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RESUMO

Este artigo discute a construgcdo do conhecimento na perspectiva da cultura maker, destacando o
papel das metodologias ativas no protagonismo juvenil. Inicialmente, aborda-se o principio da
aprendizagem significativa, que enfatiza a incorpora¢do de novos conceitos ao conhecimento
prévio dos alunos. Em seguida, € apresentada a legislacdo brasileira relacionada a educacéo,
destacando-se o papel do Estado e da familia na promocéo do pleno desenvolvimento dos jovens.
O texto também discute a evolucgdo das préaticas pedagdgicas, passando da Pedagogia Tradicional
para as metodologias ativas, que colocam o aluno como protagonista do processo de
aprendizagem. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é mencionada como um referencial
importante para a implementagcdo dessas abordagens. Por fim, sdo apresentadas algumas das
metodologias ativas mais eficazes, como a aprendizagem baseada em projetos, a sala de aula
invertida, a aprendizagem cooperativa € 0 ensino hibrido, destacando sua relevancia para o
desenvolvimento de habilidades do século XXI e para a promocdo de uma educacdo mais
significativa e inclusiva.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, tem-se observado uma crescente valorizacao da aprendizagem ativa e do
protagonismo juvenil no contexto educacional. A busca por métodos que estimulem a participacdo
ativa dos alunos no processo de ensino e aprendizagem tem levado a uma reavaliacdo das préaticas
pedagdgicas tradicionais, dando lugar a abordagens inovadoras, como a cultura maker e as
metodologias ativas.

Nesse cendrio, a construg¢do do conhecimento ganha destaque como um processo dindmico
e colaborativo, no qual os alunos séo incentivados a explorar, experimentar e criar em um ambiente
de aprendizagem significativa e relevante. Este artigo tem como objetivo discutir a importancia da
construcdo do conhecimento na perspectiva da cultura maker e das metodologias ativas,
destacando o papel do protagonismo juvenil no processo educacional.

Para tanto, serdo abordados conceitos-chave relacionados a aprendizagem significativa, a
legislacdo brasileira sobre educacao, a evolucdo das praticas pedagdgicas e as metodologias ativas
mais eficazes, bem como a contribuicdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e do Novo
Ensino Médio para a promocao dessas abordagens inovadoras.

Por fim, pretende-se demonstrar como a integragédo dessas abordagens pode contribuir para
a formacéo de cidaddos criticos, autbnomos e capazes de enfrentar os desafios do século XXI,

promovendo uma educa¢do mais inclusiva, democratica e transformadora.

2 CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO NA PERSPECTIVA DA CULTURA MAKER

Um dos principios-chave da aprendizagem significativa é a construcdo do conhecimento.
Isso implica que 0s novos conceitos sejam incorporados ao conhecimento prévio do aprendizado,
criando conexdes relevantes. Com a metodologia da cultura maker os individuos frequentemente
iniciam projetos com base em interesses pessoais e experiéncias anteriores. Ao fazé-lo, eles
naturalmente constroem sobre o que ja sabem, aplicando esse conhecimento para resolver
problemas reais e criar solugdes tangiveis.

A educagdo é um direito fundamental compartilhado entre Estado, familia e sociedade,
conforme reconhecido pela Constituicdo Federal do Brasil. As familias e o Estado tém o dever de
educar suas criancas, jovens e adolescentes, promovendo e incentivando-0s com a colaboracgéo da
comunidade, como objetivo de alcancar o pleno desenvolvimento da pessoa, preparando-o0s para
0 exercicio da cidadania e qualificando-os para o trabalho (Brasil, 1988).

A preparacdo da pessoa para 0 exercicio da cidadania envolve todo um processo de

formacdo humana e académica. Este processo de formacéo, ao longo da historia foi mensurado
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pela pedagogia tradicional visando a inser¢do do individuo, de forma passiva no mercado de
trabalho. Nos tempos atuais, a pedagdgica buscou modernizar-se e adaptar-se as metodologias
ativas. Segundo Bacich e Moran (2017), as Metodologias ativas sdo alternativas pedagogicas que
colocam o foco no aprendiz durante o processo de ensino e aprendizagem, envolvendo-o na
aprendizagem por descoberta, pesquisa e resolucéo de problemas.

A BNCC (2018), trabalhando a ideia de desenvolver a aprendizagem a partir das
competéncias e habilidades, na perspectiva de uma educacéo nos moldes da cultura maker, busca
valorizar e utilizar o conhecimento que foi construido ao longo dos anos sobre 0 mundo digital,
social, cultural e fisico para compreender e explicar a realidade, além de continuar aprendendo e
colaborando para construir uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

Ao considerar a flexibilizacdo do curriculo para 0 Novo Ensino Médio, a BNCC (2018),
considera importante criar alternativas pedagdgicas colaborativas com énfase no interesse dos
estudantes e favorecam o protagonismo juvenil, articulados atraves das areas de conhecimento
como: laboratorios, oficinas, clubes, observatorios, incubadoras, nucleos de estudos, nucleos de
criacdo artisticas.

Na concepgéo de Duarte; Sanches; Dedini (2017), o principal objetivo da cultura maker,
como principios pedagogicos ativos, € o “faga vocé mesmo” por meio da utilizacdo de ferramentas
tecnoldgicas como placas de arduino (plataforma de criacdo de projetos eletrénicos), impressoras
3D, cortadores a laser, kits de robdtica, prototipacdo, fabricacdo propria de produtos ou soluces.
A abordagem maker visa melhorar a comunicacdo, a capacidade de se expressar e 0
desenvolvimento de habilidades sociais, trabalho em grupo, criatividade e uso da tecnologia. O
uso de hardware e software gratuitos em conjunto com essa abordagem de aprendizagem ativa
promovida pela cultura maker pode mudar a forma como os alunos aprendem, tornando-os
protagonistas do processo educacional e promovendo uma exploragdo, uma experimentacdo e uma
inovacdo (Castilho; Borges; Fagundes, 2018).

A propria BNCC traz em suas competéncias e habilidade a perspectiva do desenvolvimento
do protagonismo juvenil. O protagonismo na esfera educacional € o0 mecanismo concedido ao
estudante de desenvolver sua capacidade de agir e se responsabilizar através da escolha pessoal e
criando seu préprio projeto de vida com autonomia, responsabilidade, resiliéncia em sua préatica
social no exercicio da cidadania.

Este modelo educacional atende os principios da educacdo 4.0, em que, frente as
necessidades do avango tecnologico “essa abordagem de ensino busca criar alunos autdbnomos,

capazes de enfrentar desafios complexos e incertos, e que sao criativos e colaborativos em sua
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abordagem para resolver problemas e adquirir novos conhecimentos” (Martins, 2023, p. 4). Nessa
perspectiva de ensino o educador exerce um papel de facilitador da aprendizagem auxiliando os
estudantes na construgdo do conhecimento atraves da organizacao das informacdes adquiridas com
a experiéncia em praticas ativas para a vida em uma sociedade em constante transformacao.

Neste processo de aprendizagem a experiéncia social consiste em trocas de aprendizagem
aberta e resolucédo de problemas significativos, com compartilhamento de ideias, teste e avaliacao
de conceitos, aprendizado mutuo, troca de papéis entre os participantes e diferentes niveis de
experiéncia em diferentes temas.

Assim, resgata o conceito de competéncia desenvolvido pela BNCC, em que "objetos de
conhecimento" e as “habilidades” devem ser desenvolvidas. Enquanto que a cultura maker na
educacédo pode ser definido como as ideias que se espera cultivar ao participar das atividades
didaticas em sala de aula, onde espera-se que professores e alunos colaborem na a¢éo do ensino e
da aprendizagem. Como resultado, a pratica e a experimenta¢do sao 0s meios pelos quais o
aprendizado é aprendizado na cultura maker.

Os criadores sdo incentivados a divulgar seus trabalhos, colaborar com outros artistas e
obter informacdes de sua comunidade. Ao criar prototipos e projetos, os criadores podem explorar
suas paixoes e interesses e resolver problemas reais (Gondim, 2023). Com esta forma pedagdgica
de ensino, o estudante € mais estimulando com o principio criador e desenvolvedor, tornando-se
protagonista de sua aprendizagem e responsabilizando-se pela formacéo cidada.

A Cultura Maker é uma abordagem que enfatiza a aprendizagem através da criagdo,
exploracdo e experimentacdo. Ela encoraja os alunos a se tornarem criadores ativos e
solucionadores de problemas, em vez de meros consumidores de conhecimento. Em ambientes
maker, 0s estudantes tém a oportunidade de projetar, prototipar e construir coisas tangiveis, como
robds, dispositivos eletronicos, artefatos fisicos e muito mais. A Cultura Maker promove a
autonomia, a curiosidade, a colaboracao e a resolucéo de problemas, que sdo habilidades valiosas

no mundo real.

3 METODOLOGIAS ATIVAS DE APRENDIZAGEM

As Metodologias Ativas sdo abordagens pedagdgicas que colocam o aluno no centro do
processo de aprendizagem. Elas incentivam a participacdo ativa dos estudantes, a reflexéo critica
e a construgdo de conhecimento de maneira colaborativa. Exemplos de Metodologias Ativas

incluem a aprendizagem baseada em projetos, a sala de aula invertida, o ensino por pares, entre
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outras. O objetivo é criar um ambiente de aprendizagem dindmico e envolvente, onde os alunos
sdo motivados a explorar, questionar e aplicar conceitos.

Apesar dos avangos tecnoldgicos e cientificos, o formato tradicional de aula ainda
prevalece, centrado na comunicacédo oral e escrita, utilizando recursos convencionais como lousa,
caderno e caneta. Embora haja alguma incorporacao de recursos audiovisuais, como filmes, videos
e apresentacdes graficas, os alunos continuam a desempenhar um papel passivo na absorcdo do
conhecimento. Daros (2018) defende a necessidade de mudancas nesse cenério, visando uma
maior integracdo dos conteudos com a vivéncia dos estudantes e promovendo uma abordagem de
aprendizagem mais participativa. Salienta ainda que a inovacdo desempenha um papel crucial
nesse processo, destacando a importancia da criatividade e da formulacdo de novas ideias. No
entanto, ressalta a necessidade de uma intencionalidade por tras de cada estratégia educativa,
enfatizando a importancia do planejamento meticuloso e da consideracéo dos diversos fatores que
contribuem para um processo inovador.

Este trabalho ndo advoga pela abolicdo das metodologias convencionais de ensino, mas
sim pela incorporacdo de abordagens que quebrem a passividade do aluno e promovam sua
participacdo ativa na construgdo do conhecimento, conhecidas como metodologias ativas. Na
concepcdo de Moran (2017), por metodologia, entende-se as diretrizes amplas que guiam 0s
processos de ensino e aprendizagem e se manifestam em estratégias, abordagens e técnicas
especificas e diferenciadas. As metodologias ativas, por sua vez, sdo aquelas que incentivam a
participacdo do aluno na elaboracdo de seu proprio conhecimento, exigindo, assim, o
desenvolvimento de habilidades e competéncias necessarias para a aquisicdo do saber.

Representa, portanto uma mudanca de perspectiva, onde o aluno ndo € mais visto apenas
como receptor passivo de informacdes transmitidas pelo professor, mas sim como alguém que, por
meio de estratégias ativas de aprendizado, é capaz de construir seu préprio conhecimento,
conferindo-lhe significado, relacionando-o com sua realidade e aplicando-o na resolucdo de
desafios cotidianos, seja na escola, no trabalho, em casa ou na préatica da cidadania.

A real efetivacdo na mudanca de paradigmas depende do esforco coletivo encabegado pelo
corpo docente seguido do interesse dos estudantes e apoio da comunidade escolar, pois 0 processo
se faz durante toda a acdo pedagdgica, envolvendo estratégias, planejamento, experimentacédo e
resultados adquiridos. Entre tantas formas metodoldgicas que se apresentam com excelentes
resultados nas préaticas proativas de aprendizagens, referenciam-se: Aprendizagem Baseada em
Problemas; Sala de Aula Invertida; Aprendizagem Cooperativa; Problematizacao; Instrucdo pelos
Pares; Aprendizagem Significativa; gamificacéo, etc.
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O uso de um mecanismo de ensino mais multifacetado também exige adequacdes do querer
politico e do fazer pedagogico, ambientando-se o espaco fisico que acontece diretamente a
aprendizagem, de forma a possibilitar a realizacdo das atividades em rede. Segundo Moran (2015),
neste contexto de uma abordagem mais voltada para o aluno e a dindmica no processo de ensino,
€ necessario reestruturar o espaco fisico das salas de aula e do ambiente escolar em geral. Implica
a criacdo de salas de aula versateis que possam facilmente acomodar atividades em grupo,
plenérias e individuais. Além disso, € essencial que os ambientes estejam equipados com redes
sem fio para permitir o uso de tecnologias mdveis, exigindo uma largura de banda adequada para

suportar multiplas conexdes simultaneas.

4 O PROTAGONISMO JUVENIL ATRAVES DAS METODOLOGIAS ATIVAS

O protagonismo juvenil é uma abordagem pedagogica presente na proposta do Novo
Ensino Médio do Brasil que coloca os estudantes no centro do processo de aprendizagem,
tornando-os protagonistas ativos do préprio desenvolvimento educacional. Esse conceito destaca
a importancia de envolver os jovens ndao apenas como receptores passivos de conhecimento, mas
como agentes ativos na construcdo do saber. Nesse contexto, as metodologias ativas surgem como
ferramentas poderosas para promover o protagonismo juvenil, alinhando-se aos principios da Base
Nacional Comum Curricular (2017) e do Novo Ensino Médio.

As metodologias ativas sdo estratégias de ensino que incentivam a participacao ativa dos
alunos no processo de aprendizagem. Diferentemente das abordagens tradicionais, onde o
professor € o principal transmissor de conhecimento, nas metodologias ativas, 0s estudantes sdo
incentivados a explorar, questionar, colaborar e criar, desenvolvendo habilidades essenciais para
0 século XXI, como pensamento critico, comunicacdo, colaboracdo e criatividade. Algumas
metodologias ativas mais eficazes para promover o protagonismo juvenil e alinhadas a BNCC
(2017) e ao Novo Ensino Médio incluem: a) Aprendizagem Baseada em Projetos em que 0s
estudantes trabalnam em projetos que abordam questdes do mundo real, permitindo-lhes
investigar, colaborar e criar solugbes significativas para problemas reais; b) A Sala de Aula
Invertida em que os alunos assumem a responsabilidade pela propria aprendizagem, revisando o
conteudo em casa por meio de materiais preparados pelo professor e dedicando o tempo em sala
de aula para atividades praticas, discussdes e esclarecimento de duavidas; c) Aprendizagem
Cooperativa, possibilitando trabalhos em grupos para alcancar objetivos comuns, promovendo a
colaboracdo, a comunicacdo eficaz e o desenvolvimento de habilidades sociais; d) O Ensino

Hibrido combina elementos do ensino presencial e online, oferecendo aos alunos flexibilidade e
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autonomia para aprender no préprio ritmo e estilo, a0 mesmo tempo que mantém a interacdo com
o0 professor e 0s colegas.

Em suma, o protagonismo juvenil por meio das metodologias ativas é essencial para o
engajamento dos estudantes, o desenvolvimento de habilidades do seculo XXI e a promocéo de
uma educacao significativa e relevante, em conformidade com os principios da BNCC e do Novo
Ensino Médio. Ao adotar abordagens pedagogicas que colocam os alunos no centro do processo
de aprendizagem, os educadores podem capacitar 0s jovens a se tornarem agentes ativos na
construgdo do proprio conhecimento, preparando-os para enfrentar os desafios do mundo

contemporaneo e contribuindo para uma sociedade mais justa e inclusiva.

5 CONCLUSAO

A adocéo da cultura maker e das metodologias ativas representa uma revolugdo no campo
educacional, promovendo uma aprendizagem mais significativa e centrada no aluno. Ao colocar
0s estudantes como protagonistas de seu proprio aprendizado, essas abordagens incentivam o
desenvolvimento de habilidades essenciais para o seculo XXI, como criatividade, pensamento
critico e colaboracao.

A BNCC e o Novo Ensino Médio reconhecem a importancia dessas metodologias,
alinhando-se as demandas do mundo contemporaneo. Ao oferecer espagos para experimentacéo e
criacéo, a educacao se torna mais inclusiva e transformadora.

Vale ressaltar que os educadores desempenham um papel fundamental ao inspirar e
capacitar 0s jovens a se tornarem agentes ativos na construcdo do conhecimento. Em suma, a
cultura maker e as metodologias ativas tém o potencial de preparar os estudantes para os desafios

do futuro, contribuindo para uma sociedade mais justa, democratica e progressista.
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