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Resumo

No contexto da cultura contemporanea, a educacdo superior assume um papel estratégico para o desenvolvimento
econdmico e social, sendo reconhecida ndo apenas como mecanismo de ascensdo social, mas também como espaco para a
promocdo da emancipacdo humana. Considerando essa perspectiva emancipadora, este estudo propde refletir sobre a
integracdo da cultura maker e dos conceitos de gestdo de projetos organizacionais no ensino superior. A pesquisa adotou
abordagem qualitativa, com uso da observagdo participante como técnica de coleta de dados, tendo como sujeitos um
professor e seus académicos do curso de Administragdo de uma Instituicdo de Ensino Superior situada no estado de Santa
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Catarina. Os dados foram analisados a luz da analise microgenética, fundamentada na abordagem histérico-cultural. Os
resultados evidenciam que a insercdo de praticas baseadas na cultura maker potencializa o desenvolvimento de
competéncias essenciais para o século XXI, tais como resolucdo de problemas, literacia digital, pensamento critico e
colaboracdo entre pares, contribuindo para uma aprendizagem mais ativa, significativa e alinhada as demandas da
contemporaneidade.

Palavras-chave: Educagdo superior. Praticas pedagdgicas. Cultura maker. Conceitos de gestdo de projetos organizacionais.

Abstract

In the context of contemporary culture, higher education assumes a strategic role for economic and social development, being
recognized not only as a mechanism for social ascension, but also as a space for promoting human emancipation. Considering
this emancipatory perspective, this study proposes to reflect on the integration of maker culture and organizational project
management concepts in higher education. The research adopted a qualitative approach, using participant observation as a
data collection technique, with the subjects being a professor and his students from the Administration course at a Higher
Education Institution located in the state of Santa Catarina. The data were analyzed in light of microgenetic analysis, based
on the historical-cultural approach. The results show that the inclusion of practices based on maker culture enhances the
development of essential skills for the 21st century, such as problem solving, digital literacy, critical thinking and collaboration
between peers, contributing to more active, meaningful learning aligned with the demands of contemporary times.

Keywords: Higher education. Teaching practices. Marker culture. Project management concepts.

Resumen

En el contexto de la cultura contempordnea, la educacion superior asume un papel estratégico para el desarrollo econémico
y social, siendo reconocida no sélo como un mecanismo de ascenso social, sino también como un espacio para promover la
emancipacion humana. Considerando esta perspectiva emancipadora, este estudio propone reflexionar sobre la integracion
de los conceptos de cultura maker y gestion de proyectos organizacionales en la educacion superior. La investigacion adoptd
un enfoque cualitativo, utilizando la observacion participante como técnica de recoleccion de datos, teniendo como sujetos a
un profesor y sus estudiantes del curso de Administracidn de una Institucion de Ensefianza Superior ubicada en el estado de
Santa Catarina. Los datos fueron analizados a la luz del andlisis microgenético, basado en el enfoque histérico-cultural. Los
resultados muestran que la inclusion de prdcticas basadas en la cultura maker potencia el desarrollo de habilidades esenciales
para el siglo XXI, como la resolucion de problemas, la alfabetizacion digital, el pensamiento critico y la colaboracion entre
pares, contribuyendo a un aprendizaje mds activo, significativo y alineado con las demandas de los tiempos contempordneos.

Palabras clave: Educacion superior. Prdcticas pedagdgicas. Cultura maker. Conceptos de gestion de proyectos organizacionales.
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1. Infrodugao

A articulacdo para desenvolver acBes mais assertivas nas praxis educativas no ensino superior, tem sido uma
das inquietudes predominante impostas aos educadores e a comunidade académica em geral. O esforco para integrar
conhecimento, ludicidade, curiosidade e valores, tem como finalidade criar uma cooperacdo harmoniosa entre os
educandos, com o intuito de cria um ambiente propicio ao estimulo da imaginacdo e da criatividade (Ching; Carvalho,
2019).

De forma caracteristica, muitas InstituicGes de Ensino Superior (IES) por intermédio de sua matriz curricular,
seguem um modelo anacrbnico, orientando os docentes a reproduzir as mesmas vivéncias que outrora haviam
aprendido, através de uma modelo expositivo e tutorial (Shear et al.,, 2011). Na contemporaneidade, os quadros
pedagdgicos da IES, devem manter foco em design de aprendizagem para educandos do século XXI, ricos em um
conjunto de instrumentos, métodos e técnicas que visam a resolucdo de problemas e acesso a variadas formas de
aprendizagem (Beetham; Sharpe, 2019).

Uma diversidade de ideias novas tomou forma e estdo sendo utilizadas no esforco de transverter a forma como
adquirimos conhecimento e ensinamos nas IES, tornando assim o sistema de aprendizagem mais propicio a nossa
realidade. Dentro os conceitos vigentes inseridos no dia a dia dos docentes e discentes, a cultura maker é considerada
uma forma de aperfeicoar o trabalho em equipe e a aprendizagem pratica, melhorando consideravelmente os
resultados de aquisicdo ou modificacdo de conhecimentos, competéncias, habilidades e comportamentos (Blikstein,
2018; Pucci; Mulder, 2015 ; Sanches et al., 2025).

Para Dougherty (2012) e Magalh3es Silva e Santos (2024) a cultura maker transforma a convivéncia social e
educativa que nos suscita a envolver-se como produtores e ndo apenas consumidores. O movimento esta alterando a
maneira como podermos apreender, exercer atividades e inovar. E acessivel e colaborativo, criativo e inventivo, hands-
on e recreativo.

A cultura maker concerne a um contexto onde pessoas ou grupos de pessoas concebem objetivos nos formatos
fisicos e ou digitais, e simultaneamente, circundam-se de uma concepcao fisica e funcional de um determinado produto
ao planejar, testar, implementar e aferir solu¢es dispares para um problema em estudo (Papavlasopoulou et al., 2017).

No contexto da cultura maker, os educandos de diferentes areas de conhecimento podem empreender em
conjunto no desenvolvimento de projetos coletivos (Samagaia; Neto, 2015). Eles podem assumir diferentes posicées
no processo de gerenciamento de projetos, sendo estimulados a encontrar formas de resolver possiveis desafios. Desse
modo, a cultura maker e outras metodologias adotadas na gestdo de projetos, podem fundamentar o planejamento,
0s objetivos, as técnicas e as a¢des, mobilizando o conhecimento no exercicio de explorar possibilidades, cenarios e
desafios proposto pelo docente (Garofalo, 2024; Silva Jr., 2019).

Considerada uma ferramenta para alcance dos objetivos, seja de uma organizacdo ou de algum
projeto/atividade especifica, a gestdo de projetos, segundo o Project Management Institute (PMI) “é um esforco
temporario empreendido para criar um produto, servico ou resultado Unico” e seu gerenciamento requer o uso de
conhecimentos, habilidades, técnicas e ferramentas para a efetivacdo dos objetivos propostos. A gestdo de projetos,
tendo como base o Project Management Body of Knowledge (PMBOK), essencialmente, é composta por cinco fases:
Iniciacdo; Planejamento; Execucdo; Controle; e Encerramento (PMI, 2021, p. 4; Ruschel, 2023).

A gestdo de projetos, como uma disciplina tedrico-pratica, aplicada a area de administracdo, de acordo com
Bockova et al. (2015), necessita, além de conceitos basicos sobre a propria area de conhecimento, de abordagens
vivenciais que adicionem novos elementos ao ensino convencional.

Borges e Alencar (2014) mencionam que adicionar novos elementos ao processo de ensino e aprendizagem,
com recursos mais completos, a exemplo de conversar, debater, ilustrar e reproduzir, ensinar e expor ideias na pratica,
torna-se mais eficazes e duradoura a absorcdo de conhecimento e o processo de aprendizagem. Para Albar (2023) e
Glasser (2001) a absorc¢do do conhecimento é considerada como um processo aprendizagem ativa, quando o académico
tem a oportunidade de praticar e transmitir os conhecimentos aos demais colegas de classe.
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Isto posto, encontram-se diferentes esforgos para integrar a teoria e a pratica na gestdo de projetos, a exemplo
da cultura maker, entretanto existe ainda algumas lacunas quanto a criacdo de estimulos para acelerar o processo de
mudanga nas |ES, proporcionando a vivéncia dos educandos na aquisicdo de conhecimento e aprendizagem (Lima;
Patah, 2016; Marsh et al., 2018; Thomas; Mengel, 2008).

Smith et al. (2015) e Somanath et al. (2016) mencionam que uma das principais formas de criar estimulos para
os educandos, gerando oportunidades de aplicagdo prética das teorias de gestdo de projetos elucidadas em sala de
aula, é o envolvimento destes em atividades maker. Via de regra, os educandos apreciam aprender e desenvolver suas
atividades no contexto da cultura maker (Chu et al., 2017a; Posch; Fitzpatrick, 2012; Shak, 2023 ; Sheffield et al., 2017),
em particular quando experenciam projetos no formato maker, de maneira estruturada e flexivel, tendo independéncia
para priorizar a forma como desejam gerir e implementar o projeto (Bar-El; Zuckerman, 2016; Bekker et al., 2015;
Kerzner, 2023; Schwartz et al., 2013).

A vista disso, esta pesquisa trata-se de uma construcdo colaborativa, cujas praticas pedagdgicas foram
empreendidas em uma turma do sexto periodo do curso de Administracdo de uma IES localizada no estado de Santa
Catarina. Sdo praticas que revelaram a riqueza das experiéncias cotidianas de ensino e aprendizagem, vivenciadas
através da cultura maker no contexto da gestdo de projetos.

2. Referencial Tedrico

Esta secdo apresenta uma revisdo da literatura acerca dos conceitos relacionados a cultura maker, sua
aplicacdo no contexto educacional e sua interface com a gestdo de projetos.

2.1 Cultura Maker

O movimento do it yourself (DIY), ou faca vocé mesmo, iniciou com a ideia que o individuo seria capaz de fazer
consertos elementares e solucionar problemas corriqueiros com as proprias maos. Popularizado a partir da segunda
metade do século XX, o termo tornou-se mais familiar a partida das tecnologias digitais, considerado um predecessor
da cultura maker (Carvalho; Bley, 2018; Harriset al., 2025).

A cultura maker desenvolveu-se nos Estados Unidos da Ameérica, por intermédio da primeira publicacdo
especializada criada por Dale Dougherty no ano de 2005 na referida cultura, denominada Make Magazine (Sang;
Simpson, 2019). Para Wilczynski (2015) a cultura maker é composta por pessoas que desenham e concebem novos
artefatos analdgicos ou digitais e compartilham essas experiéncias assimiladas.

A vocabulo maker traduzido literalmente para a lingua portuguesa tem o significado de fazer, realizar ou
executar, considerado a esséncia da cultura maker realizada com a participacdo de diferentes e variados individuos,
agrupados em espacos fisicos ou online, congregando o conhecimento e a vivéncia de todos os envolvidos neste
processo de construcdo de determinados artigos (Cohen; Lotan, 2017).

Na percepcdo de Dougherty (2016) a cultura maker é considerada uma forma de aprendizagem ativa
fundamentada no conceito de aprendizagem experimental, ou seja, uma pessoa ou um grupo de pessoas que se
envolvem ativamente, desde o projeto inicial até a entrega do artefato, no processo de aprender fazendo.

A ideia de que as pessoas podem criar, consertar e alterar diferentes artefatos, por intermédio da cultura
maker, contribui para promover o trabalho em comum realizado por grupo de pessoas, 0s quais capazes de realizar
acOes surpreendentes (Katchborian, 2016). A proposta da cultura maker, segundo Almeida (2019) e Brandenburger
(2023), propde agbes possiveis de serem realizadas e implementadas de diferentes formas, por meio de laboratorios
de fabricacgdo, os chamados Fablabs, ou até mesmo de forma elementar em sala de aula corriqueira.

Em especifico, a cultura maker no Brasil, constituiu-se através do site LabdeGaragem, considerado um dos
alicerces do movimento, precursor da partilha de informac¢des de projetos, tendo como parte de suas atribuices a
procura por desenvolver nove valores (Quadro 1) com base em seus objetivos (Katchborian, 2016).
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Quadro 1 - Nove valores - LabdeGaragem

Valor Descrigdao

1 Fazer Como expressao de criagdo e expressdo do que somos e através do que possamos sentir-nos com-
’ pletos enquanto seres humanos.

2. Compartilhar So existe sentido em criar alguma coisa se for para ser compartilhado.

3. Dar Proporcionar satisfacdo e altruismo através da doagdo do que foi criado, simbolicamente, como se
’ fosse uma doacdo de si mesmo.

4. Aprender Interesse em aprender como fazer, aperfeigoar técnicas, materiais e processos.

5. Ter as ferramentas certas Utilizar o que é facil e de baixo custo.

6. Brincar ou experimentar Abrir espago para surpresas, empolgacdo, orgulho e novas descobertas.

7. Participar Importancia de integrar a cultura maker, participar de eventos, festas, espagcos que proporcionem
’ P conexdes importantes.

8. Apoiar De todas as formas que forem possiveis: politica, financeira, emocional, intelectual.

9. Mudar Mudangas sdo importantes. Pode-se propor mudar até a prépria cultura maker.

Fonte: adaptado de Katchborian (2016).

Em um nivel basilar, a cultura maker suscita uma visdo de reaproveitamento e ou concerto de objetos, ao
contrario do descarte ou a aquisicdo de novos. Com o avango da tecnologia e da industrializagao, as pessoas perderam
0 contato com as ferramentas e o processo de construir suas proprias coisas e principalmente conhecer aquilo que
consome, isto é, preconiza a mudanca da concepgdo do consumidor sobre o que significa possuir algo (Brockveld et al.,
2018; Jonas; Nessel, 2023).

Raabe et al. (2018) demonstram que a educacdo, enquanto proposta pedagogica, esta vivenciando a
valorizacdo de praticas voltadas a iniciativas que utilizem uma abordagem de projeto, cujo objetivo é a busca por solugdo
de problemas, de forma coletiva e colaborativa, influenciada pela cultura maker.

2.2 Cultura Maker na Educagado

O conceito da cultura maker encontra-se presente no nosso cotidiano ha certo tempo e as possibilidades da
aplicagdo desta cultura para a aprendizagem é abundante (Blikstein, 2018). Vuopala et al. (2020) mencionam que a
cultura maker teve como base tedrica o construcionismo de Seymour Papert, no qual o aprendizado acontece pelo
processo de fazer, de colocar a mdo na massa, onde o aluno constréi a partir do préprio interesse, por conseguinte,
motivado a aprender (Mota; Mota, 2016); a educacdo experiencial de John Dewey, na qual a “educacdo que vem da
experiéncia favorece a aprendizagem porque o aprendiz age sobre o objeto do conhecimento, extraindo dele
informacGes que possibilitardo a aquisicdo de novos conhecimentos” (Dewey, 2008, p. 165); e da mesma forma, a
pedagogia critica de Paulo Reglus Neves Freire, a qual posiciona o aluno estoicamente no centro do processo de
aprendizagem, com enfoque principal na associacao das questdes cotidianas e problemas relevantes, a fim de organizar
a pratica educativa concreta (Libdneo, 2018).

A filosofia do faga vocé mesmo, ou seja, comportamento habitual maker, tem como fundamento a capacidade
estimular o interesse, a criatividade e a inovacdo, motivo pelo qual a cultura maker possui importancia singular para a
educacdo (Cerutti, 2022). A cultura maker, estabelecida também no construtivismo de Jean Piaget (1937), é
reconhecida como uma oportunidade de aprimorar o processo de ensino e de aprendizagem, pois a construgdo do
conhecimento efetua-se de forma mais adequada no momento em que o aluno estd envolto conscientemente na
concepcdo de um objeto, isto é, por intermédio da pratica de se aprender fazendo, o aluno é responsavel pela
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composicdo do seu proprio saber, fazendo uso de seu know-how, aprendendo assim com as suas certezas e incertezas
(Azenha, 2006; Blikstein, 2018; Martinez; Stager, 2019).

Halverson e Sheridan (2014) e Chu et al. (2017b) expdem que a cultura maker assegura diversos beneficios
para a aprendizagem académica, contribuindo para “desenvolver a experiéncia de controlar as proprias agdes ao gerar
efeitos com estas no mundo exterior — senso de agéncia pessoal” (Magalhdes, 2018, p. 7), para aprimorar a percep¢ao
do individuo a respeito de suas capacidades no exercicio de determinada atividade (Bandura, 2004) e no “conjunto de
sentimentos e pensamentos do individuo sobre seu proprio valor, competéncia e adequacdo, que se reflete em uma
atitude positiva ou negativa com relagdo a si mesmo” (Rosenberg, 2016, p. 3).

Tendo em consideracdo esses conceitos para as IES, cria-se um ambiente de trabalho conjunto para o aluno,
de construcdo e partilha de concepgdes, alinhando a teoria a pratica. Esse ambiente favorece o espirito criativo e a
atitude de sermos ativos para conseguir o que desejamos, em outros termos, por a mdo na massa (Cerutti, 2022). Neves
(2018) declara a necessidade das IES seguirem determinados passos (Quadro 2) para implementar a cultura maker no
processo de ensino e aprendizagem.

Quadro 2 - Passos para implementacdo da cultura maker na IES

Passo Descrigao

1. Passo Crie um projeto que motive os estudantes a acreditar que eles podem fazer qualquer coisa;

Projete um espaco maker (que pode comegar com ferramentas de eletrénica e kits educacionais muito simples e que

2. Passo . . L
com o tempo pode ir adquirindo maquinas);
3. Passo Crie plataformas sociais (online e ou offline) para colaboragdo entre alunos, professores e a comunidade;
4. Passo Crie um espago comunitario para a exposi¢ao dos trabalhos “mdo na massa” realizados, incentivando mais alunos e
’ professores a participar;
Desenvolva contextos educacionais que relacionem a pratica do fazer a conceitos formais e teorias para apoiar a des-
5. Passo coberta e a exploragdo, para introduzir novas ferramentas e, a0 mesmo tempo, novos olhares para os processos do
aprender;
6. Passo Desenvolva em todos os participantes desse processo, de modo integral, a capacidade, criatividade e confianga para se

tornarem agentes de mudanga em suas vidas e em suas comunidades.

Fonte: adaptado de Neves (2018, s/p).

As atividades maker podem ser utilizadas em diferentes dreas do conhecimento, com o propdsito de aprimorar
o processo de aprendizagem (Marsh et al., 2018). Para Cabeza et al. (2014) a cultura maker pode ser realizada tanto
dentro da sala de aula como fora desta (neste caso, por exemplo o makerspace), oferecendo aos alunos ferramentas
praticas e conceituais, promovendo assim oportunidade de empreender acSes dispares da academia convencional.

A vista disso, o conceito da cultura maker colabora beneficamente para o ensino e aprendizagem académica,
onde os educadores podem criar e aprimorar formas possiveis e vidveis de propiciar ao aluno uma mentalidade
criadora, na busca por novas formas de solucionar problemas (Halverson; Sheridan, 2014).

2.3 Gestao de Projetos

Entre as diferentes areas de conhecimento que abrangem a administracdo, a gestdo de projetos pode ser
considerada uma das mais elementares, pois ocupa-se de planejar, executar, monitorar e findar os mais diversificados
projetos, nas mais diferentes areas (PMI, 2021; Kerzner, 2023).

Kerzner (2017, p. 2) define projeto como “qualquer série de atividades que possua objetivo especifico a ser
atingido dentro de determinadas especificacdes que envolvem data de inicio e término, limite de financiamentos e
recursos necessarios”. Segundo Lacerda et al. (2018) o desenvolvimento de projetos deve estar sempre vinculado as
estratégias e objetivos e gestdo organizacional.
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No que se refere, ao processo de gestdo de projetos, pode-se compreendé-lo como um campo de praticas
concebida por grupos dispares de individuos que evolui por intermédio de ferramentas, técnicas desenvolvidas com a
finalidade de prover suporte ao ato de gerenciar, além da influéncia mutuas entre os envolvidos (Cooke-Davies et al.,
2009; Juupaluoma, 2023).

A gestdo de projetos, de acordo com PMI (2021), compreende um conjunto de fases, tais como: identificar as
condi¢des necessdrias para atingir o objetivo do projeto, promover a¢des para aperfeicoar o processo de comunicagdo
com e entre os stakeholders, promover uma relacdo mais reciproca entre as partes interessadas, entre outros. Ademais,
o gerenciamento de projetos engloba também possiveis aspectos limitantes de escopo, qualidade, recursos, custos,
orcamento, cronograma, riscos, etc. (Vargas, 2017).

Criar e gerir um projeto, segundo Toyohara et al. (2010, p. 3), “é o mesmo que elaborar um plano para realizar
uma determinada ideia”, entretanto, quando essa tematica é conjuntamente associada ao processo de ensino e
aprendizagem, torna-se algo singular e complexo.

Nesse ponto de vista, cabe destacar o conceito da pluralidade e da convivéncia de coisas bastante distintas
umas das outras, criado por Edgar Morin, o qual contribui para direcionar a execucdo de alguma atividade em um
determinado projeto sugerido. O conceito de multidisciplinaridade “constitui uma associacdo de disciplinas, por conta
de um projeto ou de um objeto que lhes sejam comuns”; e a concepcdo da transdisciplinaridade “trata-se
frequentemente de esquemas cognitivos que podem atravessar as disciplinas” (Morin, 2003, p. 115). Cherobini &
Martinazzo (2005) mencionam que os conceitos estabelecidos por Edgar Morin sdo uma maneira de refletir um
conjunto de ideias dando-lhes de forma complementar uma unidade, ou seja, um elemento integrador de saberes a
partir de conhecimentos preliminares dos educandos.

A vista disso, a gestdo de projetos, demanda por diferentes e melhores formas de propiciar ao académico um
conhecimento adquirido na pratica, o que pode ser constituido com a contribuicdo e utilizacdo de determinadas
metodologias ativas, as quais necessitam de aulas dinamicas, com atividades baseada no uso de gamificacdo, robdticas,
cultura maker, entre outras abordagens para engajar os educandos (Bacich; Moran, 2017).

De acordo com Schank (1995) e Valente (2024) o ato de compreender e aprender algo por intermédio da
experimentacdo tedrico-pratica, proporciona o que é necessario para julgar e tomar decisGes imperativas frente a
situacOes dissemelhantes. A utilizacdo de metodologia distintas na criacdo e gestdo de projetos direcionados a educagdo
e aprendizagem nas salas de aula de uma IES, pode conceber solugbes diferenciadas a tradicionalizagdo das praticas
educativas, desenvolvendo e ampliando uma séria de competéncias imprescindiveis aos educandos.

3. Metodologia

Esta pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, de natureza descritiva e exploratéria (Gil, 2019; Trivifios,
1987), conduzida em um curso de Administracdo de uma Instituicdo de Ensino Superior (IES) localizada no estado de
Santa Catarina. A escolha da abordagem qualitativa justifica-se pela necessidade de compreender em profundidade os
processos interativos de ensino e aprendizagem mediados pela cultura maker, no contexto da gestdo de projetos
organizacionais. Antes da realizacdo da pesquisa, foram seguidos os tramites éticos conforme exigido pelo Comité de
Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRRJ), conforme o Parecer n?
272/2012. Os participantes da pesquisa foram devidamente informados sobre os objetivos do estudo e assinaram o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), conforme preconiza a Resolugdo CNS n2 466/2012.

A selecdo da turma do curso de Bacharelado em Administragdo ocorreu por conveniéncia e disponibilidade
institucional, considerando a acessibilidade do pesquisador e a pertinéncia da disciplina Gestdo de Projetos ao objeto
de estudo. A turma era composta por vinte e cinco académicos, organizados em grupos de trabalho formados pelo
préprio professor para o desenvolvimento das atividades praticas. Dentre esses grupos, foi selecionado um grupo
especifico de seis estudantes para observacdo detalhada, com base em critérios como participacdo ativa, diversidade
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de perfis e representatividade das interacBes observadas em sala. Essa escolha permitiu acompanhar, de forma
aprofundada, as dindmicas de colaboracdo, a mediacdo docente e os processos de aprendizagem emergentes durante
as atividades.

A técnica utilizada para a coleta de dados foi a observagdo participante, com registro sistematico por meio de
didrio de campo e documentacdo fotografica autorizada (Angrosino, 2009; Ludke; André, 2022; Minayo, 2022). As
observagdes tiveram como foco a atividade pratica denominada Projeto — Ponte de Macarrdo, estruturada com base
nos principios da cultura maker e nas etapas da gestdo de projetos, conforme Quadro 3 a seguir:

Quadro3 - Estrutura da atividade didética observada: Projeto — Ponte de Macarrdo

Etapa Descrigdao da Atividade Objetivo Pedagogico Forma de Registro

Discussdo em grupo e definicdo dos objeti- Desenvolver pensamento estratégico e co- Diario de campo e
VoS, prazos e responsabilidades. laborativo. fotos.

Imaginagdo e combinagdo de ideias para
construgdo da ponte com materiais alternati-

Planejamento

Criagdo e Prototi- Estimular criatividade e resolugdo de pro-

Didrio de campo.

pagem vos. blemas em grupo.

B Construcdo fisica da ponte e testes de resis-  Aplicar conceitos da cultura maker e princi-  Diadrio de campo e
téncia. pios de gestdo de projetos. fotografias.

Apresentacgdo e Apresentacdo final ao “patrocinador”, com Refletir sobre processos, resultados e com-  Didrio de campo e

Avaliagdo entregas e licdes aprendidas. peténcias desenvolvidas. registros visuais.

Fonte: elaborado pelos autores (2025), com base em PMI (2021) e Vygotsky (2010).

Os dados coletados foram analisados por meio da andlise microgenética, fundamentada na Abordagem
Historico-Cultural. Essa forma de andlise concentra-se nos episddios interativos observados no contexto educativo,
permitindo compreender como os processos de ensino e aprendizagem se desenvolvem a partir das intera¢Ges sociais
e mediacGes do professor (Oliveira, 2010; Vygotsky, 2007).

Para a analise utilizamos a anadlise microgenética, uma forma de analise particularmente interessante e de
extrema importancia na escola, porque permite observar como ocorre o processo de ensino e aprendizagem, bem
como detectar quais habilidades comunicativas facilitam ou dificultam a aprendizagem durante os processos de
interacdo. De acordo com Goes (2000), a analise microgenética é utilizada nas investigacdes sobre a constituicdo dos
sujeitos, principalmente nos contextos educativos, uma vez que consiste em uma forma de constru¢do de dados focada
nos detalhes e no recorte de episddios interativos. Para este estudo, os episddios foram selecionados com base nos
seguintes critérios: (i) relevancia tematica para os conceitos de cultura maker e gestdo de projetos; (ii) intensidade das
interacGes entre os participantes; e (iii) evidéncia de mediacdo pedagdgica. Esse tipo de analise apoia-se na Abordagem
Historico-Cultural e tem como objetivo compreender os sujeitos e suas relagBes intersubjetivas em determinados
contextos histéricos e culturais, o que resulta na compreensdao minuciosa dos acontecimentos.

As observacdes foram sistematicamente organizadas em registros escritos, categorizados posteriormente em
temas como: colaboracdo, mediac¢do, criatividade, planejamento e execugdo. A andlise buscou identificar como os
elementos da cultura maker influenciaram as praticas pedagogicas e o engajamento dos académicos no processo de
aprendizagem ativa.

4. Andlise e Discussao dos Resultados

As atividades que integraram a cultura maker as diferentes fases da gestdo de projetos proporcionaram aos
académicos experiéncias de aprendizagem significativas.A experiéncia, segundo Vygotsky (2010), significa a vivéncia,
ou seja, tudo que vai se compondo na coletividade e na formacdo da personalidade dos sujeitos.
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Objetivando a vivéncia nas atividades propostas, foi proporcionado aos académicos o ouvir, o falar, o
experimentar e, em consequéncia, a vivéncia dos conceitos que envolvem a disciplina gestdo de projetos. Sob esse
angulo, Viygotsky (2014, p. 13) anuncia que “quanto mais o sujeito ouvir e experimentar, quanto mais aprender e
assimilar, quanto mais elementos da realidade tiver a sua disposi¢do na sua experiéncia, mais importante e produtiva
sera sua atividade imaginativa”

Assim, consideramos a ampliacdo das vivéncias uma condicdo essencial para a aprendizagem. E foi sob essa
perspectiva que as atividades foram organizadas, como consta na Figura 1.

Figura 1- Projeto — Ponte de Macarrdo

Projeto — Ponte de Macarrao

Execucgao

03

Planejamento Acompanhamento da
execugdo do projeto;

- Acompanhamento do
cronograma previsto

Finalizacao

04

- Realizar Processo seletivo
(1 - Gerente de Projeto; 1-

Desenhista; 1- Monitor; e 3 versus o realizado; - Criar o Termo de
-Operarios); - Realizar o desenho do - Acompanhamento dos, Encerramento de
- Composigdo da Equipe (5 projeto; KPI's; e constituicdo do Projeto [TEP]
membros) - Criar a Fstrutura Analitica do Databook. - Entregas finais;
- Criar o Termo de Abertura Projeto [EAP); - Replanejamento. - Revisdo; e
do Projeto [TAP]. - Estabelecer o cronograma, - LigGes aprendidas.

Key Performance Indicators;
e estrutura do Databook.

O = - - - - - - - -

Monitoramento e Controle
Dimensdes da Ponte de Macarrdo: 30 cm de comprimento; 15 cm de largura; e 5 cm de cabeceiras.

Fonte: elaborado pelos autores (2025) e adaptado do PMI (2021).

O professor, enquanto mediador do aprendizado, orientou os académicos para determinadas dimensdes que
envolviam o conceito, desencadeando as capacidades que eles tinham condi¢bes de desenvolver. Compreendemos que
essa condicdo tenha sido fundamental para o desenvolvimento intelectual dos alunos. Durante a mediacdo,
constatamos que o professor propiciou reflexdes aos alunos, mostrando-lhes novas possibilidades de elaboragdo no
contexto da coletividade.

No momento destinado a reflexdo coletiva sobre a atividade desenvolvida, o professor convidou os alunos a
realizarem discussdes sobre as suas experiéncias, instigando-os ao processo imaginario de criagdo. “Sob o ponto de
vista do desenvolvimento, a criacdo de uma situagcdo imagindria pode ser considerada como um meio para desenvolver
0 pensamento abstrato [...]” (Vygotsky, 2007, p. 124). Os mecanismos de estimulo, sensa¢do e o modo de comportar-
se, segundo Werbach e Hunter (2015) e McGonigal (2016) podem ser projetados pela criagdo e posterior utilizagdo,
disparando assim determinados gatilhos para o aluno.

A dindmica do professor impulsionou, no grupo, o empoderamento, ou seja, a obtencdo do poder
pessoal/coletivo, o qual faz parte de uma educacdo libertadora (Freire, 2019). Segundo o autor, a educagdo libertadora
problematiza e impulsiona o sujeito, fazendo-o refletir, criticar, idealizar e questionar.

Rev. Didlogo Educ., Curitiba, v. 26, n. 88, jan./mar. 2026 659


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://doi.org/10.7213/revdireconsoc.v16i1.XXXXX

Do fazer ao gerir: cultura maker e praticas de gestao de projetos no ensino de admi- @
BY

nistracao

Para a criagdo do Projeto — Ponte de Macarrdo (Figura 2), tornou-se necessario que a turma imaginasse, pois “[...]
guando imaginamos, retomamos as impressées das nossas experiéncias vividas, transformando-as, ndo nos limitamos a
sua reproducdo, mas combinamos, criamos, reelaboramos novas imagens e acdes” (Vygotsky, 2014, p. 3-4).

Figura 2- Etapa de criagdo e planejamento do Projeto — Ponte de Macarrdo

1 o

Fonte: acervo dos pesquisadores (2025).

A medida que o processo de criacdo propalava, o grupo passou a identificar a necessidade de definir metas e
meios para atingi-las, utilizando-se dos principios basicos do gerenciamento de projetos, seja no nivel operativo até o
mais alto cargo do grupo, ou seja, o gerente de projeto.

Assim, cabe destacar que as ideias para a criacdo do Projeto — Ponte de Macarrdo ndo surgiram
espontaneamente, mas, sim, das experiéncias anteriores, dos interesses, das necessidades e do meio no qual se
encontra cada individuo. Nesse contexto, a criacdo do Projeto — Ponte de Macarrdo pelos grupos envolveu o processo
criativo por meio do qual, a partir dos conhecimentos prévios e de elaboracGes da turma, foram construidas e
desconstruidas ideias.

A atividade coletiva e colaborativa exigiu negocia¢cGes, aceitacdo, compreensdo, paciéncia e escolhas. No
entanto, a colaboragdo entre os académicos foi um processo natural e espontaneo. A heterogeneidade presente nos
grupos com diferentes conhecimentos, favoreceu a troca de experiéncias e a aprendizagem. De acordo com McGonigal
(2016) a existéncia de desafios institui o uso da inventividade e a capacidade do aluno para conquistar o objetivo
estipulado, o que torna a atividade gratificadora quando encontrada a solucdo. Nesse contexto, cabe destacar que a
turma toda colaborou com ideias, tornando a atividade grandiosa.

Na Figura 3 apresenta-se o0 processo de execuc¢do estabelecido nas etapas de planejamento e cronograma de
atividades do Projeto — Ponte de Macarrao.
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Figura 3- Etapa de Execucdo do Projeto — Ponte de Macarrdo

Fonte: acervo dos pesquisadores (2025).

Os resultados alcangados por meio da atividade proposta reforcam os conceitos de coletividade, colaboracdo
e experiéncia apresentados por Vygostky (2010). Tais conceitos sdo essenciais para impulsionar e promover o
aprendizado de todos os académicos. Dougherty (2016) menciona que a cultura maker envolve a aprendizagem ativa,
onde as pessoas se envolvem de forma ativa e dindmica, seja de forma isolada ou em grupo, desde o inicio do projeto,
sua execucdo até a entrega final, aprendendo fazendo. Almeida (2019, p. 150) destaca “[...] a cultura maker como
potencializador da ludicidade, da criatividade e do compartilhamento de ideias no contexto académico”, além de ser
considerada uma influéncia positiva nos processos de ensino e aprendizagem e na construgao do conhecimento.

Durante o desenvolvimento do Projeto — Ponte de Macarrdo, os académicos se mantiveram atentos e
entusiasmados, procurando entender as regras. O envolvimento da turma trouxe-nos reflexdes sobre a importancia da
aprendizagem sobre a gestdo de projetos por intermédio da cultura maker, pois de acordo com Vuopala et al. (2020) a
aprendizado advém do processo de fazer, de colocar a mdo na massa, onde o aluno cria fundamentado no préprio
interesse.

Ao analisar a experiéncia, compreendemos que as atividades baseadas no uso de gamificacdo, robdticas,
cultura maker, entre outras abordagens para engajar os educandos, deve ser aplicada em diversos ambiente, inclusive
na universidade (Cerutti, 2022), contribuindo com a queda gradual nas barreiras que comumente sdo vivenciadas na
IES utilizam-se somente da reproducdo tedrica (Prensky, 2012), a fim de propiciar ao académico formas diferentes e
melhores de adquirir conhecimento sobre a gestdo de projetos na pratica (Bacich; Moran, 2017).

Na Figura 4 podemos observar a apresentacdo do Termo de Encerramento de Projeto (TEP), entregas finais,
licGes aprendidas e testagem da qualidade do projeto entregue ao patrocinador do projeto.
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Figura 4- Etapa de Execuc¢do do Projeto — Ponte de Macarrdo

- L = I

Fonte: acervo dos pesquisadores (2025).

Nesse sentido, ao comparar a experiéncia aqui apresentada com outras iniciativas consolidadas, como as
descritas por Almeida (2019), Jaatinen e Lindfors (2019) e Vuopala et al. (2020), observa-se que a inser¢do da cultura
maker no ensino superior constitui avancos significativos na aprendizagem, reforcando que a aprendizagem ativa exige
tempo para amadurecimento, formagdo docente continuada e desenvolvimento de novas formas de avaliagdo que
valorizem o processo criativo, e ndo apenas os resultados finais. A partir disso, evidencia-se que, mesmo diante de
limitacOes estruturais ou pedagdgicas, experiéncias maker no ensino superior sdo vidveis e promissoras, desde que
inseridas em um contexto reflexivo, critico e sustentado por politicas educacionais inovadoras.
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Mediante o contexto que vivenciamos, ressaltamos as palavras de Toyohara et al. (2010), os quais mencionam
gue com a orientacdo do professor, a aprendizagem baseada na elaboragdo de um plano para realizar uma ideia, ou
seja, a elaboracdo de um projeto, pode contribuir para ampliar as competéncias a serem desenvolvidos ou
aperfeicoados ao longo da vida, cada vez mais importantes e necessarias na contemporaneidade. Para Katchborian
(2016) a cultura maker contribui para promover todo esse processo de ensino e aprendizagem, tornando-o algo peculiar
para os alunos.

Assim, a ideia de vincular a cultura maker ao processo de ensino e aprendizagem da gestdo de projetos
organizacionais pode ser uma maneira de suscitar novas formas de compromissos, ao mesmo tempo em que traz a
analise sobre a forma como os contelidos podem ser apresentados no contexto da aprendizagem colaborativa. A partir
do momento em que se é capaz despertar o interesse dos alunos e motiva-los a pesquisar sobre a tematica que estdo
estudando, podemos vislumbrar estudantes mais autbnomos e participativos em relagdao ao proéprio aprendizado.

5. Consideracgoes Finais

Este artigo possibilitou reflexdes sobre a utilizagdo cultura maker no processo de ensino e aprendizagem no
curso de administracdo do ensino superior, a partir de praticas pedagodgicas sobre os gestao de projetos organizacionais.
As reflexdes nos auxiliaram na compreensdo de que a cultura maker traz o académicos para o centro do processo de
ensino-aprendizagem; promove a motivacdo, o engajamento e a autonomia; favorece um ambiente que estimula as
multiplas formas de significar, ou seja, a reflexdo, a observacdo, a criticidade, a criatividade, a responsabilidade, a
problematizacdo da realidade, a andlise, a tomada de decisGes e solucdo de “enigmas” ou problemas para a construcdo
conjunta de conhecimento, permitindo, aos alunos, escolhas.

No contexto que envolve a cultura maker, outras habilidades foram sendo desenvolvidas, como trabalho em
equipe, a cooperacao, a responsabilidade, o respeito, a empatia, o gerenciamento de recursos e de tempo, a aceita¢do
de erros como parte do processo de aprendizagem, a perseveranga, criatividade e imaginagdo, possibilitando a
experiéncia de vivenciar diferentes papéis sociais, ampliando as formas de agir no mundo.

Cabe destacar que, apesar dos beneficios observados, a implementacdo de atividades baseadas na cultura
maker e na gestdo de projetos organizacionais no ensino superior também apresentou desafios relevantes. Um dos
principais refere-se a necessidade de adaptacdo dos académicos a uma metodologia mais ativa e menos prescritiva,
exigindo autonomia, protagonismo e disposicdo para lidar com a incerteza e com a auséncia de respostas prontas.

Este estudo demonstra qudo importante é a cultura maker no processo de ensino e aprendizagem e como
estas podem possibilitar experiéncias significativas, que auxiliam na organizacao do processo pedagogico, tornando-se,
assim, a aprendizagem mais atrativa.

Nesse sentido, vale ressaltarmos que estas, contribuem muito para que ocorram profundas alteragdes no
ensino, o que nos permite dizer que ela ndo pode ser vista como solugdo facil para todos os problemas de educacgéo,
mas uma metodologia a ser combinada com outros métodos de aprendizagem. Pois com a orientacdo de um professor,
a aprendizagem da gestdo de projetos organizacionais baseada na cultura maker pode dotar os académicos de
competéncias cada vez mais importantes e necessarias para o século XXI, por exemplo, a resolucdo de problemas, a
literacia digital e o pensamento critico e a colaboracdo entre pares.

Reconhece-se como limitacdo desta pesquisa o uso exclusivo da observacdo como técnica de coleta de dados,
sem triangulacdo com entrevistas ou analise documental. No entanto, essa limitacdo foi parcialmente compensada pela
densidade da analise microgenética, que proporcionou uma compreensdo detalhada dos processos interativos
vivenciados em sala de aula. Segundo Flick (2008), a profundidade e a riqueza dos dados qualitativos podem garantir
validade interna, mesmo com menor amplitude de técnicas.
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