades específicas, apoiando também o desenvolvimento de competências mais 

amplas, como o pensamento crítico, a comunicação eficaz, o repertório cultural, a 

responsabilidade e a cidadania. Tal análise é essencial para ressaltar o potencial 

transformador da cultura maker não apenas para o ambiente escolar senão para a 

formação de cidadãos ativos e preparados para os desafios do século XXI. 

A seguir, apresentam-se as dez competências gerais estabelecidas pela Base 

Nacional Comum Curricular (BNCC, 2023) e o paralelo com o Projeto de Extensão 

Cultura Maker em Cariacica: uma proposta de difusão. 
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1) Conhecimento: O projeto promove o domínio de habilidades práticas e 

digitais, ao introduzir estudantes ao uso de ferramentas e tecnologias de fabricação 

digital, ampliando o conhecimento técnico e prático, o que é essencial para a 

resolução de problemas reais. 

2) Pensamento Científico, Crítico e Criativo: A cultura maker estimula o 

pensamento crítico e a capacidade de inovação, pois os estudantes são incentivados 

a planejar, criar e prototipar projetos. Esse processo desenvolve sua habilidade de 

pensar cientificamente e de forma crítica, ao mesmo tempo que favorece a 

criatividade. 

3) Repertório Cultural: O artigo destaca a interdisciplinaridade da cultura 

maker, integrando conhecimentos de áreas distintas e valorizando a diversidade de 

saberes. Os espaços makers propiciam um ambiente onde os estudantes podem 

explorar manifestações culturais e valorizar a diversidade presente em suas criações 

e interações. 

4) Comunicação: Ao colaborarem em projetos de fabricação digital e outras 

atividades no espaço maker, os estudantes desenvolvem habilidades de 

comunicação, aprendendo a articular ideias, compartilhar descobertas e colaborar em 

um ambiente de trabalho em equipe. 

5) Cultura Digital: A fabricação digital é um dos principais componentes do 

projeto descrito, envolvendo o uso de software de modelagem 3D e equipamentos 

como impressoras 3D. Esse contato direto com ferramentas digitais promove a 

competência de cultura digital, preparando os estudantes para interagir com a 

tecnologia de forma responsável e criativa. 



169 

6) Trabalho e Projeto de Vida: A cultura maker, aliada ao desenvolvimento de 

um projeto de vida, ajuda os estudantes a vislumbrar seu futuro, construindo metas 

pessoais e profissionais. No contexto do artigo, os estudantes aprendem a estabelecer 

objetivos e planejar projetos, habilidades essenciais para a construção de um projeto 

de vida. 

7) Argumentação: Os espaços maker promovem um ambiente colaborativo 

onde os estudantes são incentivados a expor ideias, discutir abordagens e defender 

seus projetos. Essas interações, aliadas à orientação dos professores, desenvolvem 

a habilidade de argumentação baseada em evidências. 

8) Autoconhecimento e Autocuidado: Ao serem protagonistas de suas 

criações e ao enfrentarem desafios práticos, os estudantes ganham autoconfiança e 

aprendem a reconhecer suas habilidades e limitações, fortalecendo o 

autoconhecimento. 

9) Empatia e Cooperação: O espaço maker exige colaboração, incentivando 

os estudantes a ajudar uns aos outros, como demonstrado nas atividades práticas 

descritas no projeto, em que a interação em equipe é fundamental para o 

desenvolvimento de habilidades e para a execução de projetos. 

10) Responsabilidade e Cidadania: A cultura maker ensina aos estudantes a 

importância do uso responsável dos recursos e o impacto de suas criações na 

sociedade. O envolvimento em projetos que muitas vezes consideram a 

sustentabilidade e o reaproveitamento de materiais reforça o compromisso com 

práticas responsáveis. 

O Projeto de Cultura Maker desenvolvido dentro do Ifes de Cariacica-ES 

possibilita aos participantes a experiência de desenvolver outras habilidades até então 
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desconhecidas ou pouco desenvolvidas em sala de aula. A criatividade, o desenho 

tridimensional, a modelagem, a prototipagem dos produtos e a impressão 3D 

propriamente dita permitem explorar recursos tecnológicos e físicos, possibilitando 

novos aprendizados. Ao participarem de tais atividades, os estudantes tornam-se 

protagonistas, uma vez que modelam seus desenhos tridimensionais no software 

Tinkercad e o modelo de aprendizagem possui um novo formato, em que o professor 

passa a ser o mediador. As atividades mão na massa possibilitam a troca de 

experiências e conhecimentos em um ambiente colaborativo, onde todos os 

participantes envolvidos interagem e aprendem juntos. 

A seguir, apresentam-se gráficos com os resultados da pesquisa realizada com 

os 121 estudantes que participaram do ano 2 do Projeto de Extensão Cultura Maker 

em Cariacica: uma proposta de difusão, de julho a novembro de 2023. A previsão 

inicial era a participação de 263 pessoas, incluindo estudantes e professores. Para a 

amostra, foram utilizados 121 estudantes, cuja pesquisa foi realizada de julho a 

novembro de 2023. O projeto continuou até dezembro de 2023, por esse motivo houve 

redução do tamanho da amostra. As oficinas práticas ocorreram em dois momentos, 

tendo o total de oito horas de atividade mão na massa. Foram feitas sete perguntas 

aos alunos cujas respostas foram mensuradas por uma escala Likert de quatro pontos, 

variando de 1 (discordo totalmente), 2 (discordo), 3 (concordo) e 4 (concordo 

totalmente). O modelo da pesquisa utilizado está no anexo A, no fim deste trabalho. 
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           Figura 1: Gostar de participar do Projeto de Cultura Maker 

                        Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 

 

 

          Figura 2: Ajudar os colegas durante o Projeto de Cultura Maker 
                       Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 
 
 
 
 
 

 

Concordo 
totalmente

82%

Concordo 
17%

Discordo
1%

Eu gostei de participar das atividades de cultura maker durante o 
Projeto de Cultura Maker.

Concordo totalmente Concordo Discordo

Concordo 
totalmente

51%

Concordo
35%

Discordo
11%

Discordo totalmente 3%

Eu ajudei meus colegas durante as atividades de cultura maker no 
Projeto de Cultura Maker:

Concordo totalmente Concordo Discordo Discordo totalmente
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          Figura 3: Contribuir com ideias durante o Projeto de Cultura Maker 
                       Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 

 
 

 

          Figura 4: Cumprir as orientações recebidas durante do Projeto de Cultura Maker 
                       Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 
 
 
 
 

 

Concordo totalmente
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Concordo
39%

Discordo
16%

Discordo totalmente
2%

Eu contribuí com ideias durante as atividades de cultura maker no Projeto 
de Cultura Maker:

Concordo totalmente Concordo Discordo Discordo totalmente

Concordo totalmente
74%

Concordo
22%

Discordo
2%

Discordo totalmente 2%

Eu cumpri as orientações recebidas durante as atividades de cultura maker
no Projeto de Cultura Maker:

Concordo totalmente Concordo Discordo Discordo totalmente
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           Figura 5: Completar a atividade de cultura maker dentro do tempo solicitado 
                        Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 

 
 
 

 
     Figura 6: Estar mais motivado para estudar em sala de aula após a participação no projeto 
     Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 
 
 
 
 
 
 

Concordo 
totalmente

49%

Concordo
29%

Discordo
16%

Discordo totalmente
6%

Eu completei minha atividade de cultura maker dentro do tempo solicitado 
durante o Projeto de Cultura Maker:

Concordo totalmente Concordo Discordo Discordo totalmente

Concordo 
totalmente

38%

Concordo
35%

Discordo
23%

Discordo totalmente 4%

Eu estou mais motivado a estudar em sala de aula depois de ter 
participado do Projeto de Cultura Maker:

Concordo totalmente Concordo Discordo Discordo totalmente
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          Figura 7: Admirar o Ifes Cariacica após a participação no Projeto de Cultura Maker 
                       Fonte: Elaborado pela pesquisadora. 

 

 

Como observado no gráfico apresentado na Figura 1, no que concerne ao 

Projeto de Extensão Cultura Maker em Cariacica: uma proposta de difusão, entre os 

estudantes que dele participaram, 99,17% concordaram totalmente e gostaram de ter 

participado do projeto; na Figura 2, 85,95% responderam que concordaram totalmente 

e disseram que ajudaram os colegas durante as atividades de cultura maker; já na 

Figura 3, 81,82% dos entrevistados concordaram totalmente e contribuíram com 

ideias durante as atividades de cultura maker; enquanto, na Figura 4, 95,87% 

informaram que cumpriram com as orientações recebidas durante as atividades de 

cultura maker, ao passo que, na Figura 5, 77,69% relataram concordar totalmente e 

conseguiram completar a atividade de cultura maker dentro do tempo solicitado; ao 

mesmo tempo que, na Figura 6, 72,73% indicaram que concordaram totalmente e 

disseram sentir-se mais motivados a estudar em sala de aula depois de ter participado 

Concordo 
totalmente

76%

Concordo
21%

Discordo 2%
Discordo totalmente 1%

Eu admiro o Ifes de Caricica depois de ter participado do Projeto de 
Cultura Maker:

Concordo totalmente Concordo Discordo Discordo totalmente
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do projeto; e, na Figura 7, 97,52% concordaram totalmente e disseram admirar o Ifes 

de Cariacica depois de ter participado do projeto. 

6. RECOMENDAÇÕES PARA A INSERÇÃO DA CULTURA MAKER 
NAS ESCOLAS PÚBLICAS 

Logo, com base no projeto descrito e em estudos nacionais e internacionais, 

podem-se sugerir, para a implementação da cultura maker nas escolas públicas, 

algumas ações: 

1) Estabelecer parcerias com a comunidade –– Como as escolas públicas 

têm restrições de recursos, podem firmar parcerias com empresas locais, 

universidades e organizações sem fins lucrativos, para obter o suporte financeiro, 

acesso aos equipamentos necessários e conhecimento especializado. Um exemplo 

de sucesso é o Projeto de Extensão Cultura Maker em Cariacica: uma proposta de 

difusão, que é realizado no Ifes Cariacica, com patrocínio da Vale e apoio da Prefeitura 

Municipal de Cariacica. 

2) Utilizar os recursos do PDDE (Programa Dinheiro Direto na Escola) ou 

PEDDE (Programa Estadual Dinheiro Direto na Escola) – O PDDE é um programa 

do Governo Federal Brasileiro com o objetivo de transferir recursos financeiros 

diretamente às escolas públicas da educação básica, escolas de educação especial 

e escolas privadas de educação especial sem fins lucrativos que possuam alunos 

matriculados no ensino fundamental. O principal intuito do PDDE é contribuir para a 

manutenção e melhoria da infraestrutura física e pedagógica das escolas, para 

garantir um ambiente escolar mais adequado e seguro para a aprendizagem dos 

alunos (Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educação, 2024). 
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Já o PEDDE é uma variação do Programa Dinheiro Direto na Escola (PDDE), 

implementada em algumas unidades federativas do Brasil para fornecer apoio 

financeiro direto às escolas estaduais. Assim como o PDDE, o PEDDE tem o objetivo 

de melhorar a infraestrutura e a qualidade do ensino nas escolas públicas, mas é 

administrado e regulamentado pelos governos estaduais, atendendo às 

especificidades e necessidades locais. Assim, os gestores escolares podem utilizar 

os recursos financeiros e adequá-los às necessidades de suas escolas, no apoio a 

projetos pedagógicos que busquem elevar a qualidade do ensino público. 

3) Ter um local destinado para o espaço maker –– A atividade maker pode 

ser desenvolvida em qualquer ambiente, porém ter um espaço apropriado para essa 

prática permite que alunos e professores desenvolvam novas habilidades, a 

criatividade e a inovação, de forma segura e organizada. Não existe uma 

especificação definida na construção de um espaço maker, podendo variar de 

tamanho, capacidade produtiva e custo de implementação. No Ifes de Cariacica, o 

espaço maker surgiu em 2015, em uma sala que estava desocupada que inicialmente 

não possuía nenhum equipamento tecnológico. A mobília inicial foi utilizada com 

mesas, cadeiras e armários que já havia no câmpus e, aos poucos, os equipamentos 

foram sendo adquiridos. 

4) Ter uma abordagem interdisciplinar –– A cultura maker baseia-se na 

interdisciplinaridade, integrando conhecimento de diferentes áreas. Ter profissionais 

de áreas distintas envolvidos na cultura maker dentro das escolas públicas tende a 

enriquecer as experiências e aprendizados dos estudantes. Por exemplo, no Projeto 

de Cultura Maker, os quatro professores possuem formação acadêmica distinta, 

sendo um na área de Administração, dois em Engenharia Civil e um em Engenharia 

Mecânica e os dois bolsistas são estudantes de Engenharia de Produção. 
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5) Integração com o currículo escolar –– A cultura maker não deve ser vista 

como algo separado do currículo, e sim como uma abordagem complementar. 

Identificar pontos de conexão entre projetos maker e conteúdos curriculares existentes 

pode enriquecer o processo de aprendizagem dos estudantes. Por exemplo, o espaço 

maker é utilizado por vários professores de áreas diferenciadas, como Química, 

Física, Matemática, Logística, Engenharias, como uma forma de aprimoramento das 

aulas, além de melhorar o processo de aprendizagem dos alunos e integração. 

6) Reformulação do Projeto Político-Pedagógico da Escola –– Para que a 

implementação da cultura maker nas escolas públicas seja eficaz e sustentável, é 

essencial promover a reformulação do Projeto Político-Pedagógico (PPP) das 

instituições de ensino. A cultura maker, que valoriza o aprendizado prático e a 

autonomia dos estudantes, deve estar refletida de maneira clara e estratégica no PPP, 

orientando o currículo, a metodologia de ensino e a organização escolar. 

7) Ter professores com a iniciativa de criar o espaço maker para os 

estudantes –– Quando os educadores são incentivados a participar de processos de 

inovação e tecnologia, eles tendem a fazer coisas novas no ambiente escolar 

(Blikstein & Worsley, 2016). A ideia do espaço maker no Ifes de Cariacica surgiu 

quando o professor Frederico Pifano de Rezende do Câmpus Cariacica esteve em 

uma feira maker nos Estados Unidos, em 2014, conhecida como a Maker Faire. Após 

seu retorno, um grupo de professores gostou da ideia e iniciou com projetos mão na 

massa em suas disciplinas. Ao longo desses anos, o espaço maker foi sendo equipado 

e ampliando sua atuação dentro e fora do câmpus. 

8) Estimular a participação da comunidade –– A cultura maker pode ser 

desenvolvida por quaisquer pessoas, independentemente da idade e nível de 

escolaridade. Ao implementarem atividades maker, ou seja, mão na massa, os 
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indivíduos desenvolvem novas habilidades, como a criatividade, o uso coerente de 

recursos materiais, o pensamento crítico, a resolução de problemas, o trabalho 

colaborativo e o pensamento crítico (Sormunen et al., 2023; Perry et al., 2020). Logo, 

tanto a comunidade interna do câmpus quanto a externa podem ser, cada vez mais, 

inseridas nesse universo maker, para que se aproximem dessas novas tecnologias. 

9) Acesso a tecnologias –– Os usuários do espaço maker passam a ter 

convivência e conhecimento de novas tecnologias, que, de forma individualizada, 

seria um pouco mais complexo adquirir por questões financeiras. Dentro desses 

espaços, são encontradas ferramentas analógicas e de baixo custo, como serrote e 

martelo, e equipamentos tecnológicos com um valor agregado maior, como 

impressora 3D, máquina de corte a laser e scanners. Desse modo, fomentar a criação 

desses espaços oportuniza às pessoas que gostam, possuem interesse ou até mesmo 

curiosidade para experimentar a oportunidade de desenvolver e fabricar o próprio 

produto. 
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CAPÍTULO 5 

CONCLUSÃO GERAL 

Este estudo discutiu a inserção da cultura maker na educação básica na rede 

pública de ensino. Os resultados obtidos nos diferentes contextos e abordagens de 

cada artigo destacam tanto os benefícios quanto as limitações na implementação da 

cultura maker em um cenário educacional diverso. Benefícios como os impactos 

positivos na imagem da escola executora reforçam sua marca e sua relevância 

perante os alunos e a comunidade. Além disso, a importância de parcerias 

institucionais e do suporte tanto financeiro quanto pedagógico para garantir o sucesso 

da cultura maker como uma ferramenta eficaz de aprendizagem. De igual modo, 

destaca-se a necessidade de uma abordagem colaborativa entre professores, alunos 

e a comunidade, para fomentar o aprendizado prático e a criatividade, elementos 

centrais da filosofia maker. Por fim, o desenvolvimento de habilidades como 

criatividade, resolução de problemas e colaboração. 

As limitações referem-se à não incidência de efeitos na motivação dos 

estudantes para aprender em sala de aula, sugerindo que a motivação pode depender 

de fatores adicionais, como o contexto pedagógico e a integração das atividades 

maker no currículo. Também não houve engajamento cognitivo, emocional e 

comportamental dos estudantes que participaram das oficinas de cultura maker em 

comparação aos que não participaram. Esse achado aponta a complexidade do 

constructo do engajamento e a necessidade de uma implementação mais integrada e 

contínua da cultura maker para maximizar seu potencial de impacto. 

Para que a cultura maker tenha um impacto mais profundo, é necessário que 

as práticas sejam integradas de forma mais ampla ao currículo e apoiadas por uma 
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infraestrutura adequada e por professores capacitados. A cultura maker, portanto, 

surge como uma ferramenta promissora, mas que ainda demanda ajustes e 

planejamento estratégico para alcançar seu pleno potencial no contexto da educação 

pública. 

Embora os resultados não tenham confirmado aumentos significativos, isso não 

invalida a relevância da implementação da cultura maker nas escolas da educação 

básica e técnia. A prática oferece potencial para o desenvolvimento de competências 

essenciais, como criatividade, pensamento crítico, resolução de problemas e trabalho 

em equipe, que são fundamentais para a formação integral dos estudantes.



 

ANEXO A 

 
MINISTÉRIO DA EDUCAÇÃO 

INSTITUTO FEDERAL DO ESPÍRITO SANTO CAMPUS CARIACICA 
Rod. Governador José Sette, 184, Itacibá – 29150-410 – Cariacica-ES 27 3246-1600 

Projeto de Extensão – Cultura Maker em Cariacica: uma proposta de difusão 

Nome: ____________________________________________  Idade: ___________ 
Escola: ______________________________ Turma: _________ Data: _________ 

PESQUISA – 2.º MOMENTO 

 
Concordo totalmente 

 
Concordo 

 
Discordo 

 
Discordo totalmente 

 
Assinale com o X na figurinha que representa sua resposta para cada afirmativa 
abaixo: 

1) Gostei de participar das atividades de cultura maker 
durante o Projeto de Cultura Maker. 

                
2) Ajudei meus colegas durante as atividades de cultura 

maker no Projeto de Cultura Maker. 
                

3) Contribuí com ideias úteis durante as atividades de 
cultura maker no Projeto de Cultura Maker. 

                
4) Cumpri as orientações recebidas durante as atividades 

de cultura maker no Projeto de Cultura Maker. 
                

5) Completei minha atividade de cultura maker dentro do 
tempo solicitado, durante o Projeto de Cultura Maker. 

                
6) Sinto-me mais motivado a estudar em sala de aula 

depois de ter participado do Projeto de Cultura Maker. 
                 

7) Admiro o Ifes Cariacica depois de ter participado do 
Projeto de Cultura Maker. 

                 
8) Como você se sentiu durante as atividades de cultura maker no Projeto de Cultura Maker? 

(marque apenas uma alternativa por coluna) 
 

(     ) Feliz (     ) Motivado(a) (     ) Animado(a) 

(     ) Triste (     ) Desmotivado(a) (     ) Desanimado(a) 

9) O que você aprendeu com o Projeto de Cultura Maker? 

(     ) Fazer desenhos tridimensionais 3D (     ) Ser mais criativo(a) 

(     ) Usar a impressora 3D (     ) Não sei informar 

 


