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RESUMO
A educagdo contemporanea tem requerido a insercdo de abordagens pedagodgicas que promovam a
participagdo ativa dos estudantes, a integragdo de conhecimentos e a construgdo de experiéncias de
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aprendizagem mais dindmicas na Educacdo basica. Nessas circunstancias, a Cultura Maker e a
abordagem STEAM se destacam como estratégias que articulam experimentacao, interdisciplinaridade
e resolucao de problemas, contribuindo para a reorganizacao das praticas educativas em consonancia
com as demandas atuais da Educagdo Basica. O objetivo geral deste estudo consiste em analisar como
a Cultura Maker e a abordagem STEAM contribuem para o desenvolvimento de praticas pedagogicas
inovadoras voltadas a aprendizagem ativa na Educa¢do Bésica. No que se refere a metodologia, a
pesquisa caracteriza-se como qualitativa, fundamentada em revisao bibliografica, com a finalidade de
compreender fenomenos educacionais por meio da andlise e interpretacdo de referenciais teoricos
relacionados a tematica. Em sintese, o estudo demonstra que a articulagdo entre Cultura Maker e
abordagem STEAM contribui para a promoc¢do da aprendizagem ativa na Educagdo Basica, ao
favorecer praticas pedagdgicas inovadoras, interdisciplinares e centradas no estudante, alinhadas as
demandas educacionais contemporaneas.

Palavras-chave: Cultura Maker. STEAM. Aprendizagem Ativa. Interdisciplinaridade.

ABSTRACT

Contemporary education has required the inclusion of pedagogical approaches that promote the active
participation of students, the integration of knowledge, and the construction of more dynamic learning
experiences in basic education. In these circumstances, Maker Culture and the STEAM approach stand
out as strategies that articulate experimentation, interdisciplinarity, and problem-solving, contributing
to the reorganization of educational practices in line with the current demands of basic education. The
general objective of this study is to analyze how Maker Culture and the STEAM approach contribute
to the development of innovative pedagogical practices aimed at active learning in basic education.
Regarding methodology, the research is characterized as qualitative, based on a literature review, with
the purpose of understanding educational phenomena through the analysis and interpretation of
theoretical frameworks related to the theme. In summary, this study demonstrates that the articulation
between Maker Culture and the STEAM approach contributes to the promotion of active learning in
Basic Education, by favoring innovative, interdisciplinary, and student-centered pedagogical practices
aligned with contemporary educational demands.

Keywords: Maker Culture. STEAM. Active Learning. Interdisciplinarity.

RESUMEN

La educacion contemporanea exige la inclusion de enfoques pedagodgicos que promuevan la
participacion activa del alumnado, la integracion del conocimiento y la construccion de experiencias
de aprendizaje mas dinamicas en la educacion bésica. En este contexto, la Cultura Maker y el enfoque
STEAM se destacan como estrategias que articulan la experimentacion, la interdisciplinariedad y la
resolucion de problemas, contribuyendo a la reorganizacion de las practicas educativas en consonancia
con las demandas actuales de la educacion basica. El objetivo general de este estudio es analizar como
la Cultura Maker y el enfoque STEAM contribuyen al desarrollo de practicas pedagogicas innovadoras
orientadas al aprendizaje activo en la educacion bésica. En cuanto a la metodologia, la investigacion
se caracteriza por ser cualitativa, basada en una revision bibliografica, con el proposito de comprender
los fenomenos educativos mediante el analisis e interpretacion de marcos tedricos relacionados con el
tema. En resumen, este estudio demuestra que la articulacion entre la Cultura Maker y el enfoque
STEAM contribuye a la promocion del aprendizaje activo en la educacion basica, al favorecer practicas
pedagdgicas innovadoras, interdisciplinarias y centradas en el alumnado, alineadas con las demandas
educativas contemporaneas.

Palabras clave: Cultura Maker. STEAM. Aprendizaje Activo. Interdisciplinariedad.
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A educacdo contemporanea tem sido marcada por transformagdes significativas que demandam

1 INTRODUCAO

a revisdo de praticas pedagdgicas tradicionais, especialmente no dmbito da Educacdo Bésica. Nesse
cenario, a incorporagao de abordagens que incentivam a participagao ativa dos estudantes, a integragao
de saberes e o0 uso de tecnologias tem ganhado espaco nas discussdes educacionais. A Cultura Maker
e a abordagem STEAM inserem-se nesse contexto como propostas que estimulam a aprendizagem por
meio da experimentagdo, da colaboragdo e da resolug¢ao de problemas, contribuindo para a construgao
de experiéncias educacionais mais dinamicas e contextualizadas.

A articulagdo entre essas abordagens possibilita a superacdo de modelos fragmentados de
ensino, ao promover a integragdo entre diferentes areas do conhecimento e incentivar o protagonismo
discente. Ao valorizar o aprender fazendo e a interdisciplinaridade, tanto a Cultura Maker quanto a
abordagem STEAM favorecem a constru¢ao de ambientes de aprendizagem mais interativos, nos quais
os estudantes assumem um papel ativo na constru¢do do conhecimento. Essa perspectiva dialoga com
as demandas atuais da Educa¢ao Basica, ao alinhar o processo educativo as necessidades de formacao
de sujeitos criticos, criativos e capazes de atuar em contextos complexos.

Diante desse contexto, o objetivo geral deste estudo consiste em analisar como a Cultura Maker
e a abordagem STEAM contribuem para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas inovadoras
voltadas a aprendizagem ativa na Educacdo Bésica. Para alcancar tal objetivo, foram estabelecidos os
seguintes objetivos especificos: (1) compreender os fundamentos, principios e potencialidades da
Cultura Maker no contexto da Educacdo Basica; (2) analisar a abordagem STEAM como estratégia
interdisciplinar para a promogao de praticas inovadoras na Educagdo Basica; e (3) investigar como a
integragdo entre Cultura Maker ¢ STEAM favorece o desenvolvimento da aprendizagem ativa na
Educagao Basica.

No que se refere a metodologia, o estudo € caracterizado como qualitativo, uma vez que busca
compreender fendmenos educacionais por meio da interpretacdo de significados, agcdes e relagdes
estabelecidas no contexto investigado.

O artigo esta organizado em quatro se¢des: a introducao, que apresenta a contextualiza¢do da
tematica e os objetivos da pesquisa; a metodologia, que descreve a abordagem adotada e os
procedimentos seguidos na condu¢do do estudo; a fundamentacdo teodrica, que discute os principais
conceitos relacionados a Cultura Maker, a abordagem STEAM e a aprendizagem ativa; e as
consideragdes finais, que sintetizam os resultados obtidos e indicam possibilidades para pesquisas

futuras.
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Esta pesquisa analisa a inovacao pedagogica na Educagdo Basica, com foco na incorporagdo

2 METODOLOGIA

da Cultura Maker a proposta STEAM para promover uma aprendizagem ativa. Elas sdo empregadas
na educacao como alternativas as metodologias convencionais, ja que favorecem o engajamento dos
estudantes, a interdisciplinaridade e o fortalecimento de experiéncias de aprendizagem mais ativas e
contextualizadas. A pesquisa ¢ de carater qualitativo, pois procura compreender fendmenos
educacionais por meio da interpretagdo de significados, acdes e relacdes dentro do contexto estudado.

Pereira et al. (2018) defendem que a pesquisa qualitativa investiga as dimensdes subjetivas e
situacionais, o que leva a uma compreensao mais profunda das interagdes nos processos educativos.
Segundo Sousa e Santos (2020), essa técnica permite que os dados sejam organizados e interpretados
de forma sistematica, o que € essencial para se fazer analises consistentes.

A pesquisa foi realizada, especialmente, através de uma revisdo bibliografica, na qual foram
selecionadas e analisadas produgdes cientificas pertinentes ao tema. Para a coleta dos dados, foram
consultadas bases como Google Scholar e Scielo além de periddicos indexados em bases académicas,
utilizando-se as palavras-chave Cultura Maker, STEAM e Aprendizagem Ativa, de forma isolada e
combinada. Como critérios de selecdo, priorizaram-se artigos publicados em periddicos cientificos,
trabalhos apresentados em eventos académicos e livros que apresentassem relagdo direta com a
tematica, além de recorte temporal recente e relevancia tedrica para o campo educacional. Levantou-
se, para isso, com bastante rigor, a literatura tedrica pertinente, que foi organizada em meio a
ilustracdes e quadros que sintetizam conceitos e relagdes importantes, o que possibilitou uma clara
organizagao e exposi¢ao dos dados analisados.

Foram explorados, ainda, temas que se relacionam com a inovacao pedagogica na Educacao
Basica, como a Cultura Maker, a metodologia STEAM, a robdtica educacional, as metodologias ageis
e a aprendizagem ativa. Essa amplia¢do tematica possibilitou que diversas teorias se entrelacassem, o

que favorece uma compreensdo mais holistica das praticas educativas atuais.

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentagao teorica deste estudo foi estruturada a partir de trés eixos centrais que orientam
a analise proposta. O primeiro, intitulado 3.1 Cultura Maker na Educac¢io Basica: fundamentos,
principios e aplicacoes pedagégicas, aborda os elementos conceituais e as praticas associadas a
insercdo da Cultura Maker no contexto educacional. O segundo, 3.2 Abordagem STEAM na
Educacio Basica: interdisciplinaridade e inovacio pedagogica, discute a integragdo entre areas do
conhecimento como estratégia para a promogao de praticas pedagodgicas mais articuladas e inovadoras.

Por fim, o terceiro eixo, 3.3 Aprendizagem ativa mediada pela Cultura Maker e pela abordagem
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STEAM, analisa como a articulagdo entre essas abordagens contribui para o desenvolvimento de

processos de aprendizagem mais participativos e centrados no estudante.

3.1 CULTURA MAKER NA EDUCACAO BASICA: FUNDAMENTOS, PRINCIPIOS E
APLICAGCOES PEDAGOGICAS

A Cultura Maker, que pode ser definida como um movimento que incentiva e valoriza a
aprendizagem por meio da pratica, experimentacdo e criagdo, tem se consolidado como uma
abordagem de grande importancia no cendrio educacional contemporaneo. A €nfase na experiéncia
pratica nos processos de ensino e aprendizagem tem se revelado cada vez mais importante e influente
na maneira como a educagao ¢ entendida e implementada atualmente. Nessa perspectiva em discussao,
Carvalho e Bley (2018) destacam que a inser¢ao das tecnologias digitais no espago educativo amplia
consideravelmente as oportunidades de constru¢do do conhecimento. Isso se da pela construgao de
conexOes mais eficazes entre os conceitos tedricos abordados e as praticas que sdo aplicadas em
contextos reais de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, a Cultura Maker oferece aos estudantes um
espaco que os incentiva a serem mais protagonistas e ativos em sua aprendizagem. Assim, eles ndo se
limitam a ser “tabulas rasas”, meros ouvintes passivos que apenas absorvem informacdes, mas, de
outro modo, passam a ter um papel mais ativo e colaborativo na criagdo do conhecimento. E, portanto,
de suma importancia e grande valia que isso ocorra nas fases de Ensino Fundamental e Médio, que sdo
tdo decisivas na formacao escolar desses jovens.

Hatch (2013) também observa que o movimento maker se baseia em trés pilares fundamentais:
a colaboracdo, o compartilhamento e a incessante experimentacdo. Esse conjunto de principios
contribui para tornar os ambientes de aprendizagem mais desafiadores, dindmicos e engajadores. Nesse
contexto, o erro deixa de ser visto como fracasso e passa a ser compreendido como parte integrante do
processo de aprendizagem, permitindo que os estudantes desenvolvam suas habilidades e ampliem sua
compreensdo das situagdes vivenciadas. Quando a escola incorpora essa perspectiva, hd uma
reconfiguragdo das praticas pedagogicas, com maior valorizagdo da criatividade, da autonomia
discente e da capacidade de enfrentar e resolver problemas reais. Tal direcionamento se mostra
alinhado as demandas da educagdo contemporanea, ao preparar os estudantes para lidar com os
desafios do mundo atual. Dessa forma, essa mudanca nas abordagens de ensino evidencia a
necessidade de adogao de métodos mais ageis e coerentes com as dindmicas do século XXI. Antes de
avangar, a Figura 1 sintetiza os principais elementos que estruturam a Cultura Maker no contexto

educacional.
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Figura 1 — Mapa conceitual da Cultura Maker na Educacdo Basica

CULTURA MAKER

na Educacao Basica

Aprender fazendo, criando, experimentando
e compartilhando para transformar ideias
em solugoes reais.

APRENDER TECNOLOGIAS
FAZENDO 8 COLABORAGAO '/ CRIATIVIDADE n INTEGRAGAO DIGITAIS
O estudante é o A Conecta diferentes dreas Ferramentas que ampliam
protagonista do junto com 0s outros. ea cnagio de novas do conhecimento e as possibilidades de
seu aprendizado. possibilidades. praticas. criagao e aprendizado.
= ? DS
% EXPERIMENTAGAO if .
Testar ideias, errar, TRABALHO EM GRUPO INOVAGAO CONEXAO COM STEAM RECURSOS E FERRAMENTAS
ajustar e tentar Troca de ideias, escuta Transformar ideias em Integra Ciéncia, Tecnologia, Impressoras 3D, Arduino,
novamente. ativa e construgdo protétipos e projetos Engenharia, Artes e robética, softwares, etc.
coletlva gmals Matemética.
+ + +
PROBLEMAS DE PROJETOS ®
COMPARTILHAMENTO APRENDIZAGEM CONECTIVIDADE E INOVAGAO
Desenvolve o pensamento Tirar ideias do papel SIGNIFICATIVA A tecnologia aproxima, inspira
critico e solugdes criativas Conhecnmemo clrcula e dar forma a algo Ce it com i e abre i para novas
para desafios reais. e todos aprendem significativo. e aplicago no mundo real descobertas.
juntos.
L 1 1 1 J
EDUCAGAO BASICA
a8 m (Ensino Fundamental e Médio)
e para o futuro.

Fonte: Carvalho e Bley (2018); Hatch (2013); Marostica (2023); Oliveira et al. (2024)
Nota: llustracdo gerada por IA com contetido informado pelos pesquisadores a partir de estudo das fontes sinalizadas:
ChatGPT .

Nessa linha, Marostica (2023) aponta que a Cultura Maker, quando aplicada a educacao,
propicia o uso de metodologias ativas, nas quais os estudantes assumem um papel de lideranga na sua
propria aprendizagem. Nesses contextos, o protagonismo € potenciado e a troca de conhecimentos
acontece de maneira colaborativa entre os estudantes. Portanto, a ideia de maker vai além de
simplesmente aplicar novas metodologias, pois permite que os estudantes se tornem coautores de sua
propria aprendizagem e participem ativamente da constru¢ao do conhecimento.

Na Educagdo Basica, isso amplia as oportunidades para experiéncias enriquecedoras. Os
estudantes comegam a interagir com uma variedade de recursos e midias, o que leva a um aprendizado
mais diverso, permitindo diferentes formas de expressdo e comunicagdo. Isto produz uma educagdo
mais contextualizada, relacionando o que ¢ aprendido na escola com o que acontece no dia a dia, o que
ajuda a aumentar o engajamento e o interesse nas atividades sugeridas (Marostica, 2023).

Para além do que ja foi discutido, Oliveira et al. (2024) ressaltam que a Cultura Maker,
especialmente no que tange a projetos voltados a instituigdes de ensino da rede publica, traz uma série
de beneficios que se relacionam ao fortalecimento de competéncias nos ambitos cognitivo, social e
tecnologico. Contudo, essa perspectiva enfrenta também uma série de obstaculos que podem ser
classificados como estruturais e pedagogicos. Entre os diversos desafios que podem ser mencionados,
¢ fundamental destacar, especialmente, a capacitacdo dos educadores e a adequagdo das condi¢des de

infraestrutura das institui¢cdes de ensino. Contudo, a implementacao dessa abordagem no contexto da
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Educagao Basica revela-se bastante promissora, pois fomenta e estimula a criagdo de préaticas

pedagogicas que sdo mais interativas e alinhadas as transformacgdes sociais e tecnoldgicas do presente.
Estar ligado as inovagdes ¢ essencial para capacitar os estudantes de maneira mais eficiente para os

desafios do mundo atual.

3.2 ABORDAGEM STEAM NA EDUCAGCAO BASICA: INTERDISCIPLINARIDADE E
INOVACAO PEDAGOGICA

A metodologia STEAM, que combina Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica,
esta ganhando destaque como uma abordagem para integrar as diversas areas do conhecimento. Ela
trabalha para promover praticas pedagogicas inovadoras e alinhadas a Educagdo Bésica, visando um
aprendizado mais interativo e relevante. Logo, ao integrar essas areas do conhecimento, promove-se 0
desenvolvimento de habilidades nos estudantes, preparando-os melhor para enfrentar os desafios do
mundo contemporaneo.

Segundo Pugliese (2020), STEAM ¢ uma tendéncia global resultante da intersecao dessas cinco
disciplinas: ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica. Essa perspectiva relaciona a educagio
as necessidades da sociedade contemporanea, promovendo uma formagao mais coesa e relevante. Ao
se ultrapassarem as fronteiras do conhecimento, cria-se uma oportunidade maior para que se
constituam saberes de maneira integrada, favorecendo uma perspectiva mais ampla e coesa dos
conteudos que permeiam a educagao.

No que diz respeito a implementacdo dessa abordagem no contexto escolar, Lorenzin,
Assumpcao e Bizerra (2018) ressaltam que a progressao e a elaboracdo de curriculos STEAM para o
Ensino Médio geram transformacdes significativas na organizacao pedagogica e nas praticas docentes.
E preciso reconfigurar a pratica pedagdgica e o modo de atuagio dos educadores em sala de aula, para
que se possa, entdo, integrar de maneira mais eficaz as disciplinas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia,
Artes e Matematica. Para que esse novo processo seja estruturado, € preciso implementar praticas que,
mais do que flexiveis, sejam colaborativas, com o educador atuando como mediador na aprendizagem,
acompanhando e orientando os estudantes em sua jornada de constru¢do de conhecimento. A
interdisciplinaridade, nesse sentido, ¢ um aspecto essencial, incorporada como um eixo central nas
acdes educativas, o que favorece a geragdo de saberes que se interconectam e se contextualizam em
determinadas situacdes. Essa metodologia nao s6 favorece a constru¢do do conhecimento, como
também torna a aplicagdo de saberes nas diferentes areas de aprendizado mais pertinente e
significativa.

Como bem demonstram Jia, Zhou e Zheng (2021) em sua pesquisa, integrar o enfoque STEAM,
que reune ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica, a educagdo maker, centrada na pratica
hands-on e no estimulo a inventividade dos estudantes, provoca um aumento significativo na

Transformacdes Pedagégicas e Inovacao Educacional - 2° Edicdo
CULTURA MAKER E STEAM NA EDUCACAO BASICA: ABORDAGENS INOVADORAS PARA A APRENDIZAGEM ATIVA



\

motivacao daqueles que participam desse modelo de ensino. Tal integragdo fortalece a autoeficacia dos

estudantes, ou seja, a confianga que cada um deposita na propria capacidade de enfrentar e superar
desafios. Além disso, promove uma forma de aprendizagem que articula diferentes disciplinas de
maneira colaborativa e integrada, tornando o processo pedagogico mais dinamico e consistente.

Nesse contexto, evidencia-se a necessidade de adocdo de métodos que posicionem os
estudantes como protagonistas, envolvidos ativamente na constru¢ao do conhecimento. Essa postura
contribui para uma assimilagdo mais consistente dos contetidos e favorece o desenvolvimento da
autonomia discente, resultando em um ambiente escolar mais participativo e dialdgico. Em funcao
dessas caracteristicas, essa abordagem também se mostra eficaz na mediagdo de conflitos e na
promogado da compreensdo mutua entre os individuos (Jia; Zhou; Zheng, 2021).

Ao ser implementada, observa-se uma melhoria na comunicag¢do € no engajamento coletivo,
fatores relevantes para o alcance de objetivos em grupo. Além disso, trata-se de uma estratégia
adaptavel a diferentes contextos educacionais, o que amplia suas possibilidades de aplicagdao. Em
sintese, seu propdsito ultrapassa a simples resolucao de conflitos, ao contribuir para a construcao de
relacdes mais consistentes e harmoniosas entre os participantes do processo educativo (Jia; Zhou;
Zheng, 2021).

Nascimento et al. (2024, p. 13), com relagdo a questdo da compreensdo, argumentam o

seguinte:

Dessa forma, entendemos que educar é dar sentido e formular significados ao que se faz e ao
que se vive, é direcionar e ampliar o olhar para novos horizontes, estimular a percepcdo do
mundo - ampliando sua compreensdo, é oportunizar espagos mais justos, inclusivos e
integradores de aprendizagens.

Antes de prosseguir, o Quadro 1 apresenta uma sintese dos principais elementos que

caracterizam a abordagem STEAM na Educacao Bésica.

Quadro 1 — Elementos estruturantes da abordagem STEAM na Educacdo Bésica
Elemento Descricao
Integracéo entre diferentes areas do conhecimento, promovendo uma
visdo articulada dos contelidos
Aprendizagem baseada em Desenvolvimento de atividades praticas orientadas a resolucéo de
projetos problemas reais
Uso de recursos digitais e tecnoldgicos no processo de ensino e
aprendizagem
Criatividade e inovacdo Estimulo a producdo de ideias e solucdes originais
Protagonismo discente Participacdo ativa dos estudantes na construcdo do conhecimento
Fonte: Pugliese (2020); Lorenzin, Assumpcéo e Bizerra (2018); Jia, Zhou e Zheng (2021).

Interdisciplinaridade

Integracdo com tecnologias

Ademais, em alguns momentos, especialmente no que se refere a robotica pedagogica, percebe-
se a integracdo STEAM. De acordo com a pesquisa de Gavazzi (2020), essa estratégia ¢ vista como

uma ferramenta importante para unir teoria e pratica, especialmente no que se refere ao Ensino

Transformacdes Pedagégicas e Inovacao Educacional - 2° Edicdo
CULTURA MAKER E STEAM NA EDUCACAO BASICA: ABORDAGENS INOVADORAS PARA A APRENDIZAGEM ATIVA




\

Fundamental. A robdtica pedagdgica torna possivel colocar em pratica os conceitos tedricos de um

jeito mais palpavel e dinamico, o que leva a um aprendizado mais eficaz e cativante nessa etapa de
ensino.

Nesse sentido, a utilizagdo de lixo eletronico no desenvolvimento da roboética educacional
amplia as possibilidades pedagdgicas ao associar aprendizagem tecnologica e consciéncia
socioambiental. Conforme Silva et al. (2016), essa pratica favorece a formag¢do ampliada dos
estudantes, ao estimular a criatividade, o pensamento critico e o uso responsavel de recursos. Além
disso, contribui para a reducdo da vulnerabilidade social, ao engajar os jovens em atividades
significativas no contexto escolar. Dessa forma, a robotica com reaproveitamento de materiais
consolida-se como uma estratégia educativa articulada aos principios da Cultura Maker e da
abordagem STEAM.

Vale destacar que, no Projeto Mais Ciéncia na Escola, desenvolvido no ambito da UECE, o
bolsista deve dispor de tempo para encontros periodicos, tanto presenciais quanto remotos, além de
dedicar 10 horas semanais as atividades do projeto institucional “Lixo: Problema Global. Solugdes
Locais. Garimpando riquezas educacionais do lixo eletronico”. As agdes ocorrem em regime remoto,
articuladas a visitas e intervengdes presenciais em escolas municipais e estaduais vinculadas aos campi
da UECE, UNILAB e URCA. Trata-se de uma iniciativa de alcance nacional, que tem possibilitado
experiéncias formativas relevantes, como a vivenciada por estudantes das escolas publicas EM Santos
Dumont e Sebastido de Abreu, em Fortaleza, que participaram de uma viagem a Brasilia no periodo de
24 a 27 de margo de 2026, ampliando seus repertorios académicos e culturais no contexto do projeto.

Quando se usa a robotica como ferramenta pedagogica no ensino-aprendizagem, da para
interligar diversas 4areas do conhecimento e os estudantes conseguem construir € aprimorar
competéncias que tém tudo a ver com logica, resolu¢do de problemas e trabalho em equipe
colaborativo. Isso tudo estd alinhado com a metodologia STEAM, que visa integrar ciéncias,
tecnologia, engenharia, artes € matematica de uma forma divertida, pratica e interdisciplinar. Assim, a
robotica ndo apenas integra as disciplinas de maneira mais fluida, mas também cria um ambiente de
aprendizado mais envolvente e interativo, no qual as competéncias citadas sdo reconhecidas e
aprimoradas.

Por ultimo, os autores Gomes et al. (2024) defendem que as metodologias ativas, alinhadas a
movimentos e propostas educativas como o STEAM, sdo essenciais para o fortalecimento da
autonomia dos educadores e para permitir uma nova compreensao e ressignificacao de suas praticas
pedagbgicas convencionais. Por conseguinte, as abordagens interdisciplinares se tornam valiosas
ferramentas para criar ambientes de aprendizagem que sio mais ativos e participativos. E nesses
espacos que professores e estudantes colaboram, consolidando praticas pedagogicas que estdo em

sintonia com as varias mudancas que marcam a educacao atual.
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3.3 APRENDIZAGEM ATIVA MEDIADA PELA CULTURA MAKER E PELA ABORDAGEM
STEAM

A aprendizagem ativa, a Cultura Maker e a abordagem STEAM configuram um processo de
aprendizagem dinamico e envolvente, no qual o estudante assume o papel de protagonista tanto na
construgdo do conhecimento quanto no desenvolvimento de suas habilidades. De acordo com Sabbatini
e Vieira (2025), a articulag@o entre praticas maker, pensamento computacional e a proposta STEAM
constitui um importante recurso para a constru¢do de ambientes de aprendizagem mais divertidos,
desafiadores, interativos e dindmicos, especialmente nos anos iniciais da escolarizagdo, nos quais o
aprender fazendo se estabelece como um dos pilares que sustentam as experiéncias educativas dos
estudantes. Esses elementos possibilitam a participacdo ativa dos estudantes na construcdo do
conhecimento, favorecendo a produgdo de saberes relevantes na Educacdo Basica, a0 mesmo tempo
em que ampliam a motivacao e o envolvimento discente, proporcionando uma experiéncia formativa
mais significativa.

Considerando a organizacao das praticas pedagdgicas fundamentadas nessa integragao, Bacich
e Holanda (2020) destacam que a aprendizagem baseada em projetos constitui uma estratégia adequada
no ambito da abordagem STEAM, na qual os estudantes sdo incentivados a explorar problemas do
mundo real, mobilizando conhecimentos de diferentes areas de forma articulada, o que favorece a
aprendizagem ativa ao estimular a autonomia discente, a tomada de decisdo e a participacdo efetiva
nas atividades propostas.

A interdisciplinaridade ¢ um dos fundamentos que sustentam a conexao entre a Cultura Maker
e o STEAM (Machado; Junior, 2019). A juncdo de diferentes areas do conhecimento ¢ capaz de
ultrapassar a fragmentacdo dos saberes, favorecendo uma compreensdo mais ampla dos conteudos
dentro da aprendizagem ativa. Nesse contexto, os estudantes comecam a relacionar conceitos de
maneira mais contextualizada, o que favorece uma constru¢do do conhecimento mais sélida.

Outro aspecto relevante diz respeito a aprendizagem colaborativa mediada por tecnologias,
elemento recorrente nas praticas maker. Pareschi, Silva e Santana (2022) demonstram que a troca de
experiéncias e a construcao coletiva do conhecimento constituem resultados favoraveis da colaboragao
entre os estudantes, aliada ao uso de recursos tecnoldgicos.

Geraldi, Holanda e Bacich (2022) apontam que a educacdo STEAM, quando integrada a
praticas pedagogicas inovadoras, contribui para a consolidagdo de ambientes de aprendizagem mais
divertidos, flexiveis e participativos. Esse movimento fortalece a aprendizagem ativa ao promover a
interagdo entre os sujeitos € ao incentivar a participagdo em atividades que demandam cooperagao,
didlogo e resolugdo conjunta de problemas. Nesses contextos, a aprendizagem ativa se manifesta por

meio do envolvimento dos estudantes em atividades que exigem investigagdo, criagdao e reflexao.
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Assim, a integracao entre Cultura Maker e STEAM se apresenta como uma estratégia consistente para

a promogcao de praticas educativas alinhadas as demandas contemporaneas da Educagio Basica.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A investigagdo em questdo foi realizada no contexto das praticas pedagodgicas tidas como
inovadoras e que se aplicam na Educacdo Bésica. A pesquisa concentrou-se principalmente na
interconexao e na correlacdo entre a Cultura Maker e a metodologia educacional STEAM, que abrange
as areas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes ¢ Matematica. As duas abordagens foram
selecionadas em razdo de sua pertinéncia na facilitagdo de um aprendizado que seja engajado e
dinamico, voltado tanto para os estudantes do Ensino Fundamental quanto para aqueles do Ensino
Médio. Considerando as transformacdes que vém se processando na educacdo contemporanea, a
pesquisa visou compreender como essas novas abordagens desempenham um papel relevante na
reestruturacdo dos métodos de ensino e aprendizagem, favorecendo, desse modo, um incremento do
envolvimento dos estudantes ¢ a articulagdo dos conhecimentos em diversos contextos escolares. Tal
analise tornou-se imprescindivel para reconhecer as contribui¢cdes que tais transformagdes oferecem
ao contexto educacional.

Os resultados demonstram de forma clara e conclusiva que a pesquisa alcancou todos os
objetivos previamente estabelecidos, uma vez que possibilitou uma analise detalhada e consistente das
contribui¢cdes da Cultura Maker e da abordagem STEAM para a concep¢do € o aprimoramento de
praticas pedagogicas inovadoras, especificamente orientadas a aprendizagem ativa. Evidencia-se,
ainda, que a investiga¢do ndo apenas atingiu suas metas, como também ressaltou a relevancia dessas
metodologias para a educagdo contemporanea, permitindo estabelecer relagdes significativas entre os
referenciais teoricos selecionados e as praticas pedagogicas atualmente implementadas, o que reforca
a pertinéncia da tematica no ambito da Educagdo Basica.

Com relag@o ao item 1.1, a pesquisa indicou que a Cultura Maker, ao enfatizar o aprender
fazendo, a colaboracdo e a experimentacao, ajuda a criar ambientes de aprendizagem mais dinamicos
e colaborativos na Educacdo Basica. Percebe-se que sua inser¢cdo no ambiente escolar estimula o
protagonismo dos estudantes e amplia as oportunidades de desenvolver competéncias ligadas a
criatividade, a resolugao de problemas e a autonomia dos estudantes.

No que diz respeito ao item 1.2, observou-se que a metodologia STEAM se apresenta como
uma estratégia interdisciplinar, favorecendo a juncdo de diferentes saberes e o fortalecimento de
praticas pedagdgicas mais conectadas e contextualizadas. A andlise revelou que essa estratégia ajuda a
combater a fragmentagao do curriculo, promovendo a interligacdo de saberes e a aplicagdo pratica dos

conhecimentos, o que enriquece a aprendizagem ativa na Educacao Basica.
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Com relagdo ao item 1.3, observou-se que a uniao da Cultura Maker com STEAM potencia, de

maneira consistente, a aprendizagem ativa, uma vez que impulsiona os estudantes a participarem de
atividades que envolvem investigagdo, criagdo e colaboracdo. Essa articulagdo permite que se criem
experiéncias de aprendizagem mais ricas, onde os estudantes se tornam protagonistas do seu processo
de aprendizagem, o que aumenta seu engajamento e compreensao dos conteudos abordados.

Com base nesses resultados, sugere-se que pesquisas futuras explorem a aplicagdo empirica
dessas abordagens em outros contextos escolares, especialmente no que se refere aos resultados
educacionais, a formacao docente e as politicas publicas voltadas a inovagdo pedagogica. Estudos que
considerem varidveis como infraestrutura escolar, praticas avaliativas e integragdo curricular podem
contribuir para uma compreensao mais ampla dos desafios e das possibilidades de consolidacdo dessas

estratégias na Educagao Bésica.
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