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RESUMO

As brinquedotecas universitarias podem constituir espacos de articulacdo entre universidade e
comunidade, nos quais brincar, criacdo, participacdo e aprendizagem se desenvolvem de forma
integrada. Este estudo analisa como a integracdo entre brincar, arte, cultura maker e extensdo
universitaria contribui para a constituicdo da Brinquedoteca Maker da Universidade de Gurupi
(UnirG) como ecossistema socioeducativo de inovacdo pedagogica, agéncia infantil e aprendizagem
criativa. Trata-se de pesquisa qualitativa, de natureza descritivo-interpretativa, desenvolvida por meio
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da sistematizacdo de experiéncias. O corpus reuniu registros de observacao participante, didrios de
campo, registros pedagogicos, documentacdo fotografica, producdes infantis e relatos reflexivos de
académicas extensionistas, analisados por meio da Anélise de Contetido. Os resultados evidenciaram
condicOes recorrentes de participagdo, autoria, experimentagdo, expressdo e reflexdo, associadas a
organizacdo do ambiente, dos materiais e das interagcdes. A analise permite compreender a
brinquedoteca universitaria para além da funcdo recreativa, como ecossistema socioeducativo em que
experiéncias ludicas, estéticas e maker se articulam a producdo de conhecimentos, a participacao
infantil, a formacdo docente e a inovacdo pedagogica. Conclui-se que a integracdo entre brincar,
cultura maker e extensdo amplia as possibilidades de atuacdo da universidade na construg¢dao de
experiéncias educativas socialmente significativas e centradas na participacdo das criangas.

Palavras-chave: brinquedoteca universitdria; brincar; agéncia infantil; aprendizagem criativa;
inovacdo pedagogica; cultura maker.

ABSTRACT

University toy libraries can provide spaces for interaction between universities and communities,
where play, creativity, participation, and learning are developed in an integrated manner. This study
analyzes how the integration of play, art, maker culture, and university extension contributes to the
development of the Maker Toy Library at the University of Gurupi (UnirG) as a socio-educational
ecosystem of pedagogical innovation, children’s agency, and creative learning. This qualitative,
descriptive-interpretive study was developed through the systematization of experiences. The corpus
comprised participant observation records, field notes, pedagogical records, photographic
documentation, children’s productions, and reflective accounts produced by undergraduate students
participating in extension activities, analyzed through Content Analysis. The findings indicate
recurring conditions of participation, authorship, experimentation, expression, and reflection
associated with the organization of the environment, materials, and interactions. The analysis suggests
that a university toy library can be understood beyond its recreational function, as a socio-educational
ecosystem in which playful, aesthetic, and maker experiences are connected to knowledge production,
children’s participation, teacher education, and pedagogical innovation. The study concludes that
integrating play, maker culture, and university extension expands the university’s possibilities for
creating socially meaningful educational experiences centered on children’s participation.

Keywords: university toy library; play; children’s agency; creative learning; pedagogical innovation;
maker culture.

RESUMEN

Las ludotecas universitarias pueden constituir espacios de articulacién entre la universidad y la
comunidad, en los que el juego, la creacion, la participacion y el aprendizaje se desarrollan de manera
integrada. Este estudio analiza cémo la integracion entre el juego, el arte, la cultura maker y la
extension universitaria contribuye a la constitucion de la Ludoteca Maker de la Universidad de Gurupi
(UnirG) como un ecosistema socioeducativo de innovacién pedagdgica, agencia infantil y aprendizaje
creativo. Se trata de una investigacion cualitativa, de naturaleza descriptivo-interpretativa, desarrollada
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mediante la sistematizacion de experiencias. El corpus reunio registros de observacion participante,
diarios de campo, registros pedagdgicos, documentacion fotografica, producciones infantiles y relatos
reflexivos de estudiantes universitarias extensionistas, analizados mediante el Analisis de Contenido.
Los resultados evidenciaron condiciones recurrentes de participacién, autoria, experimentacion,
expresion y reflexion, asociadas con la organizacion del ambiente, los materiales y las interacciones.
El andlisis permite comprender la ludoteca universitaria mas alla de su funcién recreativa, como un
ecosistema socioeducativo en el que las experiencias lidicas, estéticas y maker se articulan con la
produccién de conocimientos, la participacion infantil, la formacién docente y la innovacién
pedagogica. Se concluye que la integracion entre juego, cultura maker y extension amplia las
posibilidades de actuacion de la universidad en la construccion de experiencias educativas socialmente
significativas y centradas en la participacion de los nifios.

Palabras clave: ludoteca universitaria; juego; agencia infantil; aprendizaje creativo; innovacién
pedagodgica; cultura maker.

1. INTRODUCAO

As transformagOes sociais, culturais e tecnologicas tém ampliado as formas de
compreender a infancia, a aprendizagem e os processos educativos. Nesse movimento, as
criancas passam a ser reconhecidas como sujeitos ativos, capazes de participar, criar,
experimentar, produzir sentidos e construir conhecimentos nas relacdes que estabelecem com
pares, adultos, materiais e contextos. O brincar, nessa perspectiva, ultrapassa a dimensao
recreativa e constitui linguagem da infancia e pratica social de producdo de cultura e
significados (Corsaro, 2011; Sarmento, 2018; Kishimoto, 2017).

Paralelamente, a universidade é chamada a fortalecer as relacdes entre producdo
académica, formagdo e comunidade. A curricularizacao da extensdo reforca essa dimensao ao
reconhecer a extensdo como componente integrado a formacdo académica e a relacao
transformadora entre universidade e sociedade (Brasil, 2018). Nesse cendrio, brinquedotecas
universitarias podem constituir espacos de interacdo, experimentacao pedagdgica, producao
de conhecimentos e aproximagao entre universidade, infancia e comunidade.

A aprendizagem criativa e a cultura maker ampliam essa possibilidade ao valorizar
criacdo, experimentagdo, construcdo, colaboracdo e revisao de ideias. Quando articuladas ao

brincar e as experiéncias artisticas e estéticas, tais praticas podem favorecer autoria,
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exploracdo de materiais, expressdo e construcdo coletiva de significados (Papert, 2008;
Blikstein, 2018; Resnick, 2020; Barbosa, 2012; Dewey, 2010).

Embora esses campos apresentem contribuicdes consolidadas, ainda sdao menos
exploradas as situag0es em que brincar, arte, cultura maker, aprendizagem criativa e extensao
se articulam em um mesmo ambiente universitario, especialmente quando a brinquedoteca é
compreendida como ambiente educativo de criacdo, aprendizagem e produgdo compartilhada
de conhecimentos. E nesse contexto que se insere a experiéncia da Brinquedoteca Maker da
Universidade de Gurupi (UnirG), desenvolvida no ambito das acGes de extensdo universitaria
e orientada a exploracao, a criacdo e a participacao das criangas.

Diante desse contexto, este estudo busca responder a seguinte questdo: como a
integracdo entre brincar, arte, cultura maker e extensdo universitaria contribui para a
constituicdo de uma brinquedoteca universitaria como ecossistema socioeducativo de
inovacdo pedagdgica, agéncia infantil e aprendizagem criativa?

Para responder a questdo, analisa-se a experiéncia desenvolvida na Brinquedoteca
Maker da Universidade de Gurupi, examinando como a organizacdo do ambiente e das
praticas educativas favoreceu manifestaces de agéncia infantil, autoria, aprendizagem
criativa e interacao entre universidade e comunidade.

Parte-se da proposicdo de que a integracdo intencional entre brincar, experiéncia
estética, praticas maker e extensdao universitaria pode ampliar a funcao da brinquedoteca,
favorecendo processos de criacdo, experimentacao, colaboracao e producao de significados.

O estudo articula essas dimensoes em uma perspectiva analitica e propde compreender
a brinquedoteca universitaria como ecossistema socioeducativo de inovacdo pedagoégica,
destacando também seu potencial para fortalecer relacoes entre universidade e comunidade.

O estudo apresenta trés contribui¢cdes principais. A primeira consiste em articular, em
uma mesma perspectiva analitica, o brincar, a experiéncia estética, a cultura maker, a
aprendizagem criativa e a participacao infantil. A segunda consiste em propor uma
compreensdo da brinquedoteca universitaria como ecossistema socioeducativo de inovagao

pedagbgica, superando sua compreensdo restrita como espaco recreativo ou de oferta de
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atividades ludicas. A terceira consiste em evidenciar como esse tipo de ambiente pode
fortalecer as relagdes entre universidade e comunidade, criando condicdes para experiéncias

educativas centradas na participacdo, na criatividade e na autoria das criangas.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Brincar, agéncia infantil e aprendizagem

As concepcdes contemporaneas de infancia deslocaram a imagem da crianca como
receptora passiva para reconhecé-la como sujeito social e participante na producao de
significados e culturas. A Sociologia da Infancia contribuiu para essa mudanca ao
compreender a infancia como construcdo social e as criancas como atores capazes de
interpretar, negociar e transformar experiéncias em seus contextos (James; Prout, 2015;
Corsaro, 2011; Sarmento, 2018).

Corsaro (2011), por meio do conceito de reproducao interpretativa, evidencia que as
criangas reinterpretam e recriam elementos culturais nas relagdes com pares e adultos. O
brincar, nessa perspectiva, é pratica social na qual experimentam possibilidades, negociam
regras e produzem sentidos.

Ao brincar, as criancas podem escolher, imaginar, combinar elementos, transformar
objetos, criar narrativas e negociar possibilidades de acdo. A agéncia infantil manifesta-se
quando produzem respostas proprias, tomam decisoes, modificam situacdes e atribuem novos
significados as experiéncias. Essa compreensdao dialoga com Vygotsky (2007), para quem a
brincadeira cria condi¢des para o desenvolvimento da imaginacdo, da linguagem, do
pensamento simbolico e da autorregulacdo. O desenvolvimento ocorre nas relagdes sociais
mediadas culturalmente, de modo que ambientes educativos podem ampliar oportunidades de
interacao, experimentacao e producdo de significados.

Para Vygotsky (2009), a imaginacdo é dimensdo fundamental da atividade criadora:

apoia-se em experiéncias vivenciadas, que podem ser reorganizadas e transformadas em novas
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configuracoes. Na infancia, essa relacdo entre experiéncia, imaginacdo e criacado manifesta-se
nas brincadeiras, narrativas, producdes artisticas e construgoes.

Para Dewey (2010), a experiéncia educativa envolve relacGes entre sujeito e ambiente
capazes de produzir continuidade, transformacdo e significado. Aprender, portanto, envolve

experiéncia e reflexdo, e ndo apenas aquisicao de informacoes.

2.2 Experiéncia estética, criacao e aprendizagem

A dimensdo estética amplia essa compreensdo ao considerar percepcado, sensibilidade,
imaginacdo e diferentes formas de expressdo. A arte pode ser compreendida como modo de
experimentar, interpretar e produzir relacoes com o mundo (Dewey, 2010; Eisner, 2008).

As experiéncias estéticas envolvem exploragdo, expressdo, criacdo e atribuicdo de
sentidos. A criacdo ndo se restringe ao resultado final, mas inclui escolhas, tentativas,
modificacGes e interpretacdes; nesse sentido, a arte também constitui pratica cultural e forma
de construcao de conhecimento (Barbosa, 2012).

Em espacos educativos inovadores, a diversidade de materiais, formas de organizagado
e linguagens pode ampliar as possibilidades de exploracdo e criacdo, fazendo com que o
ambiente participe da prépria construgao da experiéncia.

A cultura maker amplia a compreensdo da aprendizagem como processo de criagao,
construcdo e experimentacdo. Influenciada pelo construcionismo de Papert (2008), essa
perspectiva valoriza situacOes nas quais 0s sujeitos constroem artefatos significativos,

experimentam, revisam e reconstruem suas ideias.

2.3 Cultura maker e aprendizagem criativa

O principio do learning by making desloca a atencdo do produto final para o processo.
Construir, desmontar, testar, modificar e tentar novamente constituem formas de aprender, nas
quais o erro pode funcionar como informacdo para novas tentativas. Blikstein (2018) destaca

o potencial educacional da cultura maker para ampliar a participagdo na producdo do
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conhecimento. Essa perspectiva ndo depende necessariamente de tecnologias sofisticadas:
materiais cotidianos e reutilizaveis podem favorecer investigacdo, autoria e colaboragdo
quando inseridos em situacGes pedagdgicas intencionais.

Martinez e Stager (2019) destacam experiéncias baseadas em construcao,
experimentacdo e resolucao de problemas. O valor pedagogico do ambiente maker esta,
portanto, nas possibilidades de acdo e pensamento produzidas pelas praticas, e ndo apenas na
presenca de ferramentas.

A aproximacdo entre perspectiva historico-cultural e cultura maker permite
compreender a criacdo infantil como processo que articula experiéncia, imaginacao,
materialidade e interacdo social. Nas praticas maker, essa criagdo se concretiza na
manipulacdo, transformacdo e reconstrucdo de materiais, articulando ideias, objetos e
relacoes.

Essa abordagem converge com a concep¢ao de aprendizagem criativa desenvolvida
por Resnick (2020), que destaca a importancia de projetos, interesses, colaboragdo e
ludicidade. A aprendizagem criativa ocorre quando os sujeitos tém oportunidades de imaginar
possibilidades, criar projetos, compartilhar ideias e desenvolver iterativamente suas
producgodes. O brincar, nesse modelo, ndo constitui um elemento periférico, mas uma dimensao

fundamental da criacdo e da aprendizagem.

2.4 Inovacado pedagogica, universidade-comunidade e extensao

A inovacgado pedagogica no ensino superior nao se limita a adocdo de tecnologias ou
metodologias; envolve mudangas na organizacdo das experiéncias, nas relacoes entre sujeitos,
nos espagos educativos e nos modos de produzir e compartilhar conhecimentos.

Essa perspectiva ganha relevancia quando a universidade estabelece relagdes
sistematicas com a comunidade, criando situagoes educativas situadas em contextos reais. A

extensdo constitui dimensdo institucional dessa relacdao. A Resolucdao CNE/CES n° 7/2018
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reconhece-a como componente da formacdo académica e processo interdisciplinar de
interacdo transformadora entre instituicdes de ensino superior e sociedade (Brasil, 2018).

Essa concepcdo aproxima-se da perspectiva dialégica de Freire (2021), na qual os
processos educativos se constroem nas relacdoes entre sujeitos e na problematizacao das
experiéncias vividas. O conhecimento pode emergir do encontro entre diferentes saberes e
experiéncias. A relagdo universidade-comunidade desloca a extensdo de uma logica
predominantemente assistencialista para uma perspectiva de reciprocidade e participacdo. A
comunidade passa a integrar a construcao das experiéncias e dos conhecimentos produzidos
nesse processo.

Nesse quadro, a brinquedoteca universitaria adquire relevancia para a inovacgao
pedagégica por articular sujeitos, conhecimentos e experiéncias em um ambiente que nao se
restringe as estruturas convencionais da sala de aula.

Neste estudo, o conceito de ecossistema socioeducativo refere-se a rede de relacoes
entre criangas, académicos, professores, comunidade, materiais, praticas e conhecimentos. A
inovacdo emerge dessas interacdes, enquanto a formacdao das académicas, a participacao

infantil e a aproximacao universidade-comunidade constituem dimensoes interdependentes.

3. METODOLOGIA

3.1 Contexto e caracterizacdo da experiéncia

A pesquisa foi desenvolvida no Espaco Crianca Maker — Brinquedoteca da
Universidade de Gurupi (UnirG), vinculado ao Curso de Pedagogia e as agdes de extensdo
universitaria. O espaco foi concebido como ambiente educativo para criangas, articulando
brincar, arte, experimentacao e cultura maker, além de contemplar a aproximacdo entre
universidade e comunidade e a formacao pratica de académicos.

O projeto atende criangas de 4 a 8 anos, incluindo filhos de académicos, professores e

servidores da UnirG e criancas vinculadas a acoes articuladas com a Secretaria da Mulher e da
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Cidadania de Gurupi-TO, constituindo espaco de articulagdo entre universidade, poder
publico e comunidade.

A organizacao do ambiente contempla faz-de-conta, artes, leitura e gibiteca, jogos,
cinema, construgcdo de brinquedos e area de descanso, com atividades livres e orientadas de
leitura, producao artistica, historias, musica, expressao corporal e construcao. A participacao
de académicos, brinquedistas, estagiarios e colaboradores inclui organizacao dos ambientes,
mediacdo, registros, atendimento e acoes institucionais, configurando também um espago de
formacado pedagogica situada.

Trata-se de pesquisa qualitativa, de natureza descritivo-interpretativa, desenvolvida
por meio da sistematizacdo de experiéncias, compreendida como processo de reconstrucao
critica e analitica de praticas educativas vivenciadas em determinado contexto (Jara Holliday,
2006). A abordagem qualitativa mostrou-se adequada a compreensdao dos significados,
relacOes e processos produzidos nas experiéncias educativas (Minayo, 2021).

O periodo investigado correspondeu ao primeiro semestre de 2026, entre janeiro e
junho. Foram realizados 202 encontros presenciais, com duracdo média de quatro horas, nos
dois campi envolvidos, em trés turnos. As experiéncias incluiram pintura, modelagem,
construcao de brinquedos, contacdo de historias, teatro, jogos cooperativos, exploracdao de
elementos da natureza, jardinagem e producdo colaborativa de materiais.

A unidade de andlise foi constituida pelos processos educativos produzidos nas
interacOes entre criangas, extensionistas, materiais, propostas pedagogicas e ambiente,
considerando manifestacdes de participacdo, autoria, criacao, colaboracdo e aprendizagem.

A proposta institucional organiza o ambiente em diferentes possibilidades de
experiéncia, incluindo faz-de-conta, artes, leitura e gibiteca, jogos, cinema, construcao de
brinquedos e area de descanso. As atividades contemplam jogos livres, brincadeiras
simbolicas, leitura, producdo artistica, contacdao de histdrias, musica e expressao corporal,
além de acOes por agendamento e atividades itinerantes em eventos cientificos, culturais e

sociais.
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3.2 Participantes

Participaram das acoes extensionistas 32 criancas, com idades entre quatro e oito anos,
e aproximadamente seis académicas extensionistas dos cursos de Pedagogia e Psicologia,
matriculadas entre o primeiro e o sétimo periodos. Ao longo do periodo investigado, foram
registrados aproximadamente 900 atendimentos, distribuidos nos trés turnos e nos dois campi.

A participacdo ocorreu no contexto das atividades extensionistas. Para o corpus, foram
considerados os registros produzidos no periodo delimitado e diretamente relacionados as
experiéncias educativas. Por se tratar de investigacdo qualitativa, o niimero de participantes
nao foi definido com finalidade de representatividade estatistica, mas de compreensao
aprofundada dos processos e relacdes produzidos no contexto.

O corpus final reuniu 202 registros de observacao participante, 120 diarios de campo,
585 registros fotograficos, 982 produgdes elaboradas pelas criangas e 30 relatos reflexivos das
académicas extensionistas. A diversidade de fontes permitiu confrontar evidéncias e
identificar convergéncias, complementaridades e divergéncias, fortalecendo a interpretacdo
qualitativa (Flick, 2009).

Ao longo do periodo investigado, foram registrados aproximadamente 900
atendimentos, distribuidos entre os trés turnos de funcionamento das atividades e os dois
campi participantes. Considerando a natureza qualitativa da investigacdo, o numero de
participantes ndo foi estabelecido com finalidade de representatividade estatistica. O interesse
esteve centrado na compreensdo aprofundada dos processos educativos e das relagoes

produzidas no contexto investigado.

3.3 Producao e composicao do corpus empirico

A produgdo dos dados utilizou multiplas fontes: observacao participante, diarios de
campo, registros pedagégicos, documentacdo fotografica, producdes das criancas e relatos

reflexivos das académicas extensionistas.
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A observacdo foi orientada por aspectos relacionados a participagdo, criacdo,
interacdo, exploracdo de materiais, mediacdo, autoria, colaboracdo e tomada de decisdo. As
demais fontes foram articuladas para documentar atividades, interacoes, processos de criacao,
expressao, mediacdo e aprendizagem; as producoes infantis foram interpretadas em relacdo as
circunstancias de sua producao.

A producdo dos dados foi realizada a partir de multiplas fontes de evidéncias,
buscando contemplar diferentes perspectivas sobre as experiéncias desenvolvidas. O corpus
foi constituido por registros de observacdo participante, diarios de campo, registros
pedagégicos, documentacdo fotografica, producdes realizadas pelas criancas e relatos

reflexivos das académicas extensionistas.

3.4 Procedimentos de analise dos dados

O corpus foi analisado por meio da Analise de Conteido, conforme Bardin (2016), em
trés etapas: pré-analise, exploracao do material e tratamento interpretativo.

Na pré-andlise, realizou-se a organizacdo e leitura sistematica do corpus, buscando
familiarizacdo com o conjunto de materiais e identificacdo dos registros diretamente
relacionados ao problema e aos objetivos da investigacao.

Na exploracdo, foram identificadas e codificadas unidades de sentido relacionadas a
participacdo, autoria, escolha, experimentacdo, criacdo, colaboracdo, interacdo, materiais,
experiéncia estética e aprendizagem. Fotografias e producdes infantis foram analisadas
conjuntamente com os registros escritos das situagdes em que foram produzidas, evitando
interpretacOes descontextualizadas.

Na etapa interpretativa, os codigos foram agrupados e relacionados, resultando em
quatro categorias centrais: a) agéncia e autoria infantil; b) brincar e experiéncia estética; c)
criacdo, cultura maker e aprendizagem; d) ambiente universitario, interacdo e relacio com a

comunidade. As categorias emergiram da interlocugdo entre o corpus e o referencial tedrico.
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A andlise ndo se limitou a descricdao das atividades, buscando compreender como a
organizacdo do ambiente, dos materiais e das interacdes produziu possibilidades de
participacdo, criacdo e aprendizagem e sustentou a interpretacdo da Brinquedoteca Maker

como ambiente de inovacdo pedagogica.

3.5 Credibilidade e rigor interpretativo

A credibilidade foi buscada mediante triangulacdao das fontes de evidéncia, articulando
observagoes, diarios, registros pedagdgicos, fotografias, produgdes infantis e relatos
reflexivos. A triangulacdo permitiu confrontar registros referentes as mesmas experiéncias,
identificando convergéncias, complementaridades e divergéncias.

Adotou-se também perspectiva reflexiva, considerando que, em pesquisas qualitativas,
a posicao dos pesquisadores participa da producdo dos registros e das interpretacoes. Os
registros de campo e as decisOes analiticas contribuiram para tornar mais transparente a
passagem das evidéncias empiricas as categorias interpretativas.

Também foi adotada uma perspectiva reflexiva durante o processo de produgdo e
analise dos dados, considerando que, em pesquisas qualitativas, a posicdo dos pesquisadores
participa da construcao dos registros e das interpretacdes. Os registros de campo e as decisoes
analiticas foram utilizados para acompanhar esse processo e tornar mais transparente a

passagem das evidéncias empiricas para as categorias interpretativas.

3.6 Aspectos éticos

A participacdo das criangas esteve condicionada a autorizacdo de seus responsaveis
legais mediante Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Os registros utilizados
na investigacdo foram tratados de modo a preservar o anonimato dos participantes, e a
documentacdo fotografica e as producgOes infantis foram utilizadas de acordo com as

autorizagoes obtidas.
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Também foi obtida autorizacdo institucional para o desenvolvimento das atividades e
para a utilizacdo dos registros produzidos no contexto da experiéncia para fins de investigacao

cientifica.

4. RESULTADOS E DISCUSSAQO

A analise do corpus produzido durante o primeiro semestre de 2026 permitiu
identificar quatro dimensoes articuladas da experiéncia desenvolvida na Brinquedoteca
Maker: (a) agéncia e autoria infantil; (b) brincar e experiéncia estética; (c) cultura maker e
aprendizagem criativa; e (d) formacdo docente e relacao universidade—comunidade. A
interpretacdo foi construida a partir da triangulacdo entre registros de observacdo, diarios de
campo, registros pedagégicos, documentacdo fotografica, producoes das criangas e relatos
reflexivos das académicas extensionistas.

Os resultados sdo apresentados de forma integrada, articulando evidéncias empiricas e
discussao teorica para compreender como a Brinquedoteca Maker se constitui como espaco de

participacao infantil, criagdo, formacdo docente e inovagdo pedagogica.

4.1 Agéncia e autoria infantil

Os registros evidenciaram situacoes nas quais as criancas nao apenas executavam
propostas estruturadas, mas modificavam procedimentos, escolhiam materiais, combinavam
recursos e atribuiam novos sentidos as atividades. Quando as propostas possibilitaram
escolhas e diferentes percursos de criacdao, as criangas ocuparam posi¢ao mais ativa na
construgao da experiéncia, em dialogo com Corsaro (2011) e Sarmento (2018).

A agéncia infantil, nesse contexto, ndo foi compreendida como acdo isolada, mas
como possibilidade de interferir nos percursos da experiéncia, tomar decisdes, formular

respostas proprias e atribuir significados as situagdes vivenciadas.

A Revista OWL Journal esta licenciada com uma Licenca Creative Commons Atribuicao
(CC BY)

13/25



REVISTA OWL (OWL Journal)

www.revistaowl.com.br — ISSN: 2965-2634

Figura 1 — Criancas em situacdo de exploracao, escolha e criacao na Brinquedoteca Maker
Fonte: Arquivo da pesquisa (2026).

A Figura 1 deve documentar uma situacao representativa de escolha, exploragdo ou
autoria infantil. Sua leitura deve ser articulada ao contexto registrado no campo, evitando que

a imagem seja interpretada de forma isolada.

4.2 Cultura maker e aprendizagem criativa

A dimensdo maker esteve relacionada sobretudo ao processo de fazer, e nao apenas ao
produto final. Manipulacdo, tentativas, modificacbes e escolhas constituiram parte
significativa da experiéncia. Oficinas de constru¢do de brinquedos, modelagem, pintura,
colagem e exploragdo de materiais constituiram situacdes nas quais as criangas

experimentaram possibilidades, testaram solugdes e modificaram suas producdes.
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Esse achado dialoga com Papert (2008), Blikstein (2018) e Resnick (2020), ao
compreender a cultura maker e a aprendizagem criativa como processos de criacdo,

experimentacdo, projetos, interesses, colaboragdo e brincadeira.

Figura 2 — Processos de experimentacao e construcao nas atividades maker
Fonte: Arquivo da pesquisa (2026).

A documentacgdo fotografica e as producdes infantis permitem acompanhar o carater
processual da criacdo, evidenciando que construir, testar, modificar e reconstruir podem

constituir modos de aprender.

4.3 Brincar, arte e experiéncia estética

A articulacdo entre brincar, arte e experiéncia estética esteve presente em atividades de
pintura, desenho, modelagem, teatro, contacdo de historias, jogos e exploracdo de elementos
da natureza, possibilitando diferentes formas de expressao e producdo de sentidos.
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As producoes infantis constituiram importante fonte de evidéncias, reunindo 982
producoes realizadas durante o periodo investigado. A analise ndo buscou estabelecer critérios
de avaliacdo estética ou comparar o desempenho das criancas, mas compreender como o0s

materiais e as propostas foram utilizados como meios de expressao e criacao.

Figura 3 — Producdes infantis realizadas nas experiéncias de arte, brincar e criacao
Fonte: Arquivo da pesquisa (2026).

A experiéncia estética envolveu cores, formas, texturas, movimentos, objetos, sons e
narrativas. A luz de Vygotsky (2009), as situacdes observadas indicam processos de
imaginacdo e criagdo nos quais experiéncias, materiais e elementos imaginativos foram
reorganizados em novas configuracdes. Em didlogo com Dewey (2010), a experiéncia estética

pode ser compreendida como relagdo significativa entre sujeito e ambiente.
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4.4 Mediacao pedagégica e formacao docente

Os 30 relatos reflexivos, articulados as observacoes e aos registros pedagégicos,
evidenciaram situacoes de planejamento, acompanhamento, mediacdo e reflexdao sobre as
praticas. A mediacdo ndo se restringiu a explicacdo de procedimentos: as académicas
precisaram observar as criangas, compreender seus interesses, organizar materiais, formular

perguntas e decidir quando intervir ou permitir maior autonomia.

Figura 4 — Mediacdo pedagogica nas experiéncias desenvolvidas na Brinquedoteca Maker
Fonte: Arquivo da pesquisa (2026).
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Para a formagdo docente, a extensdo favoreceu aprendizagem profissional situada, ao
possibilitar as académicas observar, interpretar e reorganizar suas intervengoes diante das
situacdes vivenciadas. Essa dindmica aproxima-se da perspectiva reflexiva de Schon (1983),

ao valorizar a reflexdo vinculada a acdo profissional.
4.5 Brinquedoteca, universidade e comunidade

A experiéncia também revelou dimensdo institucional relacionada a relacao entre
universidade e comunidade. A Brinquedoteca Maker, como acdo extensionista, envolveu
criangas, académicas e comunidade em atividades educativas realizadas nos dois campi.

Os aproximadamente 900 atendimentos registrados durante o semestre expressam a
amplitude da acdo extensionista, sem serem tomados como indicador isolado de impacto.
Nesse sentido, a extensdao assumiu carater formativo e dial6gico, aproximando a formacgao
académica de situagoes concretas vivenciadas com a comunidade e ampliando a circulacdo de

saberes.

Figura 5 — Brinquedoteca Maker como espaco de interacdo entre universidade e comunidade
Fonte: Arquivo da pesquisa (2026).
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A relacdao universidade-comunidade desloca a

extensao

\\\,

de uma lbgica

predominantemente assistencialista para uma perspectiva de reciprocidade e participacdo, em

consonancia com Brasil (2018) e Freire (2021). A comunidade participa da construcdo das

experiéncias e dos conhecimentos produzidos nesse processo.

4.6 Sintese interpretativa e modelo proposto

A andlise integrada das evidéncias permitiu construir o modelo interpretativo

apresentado na Figura 6, que sintetiza as relacdes identificadas no corpus. No centro encontra-

se a Brinquedoteca Maker, compreendida como ambiente relacional em que se articulam

brincar, agéncia infantil, experiéncia estética, cultura maker, formacdo docente e extensao

universitaria.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
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Figura 6 — Modelo interpretativo da Brinquedoteca Maker como dispositivo socioeducativo de inovacao

pedagégica
Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
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A inovacao pedagogica identificada ndo decorre simplesmente de materiais
diferenciados ou da adocdo da cultura maker, mas da reorganizacao das condi¢Ges de
participagdo e aprendizagem, permitindo que criangas criem, experimentem, escolham e
atribuam significados, enquanto as académicas desenvolvem mediacdao e reflexdo sobre a
pratica.

Imaginacdo e criacdo atravessam as demais dimensoes, articulando brincar,
experiéncia estética e cultura maker e permitindo transformar experiéncias e materiais em
novas possibilidades de agdo, representacdo e significado, em consonancia com Vygotsky
(2009).

Os quatro eixos convergem para uma compreensdao da inovacdo pedagogica como
fendomeno relacional. Os resultados ndo permitem atribuir a uma atividade isolada a producao
direta de determinada aprendizagem, mas permitem identificar condi¢Ges pedagogicas

recorrentes associadas a participacdo, autoria, experimentacao, expressao e reflexao.

4.7 Discussao integrada

A contribuicdo da experiéncia estd na articulacao entre dimensdes frequentemente
tratadas de forma separada: brincar, cultura maker, experiéncia estética, participacao infantil,
formacado docente e extensdo universitaria.

A agéncia infantil constituiu elemento central. Quando as propostas possibilitaram
escolhas e diferentes percursos de criagdo, as criangas ocuparam posi¢ao mais ativa na
construgao da experiéncia, em dialogo com Corsaro (2011) e Sarmento (2018).

A cultura maker acrescentou experimentacdo e materialidade. Construir, testar,
modificar e reconstruir transformou os materiais em mediadores da aprendizagem, dialogando
com Papert (2008), Blikstein (2018) e Resnick (2020) e evidenciando a possibilidade de
praticas maker com materiais acessiveis.

A experiéncia estética ampliou as possibilidades de expressdo infantil: diferentes

linguagens favoreceram narrativas, representacoes e significados, em consonancia com
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Dewey (2010). Para a formacdo docente, a extensdo favoreceu aprendizagem profissional
situada, ao possibilitar as académicas observar, interpretar e reorganizar intervengoes diante
das situacoes vivenciadas.

Essa interpretacdo permanece situada no contexto investigado. Por se tratar de
sistematizacdo qualitativa de experiéncia, ndao se pretende estabelecer generalizacoes
estatisticas; o modelo constitui proposicdo interpretativa derivada dos dados e pode orientar

futuras pesquisas comparativas.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo analisou como a articulacdo entre brincar, arte, cultura maker e extensao
universitaria pode configurar a brinquedoteca universitaria como espaco de inovacao
pedagégica, participacdo infantil e formacdo docente. A experiéncia da Brinquedoteca Maker
da Universidade de Gurupi evidenciou que seu potencial educativo esta relacionado a
organizacdo de um ambiente em que criangas, académicas, materiais e comunidade participam
de processos de criagdo, experimentacao, interagdo e producdo de sentidos.

Em resposta a questdo de pesquisa, os resultados indicam que a ressignificacdo da
brinquedoteca ocorre quando o ambiente possibilita as criangas escolher, experimentar, criar,
modificar propostas e atribuir sentidos préprios as experiéncias, enquanto a participacdo das
académicas produz oportunidades de aprendizagem profissional vinculadas a observacao,
mediacdo, tomada de decisdes e reflexdo sobre a pratica.

A principal contribuicdo conceitual consiste na proposicao da Brinquedoteca Maker
como dispositivo socioeducativo de inovacdo pedagogica, articulando brincar, agéncia
infantil, experiéncia estética, cultura maker, formacao docente e extensdo universitaria como
dimensodes interdependentes.

Do ponto de vista da formacdo de professores e das institui¢coes de ensino superior, a

experiéncia aponta possibilidades de integracdo entre formacdo inicial, extensdo e
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comunidade, especialmente em propostas que valorizem planejamento, observacao,
documentacao, reflexdo, participagdo e autoria infantil.

Os resultados apresentam limites que precisam ser considerados: a investigacdo foi
desenvolvida em uma Unica instituicdo, em periodo especifico e por meio de sistematizacao
qualitativa de experiéncia, sem objetivo de medir quantitativamente mudancas no
desenvolvimento infantil ou estabelecer relagdes causais. As interpretacOes permanecem,
portanto, contextualizadas.

Pesquisas futuras poderdo comparar diferentes brinquedotecas universitarias,
acompanhar processos de formacdo docente, investigar a perspectiva das préprias criancas e
analisar como diferentes configuracoes de ambientes maker se relacionam com participacao,
autoria e aprendizagem.

Em sintese, as poéticas do brincar ndo constituem metodologia fechada, mas uma
perspectiva de organizacao da experiéncia educativa na qual brincar, criar, experimentar,
imaginar e produzir sentidos constituem formas de participacdo e aprendizagem. Quando
articulada a cultura maker, a experiéncia estética, a formacdo docente e a extensdo
universitaria, a brinquedoteca pode assumir fun¢do socioeducativa ampliada, constituindo

espaco de encontro entre infancia, universidade e comunidade.
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