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Resumo: O objetivo do trabalho é apresentar um mapeamento de estudos que abordam o uso da cultura
maker como uma ferramenta para o ensino e aprendizagem na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) e a
integracdo da fabricagdo digital, utilizando uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL). Para a
pesquisa bibliografica foram utilizados trabalhos publicados no periodo de 2017 até 2022 a partir de trés
repositorios digitais - SCIELO, o Google Académico e o Periddico da Capes. Os resultados da pesquisa
apontam que as tecnologias ndo devem ser vistas apenas como ferramentas de ensino, mas também
como meios de promover objetivos sociais mais amplos, como a inclusdo, a cidadania digital e a
participacéo ativa na sociedade. Elas podem ser usadas para engajar os alunos em questdes sociais e
promover a compreensao intercultural. Em suma, a cultura maker na EJA é uma abordagem eficaz para
atender as necessidades e interesses dos alunos adultos, tornando o aprendizado mais envolvente, pratico
e aplicavel as suas vidas. Além disso, ela promove a ideia de que o aprendizado ndo tem idade, o que é
fundamental para a educacéao de jovens e adultos.

Palavras-chaves: educagéo de jovens e adultos, cultura maker, fabricacéo digital.

The use of maker culture as a tool for teaching and learning in Youth and Adult
Education (EJA) and the integration of digital manufacturing: a systematic literature
review

Abstract: The objective of the work is to present a mapping of studies that address the use of maker
culture as a tool for teaching and learning in Youth and Adult Education (EJA) and the integration of
digital manufacturing, using a Systematic Literature Review (RSL) . For the bibliographic research,
works published between 2017 and 2022 were used from three digital repositories - SCIELO, Google
Scholar and the Capes Periodical. The research results indicate that technologies should not only be seen
as teaching tools, but also as means of promoting broader social objectives, such as inclusion, digital
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citizenship and active participation in society. They can be used to engage students in social issues and
promote intercultural understanding. In short, the maker culture at EJA is an effective approach to
meeting the needs and interests of adult students, making learning more engaging, practical and
applicable to their lives. Furthermore, it promotes the idea that learning has no age, which is fundamental
for the education of young people and adults.

Keywords: youth and adult education, maker culture, digital manufacturing.

Introducéo

A Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) desempenha um papel vital na promocao da
incluséo social, na luta contra o analfabetismo e na valorizacao da educacédo ao longo da vida.
E uma modalidade de ensino que oferece oportunidades para jovens e adultos adquirirem
educacdo formal, competéncias e habilidades que podem melhorar suas vidas e perspectivas
profissionais. A evolucdo ao longo dos anos demonstra 0 compromisso continuo do Brasil com
a educacao como um direito fundamental para todos, independentemente da idade.

Nessa continuidade, o panorama histérico da EJA no Brasil € marcado por um
desenvolvimento significativo e um papel fundamental na transformacao social. As primeiras
iniciativas de educacdo de adultos no Brasil remontam ao inicio do século XX, com a criacao
de escolas noturnas para trabalhadores adultos, muitas vezes imigrantes, que buscavam
alfabetizacdo e educacdo basica (GONCALVES; OLIVEIRA; GHELLI, 2018).

Durante o periodo de Getulio Vargas, houve um impulso para a expansao da educacao
de adultos, com a criacdo de 6rgdos e politicas especificas para essa modalidade de ensino.
Nesse periodo, a EJA adquiriu um papel mais proeminente, com a expansdo das escolas
noturnas e agOes para combater o analfabetismo, como o Movimento de Educagédo de Base
(MEB).

Ja Constituicdo de 1988 estabeleceu a obrigatoriedade do ensino fundamental,
independentemente da idade, o que fortaleceu a EJA como uma modalidade de ensino que visa
a incluséo social e o direito a educagéo ao longo da vida.

Dessa forma, o Brasil langou o Programa Brasil Alfabetizado em 2003, uma iniciativa
que visa combater o analfabetismo e promover a educacéo de jovens e adultos. O programa se
concentra na alfabetizacdo de jovens e adultos, especialmente em areas rurais e comunidades
marginalizadas. Cabe salientar que, nos ultimos anos, houve uma énfase crescente na inclusdo
digital na EJA, com a integracdo de tecnologias da informacao e comunicacéo para melhorar o
acesso a educacdo e as habilidades digitais (SANTOS; BONFIM, 2017).

Nesse contexto, a cultura maker no contexto da EJA refere-se a uma abordagem

educacional que enfatiza a criatividade, a construcdo pratica, a solu¢do de problemas e a
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aprendizagem baseada em projetos. A cultura maker promove a ideia de que os alunos,
incluindo adultos que frequentam a EJA, podem aprender de maneira mais eficaz e significativa
quando estdo envolvidos na criacdo de coisas reais e na resolucdo de desafios do mundo real
(MARTINS et al., 2020).

Assim, a cultura maker valoriza o aprendizado por meio da préatica. Os alunos tém a
oportunidade de criar, experimentar, montar, desmontar e trabalhar em projetos tangiveis. Além
disso, os alunos séo incentivados a identificar problemas reais em suas vidas e comunidades e
a desenvolver solucBes por meio de projetos. Isso promove habilidades de pensamento critico
e resolucéo de problemas (SOUZA et al., 2022).

A cultura maker, ao promover a criatividade, incentiva os alunos a pensar "fora da caixa"
e a desenvolver suas proprias ideias e inovacOGes. Nesse contexto, a fabricacdo digital
desempenha um papel crucial ao fornecer ferramentas e tecnologias que permitem a
materializacdo dessas ideias.

Segundo Gershenfeld (2012), a fabricacéo digital envolve o uso de equipamentos como
impressoras 3D, cortadoras a laser e kits eletrénicos, bem como software de design, para
transformar conceitos em realidade tangivel. Dessa forma, os alunos da EJA na cultura maker
podem explorar essas tecnologias para criar seus proprios projetos, ampliando suas habilidades
e possibilidades criativas.

A fabricagéo digital, portanto, representa uma evolugdo significativa na forma como
projetamos e fabricamos produtos, possibilitando uma maior conexdo entre o mundo digital e
0 mundo fisico.

Nessa perspectiva, a cultura maker enfatiza a colaboragéo, permitindo que os alunos
trabalhem em equipe em projetos. Além disso, muitas vezes promove o compartilhamento de
conhecimento e projetos com uma comunidade mais ampla. Os projetos maker na EJA sédo
projetados para serem relevantes para a vida dos alunos, permitindo que eles vejam a aplicacdo
pratica do que estdo aprendendo em situacdes do dia a dia.

Deste modo, essa cultura abrange uma ampla gama de habilidades, desde habilidades
manuais e técnicas até habilidades de comunicacdo, trabalho em equipe e resolucdo de
problemas. Essa abordagem é especialmente relevante para a EJA, uma vez que permite que 0s
adultos que estdo retornando a escola adquiram habilidades praticas, aprimorem seu
pensamento critico e resolvam problemas do mundo real, tornando o aprendizado mais
envolvente e aplicavel as suas vidas.

Além disso, a cultura maker promove a ideia de que a aprendizagem é uma atividade ao

longo da vida, independentemente da idade. Para compreender melhor como essas
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contribui¢bes se manifestam na préatica educacional, estabelecemos trés questdes de pesquisa
principais (QP) que, de maneira unificada, orientam nossa investigacdo ao longo deste estudo
e visam obter respostas cruciais para a compreensao das conexdes educativas na interface entre
a cultura maker, a Fabricacdo Digital e a Educacéo de Jovens e Adultos (EJA).

Nesta RSL destacamos a importancia da defini¢cdo das questdes de pesquisa como um
dos pilares essenciais para a estruturacdo de nosso estudo. Esse passo orienta nossa busca por
trabalhos relevantes, fornecendo alicerces solidos para alcancar os objetivos propostos
(KITCHENHAM, 2007).

A primeira questdo, QP1, busca avaliar o impacto da cultura maker na educacéo. A
segunda, QP2, explora os métodos e abordagens predominantes nos estudos relacionados a essa
cultura. Finalmente, QP3 investiga como as iniciativas de Fabricacdo Digital tém sido avaliadas
e quais contribuicGes se destacam na educacdo. Essas questdes servirdo como bussola na
conducdo de nossa Revisdo Sistematica da Literatura, possibilitando uma explora¢do mais
profunda sobre o uso da cultura maker como uma estratégia educacional eficaz.

Este artigo foi organizado em quatro sec¢@es, conforme a RSL escolhida. Na primeira
secdo apresenta a introducdo do artigo com uma breve contextualizacdo geral e especifica do
tema. Na segunda secdo serd apresentado a metodologia do trabalho. Na terceira secéo,
apresentamos os resultados da pesquisa com suas respectivas analises e discussdes. Por fim,

dedica-se as consideraces finais acerca da temética da pesquisa.

2. Metodologia

Esta Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) tem como foco o uso da cultura maker
como uma ferramenta para o ensino e aprendizagem na EJA e a integracéo da fabricacéo digital.
Com o intuito de alcancar esses objetivos, adotamos uma metodologia sistematica que envolve
a analise minuciosa de trabalhos publicados em fontes de literatura académica.

Este estudo segue diretrizes e padrbes rigorosos para garantir a qualidade na coleta e
avaliagéo das informagGes, em conformidade com o protocolo definido por Kitchenham (2004).
Além disso, conforme sugerido por Kitchenham e Charters (2007), elaboramos um protocolo
de RSL, abrangendo as seguintes etapas: planejamento, execugéo e apresentacao dos resultados.

O processo de aplicacdo desse protocolo comegou com a definicdo de elementos-chave,
detalhados nas questdes de pesquisas, estratégias de busca, critérios de inclusdo e excluséo,
palavras-chave, strings de busca e fontes de publicacdes relevantes. Esses elementos foram

utilizados na etapa de selecéo, resultando na identificacdo dos trabalhos pertinentes.
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2.1. Estratégias de Busca

Para mapear 0 escopo da pesquisa, estabelecemos critérios especificos a fim de garantir
a confiabilidade e a viabilidade da revisdo, permitindo-nos acessar dados relevantes. Focamos
em estudos publicados nos ultimos 5 anos, de 2017 a 2022, disponiveis em repositérios digitais
especificos, a saber: SCIELO, Google Académico e Periddico da Capes.

Para facilitar a identificacdo de estudos pertinentes nessas bases académicas,
construimos uma string de busca a partir da combinacao de palavras-chave e seus sindbnimos
em portugués, resultando na seguinte expressdo-chave: (“Cultura Maker” AND “Fabricagao
Digital” AND “EJA”).

2.2 String de Busca

Quadro 1 — String de busca automaética utilizada nas bases de dados
Operadores AND | OR
String de busca “Cultura Maker” AND “Fabricac¢do Digital” OR “EJA”
Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

2.3 Bases de Dados e Processo de Extragao

A busca por estudos primarios concentrou-se nos Ultimos 5 anos, abrangendo o periodo
de 2017 a 2022, e teve como objetivo encontrar materiais disponiveis em repositorios digitais
especificos, incluindo o SciELO, Google Académico e o Periddico da Capes. Este processo
visava responder as questdes centrais QP1 a QP3.

Esta Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) se baseia exclusivamente na busca
automatica e foi submetida a validacdo por parte de pesquisadores e especialistas da area de
tecnologia e educacdo vinculados a programas de pos-graduacdo em universidades brasileiras e
estrangeiras.

Selecionamos artigos cientificos de pesquisas desenvolvidas nacionalmente e que,
portanto, estdo disponiveis em lingua portuguesa. As bases de dados utilizadas para coletar esses

estudos estdo listadas no Quadro 2.

Quadro 2 — Bases de Dados da Pesquisa e Enderec¢o (Link)

Base de Dados Endereco Eletrénico
SciELO https://www.scielo.org
Google Académico https://scholar.google.com.br"https://scholar.go
ogle.com.br
Periddico da Capes https://www-periodicos-capes-gov-
br.ezl.periodicos.capes.gov.br

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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Apbs a busca inicial, foi realizada uma verificacdo nos artigos selecionados observando

se 0s mesmos se adequavam as questdes de pesquisa.

2.4 Execucgédo da Pesquisa
Essa pesquisa inicial foi investigada em um total de 4.976 publicacdes, distribuidas nas

seguintes bases: SCIELO — 12; Google Académico — 363; Periddico da Capes — 4.601.

Na segunda etapa, procedemos com uma triagem das publicacdes mais relevantes,
concentrando nossa analise nos titulos, resumos e palavras-chave. Essa triagem inicial foi
realizada na selecéo de 700 estudos.

A terceira e ultima etapa envolveu a leitura completa dos artigos identificados na etapa
anterior. Novamente, conduzimos uma triagem cuidadosa para garantir que esses estudos
atendam a todos os critérios e caracteristicas desejadas, com especial atencdo as questdes de
pesquisa.

Em todas as etapas desse processo, aplicamos consistentemente critérios de inclusdo e
exclusdo. Apds a conclusdo dessas etapas, identificamos 10 publica¢fes que cumpriram 0s
requisitos deste estudo, excluindo aquelas que ndo atenderam aos critérios. Essas 10 publicacbes
formam uma base de conhecimento da qual extraimos informacgdes e conduzimos discussdes
sobre os resultados, conforme mostra a Figura 1.

Figura 1 - Metodologia de conducéo para sele¢do dos trabalhos

SCIELO
m——

Bases de Dados
GOOGLE ACADEMICO

22 32
e 12 etapa etapa etapa
| A 4.976 700 10
363 Artigos Artigos Artigos
Leit:

Periodo Publicagées mais
de 2017 relevantes
CAPES 22022 concentrando na

ra completa
dos artigos

andlise de titulos,
S

.- — o 1l
Fonte: Elaborado pelos autores.
No inicio, realizamos uma analise preliminar de todos os 10 artigos, revisando os titulos
e resumos para assegurar que estivessem em conformidade com o tema central da nossa
pesquisa: 0 uso da cultura maker como ferramenta para ensino e aprendizagem na EJA e a
integracdo da fabricacdo digital. Nesta fase inicial de selecdo, aplicamos rigorosamente 0s

critérios de inclusdo e exclusao.
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A aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo desempenha um papel fundamental,
permitindo que o pesquisador selecione trabalhos que estejam alinhados com os objetivos de
sua pesquisa, conforme enfatizado por Kitchenham (2007).

Para tanto, realizou-se o estabelecimento de critérios para os artigos selecionados,
categorizados em trés grupos: 1) Critérios de Inclusdo e E) Critérios de Exclusdo. Esses artigos
foram identificados por meio das strings de busca implementadas nas bases de dados, em
conformidade com as questdes de pesquisa e selecionados de acordo com os critérios delineados

no Quadro 3, seguindo a metodologia de Kitchenham e Charters (2007).

Quadro 3 — Critérios de Inclusdo, Exclusdo e Qualidade
() Critérios de Inclusdo

(1.1) Artigo completo publicado em periddico ou revista cientifica revisados por especialistas da area que
foram publicados entre 2017 e 2023;

(1.2) Aborda (na pratica, tecnoldgica, pedagdgica e aprendizagem) a Cultura Maker, a Fabricagdo Digital e
a Educacdo de Jovens e Adultos (EJA);

(1.3) Publicagdes exclusivamente em no idioma portugués nos ultimos 05 anos;
(E) Critérios de Exclusdo
(E.1) Trabalhos de pesquisa e estudos ndo revisados por especialistas (peer review);
(E.2) Estudos publicados em livros, congressos e conferéncias e/ou artigos e livros e
/ou estudos secundarios como surveys, artigos resumidos e capitulos;
(E.3) Estudo publicado em outro idioma diferente do portugués e/ou ndo associado as questdes e aos
objetivos da pesquisa;

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Alem disso, os critérios de inclusdo e exclusdo desempenharam um papel central em
todas as etapas do processo de selecdo de estudos, orientando a escolha ou exclusao dos estudos
a cada etapa subsequente.

Apos concluir a etapa de triagem e eliminar duplicacGes, verificamos que, de fato,
identificamos 10 publicacdes relevantes para as questfes de nossa pesquisa sobre o uso da
cultura maker como ferramenta de ensino e aprendizagem na EJA e a integracdo da fabricacdo
digital. Essas 10 publicacdes foram analisadas detalhadamente na integra, e procedemos com a
extracdo dos dados necessarios para responder as perguntas de pesquisa. O Quadro 4 apresenta
uma lista dos trabalhos selecionados, incluindo ID, titulo, biblioteca digital e ano, utilizados

para a extracdo dos dados.

Quadro 4 - Lista de Trabalhos Selecionados

1D Titulo Biblioteca Digital Autores Ano

TO1 As Tecnologias Digitais Scientific MARTINS, K. M. de L. et 2019
no Processo de Ensino e | Electronic Library al
Aprendizagem na | Online - SCIELO
Educacdo de Jovens e
Adultos.

T02 Cultura Maker e Robdtica SOUZA, D. R. de et al. 2022
Educacional de Baixo
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Da Perspectiva Analégica Scientific SANTOS, F. A. dos 2017
ao Contexto Digital: | Electronic Library

Desafios a Insercdo das | Online - SCiIELO

Tecnologias Digitais na

EJA.

TO5 Tecnologias na Educagéo Google SANTOS, N. F; 2017
de Jovens e Adultos Académico BONFIM, E. L. S

A Cultura Maker em prol Google BROCKVELD, M. V. V;
da inovacéo: boas praticas Académico TEIXEIRA, C. S.; SILVA,
voltadas a  sistemas M. R. da.
educacionais.

O Uso das Novas Portal de PINTO, M. J. B.
Tecnologias Digitais na Periddicos

Educacdo de Jovens e CAPES

Adultos: Entre

ContribuicGes e Desafios.

Fonte: Dados da pesquisa.

3. Resultados e Discusséo

A partir dos artigos selecionados, voltamos as questdes da pesquisa: QP1: Qual é o
impacto da cultura maker na educagdo?

O trabalho [T2] ressalta que a utilizacdo da cultura maker nos espacos educacionais
possibilita que as pessoas de diferentes idades se aproximem das tecnologias. Ainda nesta
perspectiva, o trabalho [T10] reforca que a integracdo de tecnologias digitais no ensino e
aprendizagem desempenha um papel crucial na educacdo atual. Essas tecnologias tém um

potencial imenso para dinamizar as aulas e tornar contetdos abstratos mais acessiveis aos
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alunos. Assim, como o trabalho [T9] destaca, na sociedade contemporéanea, a inclusao digital é

um tema amplamente discutido, caracterizado como a democratiza¢do do acesso as tecnologias

de informacgdo. Dentro do contexto da EJA, a introducdo ao ambiente virtual oferece a

oportunidade aos individuos de ter uma participacdo ativa, assumir o papel de autor e exercer

uma forma de autonomia, embora esta possa ser condicionada, ao conduzir pesquisas em suas
leituras e escolher o que desejam aprender, fazendo uso social das Tecnologias de Informacéo

e Comunicacéo (TIC).

O trabalho [T6] apresenta que a apropriacdo das tecnologias desempenha um papel
fundamental na capacitacdo e na participacdo politica da classe trabalhadora. O dominio da
cultura, que inclui a compreensdo e o uso eficaz das tecnologias, € visto como um instrumento
essencial para a participacdo politica ativa. E importante considerar o contexto histdrico
envolvido no acesso aos contetdos culturais, cientificos e praticos, pois isso tem um impacto
significativo na realidade concreta dos individuos.

Além disso, o dominio das tecnologias desempenha um papel cada vez mais importante
na sociedade atual, ndo apenas como ferramentas de comunicagdo, mas também como meios
de acesso a informacdes, educacdo e oportunidades. Portanto, a capacitacdo dos trabalhadores
para utilizar eficazmente as tecnologias ndo apenas os torna mais competitivos no mercado de
trabalho, mas também fortalece sua capacidade de participar de debates politicos e movimentos
de mudanca social. Através desse dominio, os trabalhadores podem ndo apenas melhorar suas
condicdes de vida e trabalho, mas também contribuir ativamente para a construcdo de uma
sociedade mais justa e igualitaria.

E ja na abordagem da QP2: Quais sdo os métodos e abordagens predominantes nos
estudos relacionados a essa cultura?

Os trabalhos [T2], [T7] e [T8] enfatizam algumas abordagens em relacdo a cultura
maker como:

e Exploracgdo e pratica: A cultura maker encoraja os alunos a aplicar os conhecimentos tedricos
aprendidos em sala de aula por meio de projetos préaticos. 1sso proporciona uma oportunidade
real para os alunos experimentarem e aplicarem o que aprenderam.

e Situacgdes-problema e desafios: Os educadores podem criar situagoes-problema e desafios
que envolvem os alunos em tarefas praticas. 1sso os desafia a encontrar solugdes criativas e
aplicar suas habilidades.

e Estimulo a criatividade: A cultura maker fomenta a criatividade, encorajando os alunos a
pensar de forma inovadora e a descobrir abordagens Unicas para resolver problemas e

desenvolver projetos.

Ensino & Pesquisa, Unido da Vitoria, v. 23, n. 01, p. 810-822, jan./abr. 2025.



819

e Desenvolvimento do pensamento critico: Ao lidar com desafios e buscar soluces, os alunos
sdo estimulados a pensar de maneira critica. Eles aprendem a avaliar, analisar e refletir sobre
suas abordagens, identificando o que € eficaz e o que pode ser aprimorado.

e Papel do educador como mediador: Nesse ambiente, o educador atua como um facilitador
ou mediador do processo de aprendizagem. Eles estdo |4 para fornecer orientacdo, apoio e
recursos, mas ndo para ditar como os alunos devem realizar seus projetos.

e Alunos como protagonistas: Na cultura maker, os alunos desempenham um papel ativo em
seu préprio aprendizado. Eles sdo os protagonistas, tomando decisdes, definindo metas e
direcionando seu préprio caminho de aprendizado (SOUZA et al., 2022; CARVALHO;
BLEY, 2018, BROCKVELD; TEIXEIRA; SILVA, 2017).

Essa abordagem educa os alunos de maneira mais holistica, preparando-os ndo apenas
com conhecimento tedrico, mas também com habilidades préticas, resolucdo de problemas,
criatividade e autonomia, que sdo valiosas em um mundo em constante mudanca e complexo.

O trabalho [T3] aborda como a integracdo de tecnologias na sociedade esta ligada a
Aprendizagem ao Longo da Vida, ressaltando a importancia de oferecer oportunidades
continuas de educacdo e desenvolvimento. Isso permite que as pessoas se adaptem as mudancas
sociais e tecnologicas em andamento. Manter-se atualizado e competente no uso das tecnologias
é crucial para uma participacdo ativa na sociedade atual e para alcancar os objetivos da
aprendizagem ao longo da vida.

Os trabalhos [T1] e [T5] enfatizam que a tecnologia desempenha um papel importante
na integracdo dos individuos a sociedade, permitindo-lhes participar ativamente na vida social,
econémica e cultural. A EJA motiva e estimula os alunos, fazendo com que eles se sintam
entusiasmados para aprender e crescer. Isso é particularmente importante, pois uma educacao
motivadora e estimulante pode aumentar a autoestima, a autoconfianca e a determinacao dos
alunos. Desse modo, a EJA empodera os alunos, permitindo que eles assumam a
responsabilidade por sua prépria educacao e desenvolvimento. A EJA também contribui para o
desenvolvimento integral dos alunos, ajudando-os a crescer como individuos, profissionais e
cidad&os.

Em resumo, destaca-se a importancia da EJA como uma fonte de esperanga e
oportunidade para aqueles que estavam sem perspectivas de uma vida digna. A integracdo da
tecnologia nesse contexto pode ampliar ainda mais essas oportunidades e motivar os alunos a
se envolverem ativamente em sua propria educacgéo e desenvolvimento. Isso é fundamental para
promover a igualdade e melhorar a qualidade de vida de individuos que buscam crescer e

progredir em diversos aspectos de suas vidas.
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E sob a perspectiva da QP3: Como as iniciativas de Fabricacdo Digital tém sido

avaliadas e que contribuicGes se destacam na educagédo?

Os estudos de Brockveld; Teixeira; Silva (2017) e Carvalho; Bley (2018) descrevem um

ambiente de educacdo maker muito bem equipado e projetado para incentivar a criatividade, a

autonomia e o aprendizado prético de criangas e jovens e destaca alguns pontos notaveis em

relagdo a infraestrutura e recursos disponiveis:

Abordagem da educagdo maker: A infraestrutura do espaco € projetada de modo a promover
a aprendizagem ativa por meio de projetos praticos. Isso encoraja 0s participantes, criangas
e jovens, a criar, explorar e fazer descobertas por conta propria, estimulando sua criatividade
e autonomia.

Estacdes de trabalho especializadas: A organizagdo do ambiente em estacGes de trabalho
especificas, alinhadas com itinerarios formativos, é uma maneira eficaz de direcionar o
aprendizado. Isso permite que os participantes se concentrem em areas especificas de
interesse e usem 0s equipamentos e suprimentos apropriados para seus projetos.

Variedade de equipamentos e ferramentas: A disponibilidade de equipamentos como
computadores, impressoras 3D, maquinas de costura, cameras digitais e outros instrumentos
oferece aos participantes uma ampla gama de recursos para dar vida as suas ideias. Essas
ferramentas apoiam a confeccédo de projetos de diferentes naturezas.

Kits maker e Software: A inclusao de kits maker como Lego e Arduino, bem como Softwares
como Scratch e Raspberry Pi, demonstra uma abordagem diversificada para a aprendizagem.
Essas ferramentas podem ser valiosas para o0 desenvolvimento do pensamento
computacional e a compreensédo das tecnologias.

Cursos com foco de aprendizagem: A oferta de cursos com diferentes focos, como
Comunicacdo e Midias, Ciéncia, Tecnologia e Robdtica, permite que os participantes
escolham areas de aprendizado que mais lhes interessam. Isso garante uma experiéncia
educacional personalizada e diversificada.

Deste modo, 0 espaco descrito parece proporcionar um ambiente educacional

inspirador, onde criangas e jovens podem explorar, criar e aprender de maneira pratica e

autbnoma. A variedade de recursos, ferramentas e cursos oferece oportunidades ricas para o

desenvolvimento de habilidades e conhecimentos em varias areas, preparando os participantes

para um futuro cada vez mais voltado para a tecnologia e a criatividade.

4. Consideraco0es finais
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Os estudos analisados demonstram a importancia da inclusdo digital na EJA é
indiscutivel, especialmente considerando que os membros desse grupo foram historicamente
excluidos da sociedade devido a falta de habilidades de leitura e escrita. A introducéo a cultura
tecnoldgica desempenha um papel fundamental em assegurar a participacdo e a relevancia
desses individuos na sociedade tecnoldgica atual, além de proporcionar a familiarizacdo com
dispositivos e recursos de grande valor no processo educacional.

Dentro deste contexto, o objetivo do trabalho foi apresentar um mapeamento de estudos
que abordam o uso da cultura maker como uma ferramenta para o ensino e aprendizagem na
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) e a integracdo da fabricacdo digital, utilizando uma
Revisdo Sistematica da Literatura (RSL).

Dessa forma, existe uma necessidade urgente de implementar programas educacionais
que integrem a educacdo tradicional e a tecnologia, permitindo que ambas atuem como
facilitadoras no processo de ensino e aprendizagem. Isso pode ndo s6 melhorar a qualidade da
EJA, mas também desempenhar um papel significativo na transformacdo do cenario
educacional para adultos no Brasil. A inclusdo digital na EJA ndo se trata apenas de acesso a
tecnologia, mas também de uma oportunidade para capacitar esses alunos, tornando-os
participantes ativos na sociedade contemporéanea e no mercado de trabalho, onde as habilidades
digitais séo essenciais.

Por fim, destacamos a importancia de reconhecer a dimensdo social das tecnologias e
de considerar como as tecnologias podem ser usadas de forma a promover objetivos
educacionais e sociais mais amplos. Isso exige uma andlise critica das tecnologias e de como

elas se encaixam nas dindmicas da sociedade e da educacao.
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