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Resumo: Este artigo tem como objetivo discutir a
cultura maker como ferramenta pedagogica para o
ensino de Lingua Inglesa na educacdo basica,
considerando a necessidade de praticas mais
dinamicas, participativas e significativas. A cultura
maker ¢é abordada a partir do principio do
“aprender fazendo”, que valoriza o protagonismo
discente, a criatividade e a construcio ativa do
conhecimento, em didlogo com metodologias
ativas e com as diretrizes da Base Nacional
Comum Curricular. Trata-se de uma pesquisa

bibliografica, = de  abordagem  qualitativa,
fundamentada em autores que discutem
construcionismo, educagdo critica, inovacao

pedagégica e cultura maker. Além da discussdo
conceitual, sd3o apresentadas possibilidades de
aplicagdo no ensino de inglés, inclusive em
contextos com recursos limitados, como ctiacio
de projetos, produgio de videos, elaboracido de
jogos, construgcdes manuais e atividades digitais. A
analise indica que tais praticas podem favorecer o
uso contextualizado da lingua, o engajamento ¢ a
aprendizagem significativa, contribuindo também
para o desenvolvimento de  autonomia,
colaboracio, criatividade e pensamento critico.
Conclui-se que a cultura maker amplia as
possibilidades pedagégicas no ensino de Lingua
Inglesa e pode fortalecer uma formac¢io mais ativa
e integral dos estudantes.

Palavras-chave: Metodologias ativas.
Protagonismo discente. Aprendizagem
significativa. Inovagio pedagdgica. Competéncia
comunicativa.

Marker culture is approached through the principle
of “learning by doing”, which values student
agency, creativity, and the active construction of
knowledge, in dialogue with active methodologies
and the guidelines of the Brazilian National
Common Core Curriculum. This is a bibliographic
study with a qualitative approach, based on
authors who discuss constructionism, critical
education, pedagogical innovation, and maker
culture. In addition to the conceptual discussion,
the article presents possibilities for application in
English teaching, including contexts with limited
resources, such as project creation, video
production,  game  development,  manual
construction, and digital activities. The analysis
indicates that such practices can foster
contextualized language use, engagement, and
meaningful learning, while also contributing to the
development of  autonomy, collaboration,
creativity, and critical thinking. It is concluded that
maker culture broadens pedagogical possibilities in
English language teaching and can strengthen a
more active and comprehensive education for
students.

Keywords: Active methodologies. Student
agency.  Meaningful  learning.  Pedagogical
innovation. Communicative competence

This article aims to discuss maker culture as a
pedagogical tool for English language teaching in
basic education, considering the need for more
dynamic, participatory, and meaningful practices.
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1 INTRODUCAO

A educagio contemporanea enfrenta o
desafio de promover praticas pedagdgicas que
dialoguem com as transformagdes sociais,
tecnoldgicas e culturais do século XXI. Nesse
contexto, o ensino de Lingua Inglesa na
educacio basica demanda abordagens que
centrados

ultrapassem métodos

exclusivamente na memorizacdo e na
repeticao, favorecendo o desenvolvimento de
competéncias comunicativas, criativas e
criticas. Entre as propostas que colocam o
estudante em posi¢ao ativa no processo de

aprendizagem, destaca-se a cultura maker.
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Fundamentada no principio do
“aprender fazendo”, a cultura maker encontra
aproximagdes com o construcionismo de
Seymour Papert (1980), ao valorizar situagoes
em que o estudante participa da criagao de
objetos, projetos e solugoes. Essa perspectiva
também dialoga com a concep¢ao pedagdgica
de Freire (1996), especialmente pela
valorizacao da autonomia, da criatividade e do
protagonismo  discente. No campo das
metodologias ativas, Moran (2015) reforca a
relevancia de praticas que integrem teoria e
experiéncia, tornando a aprendizagem mais
dinamica e contextualizada.

No ensino de Lingua Inglesa, a
incorporagao de praticas maker pode favorecer
experiéncias em que os estudantes utilizem o
idioma para desenvolver projetos, resolver
problemas e produzir conteidos. Dessa
forma, a aprendizagem linguistica passa a ser
habilidades,  tais

articulada a como

colaboragao, pensamento critico e
criatividade, aspectos associados as demandas
educacionais contemporaneas.

Diante desse cenario, este artigo tem
como objetivo discutir a cultura maker como
ferramenta pedagbgica para o ensino de
Lingua Inglesa na educagio basica e
apresentar possibilidades de aplicagdo que
inclusive em

possam ser desenvolvidas

contextos com recursos limitados.

Metodologicamente, trata-se de uma pesquisa

bibliografica, de abordagem qualitativa,
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baseada na articulagio entre referenciais
tedricos sobre cultura maker, construcionismo,
educacido critica e metodologias ativas, além
da  sistematizagio  de  possibilidades

pedagdgicas para o ensino de linguas.

2 CULTURA MAKER NO ENSINO DE
LINGUA INGLESA NA EDUCACAO
BASICA

A cultura maker possui rafzes no
movimento Do It Yourself (DIY), ou “faca
vocé mesmo”, cuja expansio esteve associada
a busca por formas alternativas de producao,
criacio e consumo. Carvalho (2024) situa o
DIY como um contraponto aos modelos de
producao massificada e destaca sua posterior
aproximagao com movimentos de
contracultura, que passaram a valorizar a
autonomia dos sujeitos, o compartilhamento
de conhecimentos e a possibilidade de
produzir, reparar e transformar objetos. Com
a Incorporagdo progressiva das tecnologias
digitais, esses principios contribuiram para a
maker,

constituicao do movimento

caracterizado pela experimentagao,
colaboragio, criacio e democratizacio do
acesso a0s processos de fabricagao.

No campo educacional, entretanto, a
cultura maker nao pode ser reduzida a
presenca de equipamentos tecnolégicos ou a
instalacio de laboratorios de fabricacao
digital. Carvalho (2024) ressalta que, embora

impressoras 3D, cortadoras a laser, robotica e
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softwares possam integrar esses espagos, 0S
principios de colabora¢ao, compartilhamento,
resolugao de problemas e apropriacio das
tecnologias  constituem  aspectos — mais
relevantes do que os préprios equipamentos.
Desse modo, uma pratica pedagogica pode
assumir caracteristicas maker mesmo quando
desenvolvida ~ com  materiais  simples,
reciclaveis ou de baixo custo.

Essa compreensiao é corroborada por
Lemos e Valente (2023), que analisaram
atividades maker realizadas em uma escola
publica de Educacdo Basica. No estudo, os
estudantes participaram da elaboracio de
prototipos utilizando materiais  reciclaveis,
objetos reutilizados e tecnologias digitais, em
processos que envolveram  investigagao,
colaboracio e producio de solugdes. Os
autores também destacam um aspecto
fundamental para a insercdao da cultura maker
na escola: a necessidade de articular as
atividades de criacio aos conhecimentos
curriculares, de modo que o fazer nio se
torne uma experiéncia desconectada dos
objetivos educacionais.

Em perspectiva internacional, Davies
e Seitamaa-Hakkarainen (20206), ao realizarem
uma revisao sistematica da produgdo recente
sobre educacdo maker na Educacio Basica,
caracterizam essa abordagem pela participagao
dos estudantes em atividades praticas,
colaborativas e criativas, nas quais ferramentas

tradicionais e tecnologias digitais podem ser

Evento online
www.even3.com.br/conap2026

CONGRESSo NACIoNAL DE PROYESSORES

mobilizadas  para  explorar  fenémenos,
resolver problemas e produzir artefatos. O
valor educacional da atividade, portanto, nao
reside apenas no produto final, mas no
percutso

de investiga¢do, planejamento,

construgdo, experimentagdao, avaliagio e
reformulagao desenvolvido pelo estudante.
Essa concep¢ao mantém estreita
relacio com o construcionismo de Papert
(1980), segundo o qual a aprendizagem pode
ser favorecida quando o sujeito participa da
constru¢ao de objetos, representacdes ou
produtos que possuam significado para ele e
possam ser compartilhados. No contexto
contemporineo, a educagdo maker retoma
esse principio ao colocar o estudante diante
de situagdes em que precisa mobilizar
conhecimentos para projetar, testar, corrigir e
aperfeicoar suas proprias producoes. Nesse
processo, o erro deixa de ser compreendido
exclusivamente como resultado indesejado e
passa a integrar um movimento de
experimentagao, reflexdo e reconstrugao.
Todavia, Blikstein, Valente e Moura
(2020) alertam que a incorporagdo de
atividades maker ao ambiente escolar nio
assegura, por si so, inova¢ao pedagdgica. Um
dos principais desafios consiste justamente
em estabelecer relagdes entre os processos de
criagdo e os conhecimentos previstos no
curriculo. Essa preocupagiao também aparece
em Carvalho (2024), que identifica grande

diversidade nas formas de apropriagio da
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cultura maker no contexto educacional
brasileiro e chama atencao para o risco de
praticas que  valorizem  os  recursos
tecnologicos ou o carater aparentemente
inovador das atividades sem suficiente
consisténcia pedagogica.

No ambito da Educacio Basica
brasileira, essa articulagdo encontra pontos de
aproximag¢ao com a Base Nacional Comum
Curricular, especialmente em competéncias
relacionadas ao pensamento cientifico, critico
e criativo, a comunicagao, a cultura digital, a
cooperagao e a resolucao de problemas
(BRASIL, 2018). A cultura maker pode
contribuir para o desenvolvimento dessas
competéncias quando as atividades propostas
ultrapassam a simples manipulagio de
materiais e envolvem investigacdo, tomada de
decisoes, negociagao de sentidos, colaboragao
e producio de respostas para problemas
contextualizados.

No ensino de Lingua Inglesa, essas
caracterfsticas assumem particular relevancia,
pois possibilitam deslocar o idioma da
condi¢do exclusiva de objeto de estudo para
sua utilizacio como instrumento de interacao
e realizacdo de agbes. Em vez de empregar a

lingua somente para responder exercicios

previamente estruturados, os estudantes
podem utiliza-la para planejar projetos,
discutir possibilidades, compreender

instrugdes, pesquisar informagoes, negociar
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decisdes, produzir conteudos e apresentar os
resultados do que criaram.

No contexto brasileiro, Silva (2024)
investigou especificamente a articulagao entre
praticas maker, ensino de inglés e BNCC. A
autora desenvolveu uma proposta de oficinas
denominada Make 1: Circuito de Oficinas Maker
no Ensino de Inglés, fundamentada na produgao
colaborativa de artefatos e na aprendizagem
da lingua em situagoes de criagao. Embora o
estudo tenha sido desenvolvido no ambito da
formacao de professores de Lingua Inglesa,
seus resultados evidenciam possibilidades de
integracao entre aprendizagem linguistica,
colaboracio,

producio e resolucio de

problemas, oferecendo subsidios
metodolégicos para a elaboragdo de praticas
destinadas a Educacao Basica.

Resultados semelhantes aparecem em
estudos internacionais sobre aprendizagem de
linguas. Lege, Frazier e Bonner (2024)
investigaram a aplicagdio da Maker Education
em contexto de ensino de inglés como lingua
estrangeira e identificaram como elementos
centrais dessa abordagem a resolugdo de
problemas significativos, a construgao de
produtos compartilhaveis, a autonomia dos
estudantes na escolha de materiais e
estratégias, a colabora¢do entre pares e os
processos de feedback e reformulagao. Os
autores defendem que a realizagao de projetos
mafker pode criar contextos nos quais a lingua

¢ empregada para realizar agdes concretas,
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integrando  desenvolvimento  linguistico
g gul s

conhecimentos  de  outras  areas ¢
competéncias como colaboragio, criatividade
e resolu¢ao de problemas.

Em estudo posterior, Lege, Bonner e
Frazier (2026) aprofundam essa discussio ao
aproximar a Maker Education da abordagem
CLIL (Content and 1anguage Integrated 1 earning).
Nessa perspectiva, a lingua ¢ aprendida
simultaneamente ao desenvolvimento de
conhecimentos e a realizacio de atividades
praticas. Essa articulagio ¢é especialmente
pertinente ao ensino de Lingua Inglesa, uma
vez que permite criar situacbes em que O
estudante necessita utilizar o idioma para
compreender problemas, trocar informagoes,
executar procedimentos e comunicar Os
resultados de suas produgoes.

Na Educagio Basica, portanto, a
cultura maker pode materializar-se por meio

de atividades que nao exigem necessariamente

laboratorios sofisticados. A criagao de jogos

em inglés, historias digitais, campanhas,
videos, = podcasts, cartazes  interativos,
protétipos  acompanhados de instrugdes,

exposi¢Oes tematicas, narrativas multimodais
e outros produtos pode assumir caracteristicas

maker quando envolve autoria, tomada de

decisbes, experimentacdo, colaboragio e
possibilidade de revisio. O elemento
fundamental nao ¢é a  complexidade

tecnolégica da produgido, mas a existéncia de

um problema ou propésito que mobilize o
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uso da Lingua Inglesa durante o processo de
criacio.
Nesse sentido, a contribuicio da
cultura maker para o ensino de Lingua Inglesa
nao esta simplesmente em tornar as aulas
mais dinamicas ou atrativas. Sua relevancia
pedagdgica encontra-se na possibilidade de
criar contextos nos quais a lingua seja
mobilizada para agir, criar, investigar,
colaborar e comunicar. Para isso, as propostas
vinculadas 2

precisam  estar objetivos

linguisticos e  curriculares  claramente
definidos, evitando que o “fazer” se converta
em atividade meramente recreativa ou
dissociada da aprendizagem. A insercio da
perspectiva maker no ensino de inglés exige,
intencionalidade

portanto, pedagogica,

mediacio docente e articulacio entre
producio, reflexdo e uso significativo da

lingua.

2.1 Possibilidades praticas da cultura
maker no ensino de inglés

A insercao da cultura maker no ensino
de Lingua Inglesa pode ocorrer por meio de
propostas que articulem objetivos linguisticos,
criagdo de produtos e resolugao de desafios,
sem depender necessariamente de
equipamentos tecnolégicos sofisticados. Mais
do que realizar uma atividade manual ou
utilizar uma ferramenta digital, a perspectiva
maker pressupoe que o estudante participe das

decisbes envolvidas no processo, desenvolva

ideias, experimente possibilidades, construa
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um produto, avalie os resultados e, quando

necessario, realize modificacbes. Nesse
sentido, Davies e Seitamaa-Hakkarainen
(2026) ressaltam que a educagdo mwaker

envolve praticas colaborativas e criativas nas
quais os estudantes mobilizam diferentes
recursos para explorar fendémenos, solucionar
problemas e produzir artefatos.

No ensino de linguas, essa dinamica
possibilita que a

Lingua Inglesa seja

mobilizada durante diferentes etapas do
processo de criagao. Lege, Frazier e Bonner
(2024) destacam que a Maker Education pode
situar a aprendizagem linguistica em contextos
imediatamente relevantes para os estudantes,
articulando o desenvolvimento da lingua a
constru¢do de projetos, a resolu¢io de

problemas e a aquisicio de outras
competéncias. Dessa forma, falar, escrever, ler
e compreender textos em inglés deixam de
constituir apenas exercicios isolados e passam
a integrar acOes necessarias para planejar,
construir, negociar ideias e comunicar aquilo
que foi produzido.

Uma possibilidade é o
desenvolvimento da proposta Create Your Own
Country, na qual grupos de estudantes recebem
o desafio de idealizar um pais ficticio. Além
da criagao da bandeira e de representagoes
visuais ou tridimensionais do territério, os
alunos podem definir aspectos relacionados a
cultura, aos costumes, a alimentacio, aos
turfsticos e a

pontos organizagao da
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sociedade. Durante o planejamento e a

apresentacio do  projeto, podem  ser
mobilizadas estruturas como #here is € there are,
expressoes  de

adjetivos, localizacio e

vocabulario relacionado a paises,
nacionalidades e aspectos culturais. Nessa
configuracio, o conteudo linguistico nao
constitui um fim isolado, mas um recutso
necessario para descrever e apresentar o
produto desenvolvido pelo grupo.

Outra  possibilidade consiste na
criacao de produgdes audiovisuais. Em uma
atividade como Mini YouTuber, por exemplo,
os estudantes podem planejar e produzir
videos curtos em Lingua Inglesa sobre temas
relacionados a rotina, preferéncias, escola,
comunidade ou outros conteudos trabalhados
em sala de aula. Para que a proposta se
configure como uma experiéncia maker,
entretanto, o processo deve ultrapassar a
simples gravacdo de um video. Os estudantes
podem definir o propdsito comunicativo,
elaborar roteiro, distribuir funcgdes, realizar
ensaios, produzir ou selecionar elementos
visuais, gravar, avaliar o material e editar a
versao final. Esse percurso amplia as
oportunidades de producido oral e escrita, ao
mesmo tempo que coloca a lingua em
circulacio durante a elaboracio de um
produto destinado a um interlocutor real ou
potencial.
também

A elaboragido de jogos

constitui uma possibilidade de integracao
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entre aprendizagem linguistica e cultura maker.

Em vez de apenas utilizarem jogos
previamente elaborados pelo professor, os
estudantes podem assumir a responsabilidade
pela criacio de jogos de tabuleiro, cartas,
desafios ou jogos digitais relacionados aos
estudados.  Nesse

conteudos processo,

precisam  estabelecer  regras,  elaborar

formular instrucGes, construir

perguntas,

componentes, testar a jogabilidade e

modificar aspectos que nao funcionem

adequadamente.  Estruturas interrogativas,
formas imperativas, expressdes de orientacao
e diferentes campos lexicais podem ser
trabalhados de maneira contextualizada. A
testagem dos jogos pelos proprios colegas
acrescenta a0 processo uma etapa relevante de
avaliacao, feedback e reformulagao.

Atividades de

construcio material

também  podem  aproximar  conceitos

linguisticos de situagdes concretas. Na
proposta Build & Describe, por exemplo, os
estudantes podem construir representagdes de
casas, escolas, bairros, cidades ou outros
ambientes  utilizando  papel,  papelio,
embalagens reutilizadas, pecas de montar ou
materiais disponiveis na propria escola. Apos
a constru¢ao, os grupos elaboram descri¢oes
em inglés sobre os espagos representados,
mobilizando estruturas como there s, there are,
preposicoes de lugar, vocabulario relacionado
aos ambientes e expressOes descritivas. Além

da apresentagdo do produto, podem ser
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propostas etapas de planejamento,
comparagao entre projetos e reformulagio a
partir das contribui¢oes dos colegas.

desenvolver

Também ¢é possivel

experiéncias maker em ambientes digitais

acessfveis. A criagdo de quizzes, jogos
interativos, histérias digitais, infograficos ou
apresentacoes multimodais pode adquirir
caracteristicas maker quando os estudantes
assumem a autoria do processo, tomam
decisdes sobre o conteudo, produzem o
material,  submetem  sua  criagdio a2
experimentacdo de outros participantes e
realizam ajustes a partit dos resultados
observados. O aspecto central, portanto, nao
esta na ferramenta utilizada, mas no tipo de
relacio  estabelecida  entre  estudante,
conhecimento e processo de produgao.

No contexto brasileiro, Silva (2024)
apresenta  contribuicio  particularmente
relevante ao articular praticas maker, ensino de
inglés e competéncias previstas na Base
Nacional Comum Curricular. A autora
desenvolveu o produto educacional Make Iz
Circuito de Oficinas Maker no Ensino de Inglés,
estruturado a partir da produgdo colaborativa
de artefatos e da utilizagio da lingua em
experiéncias de criagdo. A proposta evidencia
que a perspectiva maker pode favorecer
situagdes nas quais os estudantes utilizem
conhecimentos linguisticos em processos de
experimentagao, colaboragio e produgao,

reforcando as possibilidades de aproximacao
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entre o ensino de Lingua Inglesa e praticas de
aprendizagem mao na massa.

Essa articulacio também encontra
respaldo em Lege, Bonner e Frazier (2020),
que discutem a integracao entre Maker
Eduncation e Content and Language Integrated
Learning (CLIL). Para os autores, a realizagao
de projetos praticos possibilita aproximar
acao, aprendizagem de conteudos e
desenvolvimento linguistico. No ensino de
inglés, essa concepgao permite que a lingua
seja utilizada nao apenas para descrever um
conhecimento previamente aprendido, mas
também  para

compreender  problemas,

negociar solugoes, executar procedimentos e

comunicar os resultados do processo
desenvolvido.
As possibilidades apresentadas

evidenciam, portanto, que a cultura maker
pode ser incorporada ao ensino de Lingua
Inglesa mesmo em contextos escolares com
recursos materiais e tecnologicos limitados. O
carater maker de uma proposta nao ¢
determinado pela utilizagio de impressoras
3D, robética ou equipamentos de fabricagao
digital, mas pela participagao do estudante em
processos de criagdo, experimentagao,
resolugdo de problemas e construcdo de
produtos  significativos. Assim, materiais
reutilizaveis, papel, celulares, computadores
disponiveis na escola e plataformas digitais

gratuitas podem integrar experiéncias dessa
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natureza, desde que estejam associados a
objetivos pedagdgicos definidos.

Nesse sentido, a principal
contribui¢ao da cultura maker para o ensino de
Lingua Inglesa encontra-se na possibilidade
de criar situagdes em que o estudante utilize o
idioma para fazer algo com ele. A lingua passa
a mediar decisdes, negociagoes, instrugoes,
descricoes,

pesquisas e  apresentagoes,

adquirindo uma fun¢do concreta no

desenvolvimento  dos  projetos.  Dessa
maneira, a aprendizagem linguistica pode ser
articulada a autoria, a colaboracio, a
criatividade e a resolucio de problemas,
aproximando o ensino escolar de praticas
comunicativas contextualizadas e socialmente

significativas.

2.2 DESAFIOS E CONDICOES PARA A
IMPLEMENTACAO DA CULTURA
MAKER NO ENSINO DE INGLES

Embora a cultura maker apresente
possibilidades relevantes para o ensino de
Lingua Inglesa, sua incorporagao ao contexto
escolar exige condi¢des pedagbgicas, materiais
e institucionais que ultrapassam a simples
realizagdo de atividades praticas. A presenca
de materiais, ferramentas ou tecnologias nao
garante, por si sO, uma experiencia de
aprendizagem fundamentada nos principios
maker. Para que essa abordagem contribua
desenvolvimento

efetivamente  para o

linguistico dos estudantes, ¢é necessario
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estabelecer objetivos claros, integrar as

propostas ao curriculo e assegurar que a

producao realizada pelos alunos esteja

relacionada aos conhecimentos que se
pretende desenvolver.
Davies e  Seitamaa-Hakkarainen

(2026), em revisao sistematica sobre a

educacio  maker na Educacio Basica,
identificam desafios relacionados a formacao
docente, a organizagao das atividades, ao
tempo disponivel, a colaborac¢io entre os
estudantes, as expectativas em relagdo aos
produtos, a disponibilidade de ferramentas e
aos conhecimentos necessirios para O
desenvolvimento dos projetos. Esses aspectos
evidenciam que atividades caracterizadas pela
autonomia

abertura, experimentagdo €

também  demandam  planejamento e
acompanhamento sistematico por parte do
professor.

A formacao docente constitui, nesse
sentido, uma das condigdes centrais para a
implementagao da cultura maker. Maciel
Junior, Lambach e Niezwida (2024), ao
sobre formacio de

analisarem  estudos

professores e cultura maker no Brasil,
identificaram limitacOes relacionadas tanto aos
recursos materiais quanto a preparagao dos
profissionais para trabalhar com tecnologias e
com os proprios fundamentos pedagdgicos da
abordagem. Os autores também chamam
aten¢do para a necessidade de nao reduzir o
maker A

movimento incorporagio  de
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equipamentos ou a reproducdo de discursos
associados exclusivamente 2a inovagao e a
produtividade.

Essa preocupacio também aparece em
Arusievicz, Bertagnolli e Peres (2025), que
investigaram a implementacio da cultura
maker em instituicoes de Educacio Basica.
Entre os obstaculos identificados estio a
insuficiéncia de recursos, as dificuldades de
infraestrutura e a necessidade de maior apoio
institucional. Os autores ressaltam ainda a
relevancia da formacio dos educadores e da
integracdo das agdes maker aos projetos
pedagbgicos das escolas. Dessa forma, a
sustentabilidade dessas praticas depende nao
apenas da iniciativa individual do professor,
mas também de condi¢Oes organizacionais
que favorecam sua continuidade.

No ensino de Lingua Inglesa, essas
dificuldades adquirem caracteristicas
especificas. Lege, Frazier e Bonner (2024)
observam que os ambientes tradicionalmente
destinados ao ensino de linguas nem sempre
dispéem dos materiais ou espagos associados
as praticas maker. Além disso, professores de
linguas podem sentir inseguranca diante de

projetos que envolvam  conhecimentos
provenientes de outras areas, especialmente
quando  associados a  tecnologia, a
programacao ou as Ciéncias. Para os autores,
a expansao da Maker Education no ensino de
linguas depende de uma fundamentacio

pedagbgica clara, de sua integragdo aos
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sistemas educacionais existentes e de

oportunidades de desenvolvimento
profissional para os docentes.
Entretanto, a dessas

dificuldades nao

superagao
implica transformar o
professor de inglés em especialista em
programacao, robotica ou fabricacao digital.
Como discutido anteriormente, a cultura
mafker pode ser desenvolvida com diferentes
materiais e nfvels de complexidade
tecnologica. O desafio consiste, sobretudo,
em compreender como organizar situacoes de
aprendizagem nas quais os estudantes tenham
espaco para formular ideias, construir
produtos, testar possibilidades, solucionar
problemas e utilizar a Lingua Inglesa como
parte desse processo. Nesse contexto, o
professor  permanece responsavel pela
mediagio pedagdgica, pela definicdo dos
objetivos linguisticos e pela criagio das
condigdes necessarias para que o fazer esteja
efetivamente associado a aprendizagem.
Outro desafio refere-se ao tempo
pedagodgico. Projetos maker tendem a envolver
diferentes  etapas, como  planejamento,
construcao, experimentacao, identificagao de
problemas, revisio e apresentagio dos
resultados. Essas etapas nem sempre se
ajustam facilmente a organizagdo tradicional
das aulas, especialmente quando o professor
dispde de poucos encontros semanais. No
ensino de inglés, é necessario ainda garantir

que o tempo dedicado a produgio dos
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artefatos niao reduza o espago destinado a
interacdo linguistica. Assim, a elaboracao de
um produto deve funcionar como contexto
para o uso da lingua, e nao como atividade
que substitua os objetivos relacionados a
aprendizagem do idioma.

A avaliagio também requer aten¢ao
particular. Toannou e a/ (2025) identificaram
atuantes

que educadores em  makerspaces

reconhecem o  desenvolvimento  de
competéncias como colaboragao, criatividade,
comunicacdo e resolugao de problemas, mas
encontram  dificuldades  para  avalia-las
formalmente. Segundo os autores, a propria
natureza aberta e pratica das atividades maker
pode tornar insuficientes formas tradicionais
de avaliagdo centradas apenas no produto.
Essa constatagdo ¢é especialmente pertinente
ao ensino de linguas, uma vez que um artefato
elaborado  nao

visualmente significa

necessariamente  que  tenha  ocorrido
aprendizagem linguistica significativa.

Por essa razdo, a avaliacio de
propostas maker no ensino de inglés pode
considerar tanto o produto quanto o percurso
realizado pelos estudantes. O professor pode
observar, por exemplo, o emprego do idioma
durante o planejamento, a produgao de textos
e instrugoes, as interacoes entre os integrantes
dos grupos, a apresentagdo oral dos projetos e
as reformulagoes realizadas ao longo do
processo.

Registros  de  aprendizagem,

autoavaliagbes,  rubricas,  portfélios e
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apresentacoes  podem

contribuir  para

evidenciar nao apenas aquilo que foi
construido, mas também os conhecimentos
linguisticos mobilizados durante a construgao.
A colaboracio  constitui  outro
elemento que necessita de mediagao. Embora
seja frequentemente apresentada como uma
caracteristica positiva da cultura maker, o
trabalho coletivo nao garante participagao
equilibrada entre os estudantes. Em atividades
realizadas em grupo, alguns alunos podem
assumir as tarefas de construcdo, enquanto
outros se responsabilizam exclusivamente pela
escrita ou pela apresentagao oral. No ensino
de Lingua Inglesa, essa distribuicio pode
provocar desigualdades nas oportunidades de
utilizagdo do idioma. Cabe ao professor,
portanto, estruturar formas de participagao
que possibilitem a todos os integrantes
experimentar diferentes fungbes e utilizar a
lingua em mais de uma etapa do projeto.
Além disso, questoes relacionadas a
inclusio e a equidade precisam integrar o
planejamento das praticas maker. Davies e
Seitamaa-Hakkarainen (2026) destacam que a
literatura recente tem chamado atengdo para a
necessidade de criar experiéncias que

oferecam  condi¢oes de participagio a
estudantes com diferentes conhecimentos,
experiéncias e caracteristicas. Isso significa
considerar N30 apenas O acesso a0s recursos
materiais, mas também diferentes formas de
colaboracio.

participagao,  expressaio e
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Projetos  excessivamente

habilidades

dependentes de

tecnologicas  prévias

podem

favorecer estudantes que ja possuem maior

familiaridade com determinados
equipamentos, ampliando diferencas
existentes em vez de reduzi-las.

Nesse sentido, propostas

desenvolvidas com materiais acessiveis e
tecnologias disponiveis no cotidiano escolar
podem ser pedagogicamente mais adequadas
do que projetos dependentes de estruturas
sofisticadas. O principio da cultura maker nao
reside na complexidade do equipamento
utilizado, mas na possibilidade de criar,
experimentar,  investigar,  modificar e
compartilhar aquilo que foi produzido. Essa
compreensao permite adaptar as praticas as
condicOes concretas de cada escola e amplia
as  possibilidades de participacio dos
estudantes.

A implementagdo da cultura maker no
ensino de Lingua Inglesa exige, portanto,
equilibrio entre abertura e intencionalidade
pedagdgica. A autonomia concedida aos
estudantes nao elimina a funcao docente,
assim como a criagio de produtos nio
substitui a aprendizagem linguistica. Ao

contrario, cabe ao professor organizar

situagoes em que a experimentagao e a autoria

estejam  articuladas aos  objetivos  de
aprendizagem, ao curriculo e as condigoes
reais da escola. Quando essa articulacio

ocorre, a perspectiva maker pode deixar de
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representar apenas uma inovagao
metodologica pontual e passar a constituir
uma forma de promover experiéncias de uso
da Lingua Inglesa orientadas pela criagao, pela
comunica¢do, pela colaboracio e pela

resolugao de problemas.

3 CONSIDERACOES FINAIS

A discussao desenvolvida neste estudo
permitiu compreender que a cultura maker
apresenta possibilidades relevantes para o
ensino de Lingua Inglesa na Educacao Basica,
especialmente quando articulada a propostas
que valorizem autoria, experimentagao,
colaboracdo e resolu¢ao de problemas. Mais
do que introduzir tecnologias ou atividades
praticas em sala de aula, a perspectiva mwaker
pressupOe a participagdo ativa dos estudantes
solucdes,

na criagio de produtos e

proporcionando  situagbes em que  Os

conhecimentos  linguisticos ~ possam  ser
mobilizados de maneira contextualizada e
vinculada a finalidades concretas.

No ensino de inglés, essa abordagem
pode contribuir para ampliar as oportunidades
de utilizagio do idioma para além de
exercicios predominantemente estruturais. Ao
planejar projetos, elaborar instrugdes, discutir
ideias,  produzir  materiais,  apresentar
resultados e interagir com os colegas, os
estudantes podem utilizar a Lingua Inglesa
comunica¢io e

como instrumento de
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construcio de sentidos. Dessa maneira,
aspectos relacionados a oralidade, a leitura, a
escrita e a compreensao podem ser integrados
a experiéncias de produgio, favorecendo uma
aprendizagem que articule conhecimentos
linguisticos e participagao ativa.

As possibilidades apresentadas ao
longo deste trabalho demonstram ainda que a
insercao da cultura maker nao depende
necessariamente da existéncia de laboratérios
3D ou recursos

Atividades

equipados, impressoras

tecnolégicos de alto  custo.
realizadas com materiais simples, reutilizaveis
ou ferramentas digitais acessiveis podem
incorporar seus principios, desde que
envolvam efetiva participacao dos estudantes
nos processos de planejamento, criagao,
experimentagdo, avaliacio e reformulagao.
Assim, o carater maker de uma proposta esta
relacionado  principalmente a  concepg¢ao
pedagdgica que a orienta, e ndo a sofisticagdo
dos recursos utilizados.

Entretanto, também se verificou que a
utilizagdo  dessa  abordagem  demanda
intencionalidade pedagdgica. A realizagao de
videos, jogos, constru¢cées ou produgdes
digitais nao constitui, isoladamente, uma
experiéncia maker. Para que essas praticas
contribuam efetivamente para a aprendizagem
de Lingua Inglesa, é necessario que estejam
relacionadas a  objetivos  linguisticos e
curriculares definidos, evitando que o fazer se
recreativa

transforme em uma atividade
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desconectada dos conhecimentos que se
pretende desenvolver.

Nesse processo, a atuagdo docente
permanece fundamental. Embora a cultura
matker valorize a autonomia e o protagonismo
dos estudantes, isso nao significa diminuigao
da importancia do professor. Ao contrario,
cabe ao docente propor desafios adequados,
organizar as etapas dos projetos, orientar o
uso da lingua, acompanhar as interagdes,
favorecer a participagdo dos diferentes
estudantes e construir formas de avaliacio
capazes de considerar tanto o produto
elaborado quanto os processos desenvolvidos
durante sua construcao.

Além disso, aspectos como formagao
docente,  disponibilidade = de  tempo,
infraestrutura, acesso aos recursos, avaliacio e
inclusdo constituem desafios que precisam ser
considerados na implementagdo  dessas
propostas. A incorporag¢ao da cultura maker ao
ensino de inglés deve, portanto, estar
relacionada as condi¢Ges concretas de cada
realidade escolar, de modo que a busca por
inovagdio nao produza novas formas de
exclusio nem

coloque a utilizacio da

tecnologia acima das necessidades

pedagdgicas e linguisticas dos estudantes.
Dessa forma, a cultura maker pode
representar uma possibilidade de
ressignificagdo das praticas de ensino de
Educacio  Basica,

Lingua Inglesa na

especialmente quando permite que oOs
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estudantes deixem de utilizar a lingua apenas
para responder a atividades previamente
determinadas e passem a emprega-la também
para criar, investigar, negociar, solucionar
comunicatr  suas

problemas e proprias

produgdes.  Seu  potencial  pedagdgico
encontra-se, portanto, menos no ato de
“fazer” isoladamente e mais na possibilidade

de transformar esse fazer em uma experiéncia

de aprendizagem linguisticamente
significativa.
Por fim, considerando que as

pesquisas  voltadas  especificamente  a
articulacdo entre cultura maker ¢ ensino de
Lingua Inglesa ainda constituem um campo
em desenvolvimento, observa-se a

necessidade de ampliagio de estudos
empiricos em contextos de Educaciao Basica.
InvestigacGes futuras podem analisar os
efeitos dessas propostas sobre a aprendizagem
linguistica, o engajamento, a colaboragao e a
estudantes, bem

autonomia dos como

identificar ~ estratégias de implementacio
adequadas a escolas com diferentes condi¢oes
estruturais e tecnoldgicas. Nesse sentido,
aprofundar o conhecimento sobre essas
experiéncias podera contribuir para que a
cultura maker seja incorporada ao ensino de
inglés nao como tendéncia metodologica
passageira, mas como uma possibilidade
pedagdgica fundamentada, contextualizada e
coerente com o0s objetivos da formagao

escolar.
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