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Abstract. Maker culture has emerged as an educational approach that promotes
active learning and the development of technical skills. This study analyzes how
maker-based experiences influence high school students’ perceptions of their
future professional careers. The research involved 20 students participating in
a maker laboratory and three alumni already working or engaged in higher
education. Activities included digital modeling, operation of digital fabrication
machines, and the development of technological projects. A qualitative analysis
of participants’ statements indicates that these experiences contributed to the
development of technical skills, teamwork abilities, and a better understanding
of professional demands.

Resumo. A cultura maker tem se destacado como abordagem educacional que
promove aprendizagem ativa e desenvolvimento de competéncias técnicas. Este
artigo analisa como experiéncias maker influenciam a percepgdo de estudan-
tes do ensino médio sobre o futuro profissional. A pesquisa envolveu 20 alunos
participantes de um laboratorio maker e trés egressos jd inseridos no mercado
de trabalho. As atividades incluiram modelagem digital, operacdo de mdquinas
de fabricacdo digital e desenvolvimento de projetos tecnologicos. Os resultados
indicam que essas experiéncias contribuiram para o desenvolvimento de com-
peténcias técnicas, habilidades de trabalho em equipe e maior compreensdo das
demandas do mundo profissional.

1. Introducao

As transformacdes tecnoldgicas observadas nas dltimas décadas t€m modificado signifi-
cativamente as formas de produ¢do, comunicagdo e organizacdo do trabalho. Nesse ce-
ndrio, torna-se cada vez mais necessdrio que os ambientes educacionais promovam expe-
riéncias de aprendizagem capazes de desenvolver ndo apenas conhecimentos conceituais,
mas também competéncias técnicas, criativas e colaborativas, cada vez mais valorizadas
em contextos profissionais marcados pela rapida evolugdo tecnoldgica [Hsu et al. 2024,
Ioannou and Gravel 2024, George-Reyes et al. 2025].

Nesse contexto, a cultura maker tem se consolidado como uma abordagem edu-
cacional relevante por incentivar a aprendizagem ativa baseada na experimentag¢do, na
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construcdo de artefatos e na resolugcdo pritica de problemas [de Menezes et al. 2025].
Fortemente associada ao movimento DIY (Do It Yourself ou Faga Vocé Mesmo), essa
abordagem coloca o estudante no centro do processo de aprendizagem, estimulando o
protagonismo, a autonomia e a integracdo entre diferentes dreas do conhecimento, espe-
cialmente ciéncia, tecnologia, engenharia e computacio [de Aradjo et al. 2025]. Estudos
indicam que experiéncias educacionais baseadas em praticas maker podem contribuir para
o desenvolvimento de competéncias relacionadas a criatividade, pensamento critico e ino-
vacdo tecnoldgica [George-Reyes et al. 2025].

Ambientes maker tém sido implementados em instituicdes educacionais como es-
pacos que possibilitam a experimentacdo tecnoldgica e o desenvolvimento de projetos
interdisciplinares. Nesses ambientes, estudantes t€ém acesso a ferramentas de fabricacio
digital, programacao e prototipagem, favorecendo a aprendizagem baseada em projetos e
a aplicacao pratica de conhecimentos cientificos e tecnoldgicos. Pesquisas apontam que
essas experiéncias podem ampliar o engajamento dos estudantes e fortalecer o interesse
por carreiras relacionadas as dreas STEM, além de promover o desenvolvimento de habi-
lidades cSomo colaboracio, comunicagdo e resolucdo de problemas [Pereira et al. 2025,
Ioannou and Gravel 2024, Hsu et al. 2024, Papagiannis and Pallaris 2024].

Além disso, ambientes maker podem aproximar o contexto educacional das de-
mandas do mundo profissional ao envolver os estudantes em projetos colaborativos que
exigem divisdo de tarefas, planejamento e resolucdo coletiva de desafios. Esse tipo de
experiéncia, fortemente alinhada a l6gica DIY de aprendizagem pela prética, favorece o
desenvolvimento de autonomia técnica e criatividade. Diante desse contexto, este artigo
tem como objetivo analisar como experiéncias baseadas em praticas maker podem influ-
enciar a percepg¢ao de estudantes do ensino médio em relagdo ao mundo profissional. Para
1sso, foi realizada uma andlise qualitativa baseada em entrevistas com estudantes partici-
pantes de atividades desenvolvidas em um laboratério maker, bem como com egressos da
instituicao ja inseridos no mercado de trabalho.

O restante deste artigo esta organizado da seguinte forma. A Secdo 2 fornece os
principais conceitos para o entendimento desse trabalho. A Secao 3 apresenta os trabalhos
relacionados disponiveis na literatura. A Secdo 4 apresenta a descri¢do das atividades.
Secdo 5 apresenta os resultados da avaliagdo dessa pesquisa. Por fim, a Secdo 6 conclui
este estudo.

2. Fundamentacao teérica

Esta secdo apresenta os principais fundamentos tedricos que embasam este estudo, abor-
dando conceitos relacionados a cultura maker no contexto educacional e as metodologias
ativas de aprendizagem.

2.1. Cultura Maker na Educacao

A cultura maker tem se destacado como uma abordagem educacional voltada a aprendi-
zagem ativa, baseada na experimentacao, na criagao de artefatos e na resolucao pratica de
problemas. Inspirada nos principios do movimento Do It Yourself (DIY), essa abordagem
incentiva os estudantes a assumirem um papel mais ativo no processo de aprendizagem,
desenvolvendo projetos e explorando tecnologias para construir conhecimento de forma
pratica [Martin 2015, Blikstein 2018].
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No contexto educacional, a cultura maker esta associada ao construcionismo, te-
oria proposta por [Papert 1980], segundo a qual a aprendizagem ocorre de maneira mais
significativa quando os estudantes constroem objetos ou artefatos que podem ser com-
partilhados e aprimorados. Nesse sentido, ambientes como makerspaces, laboratorios de
fabricacgdo digital e fab labs oferecem recursos tecnolégicos que permitem aos estudantes
desenvolver protétipos e projetos interdisciplinares. Estudos apontam que a insercdo de
praticas maker na educacio contribui para o desenvolvimento de competéncias técnicas
e habilidades socioemocionais, como criatividade, pensamento critico, resolucio de pro-
blemas e trabalho em equipe [Sheridan et al. 2014, Papavlasopoulou et al. 2019]. Além
disso, essas experiéncias favorecem maior engajamento dos estudantes e aproximam o
processo educativo de situagdes semelhantes as encontradas no mundo profissional, nas
quais a colaboracdo, a inovagdo e o uso de tecnologias sdo cada vez mais valorizados
[Blikstein 2018].

No contexto brasileiro, pesquisas também destacam que iniciativas maker em ins-
tituicdes educacionais podem ampliar a participacdo dos estudantes em atividades de ex-
perimentagdo tecnoldgica e desenvolvimento de projetos cientificos, contribuindo para
uma formac¢ao mais alinhada as demandas contemporaneas da sociedade e do mercado de
trabalho [Pereira et al. 2025].

2.2. Metodologias Ativas e Aprendizagem Baseada em Projetos

A ABP ¢ uma metodologia ativa centrada no estudante, que o desafia a resolver problemas
reais por meio de investiga¢cdo, colaborag¢do e integragdo de conhecimentos. Originada na
Universidade McMaster na década de 1960 [Barrows et al. 1980], a ABP promove habili-
dades como pensamento critico, autonomia e resolucio de problemas, sendo amplamente
reconhecida por favorecer a retencdo do conhecimento e a aplicacdo pratica dos con-
ceitos tedricos [Hmelo-Silver 2004]. Sua ado¢do em dreas como Medicina, Engenharia
e Computacao evidencia sua versatilidade e eficicia em diferentes contextos formativos
[Savery 2015].

A dindmica da ABP coloca os estudantes em situagdes que exigem andlise, tomada
de decisodes e formulacdo de hipéteses, contrastando com modelos tradicionais baseados
na transmissdo de contetido. Ao investigar cendrios complexos e testar solucoes, os es-
tudantes desenvolvem criatividade, responsabilidade individual e capacidade de trabalhar
em equipe, competéncias fundamentais para ambientes académicos e profissionais. Entre
os beneficios da ABP destacam-se o fortalecimento do pensamento analitico, o aprimora-
mento da capacidade de resolver problemas de forma estruturada, o aumento da motivacao
e o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como comunicac¢io e colabora-
cdo. A abordagem também reduz a distancia entre teoria e pratica, permitindo aplicar
conhecimentos em situagdes reais e preparando os estudantes para lidar com desafios ca-
racteristicos do mercado de trabalho contemporaneo [Hmelo-Silver 2004].

3. Trabalhos Relacionados

Nos tltimos anos, a cultura maker tem sido amplamente discutida como uma abordagem
educacional capaz de promover aprendizagem ativa, criatividade e o desenvolvimento
de competéncias técnicas. Baseada em principios construcionistas, essa abordagem in-
centiva estudantes a aprender por meio da experimenta¢do, da construcdo de artefatos
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e da resolugdo pratica de problemas, favorecendo a integracdo entre diferentes dreas do
conhecimento, especialmente nas dreas de ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica
(STEM).

Diversos estudos apontam que ambientes maker podem contribuir significativa-
mente para o engajamento dos estudantes em atividades educacionais. De acordo com
[Ioannou and Gravel 2024], espacos maker em contextos educacionais ampliam o inte-
resse dos alunos ao proporcionar experi€ncias praticas envolvendo fabricagado digital, pro-
totipagem e resolugdo de problemas reais. Nesse contexto, o aprendizado ocorre de forma
mais ativa e centrada no estudante, estimulando o desenvolvimento de autonomia e pen-
samento critico.

Além disso, revisdes sistematicas sobre educagdo maker indicam que atividades
baseadas na construcao de artefatos e na experimentacao tecnolégica podem contribuir
para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais. O estudo apre-
sentado por [Hsu et al. 2024] destaca que praticas maker favorecem o desenvolvimento
de habilidades como criatividade, colaboragdo e pensamento critico, além de estimular
a aprendizagem interdisciplinar em ambientes educacionais. Outro aspecto frequente-
mente destacado na literatura refere-se a relacdo entre ambientes maker e a preparacao
dos estudantes para o mundo do trabalho. Segundo [Papagiannis and Pallaris 2024], es-
pacos de fabricacdo digital em instituicOes educacionais possibilitam que os estudantes
desenvolvam competéncias associadas ao trabalho colaborativo, a resolu¢do de proble-
mas complexos e a adaptacdo ao uso de novas tecnologias, habilidades cada vez mais
valorizadas em contextos profissionais contemporaneos.

No contexto brasileiro, estudos recentes também tém discutido o potencial da
abordagem maker para transformar préticas educacionais e promover experiéncias de
aprendizagem mais significativas. Trabalhos como o de [Dos Santos et al. 2025] desta-
cam que iniciativas maker podem contribuir para ampliar a participacdo dos estudantes
em atividades de inovagdo, experimentacao tecnoldgica e desenvolvimento de projetos
interdisciplinares. Nesse contexto, o presente trabalho contribui para essa discussdo ao
analisar como experiéncias desenvolvidas em um laboratorio maker influenciam a per-
cepcdo de estudantes do ensino médio em relagdo ao mundo profissional, considerando
tanto os depoimentos dos participantes quanto os resultados académicos e cientificos al-
cancgados pelos estudantes envolvidos nas atividades.

4. Medologia

Esta se¢do apresenta o contexto das atividades desenvolvidas no ambiente maker, os parti-
cipantes da pesquisa e os procedimentos utilizados para a coleta e andlise dos depoimentos
dos estudantes e egressos envolvidos nas atividades. O processo metodoldgico adotado na
pesquisa € sintetizado na Figura 1, que ilustra as etapas desde a realizacdo das atividades
maker até a identificacdo das categorias de andlise a partir dos depoimentos coletados.

4.1. Atividades Maker

As atividades analisadas neste estudo foram desenvolvidas em um laboratério maker vin-
culado ao Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Pernambuco (IFPE),
Campus Palmares, Figura 2. O espaco foi estruturado como um ambiente de aprendiza-
gem pratica voltado ao desenvolvimento de projetos tecnoldgicos e cientificos, permitindo

4



46° Congresso da Sociedade Brasileira de Computacéo (CSBC 2026), Gramado/RS
2° Workshop sobre Inovacéo, Desenvolvimento, Educacéo, Inclusdo com A¢Bes Maker (IDEIA 2026): Artigos Completos

Sim
O resultado foi
satisfatério

Nao

.—) Atividades Maker ~[——3»{ Participagao dos —>»| Coletados dados [—| Analise qualitativa

estudantes

Identificagdo de
categorias

A

Figura 1. Fluxo metodoldgico

que os estudantes participassem de atividades de experimentacao, prototipagem e resolu-
¢do de problemas.

Figura 2. Laboratério maker utilizado no desenvolvimento das atividades.

Nesse ambiente, os participantes tiveram acesso a diferentes tecnologias de fa-
bricagdo digital, como impressoras 3D, maquinas de corte a laser e ferramentas de mo-
delagem digital. Além disso, foram realizadas atividades de formagdo voltadas ao uso
dessas tecnologias, incluindo treinamentos para operacdo dos equipamentos e utilizagdo
de softwares de modelagem e prototipagem. Essas atividades foram conduzidas de forma
alinhada aos principios da cultura maker e da filosofia DIY, incentivando os estudantes
a projetar, construir e testar seus proprios artefatos tecnolégicos. Exemplos das tarefas
desenvolvidas pelos estudantes no laboratério maker sdo apresentados na Figura 3.

S

(a) Estudantes utilizando a cortadora a la- (b) Estudante utilizando um software CAD
ser no laboratorio maker de modelagem

Figura 3. Atividades desenvolvidas no laboratério maker

ApOs essa etapa inicial de formagdo técnica, os estudantes passaram a desenvol-
ver projetos em diferentes dreas tecnoldgicas, como robotica educacional, construcdo de
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telescopios de baixo custo, desenvolvimento de foguetes experimentais, programacao e
aplicagdes de inteligéncia artificial. Essas atividades foram organizadas de forma inter-
disciplinar, tendo a computacdo como elemento integrador para o desenvolvimento dos
projetos.

Além da formacdo técnica, o laboratério maker também promoveu experiéncias
baseadas em projetos colaborativos que exigiam planejamento coletivo e divisdo de res-
ponsabilidades entre os participantes. Em diversos projetos, as tarefas foram distribuidas
entre os integrantes das equipes com responsabilidades equivalentes, de modo que o pro-
gresso das atividades dependia diretamente da execugdo adequada de cada etapa. Essa di-
namica estimulou o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao trabalho em equipe,
comunicacao, organizagdo de tarefas e responsabilidade individual no cumprimento dos
objetivos coletivos, contribuindo para o desenvolvimento de diferentes competéncias aca-
démicas e profissionais.

4.2. Participaciao dos Estudantes

Participaram da pesquisa estudantes do ensino médio envolvidos nas atividades do la-
boratério maker da instituicdo, bem como egressos que participaram dessas atividades
durante sua formacao escolar e que atualmente se encontram inseridos no mercado de
trabalho ou cursando o ensino superior. Ao todo, participaram do estudo 23 individuos,
sendo 20 estudantes que frequentavam regularmente o espago maker e trés egressos da
institui¢do. Durante as atividades, os participantes atuaram em projetos colaborativos que
exigiam planejamento coletivo, divisdo de tarefas e cooperagdo entre os integrantes das
equipes. Essa dindmica estimulou o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao tra-
balho em equipe, comunicagdo, organizacao de tarefas e responsabilidade individual no
cumprimento dos objetivos coletivos.

4.3. Coleta dos Dados

A coleta de dados foi realizada por meio de entrevistas estruturadas conduzidas individu-
almente com os participantes. Esse tipo de entrevista permite obter respostas comparaveis
entre os respondentes, a0 mesmo tempo em que possibilita a coleta de relatos detalhados
sobre experiéncias e percepgdes relacionadas ao contexto investigado. O roteiro de en-
trevista foi composto por questdes voltadas a identificacdo de trés aspectos principais:
(I) percepcao dos estudantes sobre as experiéncias desenvolvidas no ambiente maker; (II)
competéncias e habilidades desenvolvidas durante as atividades; (III) contribuicdes dessas
experiéncias para a formagdo académica e preparagdo para o mundo do trabalho. Todas
as entrevistas foram registradas e posteriormente transcritas para andlise.

4.4. Analise Qualitativa

A andlise dos dados seguiu uma abordagem qualitativa baseada na identificacdo de pa-
drdes presentes nas respostas dos participantes. Inicialmente, as transcri¢des das entre-
vistas foram analisadas de forma exploratdria, buscando identificar percepcdes recorren-
tes relacionadas as experiéncias vivenciadas no ambiente maker. Durante essa etapa, os
dados foram revisados e organizados de forma iterativa, permitindo avaliar se os resulta-
dos obtidos eram consistentes com os objetivos da pesquisa. Caso novas evidéncias ou
interpretacdes fossem necessdrias, o processo de andlise era retomado a partir dos dados
coletados, conforme representado no fluxo metodolégico.
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4.5. Identificacao de Categorias

Ap0s a andlise exploratoria dos dados, os trechos das entrevistas foram organizados e clas-
sificados de acordo com temas recorrentes identificados nas falas dos participantes. Esse
processo permitiu a defini¢do de categorias relacionadas ao desenvolvimento de compe-
téncias técnicas, habilidades de trabalho em equipe, criatividade, resolu¢do de problemas
e aproximacao entre a formacao escolar e o contexto profissional. Para aumentar a con-
fiabilidade dos resultados, foi realizada uma triangulacdo de evidéncias, combinando os
dados obtidos nas entrevistas com evidéncias observadas durante o desenvolvimento das
atividades no laboratério maker, como a participacio dos estudantes em projetos cienti-
ficos, a producdo de artigos académicos e o envolvimento em competi¢cdes cientificas e
tecnologicas.

5. Resultados

A andlise das entrevistas estruturadas realizadas com os participantes indicou que as ex-
periéncias desenvolvidas no ambiente maker contribuiram para mudancas relevantes na
percepc¢ao dos estudantes sobre o0 mundo profissional. De modo geral, os relatos eviden-
ciam trés dimensodes principais: o desenvolvimento de competéncias técnicas, o fortale-
cimento de habilidades socioemocionais € uma maior aproximagao entre as atividades
educacionais e o contexto profissional.

Os resultados indicam que o contato direto com tecnologias de fabricagdo digi-
tal, como impressoras 3D e mdquinas de corte a laser, favoreceu o desenvolvimento de
competéncias técnicas relacionadas a operacao de equipamentos, prototipagem e resolu-
cdo pratica de problemas. De acordo com os participantes, a aprendizagem baseada na
experimentacdo e na constru¢do de artefatos contribuiu para ampliar a compreensao sobre
processos tecnoldgicos e aplicagdes préticas do conhecimento. A Tabela 1 apresenta as
principais categorias identificadas durante a andlise das entrevistas, bem como exemplos
das evidéncias observadas nos relatos dos participantes.

Tabela 1. Categorias identificadas na analise das entrevistas

Categoria Predominéncia Evidéncias identificadas

Competéncias técnicas Alta Aprendizagem relacionada a operag@o de impressoras 3D, ma-
quinas de corte a laser, manutengdo de equipamentos e desen-
volvimento de protétipos.

Habilidades socioemocionais Alta Desenvolvimento de trabalho em equipe, criatividade, comu-
nicacdo e persisténcia diante de desafios técnicos.

Aproximac¢do com o mercado de  Muito alta Percepcao de maior preparacgdo para o mercado e aplicagdo das

trabalho competéncias desenvolvidas em atividades académicas e pro-

fissionais.

Além das competéncias técnicas, as entrevistas evidenciam o desenvolvimento
de habilidades socioemocionais relevantes para o contexto profissional. Os participantes
destacaram que a realizacdo de projetos colaborativos no ambiente maker estimulou com-
peténcias como trabalho em equipe, criatividade, comunicacdo e persisténcia diante de
desafios técnicos. Depoimentos de egressos indicam ainda que diversas competéncias de-
senvolvidas durante as atividades no laboratério maker sdao atualmente aplicadas em suas
experiéncias académicas e profissionais. Segundo os relatos, a participagdo em projetos
praticos contribuiu para o desenvolvimento de autonomia técnica e maior facilidade na
adaptacdo ao uso de novas tecnologias.
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Tabela 2. Trechos representativos das entrevistas com os participantes

Participante Trecho da Entrevista

Al (Aluno) O espago maker me proporciona conhecimento sobre o funcionamento das maquinas, o que pode
contribuir diretamente para o meu futuro profissional.

A2 (Aluno) O maker mudou minha visdo sobre o futuro profissional, pois sinto que vou sair mais preparado
para o mercado de trabalho.

A3 (Aluno) O maker também ajuda a aprender a trabalhar em equipe, o que é muito importante no futuro
profissional.

A4 (Aluno) Ser maker molda minha visdo sobre o mundo profissional porque me ensina a aprender na pratica,
criando coisas e resolvendo problemas.

AS (Aluno) No maker estou aprendendo a utilizar mdquinas como a impressora 3D e a cortadora a laser, o que
pode gerar experiéncia importante para o futuro profissional.

A6 (Aluno) Participar do maker ajuda a adquirir novos conhecimentos técnicos e desenvolver habilidades que
podem contribuir para o mercado de trabalho.

El (Egresso) Muitas das competéncias que desenvolvi no maker estdo sendo aplicadas diretamente no meu tra-
balho.

E2 (Egresso) No maker aprendi a cuidar das maquinas, realizar manutengdo e assumir responsabilidade pelos
projetos.

E3 (Egresso) As habilidades de manutencéo, responsabilidade e aprendizagem répida desenvolvidas no maker

hoje me ajudam no trabalho com mdaquinas pesadas na empresa onde atuo.

A Tabela 2 apresenta trechos representativos das entrevistas realizadas com estu-
dantes e egressos, ilustrando as percep¢des dos participantes sobre as contribui¢des das
atividades desenvolvidas no laboratério maker para sua formacao académica e profissio-
nal. Além das percepcdes identificadas nas entrevistas, os resultados também evidenciam
impactos académicos associados as atividades desenvolvidas no laboratério maker. Du-
rante o periodo analisado, os estudantes participaram do desenvolvimento de projetos
cientificos que resultaram na aprovagdo de 12 artigos em diferentes congressos nacionais,
além da participagdo e conquista de premia¢des em competicdes cientificas e tecnoldgi-
cas. Essas experiéncias contribuiram para a formacao de uma equipe de estudantes com
competéncias complementares em dreas como robdtica, programacao, prototipagem, es-
crita cientifica, lideranca e trabalho colaborativo.

A Figura 4 apresenta a distribui¢ao das respostas a pergunta “O maker mudou sua
visdo sobre o mercado de trabalho?”’. Observa-se predomindncia de percepgdes positi-
vas entre os participantes. Do total de 23 respondentes, 12 participantes (52,2%) afir-
maram que as atividades maker mudaram sua visdo sobre o mercado de trabalho “com
certeza”, enquanto 9 (39,1%) responderam ‘““sim”, e apenas 2 (8,7%) indicaram mudanca
“um pouco”.

6. Conclusao

Este estudo analisou como experiéncias baseadas em praticas maker podem influenciar a
percepc¢do de estudantes do ensino médio em relacdo ao mundo profissional. A partir da
andlise qualitativa dos depoimentos coletados, foi possivel identificar que as atividades
desenvolvidas em ambientes maker contribuem para o desenvolvimento de competéncias
técnicas, habilidades socioemocionais e maior compreensdo das demandas do mercado
de trabalho. Os resultados indicam que o contato com tecnologias de fabricagdo digital e
o desenvolvimento de projetos interdisciplinares possibilitam aos estudantes experiéncias
préticas que ampliam sua compreensdo sobre diferentes dreas profissionais.

Além disso, a participacdo em atividades colaborativas favorece o desenvolvi-
mento de competéncias relacionadas ao trabalho em equipe, a autonomia e a resolucao
de problemas. Os depoimentos de egressos também evidenciam que as competéncias
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Figura 4. Distribuicao das respostas a pergunta “O maker mudou sua visao sobre
o0 mercado de trabalho?”

desenvolvidas nesses ambientes podem ter impacto direto na inser¢ido profissional dos
estudantes, contribuindo para sua adaptagdo a contextos de trabalho que demandam capa-
cidade de aprendizagem continua e dominio de tecnologias. Dessa forma, os resultados
sugerem que a implementacdo de ambientes maker em instituicdes educacionais pode
representar uma estratégia relevante para aproximar a formacdo escolar das demandas
do mundo profissional contemporaneo. Como trabalhos futuros, pretende-se ampliar a
pesquisa por meio da andlise de um nimero maior de participantes e da investigacao de
impactos de longo prazo das experiéncias maker na trajetoria académica e profissional
dos estudantes.
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