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MAKERS COMMUNITIES NO CONTEXTO DA EDUCACAO 4.0:
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Abstract: With the prospect of succeeding in the face of the challenges of the 21st century
promoted by Industria 4.0, companies are driven to reach a new market profile. Based on this
premise, this article aims to identify the contribution of the maker communities in the context
of education 4.0. An education that accompanies market changes, with new educational
models through the maker movement in the generation of knowledge. In order to reach the
proposed objective, a qualitative, exploratory and descriptive research was carried out,
through an integrative review of the literature, enabling a theoretical framework allowing an
analysis of empirical and theoretical knowledge. It is concluded that the maker communities
allow an education 4.0, aiming to awaken essential characteristics for the professional of the
XXI century.

Keywords: Maker Communities; Education 4.0.

Resumo: Com a perpectiva de obter sucesso frente aos desafios do século XXI promovidas pela
Industria 4.0, as empresas sdo impulsionadas a atingir um novo perfil de mercado. Com base
nessa premissa, 0 presente artigo tem como objetivo identificar a contribuicdo das maker
communities no contexto da educacdo 4.0. Uma educacdo que acompanhe das mudancas de
mercado, com novos modelos educacionais por meio do movimento maker na geracdo de
conhecimentos. Para alcangar o objetivo proposto, realizou-se uma pesquisa caracterizada como
qualitativa, exploratéria e descritiva, por meio, de uma revisdo integrativa da literatura
posibilitando um arcabouco tedrico permitindo uma anélise do conhecimento empirico e
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tedrico. Conclui-se que as maker communities permitem uma educacéo 4.0, visando o
despertar de caracteristicas essenciais para o profissional do século XXI.

Palavras-chave: Maker Communities; Educacéo 4.0.
1 INTRODUCAO

O ecossistema de trabalho tem exibido mudancas que impactam a forma de atuacéo
das empresas e dos individuos. Conforme Dornelas (2001), os empregadores tém como
desafio, a quebra de paradigmas, caracterizada por estas mudancas como uma nova era,
abatendo barreiras comerciais e culturais, retroalimentando as relagdes de trabalho e criando
novos empregos na geracao de riqueza para sociedade.

“Com os avangos tecnologicos e a abertura global do mercado econdmico e social,
as organizacGes passaram a sentir necessidade de transpor o que até o momento
vivenciavam, como as atividades burocraticas e a preocupacdo voltada para as atividades
operacionais” (Willerding, 2011, p. 72).

A esses avancos, tem-se o dinamismo dessas mudancas tecnoldgicas e globalizadas,
trazendo uma nova visdo de mundo tanto mercadolégica como cultural, afunilando as
distancias econdmicas e gerando novas relagdes de trabalho, beneficiando outras fontes de
riquezas para a sociedade.

“O mundo tem passado por varias transformagdes em curtos periodos de tempo,
principalmente no século XX, quando foi criada a maioria das invencbes que
revolucionaram o estilo de vida das pessoas” (IFCT-MG, 2014, p. 4). Essa revolugéo,
trouxe para o ecossistema de trabalho, em que a educacdo passa a assumir um papel
fundamental nesse ecossistema por meio da educacéo 4.0 que se desenha nesse novo século
com a aplicacédo de tecnologias inovadoras e metodologias ativas e significativas com seus
holofotes voltados a potencializagdo da aprendizagem, desenvolvendo competéncias
essenciais ao novo paradigma industrial, por meio da Industria 4.0.

Nesse contexto, tem-se as makers communities, que conforme Carvalho, Rossi e
Cabeza (2016, p. 4) “é grande a importancia do movimento maker junto & educacgdo”, e
ainda, “colaboram para um ensino correspondente as necessidades advindas de tantas
mudancas acontecendo nos modos de produc¢édo e na economia.”

Para Moran (2017, p. 4), os espacos maker séo mais diversificados com ferramentas

fisicas, digitais e programas de cria¢ao, tendo como linha dorsal, a aprendizagem a partir da
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experimentacdo, em que “o aluno assume o papel de protagonista e constroi o seu
conhecimento a partir de experiéncias que envolvem erros e reparos constantes, criando
conexdes com o mundo real”, e ainda, “o professor atua como um facilitador e auxilia o
aluno a se questionar sobre 0s préximos passos do projeto.”

Nessa perspectiva, em um cenario de mudancas, o novo profissional necessita ter um
perfil diferenciado pra o ecossistema de trabalho que vem se desenhando, em que a
educacdo 4.0 passa a ser fundamental para a formacdo do novo profissional. Para essa
formacéo, segundo L&zaro, Sato e Tezani (2018, p. 4), se faz indispensével a “implantagdo
de metodologias contrarias as praticas conservadoras para direcionar a escola rumo a
transformacédo educacional, atendendo as exigéncias do novo modelo de sociedade”, as
metodologias ativas.

Nesse contexto, esta pesquisa busca identificar a contribuicdo das makers

communities no contexto da educacao 4.0.

2 METODOLOGIA

Este artigo tem por objetivo identificar a contribuicdo das maker communities no
contexto da educacdo 4.0. A finalidade da revisdo integrativa da literatura é possibilitar uma
analise do conhecimento empirico e teorico existente sobre um determinado objeto de estudo
(Mendes, Silveira & Galvéo, 2008).

Para o desenvolvimento desta revisdo integrativa da literatura, utilizou-se o modelo
proposto por Botelho, Cunha e Macedo em 2011, apresentado no Quadro 1 com as seguintes

etapas:

Quadro 1 - Protocolo da Revisdo Integrativa da Literatura

Etapa 1: Identificacdo do tema e selecdo da questdo de pesquisa
1) Questéo de pesquisa: Como as maker communities contribuem no contexto da educagéo 4.0?
2) Descritores utilizados: Education 4.0, Maker Communities
3) Bases de dados selecionadas: Scopus e Web of Science
4) Estratégia de busca: foram definidas 3 pesquisas a partir dos descritores definidos:
Pesquisa 1: “EDUCATION 4.0”
Pesquisa 2: “MAKER COMMUNIT*”
Pesquisa 3: “EDUCATION 4.0” AND “MAKER COMMUNIT*”

Etapa 2: Estabelecimento dos critérios de incluséo e exclusdo

1) Definigdo dos critérios de inclusdo/exclusdo
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2) Aplicacédo da estratégia de busca nas bases de dados

Etapa 3: Identificacdo dos estudos pré-selecionados e selecionados
1) Caracterizacdo da pesquisa primaria (estudos pré-selecionados)
2) Leitura do resumo dos estudos pré-selecionados (titulo, resumo e palavras-chave)

3) Identificagdo dos estudos selecionados

1) Leitura integral dos registros selecionados

2) Andlise e interpretacdo dos resultados

1) Desenvolvimento do documento da revisdo integrativa

Fonte: Adaptado de Botelho et al. (2011, p. 129).

Ap06s a construcdo do protocolo, partiu-se para a realizacdo da busca sistematica,
percorrendo as cinco etapas estabelecidas no processo de revisdo sistematica integrativa da

literatura.

Etapa 1 - Identificacdo do tema e selecdo da questédo de pesquisa: A pesquisa teve
como foco, a problematica do maker communities no contexto da educacdo 4.0, procurando
identificar sua contribuicdo. Assim, surgiu a pergunta de pesquisa: como as maker
communities contribuem no contexto da educacéo 4.0?

Apo0s a identificacdo e a selecdo da pergunta de pesquisa, definiu-se os descritores
utilizados: Education 4.0, Maker Communities e selecdo das bases de dados: Scopus e Web of
Science. A base de dados Scopus é reconhecida como uma das maiores bases de dados
multidisciplinar por contemplar resumos e cita¢cBes de artigos de periddicos académicos
revisados por pares, livros, anais de eventos, entre outros. Sua base é constituida com mais de
21.000 titulos, incluindo em torno de 2.600 periddicos de acesso aberto, mais de 5,5 milhdes
de textos de eventos e, mais de 370 séries de livros. A Web of Science representa uma base
multidisciplinar do Grupo Thomson Reuters, com uma abrangéncia proxima de 250 diferentes
disciplinas, representando um acervo contendo registros desde o ano de 1945.

Nessa etapa, como estratégia de busca, definiu-se trés pesquisas a partir dos
descritores pré-estabelecidos: (1) “education 4.0”, (2) “maker communit*” e (3) “education
4.0” and “maker communit*”. As pesquisas foram realizadas entre os dias 31 de maio ¢ 01 de

junho de 2019 e resultaram nas quantidades de registros informadas no Quadro 2.

Quadro 2 - Registros pré-selecionados na estratégia de busca

| | Expressdo de Busca | Registros extraidos por
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Namero da Base de Dados
Pesquisa Scopus Web of Science Total
Pesquisa 1 “EDUCATION 4.0~ 42 30 72
Pesquisa 2 “MAKER COMMUNIT*” 157 46 203
. “EDUCATION 4.0” AND
Pesquisa 3 “MAKER COMMUNIT*” Zero Zero Zero

Fonte: Elaborado pelos autores

Para o termo “education 4.0”, o primeiro registro publicado na base Scopus e na base Web
of Science, tem como titulo “The use of living wills at the end of life - A national study”, de L. C.
Hanson e E. Rodgman, no ano de 1996. Em relagdo ao termo “maker communities” o primeiro
registro, na base Scopus, tendo por titulo “Community-based nutrition monitoring” de C. C.
Campbell, ocorreu no ano de 1989, enquanto que na Web of Science, a primeira publicacdo foi
“Extending collaborations for knowledge translation: lessons from the community-based

participatory research literature”, dos autores R. Lencucha, A. Khotari ¢ N. Hamel, em 2010.

Etapa 2: Estabelecimento dos critérios de inclusdo e exclusdo: Em face da
quantidade de registros apresentada no Quadro 1, optou-se por ndo utilizar critérios que
excluissem ou incluissem registros recuperados pela pesquisa primaria. Assim, todos os

registros recuperados foram considerados para utiliza¢do da Etapa 3 do protocolo.

Etapa 3: Identificacdo dos estudos pré-selecionados e selecionados: Obteve-se um
total de 275 registros pré-selecionados na pesquisa das duas bases, 61 registros estavam
duplicados ou triplicados, o que resultou em um total de 214 registros utilizados na atividade
de leitura dos titulos, resumos e palavras-chaves. O objetivo desta leitura é fornecer
informacdes que venham a demonstrar a aderéncia do registro ao objetivo desta pesquisa.
Apos esta leitura, 177 registros foram descartados, resultando em 37 registros selecionados

para a atividade de andlise e interpretacdo (Quadro 3).

Quadro 3 - Registros selecionados para a revisao integrativa da literatura

Titulo Autor(es) Ano
Challenges and Future Trends for Thai Education: Conceptual framework into [Sethakul & Utakrit 2019
Action
Connected Us! How Social Motives Determine DIY Behaviorism in Rural Majumdar, Banerjee, 2019
Base of the Pyramid Communities Diehl & Van Engelen
Creando Material Educativo: innovacién, Arduino y movimiento maker Gomes da Silva & 2019

Sforza Gil

The Hybrid Gathering of Maker Communities in Taipei Makerspaces: An Lin 2019
alternative worlding practice
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IAugmented Reality in Education 4.0 Martin, Bohuslava & (2018
Igor
Berufshildung 4.0 — Digitalisierung und Industrie 4.0 in der dsterreichischen  |Schrack 2018
Berufshildung
Building CDIO Approach Training Programmes against Challenges of Vu 2018
Industrial Revolution 4.0 for Engineering and Technology Development
Educacion Continua, Gestor del Aprendizaje y Conocimiento en la Educacion [Meléndez Tamayo &  [2018
Superior Flores Rivera
Education 4.0 - Artificial Intelligence Assisted Higher Education: Early Ciolacu, Tehrani, 2018
recognition System with Machine Learning to support Students’ Success Binder & Svasta
Engineering Education 4.0: Proposal for a new curricula Ramirez-Mendoza, 2018
Morales-Menendez,
Ighal & Parra-Saldivar
Hacking the Knowledge of Maker Communities in Support of 21st Century  [Voigt, Mair & 2018
Education Unterfrauner
/A Scoping Review on Digital English and Education 4.0 for Industry 4.0 Hariharasudan & Kot 2018
Legitimate Peripheral Participation in a Makerspace for Emancipated Bonnette & Crowley 2018
Emerging Adults
Leveraging Prototypes to Support Self-directed Social Learning in Jaskiewicz, Mulder, 2018
Makerspaces \Verburg & Verheij
Social Communities of Design and Makers and their Impact on Learning Gwangwava, Ude, 2018
Ogunmuyiwa & Addo-
Tenkorang
Statement Making: A maker fashion show foregrounding feminism, gender,  |Okerlund, Dunaway, 2018
and transdisciplinarity Latulipe, Wilson &
Paulos
Technology Enhanced Learning for Industry 4.0 Engineering Education Mogos et al. 2018
The Possible Effects of 4th Industrial Revolution Tanriogen 2018
Quo Vadis, Education 4.0? Siracek & Dzbankova [2018
Building a Maker Community Around an Open Hardware Platform Morreale, Moro, 2017
Chamberlain, Benford
& McPherson
Education 4.0 - Fostering Student’s Performance with Machine Learning Ciolacu, Tehrani, Beer 2017
Methods & Popp
Education 4.0 for Tall Thin Engineer in a Data Driven Society Ciolacu, Svasta, Berg& 2017
Popp
Education 4.0 for Mechatronics - Agile and Smart Eichinger, Hofig & 2017
Richter
Framing Makerspace Communities Khanapour, DesPortes, 2017
Cochran & DiSalvo
Makerbox: Introducing a Low Threshold Maker Experience for Everyone - An [Kristoffer et al. 2017
Online Facilitation Platform for Problem-based Projects
Situated Cognition Genres: A situated learning approach for examining Johri & Mason 2017
informal learning in an online community of makers
\What Makes a Maker: The motivation for the maker movement in ICT Kwon & Lee 2017
/A Sharable Wearable Maker Community IoT Application Charlto & Poslad 2016
Parents and Roles in Informal Making Education: informing and implications |Dickens, Jordan & 2016
for making in museums Lande
Connected Making: Designing for youth learning in online maker communities [Litts et al. 2016
in and out of schools
Maker Culture and Minecraft: implications for the future of learning Niemeyer, & Gerber 2015

Online Maker Communities: Craft and engagement with cultural heritage

Sabiescu, Cummings &
Prins

2017

/An Ethos of Sharing in the Maker Community

Foster, Lande & Jordan

2014
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Designing with People with Disabilities: Adapting best practices of DIY and  |Rajapakse, Brereton, 2014

organizational approaches Roe & Sithon

Hacker School Begins to Write a Book: A massive collaborative Chua 2014

autoethnography by a maker community

Making it Together, Locally: A making community learning ecology in the Lande & Jordan. 2014

southwest USA

Teaching to tinker: Making as an educational strategy Cermak-Sassenrath & 2014
Mgllenbach

Etapa 4: Analise e interpretacdo dos resultados: Analisou-se as contribui¢cbes dos
estudos para esta pesquisa, balizando o campo de conhecimento para o aperfeicoamento da
visdo critica dos pesquisadores, permitindo a relacdo entre as produgbes cientificas
selecionadas sobre o tema proposto, demonstrando a relevancia dos estudos das maker

communities no contexto da educacao 4.0.

Etapa 5: Apresentacdo da revisdo/sintese do conhecimento: a leitura na integra
forneceu os insumos necessarios para viabilizar o prosseguimento da execu¢do desta revisdo
integrativa a fim de permitir uma andlise detalhada de todos os registros selecionados

apresentada no capitulo 3.

3 ANALISE E INTERPRETACAO DOS RESULTADOS

Este topico busca oferecer suporte tedrico a esta pesquisa, tendo em vista que, segundo
Trivifios (2002, p. 104), “ndo ¢é possivel interpretar, explicar e compreender a realidade sem
um referencial tedrico”. Para tal, sdo apresentados estudos relacionados ao tema proposto,
selecionados por meio da revisdo integrativa da literatura, realizados nas bases de dados
Scopus e Web of Science, para analise da abordagem e do conteido dos 36 registros

selecionados quanto a aderéncia a pesquisa.

3.1 MAKER COMMUNITIES

O movimento maker vem ganhando notorio destaque no mundo inteiro por promover
o desenvolvimento do pensamento critico e criativo com base na proposta DIY (Do It
Yourself) (Majumdar, Banerjee, Diehl, & Van Engelen, 2019, Rajapakse, Brereton, Roe, &
Sitbon, 2014). Maker representa:
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um termo emergente utilizado que usamos para descrever um grupo de individuos com espirito do-it-
yourself que participam de atividades em comunidades formais e informais (doing-it -together ou doing-
it-with-others) que apoiam e celebram a construcdo, prototipagem e desenvolvimento de produtos ad-
hoc (Lande & Jordan, 2014, p. 1).

A aprendizagem obtida por meio da experimentacdo vem demonstrado eficiéncia ao
considerar a interacdo virtual ou presencial entre individuos como promotora da troca de
conhecimentos, habilidades e experiéncias dentro de uma comunidade colaborativa que tem
objetivos comuns a serem alcancados (Khanapour, DesPortes, Cochran, & DiSalvo, 2017, Foster,
Lande, & Jordan, 2014), como por exemplo, 0 estudo de caso da Hacher School, uma escola
localizada em Nova lorque, apresentada por Chua (2014) e, a adocdo de um espaco maker em
museus para estimular a aprendizagem de familias (Dickens, Jordan & Lande, 2016). Por ser
colaborativa, a aprendizagem obtida dentro das maker communities, é determinada pela constante
interacdo entre seus participantes (Lin, 2019, Silva & Gil, 2019, Morreale, Moro, Chamberlain,
Benford, & McPherson, 2017, Jordan & Lande, 2016, Foster et al., 2014).

A Maker community representa um “termo emergente usado para descrever grupos de
individuos envolvidos em atividades tipo “do it yourself” (faga vocé mesmo), participando
ativamente de comunidades informais que suportam a construcdo e prototipos de projetos
exploratérios, bem como no desenvolvimento de produtos ad-hoc” (Jordan & Lande, 2013, p.
815). Os encontros das comunidades sdo realizados nos makerspaces, que representam um
espaco fisicos ou virtuais, destinados para as pessoas (makers) criarem e produzirem. Segundo

Van Holm (2015, p. 2), makerspaces sao:

também conhecidos como hackerspaces e fab labs, e geralmente entendidos como workshops
comunitarios onde os membros compartilham ferramentas para ganhos profissionais ou atividades
amadoras. Esses espagos atraem individuos que se identificam como fabricantes e apoiam 0s membros,
distribuindo o custo de ferramentas industriais e reunindo a comunidade para compartilhar
conhecimento, tempo e esforco em projetos.

Os makerspaces sdo ambientes, fisicos ou virtuais, essenciais para que 0s makers
realizem suas interacbes (Okerlund, Dunaway, Latulipe, Wilson, & Paulos, 2018,
Gwangwava, Ude, Ogunmuyiw, & Addo-Tenkorang, 2018, Jaskiewicz, Mulder, Verburg, &
Verheij, 2018, Bonnette & Crowley, 2018, Kwon & Lee, 2017).

Gomes da Silva e Sforza Gil (2019) relatam que, em um projeto brasileiro, como a
imersdo no mundo maker contribui para integrar a cultura maker com a educagéo, onde os
participantes passam de consumidores para construtores e multiplicadores de tecnologias e da

prépria cultura maker.
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As novas competéncias exigidas pelo mercado estdo levando a adogdo de novos modelos
educacionais nas instituicbes de ensino como, por exemplo, abordagens construtivistas (Cermak-
Sassenrath & Mgllenbach, 2014), aprendizagem baseada em projetos, entre outras, substituindo os
modelos tradicionais de ensino disciplinar e conteudista (Voigt, Mair, & Unterfrauner, 2018).
Habilidades como o pensamento critico, resolucdo de problemas, adaptabilidade e flexibilidade
passam a complementar as tradicionais competéncias dos alunos (Voigt et al., 2018). O impacto
do movimento maker sobre a educacéo, é abordado por Johri
& Mason (2017) ao identificar os elementos criticos a serem considerados (tecnologia,
infraestrutura, mentalidade criadora, crencas e valores).

Em relacéo as tecnologias disponiveis para as maker communities, pode-se relacionar
a Internet, plataforma Makerbox, um ambiente educacional on-line voltado a resolucéo de
problemas (Kristoffer et al., 2017), Internet of Things (lot), impressoras 3-D (Charlton &
Poslad, 2016), redes sociais (Sabiescu, Cummings, & Prins, 2017, Litts et al., 2016), Minecraf
(Niemeyer & Gerber, 2015),

A evolucdo tecnoldgica vem criando grandes mudangas nas maker communities por
unir dois diferentes mundos: o fisico e o virtual. Encontros virtuais, interagdo,
compartilhamento de habilidades e conhecimentos, prototipagem por meio de tecnologia,
reduzem a capacidade de erros nos projetos colaborativos. O ambiente educacional podera
usufruir deste modelo maker de ser e transformar a forma como a aprendizagem ocorre.
Modelos de construcdo de conhecimento colaborativos podem contribuir de forma a atender

0s novos paradigmas instituidos pela Educacao 4.0.

3.2 EDUCACAO 4.0

O século XXI vem se caracterizando pelas grandes mudancas promovidas pela quarta
Revolucdo Industrial ou como é conhecida, a Industria 4.0. A Industria 4.0 influenciara de forma
globalizada a economia e a sociedade (Vu, 2018). Tanriogen (2018), avalia os efeitos positivos e
negativos das tecnologias utilizadas na Inddstria 4.0 no contexto da educacgéo turca.

Para Ramirez-Mendoza, Morales-Menendez, Igbal e Parra-Saldivar (2018, p. 1273), “uma
série de tecnologias digitais transformam os processos industriais para que eles se tornem mais
conectados, confiaveis, previsiveis, resilientes e com alto grau de certeza”. Neste cenario de
sucessivas transformacgdes apoiadas por um forte aparato tecnologico, a educagdo assume um
papel fundamental de suprir 0 mercado com as competéncias necessarias. Assim, nasce a

Educacdo 4.0, que, inspirada e impactada pela Inddstria 4.0, inicia a aplicacdo de tecnologias
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inovadoras com a finalidade de potenciailizar a aprendizagem, para desenvolver as
competéncias que o novo paradigma industrial vem exigindo (Hariharasudan & Kot, 2018,
Schrack, 2018, Sirtcek & Dzbankova, 2018, Ciolacu, Svasta, Berg, & Popp, 2017).

As tecnologias emergentes estdo exigindo uma nova postura por parte das pessoas. A
busca por novas competéncias com o objetivo de compreender e utilizar estas tecnologias é
essencial para suprir as demandas da Inddstria 4.0 (Martin, Bohuslava, & Igor, 2018,
Eichinger, HOfig, & Richter, 2017).

Além de fornecer as competéncias profissionais, a Educacao 4.0 deve contribuir para a
aquisicao relacionadas as habilidades sociais e econdmicas, interdisciplinaridade, resolucéo de
problemas, trabalho em equipe, pensamento em rede (Schrack, 2018), cooperacdo criativa
(Sethakul & Utakrit, 2019).

Dentre as possiveis tecnologias que podem contribuir com a Educacdo 4.0 pode-se
citar a Internet of Things e realidade aumentada (Martin et al, 2018), Big Data, ambientes
virtuais para aprendizagem colaborativa — MOOCS - Massive Open Online Course e SPOC —
Small Private Open Course, (Vu, 2018, Meléndez Tamayo & Flores Rivera, 2018),
Inteligéncia Artificial, tecnologias vestiveis (Ciolacu, Tehrani, Binder, & Svasta, 2018). A
aprendizagem na Engenharia pode ser suportada por diferentes tecnologias como laboratérios
remotos e virtuais, robds educacionais, mundos virtuais 3D, cursos on-line abertos,
plataformas de e-learning com gamificacéo e simulacdo (Mogos et al., 2018).

Encontros presenciais devem ser realizados por meio das comunidades de praticas a
fim de estimular a discussao e a colaboracdo entre pessoas (Ciolacuet al., (2018). Blended
learning courses tem a capacidade de mesclar o mundo virtual e toda sua potencialidade
tecnoldgica com o mundo fisico a fim de potencializar a aprendizagem (Ciolacu, Tehrani,
Beer, & Popp, 2017). No contexto do ensino da engenharia, Mogos et al. (2018), descreve as
tendéncias para a Educacdo 4.0: aprendizagem fora da sala de aula, flexibilidade,
aprendizagem personalizada, mentoring, aplicacdo pratica, aprendizagem baseada em

projetos, participacdo do aluno na definicdo da sua formacao, anélise de dados.

4 CONSIDERAGCOES FINAIS

As mudancas no ambiente de trabalho vem ocorrendo na sociedade contemporanea,
promovidas pela quarta Revolucdo Industrial denominado de Indudstria 4.0 que influenciara no
proximo século (Século XXI) pelos avancos tecnoldgicos, que suscitam a utilizacdo de

tecnologias para suprir esta nova demanda além de potencializar a aprendizagem voltados a um
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novo perfil de profissional, uma educacdo que introduz atividades inovadoras enriquecida por
metodologias ativas e significativas, pela utilizacdo de tecnologias, adequando-se as atuais
necessidades de formacao.

A educacédo 4.0 utiliza tecnologias disponiveis e metodologias ativas para 0 ensino-
aprendizagem, exigindo um novo perfil, com novas atitudes e conhecimentos, tendo o aluno
como ator principal no processo de aprendizagem. Esse processo de aprendizagem nado se
limita a0 ambiente educacional, mas sim, a novos ambientes makerspaces atribuindo
interacdes e compartilhamento de ferramentas e conhecimentos, desenvolvendo autonomia e a
autoaprendizagem, sendo elas, utilizadas de forma significativa e motivadora para o despertar
de habilidades e competéncias para o profissional do século XXI que o mercado do trabalho
que podem ser potencializadas por meio das makers communities.

As makers communities contribuem de forma significativa na educagéo 4.0 por ter o
individuo como o centro de tudo, por meio da experimentacdo, de forma colaborativa como
promotora da troca de conhecimentos, habilidades dentro de uma comunidade com objetivos
comuns. Um processo altamente cognitivo que solicita a adogcdo de um objetivo e a
coordenacdo de esfor¢os rumo a esse objetivo de forma comunitéaria, potencializando assim, a
habilidade de resolver problemas complexos, sendo esta, uma das competéncias essenciais
que o profissional precisa desenvolver para ter sucesso na Industrial 4.0.

O profissional do século XXI precisa ter habilidades tecnoldgicas, ser capazes de
desenvolver suas tarefas em equipe, resolver problemas, ser criativo, ter criticidade,
autonomia e flexibilidade, e para isso, se faz necessario uma educacao 4.0. Uma educacao que
instigue a interacdo, autonomia, criticidade, a resolucdo de problemas, a questbes
desafiadoras, por meio de metodologias ativas e significativas, tendo o professor, um
mediador na construcdo de conhecimentos de forma articulada e interdisciplinar, consciente e
capaz de enfrentar um mercado que acompanhe a Industria 4.0.

Assim, com essa pesquisa, pode-se evidenciar que € imprescindivel uma educagéo 4.0 que
acompanhe as modificacbes que se exige atualmente, uma educacdo focada na colaboracdo e
interacdo entre os individuos em prol do compartilhamento de conhecimentos, habilidades e
experiéncias visando o despertar de um profissional com competéncias essenciais para o século

XXI1, onde as maker community potencializam as habilidades sociais e cooperacao criativa.
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