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Infrodugdo: A evolucdo das tecnologias digitais tem transformado profundamente nossa sociedade, sendo
essencial que a educacdo acompanhe essa tfransformacdo. A infroducdo da cultura maker na educacdo, aliada
a tecnologia de realidade virtual, apresenta-se como abordagem promissora para desenvolver habilidades
essenciais. Objetivo: Realizar revisdo sistemdtica da literatura para avaliar o estado atual da utilizacdo da cultura
maker e dculos de realidade virtual nas escolas de educacdo bdsica. Método: As bases de dados consultadas
foram o Portal de Periédicos da Capes, a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes - BDTD e o Google
Académico. Os descritores utilizados foram: “cultura Maker” OR “éculos realidade virtual”. Inicialmente foram
utilizados os seguintes filtros de busca: publicacdes entre 2017 e 2023 (o ano inicial estd diretamente relacionado a
publicacdo da BNCC). Visando melhorar os resultados utilizaram-se critérios para inclusdo e exclusdo de trabalhos,
conforme proposto por Kitchenham. Resultados: Iniciaimente foram encontrados 259 frabalhos no Portal da Capes,
89 trabalhos na BDTD e 2.880 trabalhos no Google Académico. Apds passar pelo processo de inclusdo e exclusdo,
restaram 4 trabalhos da Capes, 7 da BDTD e 4 do Google Académico, totalizando 15 trabalhos para a elaboracdo
desta revisdo. Conclusao: Foi possivel verificar que a cultura maker estd presente, e que mesmo ndo sendo tema
principal, os trabalhos adotam uma abordagem de 'faca vocé mesmo', alinhada aos principios maker. As
tecnologias, incluindo Realidade virtual, melhoraram o ensino, fornando-o mais atraente para alunos e professores.
No entanto, percebe-se que hd uma lacuna de conhecimento em relagcdo a aplicacdo da cultura maker e dos
6culos de realidade virtual na educacdo. Diante disso, torna-se necessdrio realizar um estudo que aborde a unido
destes, visando compreender melhor os beneficios e fornecer insights para a utilizacdo como recursos
educacionais.
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