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Abstract. The maker culture has emerged as an innovative educational appro-
ach, promoting hands-on, collaborative, and student-centered learning. This
experience report describes the implementation of a maker initiative in a public
school, using the Arduino platform to immerse students from the 9th grade of
elementary school to the 3rd year of high school in the field of programming.
Despite limited resources, such as a shortage of electronic components and ba-
sic infrastructure, the initiative was made possible through adaptive strategies,
including the structuring of projects in evolutionary stages and the reuse of ma-
terials. The challenges faced, such as low student attendance and the lack of
advanced resources, highlighted the need for investments in infrastructure and
pedagogical strategies that promote engagement. The activities, which ranged
from lighting LEDs to creating a temperature monitoring system, demonstrated
the potential of maker culture to develop technical, creative, and collaborative
skills. It is concluded that although the implementation of maker culture in
resource-limited contexts requires planning and adaptation, it is feasible and
can transform education, preparing students for the challenges of the 21st cen-

tury.

Resumo. A cultura maker tem-se destacado como uma abordagem educacio-
nal inovadora, promovendo a aprendizagem prdtica, colaborativa e centrada
no aluno. Este relato de experiéncia descreve a implementagdo de uma inici-
ativa maker em uma escola publica, utilizando a plataforma Arduino, para a
imersdo de alunos do 9° ano do ensino fundamental a 3° série do ensino médio
na drea da programagdo. Apesar dos recursos limitados, como a escassez de
componentes eletronicos e a infraestrutura bdsica, a agdo foi viabilizada por
meio de estratégias adaptativas, como a estruturagdo de projetos em etapas pro-
gressivas e a reutilizacdo de materiais. Os desafios enfrentados, como a baixa



frequéncia dos alunos e a falta de recursos avancados, destacaram a necessi-
dade de investimentos em infraestrutura e estratégias pedagogicas que promo-
vam o engajamento. As atividades, que incluiram desde o acendimento de LEDs
até a criacdo de um sistema de monitoramento de temperatura, demonstraram
o potencial da cultura maker para desenvolver habilidades técnicas, criativas e
colaborativas. Conclui-se que, embora a implementacdo da cultura maker em
contextos com recursos limitados exija planejamento e adaptagdo, ela é vidvel e
pode transformar a educagdo, preparando os alunos para os desafios do século
XXI.

1. Introducao

A tecnologia e a educacdo vém trilhando um caminho conjunto desde a Revolugdo In-
dustrial, tendo sua interacdo se intensificado, por exemplo, durante a Segunda Guerra
Mundial, quando equipamentos audiovisuais eram empregados para o preparo dos mili-
tares [Sena et al. 2025]. Esse periodo marca o inicio da introducio de ferramentas tec-
noldgicas na esfera educacional, inicialmente com acesso restrito aos contextos militares,
mas que, com o passar do tempo, evoluiu para a incorporacao de outros recursos, Como o
radio, a televisdo e, posteriormente, os computadores e a internet, popularizando-se ainda
mais no meio educacional.

Neste artigo, adota-se o conceito de popularizacdo no sentido de aumento do
acesso as tecnologias e da ampliacdo de seu uso tanto em ambientes formais, como
instituicdes de ensino presenciais, quanto na modalidade de educacdo a distancia. Na
area educacional, as tecnologias t€ém sido empregadas ndo apenas como ferramentas de
acesso a informagao, mas também como instrumentos que promovem uma interacao mais
dindmica entre professores e alunos. Esse cendrio tem impulsionado os educadores a bus-
car e implementar novas metodologias, substituindo préticas tradicionais por abordagens
pedagdgicas mais interativas e colaborativas.

Os métodos tradicionais de ensino baseavam-se em uma estrutura hierarquica, na
qual o professor era visto como o detentor exclusivo do conhecimento e o aluno, como
mero receptor passivo desse saber, com metodologias fundamentadas na reproducdo es-
crita [Sena et al. 2025]. Em contraposic¢ao, atualmente, uma nova forma de ensino vem
se consolidando por meio da cultura maker — o conceito de “’colocar a mao na massa”,
associado ao uso de recursos tecnoldgicos e outras ferramentas em que o aluno assume o
protagonismo de seu préprio aprendizado.

Nesse movimento, valoriza-se a experiéncia do educando, permitindo-lhe apren-
der tanto com os préprios erros quanto com os acertos, promovendo uma satisfacdo
intrinseca ao processo de aprendizagem [Paula et al. 2021]. A aplicacao da cultura maker
nas salas de aula contribui para tornar o ensino-aprendizagem mais dindmico, especial-
mente na educagdo bdsica, onde o processo criativo estd mais ativo e amplia a visdo das
possibilidades existentes. Ademais, esse método fomenta o desenvolvimento do trabalho
colaborativo e da autonomia dos alunos.

Este relato de experiéncia descreve uma iniciativa pratica de implementacdo da
cultura maker em uma institui¢cdo de ensino, destacando os desafios enfrentados, as es-
tratégias adotadas e os resultados obtidos. A experiéncia foi realizada em uma escola
publica, onde foi criado um laboratorio maker com recursos limitados, mas com foco



no desenvolvimento de projetos interdisciplinares que integraram tecnologia, criatividade
e colaboracdo. A reflexdo tedrico-critica apresentada busca oferecer insights que pos-
sam facilitar a reproducdo dessa experi€éncia em outros contextos, contribuindo para a
disseminacao da cultura maker na educagao.

2. Referencial teorico

A cultura maker € frequentemente associada ao ensino de disciplinas STEM (Ciéncias,
Tecnologia, Engenharia e Matematica). No entanto, seu impacto vai além dessas areas
especificas, promovendo uma abordagem interdisciplinar que enriquece o aprendizado
em diversos campos do conhecimento [Lindstrom et al. 2017]. A introdu¢do da cultura
maker nas escolas publicas tem demonstrado beneficios significativos, tornando o ambi-
ente de aprendizagem mais dindmico e interativo. Essas préticas estimulam o desenvol-
vimento de habilidades de resolucio de problemas, a medida que os alunos assumem um
papel ativo na constru¢do do proprio conhecimento, experimentando, testando hipoteses
e aprendendo com os erros [Chou 2018].

Além disso, a abordagem maker contribui diretamente para o fortalecimento das
competéncias globais, como criatividade, pensamento critico, colaboragdo e comunicagao
[Hughes and Kumpulainen 2021]. O aprendizado baseado em projetos incentiva a
cooperacdo entre os alunos, promovendo o compartilhamento de ideias e a busca por
solugcdes inovadoras [Sormunen et al. 2020]. Dessa forma, além de adquirirem conhe-
cimentos técnicos, os estudantes desenvolvem habilidades interpessoais essenciais para
lidar com os desafios de um mundo cada vez mais interconectado.

No entanto, a implementacdo da cultura maker nas escolas enfrenta obstaculos
significativos. Questdes de natureza social, cultural e politica podem influenciar a ado¢do
dessas praticas, impactando sua efetividade [Godhe et al. 2019]. A falta de infraestrutura
adequada, formacgdo docente especifica e apoio institucional pode comprometer o poten-
cial transformador da educacdo maker. Conforme destaca Chou (2018), sem um pla-
nejamento estruturado, a introducdo dessas tecnologias pode nao alcancar os beneficios
esperados.

Outro desafio crucial estd relacionado a disponibilidade de espacos e recursos ade-
quados para a pratica maker. Os makerspaces, ambientes projetados para experimentagao
e criacdo, desempenham um papel central na implementacdo eficaz dessas atividades
[Kafai 2018]. No entanto, a auséncia de um espago apropriado pode dificultar ou até
inviabilizar a realizacdo de projetos maker, limitando seu impacto no desenvolvimento
dos alunos.

3. Metodologia

A experiéncia descrita neste trabalho foi realizada em uma escola publica estadual, lo-
calizada no municipio de Caicd, interior do Rio Grande do Norte, no segundo semestre
de 2024. A escola oferece Ensino Fundamental II, Ensino Médio e EJA Mé&dio, mas o
experimento teve como publico-alvo apenas alunas e alunos matriculados entre o 9° ano
do ensino fundamental e o 3% série do ensino médio. Os discentes foram organizados em
duas turmas, uma em cada turno, e cada grupo participou de duas aulas de 50 min por se-
mana, totalizando uma carga hordria de 100 minutos semanais. Os encontros se repetiram
ao longo de 5 semanas, entre os meses de outubro e novembro.



A escola estava em processo de reestruturacao para atender as demandas do Novo
Ensino Médio a partir de 2025, uma proposta do governo federal que visa modernizar a
educacgdo no Brasil. Como parte dessa iniciativa, a escola recebeu recursos tecnologicos,
incluindo kits Arduino, sensores e componentes eletronicos, para implementar praticas
inovadoras de ensino. Esses recursos foram destinados a promover a cultura maker e
a aprendizagem pratica, alinhando-se a proposta do Novo Ensino Médio, que possibi-
lita aos estudantes a escolha de trilhas aprofundadas e eletivas em dreas de seu interesse
[Ministério da Educagao 2025]. A escola contava com um laboratério de informatica,
que havia sido desativado por falta de manutengao. O laboratdrio passou, entdo, por uma
etapa de reestruturacdo como parte do projeto, que incluiu agdes corretivas e preventi-
vas nas maquinas existentes, além da instalacdo da plataforma de software necesséria ao
desenvolvimento do projeto.

A equipe responsavel pela acdo foi composta por quatro discentes do curso de
Bacharelado em Sistemas de Informagao da UFRN e dois docentes do Departamento de
Computagao e Tecnologia, no ambito de um projeto de extensao mantido pela institui¢ado.
Além disso, um professor de Fisica da escola estadual, com experiéncia na plataforma
Arduino, integrou a iniciativa, desempenhando um papel essencial na consolida¢do da
parceria, na conducdo das atividades e no apoio aos alunos como facilitador e mentor.

O Arduino, uma plataforma de prototipagem eletronica de cédigo aberto, foi es-
colhido por sua acessibilidade e versatilidade, permitindo a criacao de projetos interdisci-
plinares que integram conceitos de tecnologia, ci€ncias e outras areas do conhecimento.
A acdo maker aqui descrita foi planejada para que os alunos pudessem aplicar seus co-
nhecimentos tedricos, adquiridos em sala de aula, por meio da utilizacdo do Arduino em
experimentos praticos. O principal objetivo da acdo foi proporcionar aos alunos uma
imersdo no universo tecnologico por meio do uso do Arduino, introduzindo conceitos
fundamentais de programacao, eletronica e prototipagem.

A expectativa € que, ao adquirir dominio sobre essas ferramentas, os estudantes
possam aplicé-las tanto de forma independente em diversas disciplinas quanto em projetos
interdisciplinares. Exemplos dessas aplicacdes incluem a medi¢do de temperaturas em
diferentes escalas, a deteccao de luminosidade por meio de sensores e o desenvolvimento
de uma estacdao meteoroldgica, integrando conhecimentos de geografia e ciéncias.

Para viabilizar a acdo maker, foram utilizados inicialmente os recursos apresenta-
dos na Tabela 1.

Item Descricao

Arduino UNO Placa microcontroladora que serviu como base para os
projetos.

Componentes Arduino Componentes como sensores, LEDs, resistores e jum-
pers, que permitiram a montagem de circuitos simples.

Laboratorio de Informatica Espaco equipado com computadores e acesso a internet,
essencial para a programacao dos kits Arduino.

Tabela 1. Recursos utilizados no desenvolvimento dos projetos com Arduino.

A acdo foi planejada em trés etapas principais:



1. Introducao ao Arduino: os alunos foram apresentados a plataforma, aos seus
componentes bdsicos e as suas possibilidades de aplicacgdo.

2. Projetos praticos: os alunos desenvolveram projetos simples, como acender
LEDs e utilizar sensores, para consolidar o aprendizado.

3. Projetos interdisciplinares: em colaboragcdo com professores de outras discipli-
nas, os alunos aplicaram o conhecimento adquirido em projetos que integravam
tecnologia e conteido curricular, como a estagao meteoroldgica.

Dessa forma, essa experiéncia buscou nio apenas desenvolver habilidades técnicas
(hard skills), como programacao, eletronica e prototipagem, mas também estimular habi-
lidades interpessoais e comportamentais (soft skills), como pensamento critico, criativi-
dade e trabalho colaborativo entre os alunos e as alunas, preparando-os para os desafios
do mercado de trabalho no século XXI.

4. Desafios Encontrados

A implementagdo da cultura maker na escola, embora contasse com recursos basicos e
com o apoio de um professor engajado, enfrentou desafios significativos que impacta-
ram o desenvolvimento da iniciativa. Esses desafios podem ser categorizados em duas
dimensdes principais: limitacdes de recursos e engajamento dos alunos.

1. Limitacao de recursos: A escola dispunha de laboratérios de informatica e al-
guns equipamentos bésicos, como placas Arduino UNO e componentes para mon-
tagem de circuitos simples. No entanto, a quantidade e a variedade desses recursos
eram insuficientes para atender a demanda de projetos mais complexos e diversi-
ficados. Essa limitagdo restringiu o escopo das atividades que poderiam ser rea-
lizadas, impedindo, por exemplo, a exploracdo de aplicacdes mais avangadas do
Arduino, como robdtica ou automacao. A falta de sensores especificos, kits de
montagem e ferramentas adicionais também limitou a criatividade e a inovagao
nos projetos desenvolvidos.

2. Engajamento dos alunos: Outro desafio significativo foi a baixa frequéncia de
alguns discentes nas aulas no final do semestre, ji proximo ao periodo de provas.
Apesar do interesse inicial demonstrado por alguns estudantes, muitos ndo com-
pareciam regularmente as atividades, o que impactou o ritmo de aprendizagem e
a continuidade dos projetos. Essa defasagem pode ser atribuida a fatores como a
falta de familiaridade com a cultura maker, conflitos de horario com outras ativi-
dades extracurriculares e a percep¢do de que a programacgdo e a eletronica eram
areas complexas e de dificil compreensdo, ou ainda, de que o estudante nao queria
seguir carreira profissional na drea das ci€ncias exatas.

A falta de recursos adequados é um dos principais obsticulos para a
implementagdo de praticas maker em escolas publicas, limitando o potencial de inovagao
e criatividade dos alunos [Oliveira et al. 2024]. Além disso, a cultura maker exige que os
alunos estejam engajados para compreenderem e explorarem todo o potencial dessa abor-
dagem. A baixa frequéncia e o desinteresse de parte dos estudantes refletem a necessidade
de estratégias mais efetivas para motivar e reter a participacao.

Os desafios destacam a importancia de investimentos em infraestrutura, formacao
de professores e estratégias pedagdgicas que promovam o engajamento dos alunos. A



superacao desses obstaculos € essencial para que a cultura maker possa ser efetivamente
integrada ao ambiente educacional, contribuindo para uma aprendizagem mais dindmica,
critica e significativa.

5. Estratégias Adotadas

O foco inicial da acdo maker era promover a imersao dos alunos na drea da programacao,
desenvolvendo habilidade de pensamento computacional a partir da plataforma Arduino.
Para alcancar esse objetivo, foram adotadas estratégias que visavam nao apenas o desen-
volvimento técnico dos estudantes, mas também a manutencao de seu interesse € enga-
jamento ao longo do processo. A principal abordagem foi a estruturagdo dos projetos
em uma sequéncia evolutiva, onde cada atividade servia como base para a proxima, per-
mitindo que os alunos acompanhassem um progresso tangivel em seus conhecimentos e
habilidades.

5.1. Estruturacao dos Projetos em Etapas Progressivas

Os projetos foram planejados de forma que cada um representasse uma evolugdo do ante-
rior, criando uma linha de aprendizado continua e cumulativa. Essa abordagem permitiu
que os alunos vissem a aplicag@o pratica de conceitos tedricos e compreendessem como
pequenos avangos podem levar a resultados mais complexos, como nas seguintes etapas:

1. Acendimento de um LED: A primeira atividade consistiu em programar o Ar-
duino para acender e fazer piscar um LED. Esse projeto simples introduziu os
alunos aos conceitos basicos de programacao e eletronica, como o uso de portas
digitais e a montagem de circuitos.

2. Simula¢do de um semaforo LED: A segunda atividade buscou expandir os con-
ceitos de pensamento computacional e programacao, aliando a parte de hardware,
composta por LEDs coloridos, associadas as portas légicas do Arduino, com o
c6digo que controlava o acionamento do semaforo.

3. Controle de LED com base na temperatura: Na terceira etapa, os alunos utili-
zaram um sensor de temperatura para controlar o acendimento do LED. Quando
a temperatura atingia um determinado valor, o LED era acionado. Esse projeto
introduziu conceitos de sensoriamento e tomada de decisdo com base em dados.

4. Verificacao de temperatura e umidade do ambiente: Por fim, os alunos desen-
volveram um sistema mais avangado, que monitorava a temperatura do ambiente
e exibia os dados em um display ou via comunicacao serial. Esse projeto integrou
conceitos de coleta de dados, processamento e visualizacao, aproximando-se de
aplicacdes reais, como estacdes meteoroldgicas.

5.2. Adaptacao a Limitaciao de Recursos

A limitagdo de recursos foi um desafio significativo, mas também serviu como um ca-
talisador para a criatividade. Em vez de buscar projetos que exigissem equipamentos
avancados, a estratégia focou em maximizar o uso dos recursos disponiveis, como, por
exemplo, na reutilizacdo de componentes — 0s mesmos componentes, como LEDs, re-
sistores e sensores, foram utilizados em diferentes projetos, reduzindo a necessidade de
novos materiais — € no foco na simplicidade — os projetos foram planejados para serem
realizados com os recursos disponiveis, sem comprometer a qualidade do aprendizado.



6. Conclusao

A introducgao de recursos tecnoldgicos ja nos primeiros anos da educagao bésica € essen-
cial para preparar os alunos para os desafios da sociedade digital, promovendo o desenvol-
vimento de habilidades como pensamento critico, resolucao de problemas e alfabetizacao
tecnolodgica. Tais ferramentas t€ém o potencial de transformar a forma como o conheci-
mento € construido e compartilhado, consolidando-se como instrumentos que possuem o
poder e a autonomia de transformar a educacao, conforme [Echalar and Peixoto 2017].

Assim, a imersdo dos alunos na tecnologia pode mudar seu papel de meros recep-
tores de conhecimento, tornando-os mais proativos e autdbnomos. Essa abordagem nao
apenas enriquece a experiéncia escolar, mas também prepara os estudantes para desafios
académicos e profissionais futuros, ao desenvolver habilidades como pensamento critico,
resolucdo de problemas e colaboracdo. Além disso, a vivéncia pratica com ferramentas
tecnoldgicas traz beneficios que transcendem o ambiente escolar, impactando positiva-
mente a vida académica e pessoal dos alunos.

A implementacdo da cultura maker, descrita neste relato de experiéncia, eviden-
ciou tanto o potencial transformador dessa abordagem quanto os desafios inerentes a sua
aplicagdo em contextos com recursos limitados. A iniciativa, focada na imersdo dos alu-
nos na drea da programacgdo por meio do uso da plataforma Arduino, permitiu explorar
novas formas de aprendizagem centradas na pratica, na colaborag¢do e no protagonismo
estudantil. No entanto, obstdculos como a limitagdo de recursos disponiveis e a baixa
assiduidade de alguns alunos ressaltam a necessidade de estratégias adaptativas e um pla-
nejamento criterioso para garantir o sucesso de acoes semelhantes em outros cendrios.

No contexto da experiéncia, observou-se que, mesmo com recursos basicos, a
escola conseguiu estabelecer um ambiente propicio a cultura maker. A escolha do Ar-
duino como ferramenta principal possibilitou que os alunos explorassem conceitos de
programacao, eletronica e pensamento computacional de maneira acessivel e pratica.

Os desafios enfrentados reforcam a importancia de investimentos em infraestru-
tura e em estratégias pedagdgicas que incentivem a participagao ativa dos estudantes. A
escassez de recursos mais avangados restringiu o escopo dos projetos, enquanto a baixa
assiduidade de alguns alunos evidenciou a necessidade de abordagens que conectem as
atividades maker aos seus interesses e realidades.

As estratégias adotadas, como a estruturagdo dos projetos em etapas progres-
sivas, mostraram-se eficazes para superar parte dessas dificuldades. A progressao dos
desafios, desde o simples acendimento de um LED até a criagdo de um sistema de moni-
toramento climdtico, permitiu que os alunos visualizassem a aplicagdo pratica de seus co-
nhecimentos, mantendo o engajamento ao longo do processo. Além disso, a reutiliza¢ao
de componentes e a integracdo com disciplinas como ciéncias e geografia demonstraram
que a cultura maker pode ser adaptada a contextos com poucos recursos, sem perder seu
potencial inovador.

Em sintese, esta experi€ncia reforca a viabilidade da cultura maker como uma
abordagem educacional transformadora, capaz de promover o desenvolvimento de habili-
dades técnicas, criativas e colaborativas entre os alunos. No entanto, sua implementagao
demanda planejamento estratégico, investimentos e adaptacdo as particularidades locais
para garantir resultados significativos e sustentaveis.



Por fim, para replicar esse experimento em escolas estaduais de ensino fundamen-
tal e médio, € essencial estabelecer parcerias com instituicoes de ensino superior. Uma
boa equipe de suporte para auxiliar na execu¢do dos experimentos € essencial para o €xito
de acOes desta natureza, uma vez que as aulas demandam acompanhamento e monito-
ramento continuos para a montagem dos experimentos, além de ser necessaria alguma
expertise na drea. A capacitacdo e participacdo dos professores e professoras da escola na
acdo também sdo essenciais, pois contribuem para a criagao de projetos interdisciplinares,
incentivando uma cultura de inovacgdo e aprendizagem ativa entre os estudantes.
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