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CULTURA MAKER - COMPETENCIAS STEAM

APRESENTACAO

Aprender fazendo, integrar saberes

O presente estudo tem como tema a relacao entre a cultura maker e o de-
senvolvimento de competéncias STEAM no contexto educacional contem-
poraneo. A pesquisa parte do problema de investigacao que busca com-
preender de que forma a cultura maker pode contribuir para o desenvolvi-
mento de competéncias STEAM entre estudantes dos anos finais do Ensino
Fundamental. A relevancia do estudo justifica-se pela necessidade de re-
pensar as praticas pedagodgicas diante das transformacdes tecnologicas e
das demandas formativas do século XXI.

O objetivo geral da pesquisa consiste em analisar como a cultura maker
pode contribuir para o desenvolvimento de competéncias STEAM entre
estudantes do Ensino Fundamental - anos finais. Como objetivos especifi-
cos, buscou-se discutir os fundamentos teéricos da cultura maker no
campo educacional, analisar os principios da abordagem STEAM e com-
preender as convergéncias entre essas duas perspectivas pedagogicas no
desenvolvimento de competéncias contemporaneas. A metodologia ado-
tada caracteriza-se como pesquisa bibliografica, de abordagem qualitativa
e carater exploratorio e descritivo, fundamentada na analise de produgoes
cientificas recentes sobre cultura maker, educagao STEAM e inovacao pe-
dagogica.

Os resultados da investigagao evidenciam que a integragao entre cul-
tura maker e abordagem STEAM favorece praticas pedagogicas mais ativas,
colaborativas e interdisciplinares, capazes de estimular o protagonismo
discente e promover aprendizagens mais significativas. Conclui-se que
essas abordagens apresentam potencial para contribuir com a inovagao
educacional e para o desenvolvimento de competéncias essenciais a for-
macao dos estudantes na educagao basica.

O autor
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CULTURA MAKER - COMPETENCIAS STEAM

Nas tltimas décadas, as transformacoes causadas pela expansao das tec-
nologias digitais tém provocado mudancgas significativas na transmissao e
apreensao do conhecimento. Esse cenario impde novos desafios aos siste-
mas educacionais, exigindo a revisao de modelos pedagogicos tradicional-
mente centrados na transmissao de contetdos e na fragmentacao do co-
nhecimento. Nesse contexto, torna-se cada vez mais necessario desenvol-
ver praticas educativas capazes de estimular a autonomia, a criatividade, o
pensamento critico e a resolucao de problemas, competéncias considera-
das fundamentais para a formacao de estudantes no século XXI.

Nessa perspectiva, diferentes abordagens pedagogicas tém sido discuti-
das no campo educacional com o objetivo de promover processos de
aprendizagem mais significativos e alinhados as transformacdes contem-
poraneas. Entre essas propostas, destaca-se a cultura maker, movimento
que valoriza o ‘aprender fazendo) incentivando a experimentacgao, a cria-
¢ao e a colaboracgao na construcao do conhecimento. No ambiente educa-
cional, a cultura maker propde que os estudantes assumam papel ativo no
processo de aprendizagem, participando da elaboracao de projetos, da re-
solucgao de desafios e da construcgao de solucdes para problemas reais.

Associada a esse movimento, a abordagem STEAM tem ganhado desta-
que como uma proposta de integracao entre diferentes areas do conheci-
mento, buscando superar a fragmentagao curricular e promover uma
aprendizagem interdisciplinar. Ao articular ciéncia, tecnologia, engenharia,
artes e matematica em atividades baseadas em projetos e resolugao de
problemas, a educacao STEAM contribui para o desenvolvimento de com-
peténcias cognitivas, criativas e socioemocionais essenciais para a atuacao
em uma sociedade cada vez mais marcada pela inovagao e pela complexi-
dade.

Nesse sentido, a convergéncia entre a cultura maker e a abordagem
STEAM apresenta-se como uma possibilidade promissora para a inovagao
pedagbgica na educacao basica. Ambas compartilham principios que valo-
rizam o protagonismo do estudante, a aprendizagem ativa, o trabalho cola-
borativo e a aplicacao pratica do conhecimento. Quando integradas ao
contexto escolar, essas abordagens podem favorecer a construcao de ex-
periéncias educacionais mais dinamicas, contextualizadas e significativas,
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especialmente nos anos finais do Ensino Fundamental, etapa em que os es-
tudantes ampliam sua capacidade de investigagao, reflexdo e autonomia
intelectual.

A presente pesquisa apresente como proposta central uma investigagcao
voltada as tecnologias emergentes e as praticas pedagogicas inovadoras na
educacao, buscando compreender de que maneira a cultura maker pode
contribuir para o desenvolvimento de competéncias STEAM entre estu-
dantes do Ensino Fundamental - anos finais. A problematica que orienta
este estudo parte da seguinte questao de pesquisa: de que forma a cultura
maker pode contribuir para o desenvolvimento de competéncias STEAM
entre estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental?

QUESTAO DE PESQUISA

De que forma a cultura maker pode contribuir para o
desenvolvimento de competéncias STEAM entre estudantes dos
anos finais do Ensino Fundamental?

A relevancia desta investigacao justifica-se pela necessidade de repen-
sar as praticas pedagogicas diante das exigéncias de uma sociedade orien-
tada pela inovacao, pela cultura digital e pela producao colaborativa do co-
nhecimento. Embora existam iniciativas que busquem integrar tecnologias
e metodologias ativas no contexto escolar, ainda se observa uma predomi-
nancia de praticas educativas baseadas em modelos tradicionais de ensino.
Assim, o estudo da relacao entre cultura maker e educagao STEAM se faz
relevante com vista a ampliar as possibilidades de inovacao pedagogica e
contribuir para a formagao de estudantes mais criticos, criativos e capazes
de atuar em contextos complexos e em constante transformacao.

Dessa forma, o objetivo geral deste estudo consiste em analisar como a
cultura maker pode contribuir para o desenvolvimento de competéncias
STEAM entre estudantes do Ensino Fundamental - Anos Finais. De igual
modo, foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos: a) discutir os
fundamentos tedricos da cultura maker no campo educacional; b) analisar
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os principios e caracteristicas da abordagem STEAM no contexto da edu-
cacao basica; c) compreender as convergéncias entre cultura maker e edu-
cacao STEAM no desenvolvimento de competéncias relacionadas a criati-
vidade, colaboracao, pensamento critico e resolugao de problemas.

O ntcleo do desenvolvimento teorico do trabalho se encontra dividido
em trés capitulos: O capitulo 3 apresenta os fundamentos teoricos da cul-
tura maker no campo educacional, discutindo sua origem, seus principios
e suas contribui¢oes para a inovacao pedagogica. Em seguida, sao discuti-
das as bases tedricas que sustentam essa abordagem, evidenciando como
essas perspectivas defendem a aprendizagem ativa e o protagonismo do
estudante. Por fim, o capitulo analisa as possibilidades de insercao da cul-
tura maker no curriculo da educacao basica, destacando seus potenciais
para promover praticas pedagogicas mais significativas, bem como os de-
safios estruturais e formativos envolvidos em sua implementacao no con-
texto escolar.

O capitulo 4 discute os fundamentos da abordagem STEAM e sua rela-
¢ao com a cultura maker no contexto educacional, analisando os principios
que a caracterizam. O capitulo também examina como essa convergéncia
valoriza a aprendizagem ativa, a criatividade, a colaboragao e o protago-
nismo discente, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias
consideradas essenciais para a formagao dos estudantes no século XXI.

Por fim, o capitulo 5 apresenta uma analise das contribui¢des da litera-
tura cientifica acerca da relacao entre cultura maker e o desenvolvimento
de competéncias STEAM nos anos finais do Ensino Fundamental. A partir
da revisao de estudos recentes, sao discutidas as possibilidades pedagogi-
cas dessas abordagens para promover uma aprendizagem mais significa-
tiva, baseada na investigagao, na experimentagao e na resolugao de proble-
mas.

"



02

CAPiTULO 02 / 06

Metodologia
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A presente pesquisa caracteriza-se como bibliografica e documental de
abordagem qualitativa de carater exploratério e descritivo. Um estudo de
cunho qualitativo que se destaca pelo fato deste modelo ser diferenciado
por “sua capacidade de demonstrar as visoes e perspectivas dos partici-
pantes do estudo, sendo que conseguir capturar as perspectivas das pes-
soas pode ser um plano de extrema importancia de um estudo qualitativo”
(Yin, 2016, p. 26).

De acordo com Gil (2022), a pesquisa bibliografica é desenvolvida com
base em materiais ja elaborados, constituidos principalmente por livros,
artigos cientificos, dissertagoes e teses, permitindo ao pesquisador exami-
nar diferentes perspectivas teodricas acerca de determinado fendmeno.
Nesse sentido, a revisao da literatura possibilita identificar conceitos, ten-
déncias e contribuicoes de diversos autores sobre cultura maker, educacao
STEAM e inovagao pedagogica na educagao basica.

Ainda quanto a abordagem, esse estudo é dedutivo, pois parte de pre-
missas gerais para se confrontarem com dados particulares., provenientes
das experiéncias vividas, dos conhecimentos adquiridos no cotidiano, nas
relacdbes com o outro, com o meio, enfim, vivéncias e experiéncias nem
sempre derivadas de constatacoes cientificas. Nesse sentido, aplicada por
meio da discussao da heterogeneidade em sala de aula, a pesquisa qualita-
tiva pode “construir e aperfeigoar teorias sobre a organizacao social e cog-
nitiva da vida da sala de aula que é contexto por exceléncia de aprendiza-
gem dos educandos” (E. A. da Silva, 2021, p. 07).

O presente estudo caracteriza-se, desse modo, por uma pesquisa bi-
bliografica narrativa, na qual foram coletadas informagdes com o intuito de
subsidiar a tematica em foco. A pesquisa bibliografica, que de acordo com
Marconi e Lakatos (Marconi & Lakatos, 2017, p. 183) nao deve ser conside-
rada como “mera repeticao do que ja foi dito ou escrito sobre certo as-
sunto, mas propicia o exame de um tema sob novo enfoque ou abordagem,
chegando a conclusoes inovadoras”. Realiza-se, assim, uma coleta de dados
por meio de consulta em livros, jornais, revistas, periddicos, artigos cienti-
ficos e na rede mundial de computadores que contribuam para o desenvol-
vimento dos conceitos tedricos e praticos que envolvem o estudo.

13



DANIEL VINICIUS PINTO

Além da pesquisa bibliografica, o estudo também apresenta carater do-
cumental, uma vez que dialoga com documentos normativos e politicas
educacionais que orientam a organizacao do ensino no Brasil, como a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Segundo Tako & Kameo (2023), a pes-
quisa documental utiliza fontes primarias que ainda nao receberam trata-
mento analitico sistematizado, permitindo ao pesquisador analisar docu-
mentos institucionais relevantes para a compreensao do fendmeno inves-
tigado.

Devido a sua propria constituicao esse tipo de pesquisa desenvolve-se
obedecendo etapas. A fase inicial foi composta pela busca de artigos dispo-
niveis nas bases de dados Google Académico, SciELO, Biblioteca Digital Bra-
sileira de Teses e Dissertacoes (BDTD) e no Portal de Periddicos da Coor-
denagao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES /Brasil),
que integra diversas bases de dados nacionais e internacionais. Nesta, foi
selecionada a opgao de busca por assunto no modo ‘pesquisa avancgada’ e,
como em todas as outras, foi estabelecido um recorte temporal de 2021 a
2025, a partir dos seguintes descritores: ‘cultura maker’; ‘competéncias
STEAM’; ‘Inovagao Pedagogica’; ‘Ensino Fundamental IT'.

Apos a realizacao das buscas nas bases de dados mencionadas, foram
inicialmente identificados 68 trabalhos cientificos relacionados aos descri-
tores estabelecidos. Apds a aplicacao dos critérios de inclusao e exclusao,
considerando o recorte temporal, a pertinéncia tematica e o idioma, esse
ntimero foi reduzido para 23 produc¢des. Posteriormente, mediante leitura
dos titulos, resumos e, quando necessario, do texto completo, foram sele-
cionados 12 estudos para compor o corpus final da pesquisa, por apresen-
tarem maior aderéncia aos objetivos propostos e consisténcia tedrica para
fundamentar a analise.

14
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PERCURSO DE SELEGAO DO CORPUS

68 23 12

trabalhos identificados nas produgdes apds critérios de
bases de dados inclusao e exclusao

estudos selecionados para o
corpus final

Google Académico - SciELO - BDTD - Portal de Periédicos CAPES — recorte 2021-2025

Para tornar essa fundamentacao ainda mais clara e acessivel, o Quadro
01 sintetiza os principais autores, obras e contribuicdes que sustentam
teoricamente esta investigacao. Essa estratégia permite visualizar com cla-
reza como cada contribuicao fortalece a analise desenvolvida e, sobretudo,
como todas convergem para iluminar o caminho de uma educagao capaz
de se reinventar diante das exigéncias do nosso tempo.

QUADRO 01

Selecdo das Produgoes Académicas que Fundamentam a Pesquisa

TIPO DA OBRA E CONTRIBUIGOES PARA A
AUTOR, ANO E TiTULO DA OBRA FONTE PESQUISA
Brito, C. G. V. (2025). Cultura maker Artigo cientifico - Discute a cultura maker como estraté-
na educagdo: inovagdo, protagonismo Revista Tépicos. gia pedagogica voltada a aprendiza-
e aprendizagem significativa. gem ativa, experimentagao e protago-

nismo discente, destacando seu poten-
cial para integrar tecnologias e meto-
dologias inovadoras no contexto edu-
cacional contemporaneo.

Brasil, E. A., & Silva, D. 0. (2026). Ino- Artigo cientifico - Analisa a cultura maker como aborda-
vagdo e protagonismo na aprendiza- Revista RECIMA21. gem educacional baseada no “faca
gem: a cultura “mdo na massa’ atra- vocé mesmo", enfatizando seu papel
vés do Tec Maker nas escolas brasi- no desenvolvimento de competéncias
leiras. criativas, pensamento critico e colabo-
ragao entre estudantes.
Cordovil, K. R. S., & Vaz, C. L. D. (2024). Artigo cientifico - Apresenta uma metodologia ativa que
Equipe Maker STEAM: uma metodo- Revista REPPE. integra principios da cultura maker
logia ativa para uma aprendizagem com a abordagem STEAM, eviden-
criativa. ciando seu potencial para promover

aprendizagem criativa, interdisciplinar
e colaborativa.
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AUTOR, ANO E TiTULO DA OBRA

TIPO DA OBRA E
FONTE

CONTRIBUIGOES PARA A
PESQUISA

Custédio, S. V. F., & Rosa, T. A. (2024).
Educagdo STEAM: conceito, breve
historico, diretrizes e pratica.

Frutuozo, A. G. T., et al. (2026). Cultura
maker e inovagdo pedagdgica na edu-
cacdo basica: prdticas, competéncias
e aprendizagem ativa.

Gontijo, G. B., & Gaio, R. (2025).
STEM/STEAM e praticas pedagogicas
no século XXI: navegando pelas ondas
da inovagao educacional.

Gonzaga, K. V. P., Graga, V. G.D., &
Quadros-Flores, P. (2024). A cultura e
metodologia maker na formacao de
professores: uma proposta criativa,
interdisciplinar, inovadora, sustentd-
vel e inclusiva.

Maia, D. L., Carvalho, R. A., & Appelt, V.
K. (2024). Abordagem STEAM na edu-
cagdo basica brasileira: uma revisdo
de literatura.

Meyer, R. A. (2025). Transformagdo
pedagogica: integrando cultura
maker e tecnologias digitais na edu-
cagdo sob o marco das leis e normati-
vas atuais.

Oliveira, D. S., et al. (2024). Cultura
maker na educagao: beneficios e de-
safios em iniciativas extracurricula-
res para escolas publicas.
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Artigo cientifico -
Revista Dialogia.

Artigo cientifico -
Revista ReGeo.

Artigo cientifico -
Revista Reflexao e
Acéo.

Artigo cientifico -
Revista Dialogia.

Artigo cientifico -
Revista Tecnologia
e Sociedade.

Artigo cientifico -
Revista Avances
de Investigacion.

Artigo cientifico -
Revista Caderno
Pedagdgico.

Aborda os fundamentos tedricos da
educacao STEAM, destacando a
aprendizagem baseada em projetos e a
integragao entre areas do conheci-
mento como elementos essenciais para
inovagao educacional.

Analisa como a cultura maker favorece
praticas pedagodgicas inovadoras e me-
todologias ativas, contribuindo para o
desenvolvimento de competéncias e
aprendizagem significativa na educa-
cao basica.

Apresenta uma revisao sistematica
sobre praticas STEM/STEAM no Brasil,
identificando tendéncias metodoldgi-
cas e lacunas na pesquisa, além de
destacar o protagonismo discente nas
praticas educacionais inovadoras.

Discute o papel da cultura maker na
formacgao docente e na inovacao peda-
gogica, destacando seu potencial para
promover aprendizagem criativa, inter-
disciplinar e alinhada aos desafios da
educagédo contemporanea.

Analisa a producéo cientifica sobre
STEAM na educacao basica brasileira,
evidenciando a relacao entre essa
abordagem, a cultura maker e metodo-
logias baseadas em projetos.

Investiga a integragao entre cultura
maker, tecnologias digitais e politicas
educacionais, destacando desafios e
possibilidades para a transformacao
pedagdgica nas instituigdes de ensino.

Analisa beneficios e desafios da imple-
mentacao de projetos maker em esco-
las publicas, destacando aspectos
como criatividade, colaboragao, forma-
Gao docente e limitagdes estruturais.



AUTOR, ANO E TiTULO DA OBRA

CULTURA MAKER -

TIPO DA OBRA E
FONTE

COMPETENCIAS STEAM

CONTRIBUIGOES PARA A
PESQUISA

Pinheiro, W. S., & Valente, E. A. T.
(2024). Praticas makers no ensino-
aprendizagem na educagao basica:
um relato de experiéncia.

Sanches, E. A., Ulloa-Guerra, O., & Mar-
tinez-Sierra, R. (2025). Cultura maker:
consciéncia e potencial de implemen-
tagdo como politica educativa no
Brasil.

Silva, C. T. C., & Melo, M. S. (2025).
Dialogos acerca da abordagem
STEAM a partir do ginasio educacio-
nal tecnoldgico do Rio de Janeiro.

Trindade, C., & Trajano, L. M. S. (2025).
Dimensoes curriculares e pedagogicas
da cultura maker na educagdo brasi-
leira.

Viana, A. C., & Costa, A. J. (2025). Cul-
tura maker na educagdo: inovacdo
pedagdgica para o desenvolvimento
de competéncias do século XXI.

Nota: Elaborado e adaptado pelo autor (2025).

Artigo cientifico -
Revista Caderno
Pedagdgico.

Artigo cientifico -
Arquivos
Analiticos de
Politicas
Educativas.

Artigo cientifico -
Revista Didlogos
Interdisciplinares.

Artigo cientifico -
Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Ciéncias e
Educacao.

Artigo cientifico -
Revista Foco.

Relata experiéncia de aplicacdo de pra-
ticas maker na educacgao basica, evi-
denciando impactos positivos no de-
senvolvimento de criatividade, pensa-
mento critico e colaboragao entre estu-
dantes.

Investiga o nivel de consciéncia e o po-
tencial de implementacéo da cultura
maker nas escolas brasileiras, discu-
tindo sua relevancia como politica edu-
cacional e estratégia de inovacao pe-
dagogica.

Analisa a implementagao da aborda-
gem STEAM em escolas publicas, evi-
denciando sua relagdo com atividades
maker e seu potencial para promover
aprendizagem integrada e significativa.

Analisa as dimensodes curriculares e
pedagdgicas da cultura maker, desta-
cando sua contribuigao para autonomia
discente, integracao curricular e recon-
figuracao das praticas pedagdgicas.

Discute a cultura maker como estraté-
gia para desenvolver competéncias do
século XXI, como criatividade, pensa-

mento critico, colaboragao e resolucdo
de problemas.

A pesquisa adotou critérios de inclusao para selecionar obras relevantes

relacionadas as tematicas discutidas. Estes critérios abrangem caracteris-

ticas como o periodo de publicagao, atendendo a um recorte temporal dos

ultimos cinco anos (2021-2025) e o idioma, visto que considerou somente

publicagoes em portugués. Foram considerados materiais provenientes de

artigos cientificos, dissertacoes e teses disponiveis em repositorios de pu-

blicacdes cientificas, com foco na area da educacao.

Os critérios de exclusao foram pautados na identificagao de materiais

considerados como fontes nao confiaveis e documentos que nao se ali-
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nham ao escopo da pesquisa. Esse processo de selecao criteriosa foi fun-
damental para garantir a qualidade e a relevancia dos documentos selecio-
nados.

Feita a selecao das fontes, procedeu-se, em seguida, a coleta de dados
extraindo as ideias principais das publicacdes por meio de uma leitura
aprofundada. Em seguida foi realizada a etapa da analise e interpretacao
dos resultados com a finalidade de ordenar e sumariar as informacoes ex-
traidas das fontes, de forma que estas possibilitem a obtencao de respos-
tas aos problemas apontados pela pesquisa.
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Nas tltimas décadas, os avancos tecnolédgicos e as transformacoes sociais
impuseram novos desafios a educagao, exigindo reformulagoes significati-
vas nas metodologias de ensino, nos espagos escolares e nas competéncias
a serem desenvolvidas pelos estudantes. Nesse contexto, a cultura maker
passou a ocupar lugar de destaque no debate educacional, especialmente
por propor uma abordagem centrada na autoria, na experimentagao e na
aprendizagem ativa (Simoes et al., 2025). Por essa razao, esse movimento
tem se consolidado nas tltimas décadas, ao defender uma renovacao das
praticas educacionais em contextos marcados pela cultura digital, pela
inovagao tecnologica e pela centralidade do protagonismo discente.

Esse capitulo abordara os fundamentos teoricos que sustentam a cul-
tura Maker no campo educacional, discutindo seus principais conceitos,
principios e implicacoes pedagogicas. Inicialmente, apresenta-se uma
compreensao conceitual da cultura maker e suas bases epistemologicas.
Em seguida, discute-se sua relagcao com processos de inovacao pedagod-
gica, e, por fim, analisa-se a inser¢ao da cultura maker no curriculo da
educacao basica, evidenciando desafios estruturais, formativos e pedago-
gicos que permeiam sua implementagao.

31 Cultura Maker: conceito e fundamentacao

Em alta especialmente nas tltima duas décadas, a cultura maker se origina
na Europa na década de 1920, com o objetivo inicial de recuperar equipa-
mentos e criar ferramentas para reconstruir lares, empresas e cidades,
destruidos pela Primeira Guerra Mundial (1914-1918) diante da alta de-
manda por esses instrumentos. Na década de 60, ganharam forca “as ideias
do ‘faga vocé mesmo’ (Do It Yourself - DIY) e ‘facamos juntos’ (Do It Toget-
her - DIT), que incentivava a aprendizagem por projetos e pratica. Nas ofi-
cinas maker, pode-se fazer, errar, criar, co-criar, consertar e modificar ob-
jetos” (Moreira et al., 2023, p. 907).

Uma nova fase de retomada e popularizacao do movimento ocorre em
2007, nos Estados Unidos, tendo como principal expoente o empresario
Dale Dougherty que criou a Revista Make Magazine. Diferentes dos entao
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‘fazedores’ do passado, para os atuais maker € o vinculo com as tecnolo-
gias, compartilhamentos de ideias, de ferramentas e técnicas. “Esse fazer
na perspectiva maker nao € apenas modificar, transformar, inovar, mas ¢
ser parte de um coletivo de fabricacio. E, portanto, um movimento de en-
corajamento das pessoas criarem, repararem e modificarem seus proprios
objetos” (Gonzaga et al., 2024, p. 06). Nessa retomada, o movimento funda
suas raizes na democratizacao da tecnologia e na cultura do compartilha-
mento, propde um modelo de educacao que transcende a sala de aula tra-
dicional.

Trata-se de uma concepc¢ao que visa nao apenas transmitir conheci-
mento, mas também desenvolver competéncias essenciais para o século
XXI, como o pensamento critico, a capacidade de resolver problemas com-
plexos e a habilidade de trabalhar de forma colaborativa. Dentro da pers-
pectiva maker existem os laboratérios conhecidos como maker spaces ou
espacos maker, podemos citar o Fab Lab como exemplo desses espacos.
Esses laboratorios maker dispdem de maquinas supermodernas, e disponi-
bilizam varias ferramentas, tais como impressora 3D, cortadora a laser e
cortadora controlada por computador. Dessa forma no Fab Lab tudo se
torna personalizado e tudo pode ser construido (Gonzaga et al., 2024).

Ou seja, entende-se que no cerne da cultura maker esta a ideia de capa-
citar as pessoas a se tornarem criadoras ativas em vez de meros consumi-
dores. Razao pela qual os principios da Cultura Maker vém sendo utilizados
em varios setores educacionais e se materializa no pensamento matema-
tico de Seymour Papert (1928-2016) discipulo das teorias construtivistas. O
construtivismo, fundamentado principalmente nas obras de Jean Piaget
(1896-1980) e Lev Vygotsky (1896-1934), oferece uma base para dialogar
com as premissas teodricas da cultura maker. Segundo Piaget, (1973, apud
Sales et al., 2023, p. 448),0 conhecimento “é construido de modo ativo pelo
aprendiz a medida que ele interage com o ambiente, e a0 mesmo tempo,
experimenta e reflete sobre essas interagdes”. Nesse sentido, as praticas
makers exemplificam essa construcao ativa de conhecimento, ao envolver
os estudantes em atividades que requerem manipulacao de materiais, re-
solucao de problemas reais e criagao de produtos tangiveis (Pinheiro & Va-
lente, 2024).
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Vygotsky (1978, apud Pinheiro & Valente, 2024, p. 15), por sua vez, enfa-
tiza o papel do contexto social e da mediacao cultural no desenvolvimento
cognitivo. “Nas praticas makers, a colaboragao entre estudantes e a orien-
tacao do professor funcionam como mediadores essenciais no processo de
aprendizagem, facilitando a internalizacao de conceitos complexos através
da interacao social” (Pinheiro & Valente, 2024, p. 05). Assim, enquanto se-
guidor do construtivismo de Piaget, Papert (1986, apud Sales et al., 2023, p.
447) desenvolveu sua teoria “baseando-se na relagao do construtivismo e
no desenvolvimento auténomo do conhecimento do aluno a partir dos
seus interesses interligados e a partir da utilizacao das ferramentas tecno-
logicas”.

Sob essa perspectiva, propds em sua teoria que por meio da agao con-
creta e da criacao de produto palpavel, o estudante adquire o conheci-
mento, exerce seu protagonismo e adquire o saber gerado a partir da pra-
tica. Dito de outro modo, o conhecimento se torna mais significativo
quando construido “pelo proprio sujeito em situacoes de resolucao de
problemas reais. Para Brito, esse processo se consolida quando a aprendi-
zagem acontece de forma ativa, em contextos que permitem ao estudante
experimentar, errar, reconstruir e transformar sua propria pratica em
objeto de reflexao” (Brito, 2025, p. 06). E, assim, a escola com espaco dedi-
cado as atividades maker desfruta de todas as condi¢cdes para uma apren-
dizagem fortemente significativa.

Nesse sentido, o movimento maker ao ser integrado ao contexto educa-
cional apresenta-se como uma ruptura metodoloégica. A educacao ao ab-
sorver a cultura maker rompe com a fragmentacao curricular favorece
abordagens interdisciplinares, nas quais diferentes areas do conhecimento
dialogam em torno de problemas reais e significativos. “A integracao da
cultura maker ao curriculo escolar promove vantagens pedagogicas rele-
vantes, como a valoriza¢ao do erro como oportunidade de aprendizagem,
o desenvolvimento do pensamento critico e criativo e o fortalecimento do
trabalho colaborativo” (Frutuozo et al., 2026, p. 06).

Ou seja, a cultura maker se relaciona com uma aprendizagem descolada
dos moldes tradicionais, confrontando-os ja que o foco deste pensamento
€ o protagonismo dos alunos. A escola deve, portanto, empenhar-se nessa
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direcao especialmente por meio da aplicacao de metodologias que valori-
zam o aprender pelo fazer, a compreensao e nao apenas a assimilagao de
conteudos. Por meio dessas praticas, o estudante deixa de ser consumidor
de tecnologias para tornar-se produtor de conhecimento, assumindo
papel ativo na construcao de solugdes e no compartilhamento de saberes
(Viana & Costa, 2025).

O uso da cultura maker potencializa a pratica na qual o educando é pro-
tagonista do processo de construcao de seus saberes, de modo que a
escola se torna o espago para que o aluno tenha pertencimento se motive
por estar e principalmente concluir todas as etapas do ensino. Trata-se de
uma proposta que nao apenas valoriza a experiéncia individual, como
também possibilita que o erro seja interpretado como etapa produtiva do
processo formativo. Ao valorizar o protagonismo discente, a Cultura
Maker, na sua esséncia criativa, favorece o desenvolvimento de competén-
cias essenciais, tais como criatividade, autonomia, pensamento critico, co-
laboragao e comunicagao (Cabral et al., 2024).

Entede-se assim, que atividades baseadas no ‘aprender fazendo’ incenti-
vam atitudes como resiliéncia, cooperagao, abertura ao novo, empatia e
capacidade de lidar com erros. Em um laboratério maker, “a falha nao é
vista como algo negativo, mas como parte natural do processo de criacao.
Esse ambiente estimula os estudantes a persistirem diante dos desafios, a
trabalharem em equipe e a buscarem solugdes criativas para problemas
complexos” (Brasil & Silva, 2026, p. 04). Importante mencionar ainda que a
Cultura Maker encontra ressonancia em politicas educacionais que incen-
tivam a inovagao e o uso de tecnologias digitais na educagao basica.

Quando se analisa a realidade educacional brasileira é perceptivel com-
preender que ela esta cercada por desafios estruturais e pedagogicos, uma
discussao que sera mais adiante retomada. Apesar de tais entraves, inicia-
tivas recentes demonstram esfor¢os no sentido de integrar praticas criati-
vas ao curriculo, reconhecendo o potencial da Cultura Maker para desen-
volver competéncias cognitivas e socioemocionais alinhadas as demandas
contemporaneas. Exemplo disso é o avanco de projetos educacionais que
promovem o uso criativo de tecnologias, incentivando estudantes e pro-
fessores a adotarem praticas colaborativas e investigativas (Meyer, 2025).
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Percebe-se, assim que o fazer criativo que € proprio da cultura maker
articulado com o uso das ferramentas digitais, representa uma dimensao
significativa das praticas pedagogicas contemporaneas. Trata-se de uma
abordagem na qual os alunos deixam de ser meros consumidores de con-
tetdos para se tornarem criadores ativos de solucoes, artefatos fisicos e
digitais. De modo que, “ao valorizar o ‘aprender fazendo) esta metodologia
rompe com a logica transmissiva do ensino tradicional e favorece a cons-
trucao do conhecimento por meio da resolucao de problemas reais e do
desenvolvimento de projetos significativos, frequentemente mediados por
tecnologias digitais” (Santana, 2025, p. 28). A partir dessa compreensao
conceitual e teodrica da cultura maker, entende-se ser necessario, ao
mesmo tempo, refletir sobre suas contribuigdes para a renovacgao das pra-
ticas pedagogicas e para a construcao de ambientes de aprendizagem mais
dinamicos e participativos e é o que sera realizado no proximo item.

32 Cultura Maker e a inovagao pedagogica

Na estruturacao do processo educativo, as praticas pedagogicas é que sao
responsaveis por proporcionar caminhos para a integracao dos saberes
por areas de conhecimento. O que se observa por vezes, no entanto, é que
a escola mantém vivo um curriculo tradicional que nao responde mais a
demanda da escola do século XXI. E é nesse sentido, que a cultura maker
pode auxiliar em uma inovagao pedagogica como um meio de transformar
as praticas de ensino e aprendizagem. Assim, a cultura maker propde uma
aprendizagem criativa, “com a formulacao e investigacao de hipoteses, que
tem potencial para enriquecer a formacao dos estudantes. Considerando
as praticas pedagbgicas contemporaneas, voltadas para metodologias que
sejam pratico tedricas, o movimento maker ganha cada vez mais espago
nas escolas” (Dzingeleski et al., 2025, p. 404).

Entende-se, desse modo, que o intuito da implementacao da cultura
maker na escola consiste em incentivar o trabalho em equipe dos estudan-
tes, estimulando-os desde muito cedo o senso critico de uma forma con-
creta, fazendo os educandos colocarem as maos na massa a fim de criarem
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significados a seus conhecimentos. Outra caracteristica da cultura maker é
a énfase na personalizacao e na individualizagao. “Cada projeto € Gnico e
os estudantes tém a liberdade de explorar suas proprias ideias, constru-
¢oes e interesses (que podem ser individuais ou mesmo coletivos) e isso
contribui para o engajamento e a motivacao dos educandos” (Moreira et
al., 2023, p. 05).

A cultura maker se destaca ainda por valorizarem a utilizacao das cha-
madas Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagao (TDIC). Dessa
maneira, as praticas maker representam uma inovagao educacional signifi-
cativa, especialmente no que diz respeito a integracao tecnoldgica no
ensino. A inovagdo pedagogica aqui defendida endossa “a importancia de
reimaginar o papel da tecnologia na educagao, nao apenas como uma fer-
ramenta auxiliar, mas como um meio de transformar as praticas de ensino
e aprendizagem” (Pinheiro & Valente, 2024, p. 06).

Por conseguinte, uso das TDIC nas atividades maker nao ¢ meramente
instrumental, mas transformacional. Essas tecnologias permitem que os
alunos participem de processos de criagao que antes estavam fora do al-
cance da Educacao Basica. Além disso, a cultura maker promove a aprendi-
zagem interdisciplinar “ao integrar mdaltiplos conceitos de diversas areas
do conhecimento. Os projetos maker frequentemente combinam habilida-
des de diferentes disciplinas, incentivando os alunos a fazerem conexodes
entre diversas esferas do saber e a aplicar seus aprendizados de forma
pratica e contextualizada” (Oliveira et al., 2024, p. 08).

Projetos vinculados a cultura maker tendem a articular conhecimentos
provenientes de diferentes areas, favorecendo que os estudantes estabele-
cam relagoes entre distintos campos do saber e utilizem o que aprendem
em situagoes concretas e contextualizadas. A escola ideal para os tempos
atuais, poderia ser concebida como um grande ambiente maker, favore-
cendo a colaboragao entre alunos, professores e demais integrantes da co-
munidade escolar na construcao de projetos interdisciplinares e de natu-
reza multidimensional (Brito, 2025).

Entre as principais caracteristicas da Cultura Maker no contexto educa-
cional, destacam-se a sua atuagao como ferramenta que colabora com a
aprendizagem ativa. A Aprendizagem Ativa € o método eficaz que coloca e
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enfoca o aluno “no centro do processo de aprendizagem, promovendo a
participacao e a construcao ativa de novo saberes. A Aprendizagem Ativa
promove uma compreensao mais profunda e duradoura dos conceitos, ao
envolver os estudantes em acoes continuadas de construcao do conheci-
mento” (Cabral et al., 2024, p. 82).

A Aprendizagem Ativa se faz pertinente para o processo educacional, e a
sua convergéncia com a Cultura Maker tem se revelado:

[...] um modelo poderoso de participagao dos alunos no processo de
aprendizagem, incentivando a criatividade, a experimentacao e a resolugao
de problemas. Ao unir os principios da Cultura Maker com os principios da
Aprendizagem Ativa, os professores podem criar ambientes de aprendiza-
gem desafiadores, onde os estudantes podem usar e abusar de suas habili-
dades e criatividade para construir solugdes eficientes para si mesmos e
para essa sociedade cada vez mais competitiva (Cabral et al., 2024, p. 83).

Pelo exposto, percebe-se que a integracao da Cultura Maker com a
Aprendizagem Ativa revela-se uma metodologia promissora e eficaz para
potencializar o processo educacional. A convergéncia entre os principios
da Cultura Maker e da Aprendizagem Ativa potencializa a construcao de
habilidades essenciais para o contexto atual, incluindo pensamento critico,
resolucao de problemas e cooperacao entre pares. Trata-se de uma pro-
posta pedagogica baseada na pratica e na colaboragao, que busca preparar
os estudantes para enfrentar desafios do mundo real e atuar diante de si-
tuagoes complexas com maior autonomia (J. J. de M. Silva & Santos, 2024).

A literatura consulta mantém um consenso ao afirmar que os estudan-
tes demonstraram elevado engajamento nas atividades maker, “assumindo
papel ativo na construcao do conhecimento e na resolucao de problemas
propostos. Esse protagonismo manifesta-se nao apenas na execugao das
tarefas, mas na capacidade de formular hipoteses, testar solugoes, lidar
com erros e reformular estratégias” (Frutuozo et al., 2026, p. 10). Observa-
se ainda que a aprendizagem ativa esta intrinsecamente relacionada ao de-
senvolvimento da autonomia e do empoderamento do estudante.

Nesse sentido, ao serem responsaveis por seus proprios projetos os
alunos desenvolvem senso de autoria, autoconfianca e responsabilidade
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sobre seu processo de aprendizagem. Mas, autonomia nao deve ser con-
fundida com individualismo. Ao contrario, na cultura maker um de seus
principios consiste na colaboracao e no trabalho em equipe. Um outro as-
pecto também relevante é o estimulo a criatividade e a inovagao. O am-
biente maker “promove a liberdade para experimentar novas ideias, modi-
ficar prototipos, testar hipoteses e desenvolver solugoes originais. Isso nao
apenas enriquece o processo de aprendizagem, mas também prepara os
alunos para uma atuagao mais flexivel, adaptativa e criativa no mercado de
trabalho” (Viana & Costa, 2025, p. 07).

A implementacao da cultura maker no contexto escolar também se rela-
ciona a promocao de maior equidade na educacao, ao garantir experién-
cias de aprendizagem praticas e inclusivas para estudantes com diferentes
origens socioecondmicas e niveis de conhecimento. Nesse cenario, a am-
pliacao do acesso a tecnologias e ferramentas de fabricacao digital favo-
rece o protagonismo discente, estimulando os alunos a atuarem como
criadores e agentes participativos na sociedade (Oliveira et al., 2024).

Por outro lado, ha tedricos que analisam a tematica de forma mais cri-
tica, voltando-se para o risco de que a Cultura Maker seja reduzida a um
modismo tecnologico, sem articulagao efetiva com os objetivos pedagogi-
cos. O desafio nao se encontra, portanto, “apenas em adotar novas prati-
cas, mas em integra-las ao curriculo de forma planejada e com intenciona-
lidade pedagoégica clara. Caso contrario, corre-se o risco de que a pratica
maker se torne superficial e nao alcance sua potencialidade transforma-
dora” (Brito, 2025, p. 10).

Os estudos consultados apresentam convergéncia quanto a necessidade
de articulagao entre praticas maker e o curriculo escolar. “A literatura exa-
minada indica dois caminhos principais para esta integracao: a conexao
direta com componentes curriculares especificos e a organizagao por pro-
jetos interdisciplinares” (Trindade & Trajano, 2025, p. 6806). Desse modo, a
Cultura Maker precisa ser integrada ao curriculo de maneira organica, evi-
tando sua marginalizacao como atividade extracurricular. A préxima secao
destina-se a aprofundar esse assunto.
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33 Cultura maker e sua insercao no curriculo da educagao
basica: desafios estruturais e a pratica docente

Na légica do que ¢ estipulado nos documentos que regem a educacao na-
cional, a articulacao entre praticas maker e curriculo escolar, implica a ne-
cessidade de revisao de contetdos e finalidades curriculares, visto que é
principio da educacao maker oferecer possibilidades de flexibilidade e
adaptabilidade curricular, indicando caminhos para um curriculo mais di-
namico e contextualizado na realidade educacional brasileira. A partir
desses fundamentos, as praticas maker tém adquirido consisténcia me-
diante integracao entre politicas publicas e desenvolvimento curricular,
demonstrando que a educacao maker, quando sustentada pelo construcio-
nismo e articulada ao curriculo escolar, qualifica as praticas pedagdgicas
(Trindade & Trajano, 2025).

No entanto, reconhece-se que, em muitos contextos educacionais, o
curriculo continua estruturado com base na fragmentacao do conheci-
mento e na separacgao entre areas disciplinares, mantendo forte énfase na
preparagao para avaliacoes padronizadas. Essa organizacao rigida acaba
por restringir “a implementacao de projetos interdisciplinares e flexiveis,
elementos caracteristicos das propostas vinculadas a cultura maker. A su-
peracao desse desafio passa pela reformulagao dos projetos pedagogicos e
pela abertura a experimentacao curricular, com foco em competéncias e
habilidades aplicadas a vida real” (Viana & Costa, 2025, p. 13).

A adaptacao do curriculo para incluir essas metodologias nao é uma
tarefa simples, pois implica uma mudanga no planejamento pedagogico, na
estrutura das aulas e até mesmo na forma de avaliacao dos alunos. Essa
transformacao exige tempo, recursos e um envolvimento significativo por
parte dos gestores e educadores. Os desafios da cultura maker nas escolas
passam sem duvidas se pela fragmentacao curricular e, de fato, a imple-
mentacao da cultura maker, pede uma organizagao curricular que substi-
tua a estrutura disciplinar tradicional (Sanches et al., 2025).

As praticas maker atuam como elemento integrador entre diferentes
areas do conhecimento, promovendo articulagao horizontal entre compo-
nentes curriculares. “As possibilidades de flexibilidade e adaptabilidade da
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educacao maker contribuem para um curriculo mais relacionado ao coti-
diano dos estudantes, em consonancia com as orientacoes estabelecidas
no documento normativo nacional” (Trindade & Trajano, 2025, p. 6807).
Fica claro, nesse sentido, que a introducgao da cultura maker impoe uma al-
teracao substancial no papel do educador, que passa de mero transmissor
de contetidos para um mediador ativo dos processos de aprendizagem.

Uma reconfiguragao do trabalho pedagoégico mediante praticas maker
ocorre em trés niveis complementares: na mediacao didatica, na organiza-
¢ao dos espacos e na formacao docente. A mediacao didatica exige, por
sua vez, uma ressignificacao do papel do professor e de sua propria identi-
dade profissional docente. Nesse contexto, a formacgao continuada torna-
se um elemento central, uma vez que os professores precisam desenvolver
competéncias que ultrapassam o uso instrumental das tecnologias (Fon-
seca, 2026).

Essa reinvencao docente passa por uma ética da responsabilidade, em
que ensinar ¢ entendido como ato relacional, sensivel as singularidades
dos estudantes e aos dilemas do mundo atual. Assim, o professor contem-
poraneo deve assumir uma postura reflexiva, investigativa e inovadora,
“proporcionando aos estudantes ambientes flexiveis que favorecam a au-
tonomia e o protagonismo. As oficinas maker, nesse sentido, funcionam
como espacos privilegiados de formacao docente, permitindo que os edu-
cadores experimentem, construam e adaptem metodologias ativas por
meio de atividades praticas” (Brasil & Silva, 2026, p. 06).

Entende-se, portanto, que a formacao docente ¢ mais do que um trei-
namento, porque € busca de conhecimento, é apropriacao de procedimen-
tos e “deve ser entendida como parte necessaria dos processos cognitivos,
na medida que representa processos da aprendizagem que questionam os
modos possiveis e estabelece novas condicoes e contextos de abordagem”
(Barbieri et al., 2022, p. 13). Inserido de fato na dinamica que permeia a cul-
tura maker o professor entende que sua atuacao deve ocorrer de forma
mediadora, facilitadora e articuladora dos saberes.

Ao mesmo tempo, também é necessario reconhecer que ainda se per-
cebe predominar uma cultura escolar de resisténcia a inovacao. Assim, é
necessario convencer a gestao e toda o corpo escolar de que a implemen-
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tacao maker, apds o delineamento, planejamento e confianca, “é benéfica
tanto para escola quanto para os alunos. Além disso, o esforco continuo e o
compromisso com uma mudanga cultural sao necessarios para obter o su-
cesso e perpetuar os beneficios da implementacao maker na escola” (San-
ches et al., 2025, p. 05).

A implementacao da Cultura Maker depende de condigcOes estruturais
adequadas. A auséncia de recursos materiais e tecnologicos nas escolas
publicas compromete a possibilidade de aplicacao eficaz da cultura maker,
uma vez que esses metodos exigem equipamentos especializados, e a es-
cassez de recursos financeiros nas escolas ptblicas agrava ainda mais a si-
tuacao. A superacao dessas barreiras exige politicas publicas que priorizem
a inclusao de tecnologias no ensino, investimentos em infraestrutura esco-
lar e programas de capacitacao continua para os professores (Padilha et al.,
2025). Somente assim sera possivel garantir que a cultura maker seja utili-
zada de maneira eficaz nas escolas publicas, proporcionando aos alunos
uma formacao mais dindmica e alinhada as exigéncias do mundo contem-
poraneo.
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A partir do contetdo trazido no capitulo anterior, € possivel apreender que
a Cultura Maker se insere na educacao com o proposito de subsidiar uma
abordagem de aprendizagem por resolugao de desafios contextualizados e
estimular a construgao de conhecimento com protagonismo do aluno.
Assim, o estudante € levado a investigar o problema para buscar possiveis
solugoes através da criagao de hipoteses e formulacao de experimentos.
Em consonancia com os objetivos do movimento maker surge a abordagem
STEAM destacando-se por tentar superar um modelo de ensino defasado
especialmente em relacao a expansao da tecnologia na sociedade (Cordovil
& Vaz, 2024). Esse capitulo assume a proposta de apresentar os fundamen-
tos dessa abordagem e como aos poucos ela se inseriu na dinamica do pro-
cesso educacional contemporaneo.

41 Fundamentos da Abordagem STEAM

A Educacao STEAM nao se caracteriza como uma metodologia de ensino,
mas uma abordagem pedagogica que se vincula a diferentes propostas de
aprendizagem ativa. Para melhor conceitua-la, todavia, é necessario en-
tender as suas raizes historicas. Documentadamente, a abordagem STEM
teve seus primeiros estudos nos Estados Unidos na década de 1960. Em
sua génese, o movimento era denominado STEM e surgiu, na verdade, do
agrupamento de quatro areas (Science, Mathematics, Engineering, Techno-
logy) do qual resulta a sigla SMET sendo modificado para STEM na década
de 1990 nos Estados Unidos pela Natural Science Fundation (NSF) (Soares
et al,, 2025).

Parte-se, assim do entendimento de que estas areas sao intrinseca-
mente entrelacadas e que, portanto, o ensino em uma delas nao pode
ocorrer de maneira isolada das demais. Nos Estados Unidos passou-se a
observar um baixo interesse dos alunos em seguir carreira nessas areas,
algo fruto de um modelo de ensino engessado e pouco estimulante. “Era
nitido que a grande maioria das escolas e dos curriculos ndao acompanha-
vam as transformacoes tecnocientificas, tampouco as inovagoes pedagogi-
cas, tornando o ensino de ciéncias pautado em um modelo arcaico e cada

32



CULTURA MAKER - COMPETENCIAS STEAM

vez mais distante da realidade dos alunos” (Aratjo, 2025, p. 37). A aborda-
gem STEM desponta nesse contexto, como uma forma de oferecer maiores
oportunidades para os estudantes se prepararem para os desafios do
futuro, envolvendo a investigagao, o pensamento critico, a inovagao desen-
volvendo competéncias e habilidades dessas quatro areas de conheci-
mento.

Ou seja, rompe-se com o ensino tradicional passivo no qual o aluno in-
terage pouco com o objeto de estudo e nao percebe conexdes com o
mundo real. Embora haja uma dificuldade de conceituacao, busca-se com-
preender a realidade de forma ampla e resolver alguns de seus problemas
com o uso e a aplicacao dos conhecimentos de Ciéncias, Tecnologia, Enge-
nharia e Matematica. Alinhadas as habilidades de interpretagao, comunica-
¢ao, andlise e sintese, as quatro areas do STEM possibilitam a aplicacao de
conceitos para a produgao de novos conhecimentos e tecnologias. No
inicio da década de 2000, a letra A foi incorporada a sigla, simbolizando a
insercao da area das Artes. Trata-se de uma resposta as criticas que indi-
cavam a falta de integracao dessa abordagem com as ciéncias humanas e
sociais.

CIENCIA TECNOLOGIA ENGENHARIA ARTES MATEMATICA

Embora ainda permanecessem algumas criticas no sentido de que a

area das Artes nao engloba todas as Ciéncias Humanas, de um modo geral
a ideia da insercao das Artes € importante e deve ser considerada:

[...] do ponto de vista do objetivo de tornar a aprendizagem mais préxima
da realidade, na qual as artes estao inseridas em suas multiplas formas e
ambientes. Ainda assim, nota-se que nao se destaca a area tanto quanto as
demais componentes do STEM, o que se deve, justamente, a esse embate
de opinides na maioria das vezes norteado pelo fato de ser a tnica disci-
plina nao exata, o que exige, de certa forma, uma rearticulacao de propos-
tas e objetivos, originando uma complexidade extra ao processo de elabo-
racao, considerando o tempo, os recursos e os alvos da proposta a ser
construida (Maciel, 2023, p. 59).
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Essa insercao das Artes deve ser compreendida, portanto, como um
gesto que sinaliza uma mudanga no modo de conceber o curriculo, princi-
palmente no que diz respeito ao modelo convencional e incentivando os
estudantes “a fazerem conexoes entre as diferentes disciplinas, buscando
um aprendizado significativo e integrado; preparando-os para enfrentar
desafios reais, que possam futuramente ser aplicados em suas praticas fora
do ambito escolar” (Custodio & Rosa, 2024, p. 03). Assim, a dimensao da
arte na metodologia STEAM se intenciona a promover uma conexao entre
todas as demais dimensoes dos saberes, adicionando camadas de reflexao,
imaginacao e criatividade ao processo de aprendizagem.

A inclusao das Artes também coloca a abordagem STEAM mais uma vez
em correlacao com o movimento maker por meio do qual os alunos mobili-
zam O seu repertério criativo para projetar e construir prototipos que,
além de resolverem problemas, permitem testar hipoteses de forma pra-
tica. A criatividade torna-se, assim, uma ferramenta de resolucao de pro-
blemas, pois os alunos “aprendem a lidar com incertezas, a analisar falhas
como oportunidades de melhoria e a rever continuamente as suas solu-
¢oes. Desta forma, a criatividade, implicita nas praticas artisticas, é colo-
cada ao servico dos problemas concretos dos professores e dos alunos”
(Santana, 2025, p. 25).

Na figura abaixo, apresenta-se o diagrama em forma de piramide no
qual identifica-se a definicao e a complexidade de cada uma das letras que
formam o acroénimo, elencando-se na base da piramide diversos contetidos
especificos de cada area. A piramide ¢é dividida em cinco niveis, da base ao
topo: nivel especifico de contetido, nivel especifico da disciplina, multidis-
ciplinaridade, nivel integrado e aprendizagem holistica
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FIGURA 1

Piramide Conceitual para a Abordagem STEAM

Multidisciplinaridade

Disciplina

especifica
2/ £\ 3
£ % ‘%
Conteddo g <
especifico =~ w i

1 Histéria da origem dos conceitos, processos de investigagao, fisica, biologia, quimica, ciéncias
espaciais, geociéncias, bioquimica

2 Historia das tecnologias, tecnologia e sociedade, design, habilidades, projetos para o mundo, agricultura,
biomedicina, biotecnologia, informatica, comunicagao, construgao, industrias, transporte, energia

3 Aeroespacial, fluidos, arquitetura, agronomia, civil, computacional, de minas, actstica, quimica, elétrica,
ambiental, industrial, de materiais, mecénica, dos oceanos, naval

4 Operagdes, dlgebra, geometria, medigoes, analise de dados, probabilidade, resolugio de problemas,

comunicagao, calculos, trigonometria, causas e efeitos

Humanidades (finas, visuais performaticas): musica, teatro, fisiologia (artes manuais, corporais

e psicologia), antropologia, relagdes internacionais, filosofia

Nota: Prates & Bisognin (2025, p. 113). Adaptado pelo autor (2026).

Obviamente, chama a aten¢ao o topo da piramide, que sinaliza de fato, a
mudanca da sigla STEM para STEAM, indicando um reconhecimento de
que as habilidades desenvolvidas através das artes, como a capacidade de
visualizar, projetar e criar, sdo complementares as habilidades analiticas e
logicas frequentemente associadas as disciplinas STEM. “Ao promover essa
integragao, a educacao STEAM busca formar individuos mais criticos, ca-
pazes de contribuir de forma significativa para a sociedade da qual fazem
parte, que cada vez mais valoriza a inovagao e a criatividade” (A. A. Mendes
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et al., 2025, p. 309). A abordagem STEAM se traduz, portanto, como uma
resposta educacional aos desafios do século XXI, que exige uma formacao
de estudantes diversificada, criativa e adaptavel.

Ou seja, entre as definicdes possiveis, ha um consenso em entender a
abordagem STEAM como baseada na construcao de projetos que real-
mente oferecam aos alunos a oportunidade de encontrar sentido em seus
objetos de estudo, “desenvolvendo a observacgao, a investigacao e a criati-
vidade. O STEAM pode ser considerado um modelo de desenvolvimento
educacional em que as tradicionais disciplinas académicas sao estrutura-
das em um curriculo globalizador, sendo intencionalmente integradas na
elaboracao do projeto” (Bacich & Holanda, 2022, p. 11). Compreendido os
fundamentos e conceitos dessa abordagem urge também analisar quais
desses fundamentos se encontram relacionados aos difundidos pela cul-
tura maker.

42 Convergéncias entre cultura maker e a abordagem
STEAM

Em virtude das caracteristicas apresentadas no item anterior, é possivel
compreender que a abordagem STEAM possibilita o desenvolvimento pro-
ficuo de habilidades inerentes aos cidadaos do mundo no século XXI. Des-
tacando-se, nesse sentido, as seguintes habilidades: Colaboracao, Comuni-
cagao, Criatividade e Criticidade (pensamento critico), que passaram a ser
identificadas como os 4C’s. Assim, “essas habilidades humanisticas promo-
vidas pela abordagem STEAM resultam na necessaria visdo critica para o
desenvolvimento da Ciéncia, Tecnologia e Engenharia comprometidas com
a humanidade” (Maia et al., 2021, p. 71). E, sob essa perspectiva, uma carac-
teristica que aproxima STEAM e maker consiste no fato de ambas serem
projetadas para favorecer uma organizagao curricular que transcenda a
fragmentacao das disciplinas possibilitando a construg¢ao de um curriculo
interdisciplinar e contextualizado.
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OS 4C'S DA ABORDAGEM STEAM

Colaboragéo Comunicagéo Criatividade Criticidade

A defesa sustentada nessa pesquisa consiste na ideia de que a cultura
maker e a abordagem STEAM sao capazes de fornecer elementos que pos-
sibilita ao aluno ver melhor a relacao do que estuda em Matematica com o
que estuda em quimica, por exemplo. “Uma velha constatacao geral era a
de que até entao os alunos nao viam conexao alguma entre algo que € en-
sinado em uma disciplina e outra, como se o conhecimento fosse comple-
tamente separado por categorias e em caixas especificas” (Teberga, 2026,
p. 77). Ou seja, entende-se que a abordagem STEAM nao se encontra vin-
culada a um curriculo, ao contrario, ela se apresenta com uma proposta di-
ferenciada que consiste em romper ensino tradicional passivo no qual o
aluno pouco interage com o objeto de estudo e nao vé conexdes com O
mundo empirico.

Desse modo, é possivel visualizar que o movimento maker e a aborda-
gem STEAM apontam para “uma complementaridade possivel e desejavel:
enquanto o maker convida o estudante a explorar com as maos, criando e
experimentando, o STEM proporciona a estrutura para conectar essas pra-
ticas a conhecimentos cientificos e tecnologicos de forma integrada” (Te-
berga, 2026, p. 78). Percebe-se que ambas confluem para a concretizagao
de uma visao holistica para a educagao, algo tao defendido entre os estu-
diosos.

Defender uma aprendizagem holistica implica entender o processo edu-
cacional como algo que deve fazer sentido para os estudantes, permitindo
que eles se apropriem dos contetidos de forma significativa. Sendo assim,
entende-se que a abordagem transdisciplinar seria a melhor representacao
do STEAM, “pois conecta a aprendizagem com a formacao cognitiva, social
e emocional dos alunos, indo além de uma visao multidisciplinar, possibili-
tando que os desafios na abordagem STEAM envolvam nao apenas contet-
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dos, mas também procedimentos e valores” (Custodio & Rosa, 2024, p. 03~
04).

Entende-se, assim, que a aplicacao pratica da abordagem STEAM geral-
mente se concretiza mediante a realizagao de projetos transdisciplinares
realizados. “Esta sinergia de conhecimentos, proveniente de ambientes in-
clusivos e diversificados, bem como de diversas disciplinas, potencializa a
eficacia do trabalho em equipe, com a intengao de agucar a colaboracao,
experimentacao, criatividade e inovagao ao longo de todo o processo edu-
cativo” (Cordovil & Vaz, 2024, p. 2318).

A abordagem STEAM ao favorecer uma aprendizagem integrativa possi-
bilitam aos alunos obterem uma ampla visao de todos os campos académi-
cos e como eles se inter-relacionam na realidade, comecando a entender
“o0 que e como explorar as areas de oportunidade no campo educacional.
Os professores podem trabalhar em forma colaborativa para fornecer uma
cobertura detalhada de suas areas de especializagao, reforcando o que os
alunos estao aprendendo em outras areas especificas” (Prates & Bisognin,
2025, p. 114).

Um outro ponto de convergéncia entre a cultura maker e a abordagem
STEAM consiste no equivoco de classifica-las como sendo formas de
aprendizagem ativa. Na verdade, ambas preconizam a utilizacao das TDIC
enquanto metodologias ativas. Dito de outra forma, a implementacao da
abordagem STEAM demanda a adogao de metodologias ativas de ensino,
tais como a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), a Aprendizagem Ba-
seada em Problemas, a aprendizagem colaborativa, o ensino hibrido e a
sala de aula invertida, entre outras estratégias pedagogicas. Paralelamente,
praticas como Cultura Maker, Robotica Educacional, Pensamento Compu-
tacional e as tecnologias associadas a essas iniciativas sao frequentemente
mobilizadas no contexto da educacao STEAM, embora nao constituam ele-
mentos exclusivos ou limitadores dessa abordagem (Maciel, 2023).

E possivel perceber coeréncia na transdisciplinaridade defendida na
abordagem STEAM, a medida que:

[...] a proposta STEAM difere daquela em que cada professor executa uma
parte do projeto na sua disciplina de forma isolada, sem considerar o todo,
afinal, isso seria uma atividade multidisciplinar e nao transdisciplinar,
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como requerem os experimentos STEAM. E um equivoco comum escolher
um tema para trabalhar nas diferentes areas e acreditar que isso é o sufi-
ciente para promover uma conexao entre os conceitos de cada uma dela,
pois o objetivo do STEAM ¢é que os alunos criem propostas de intervengao

a fim de refletir sobre desafios relacionados ao contexto definido (Maciel,
2023, p. 61).

Em sintese, a abordagem STEAM, assim como o movimento maker nao
se caracterizam como metodologias de ensino, mas sim como uma abor-
dagem pedagogica que se vincula a diferentes propostas de aprendizagem
ativa. Desse modo, essa abordagem desperta nos alunos uma visao mais
ampla, integrando o ensino a resolucao de problemas, vista de varias
formas, pensando como cada area do conhecimento pode agregar nos de-
safios propostos pelo professor. Apropriar-se dessa abordagem implica aos
docentes e a todo o corpo escolar, uma desconstrugao de como ensinar,
mediar e promover reflexdes dentro de contextos que facam sentido aos
estudantes e os engajem na realizagao e solugao dos desafios oferecidos.
“E crucial considerar o contexto e os conhecimentos que serao desenvolvi-
dos durante o projeto. Muitas vezes, professores se frustram ao propor
projetos sem refletir sobre o percurso dos alunos, resultando em desali-
nhamento com as expectativas holisticas de aprendizagem” (Custodio &
Rosa, 2024, p. 05).

A partir da integragao das Artes, Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Ma-
tematica e de seus respectivos contetdos, se visualiza a possibilidade de se
abordar “uma maior diversidade de contetidos em um projeto, devido a
ampla gama de habilidades que se juntam para sua execucao, estendendo
as possibilidades de conferir novos sentidos aos conceitos e descobrir
outras formas de traduzi-los e aplica-los na pratica” (M. L. C. da Silva, 2022,
p. 42). Portanto, a abordagem STEAM embora nao esteja diretamente atre-
lada ao curriculo, emerge como uma possibilidade de integracao com o
curriculo escolar, tonando os alunos protagonistas do processo de apren-
dizagem através das préaticas ativas. Através dessa abordagem, é possivel
fornecer aos alunos uma formacao integral, ou seja, na parte académica,
nas habilidades e nas relacoes.
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Desse modo, a mudanga nas agoes e praticas para a aplicacao e a imple-
mentacao da educagao STEAM também representa um grande pilar “na
adocao de uma abordagem de ensino que tem como base a integracao
entre as disciplinas, pois isto exige novas formas de desenvolvimento das
atividades por parte de alunos e professores, assim como o reposiciona-
mento de expectativas” (M. L. C. da Silva, 2022, p. 43). No préximo topico,
sera analisado o processo de insercao da abordagem STEAM na educagao
basica brasileira e quais os principais desafios para sua solidificacao en-
quanto estratégia pedagogica.

43 Competéncias STEAM na educacao basica

O movimento STEAM tem se difundido pelo mundo, sendo uma tendéncia
educacional internacional, todavia, no contexto educacional brasileiro as
praticas em Educacao STEAM ainda sao embrionarias. Alguns fatores pre-
cisam ser analisados para uma melhor compreensao acerca da afirmagao
realizada. O primeiro refere-se ao fato de que o Brasil ¢ uma pais que con-
some muita tecnologia, mas produz pouco e geralmente importa modelos
educacionais de outros paises. Observa-se que atualmente ha muitas star-
tups, (empresas jovens focada em inovacao e com um modelo de negocios
escalavel e que geralmente utiliza tecnologia para resolver problemas
comuns de forma nova, operando sob condicoes de extrema incerteza) da
educacao que criam produtos numa ‘roupagem’ STEAM e oferecem espe-
cialmente para escolas privadas, como aulas de programacao, cultura
maker, cursos de qualificacao profissional para professores, aulas de robo-
tica entre outros (Dias, 2021).

Um outro relevante fator é que o modelo educacional brasileiro utiliza,
na pratica, modelos classicos estabelecidos desde a Revolugao Industrial
cujo foco era producao em massa que gerasse aumento de producao e lu-
cratividade. Isso se reflete nas legislacoes que preconizam “toda essa
preocupacao na formacgao integral da pessoa, todavia, deve-se entender
que a formacao integral, de responsabilidade da escola, passa obrigatoria-
mente pela formagao inicial do professor que ird atuar no ambiente escolar
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como mediador e principal responsavel pela formagao de outrem” (Lasa-
koswitsck, 2024, p. 07). Em ambito concreto, o que se observa sao acoes
isoladas das escolas no setor privado. Na educagao publica o que geral-
mente ocorre sao algumas parcerias com empresas privadas que investem
em escolas através de projetos vinculados as secretarias de educacao, com
trabalhos voltados especialmente para robotica (Dias, 2021).

Em se tratando de politica puiblica educacional, merece destaque a Es-
tratégia Brasileira para Transformacao Digital, instituida por meio do De-
creto n® 9.319, de 21 de marco de 2018, e que ao discutir o aspecto da Edu-
cacao e Capacitacao Profissional, destaca que

O acesso a empregos, a cidadania e a capacidade de empreender depende-
rao cada vez mais do fato de que as pessoas detenham um conjunto de ha-
bilidades digitais adequadas [...] muitos dos empregos e carreiras nos pro-
ximos dez anos dependerao de conhecimentos e habilidades em Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matematica (conhecidas pela sigla inglesa STEM),
e praticamente todas as profissoes irao requerer alfabetizacao em T[D]ICs
(Maia et al., 2021, p. 72).

Pelo exposto, se compreende que as habilidades relacionadas ao mundo
digital, quanto a reflexao e atuacao critica na sociedade, sao cada vez mais
fundamentais e demandadas. Essas habilidades se configuram no cerne da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) promulgada e em vigor desde
2018. A BNCC é um documento obrigatério para elaboracao dos curriculos
de escolas publicas e privadas no pais e trata de diversas habilidades trans-
versais e transdisciplinares que precisam ser trabalhadas e desenvolvidas
durante toda a Educagdo Basica, fomentando a formacao integral dos su-
jeitos. No entanto, a cultura maker dialoga com a BNCC (2018) ainda nao de
forma tao direta, mas pode-se fomentar essa discussao a partir de uma
visao mais ampla, quando a propria Base “estimula praticas pedagogicas
mais interativas, tecnologicas e voltadas para a resolugao de problemas,
dominando essa habilidade de forma responsavel e critica o que favorece a
adocao de propostas maker nos diferentes niveis de ensino” (Meyer, 2025,
p.- 94).
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A BNCC (2018) apresenta além de competéncias e habilidades para cada
area do conhecimento, 10 competéncias gerais que devem fazer parte do
processo educacional que permeia toda a educagao basica. As competén-
cias gerais estao organizadas de modo a promover o desenvolvimento do
conhecimento, do pensamento cientifico, critico e criativo, do repertorio
cultural, da comunicacao, da cultura digital, bem como da compreensao do
mundo do trabalho e da construcao do projeto de vida (Aratjo, 2025). Além
disso, contemplam o fortalecimento da argumentagao, do autoconheci-
mento e do autocuidado, da empatia e cooperagao, e do exercicio da cida-
dania. A figura 2 apresenta de modo sintético e didatico essas competén-
cias

FIGURA 2
Competéncias Gerais da BNCC (2018)

10.R: bilidadk
m:s;dla:'l:m: 1.Conhecimento

0 que: Agir pessoal Para:Tomar decisdes 0 que: Valorzar e utlizar  Para: Entender e explicar
ecoetvamentecom  com base em principios os conhecimentos sobre
autonomia, ¢ 5 a mundo fisico, social,

flexibiidade, resiliencia
e determinacao

cultural e digital

2.Pensamento cientifico,
critico e criativo

0 que: Exercitar Para: Investigar causas,
acuriosidade intelectual  elaborar e testar hipdteses,
e utilizar as ciéncias com  formular e resolver

criticidade e criatividade  problemas e crier solugdes

aempatia,
aresolucao de conflitos
&3 cooperagio

8. Autoconhecimento
e autocvidado
0que: Conhecer-s2,  Para: Cudar d
compreender-se e emocianal, re

na diversidade humara emocde:
eapreciar-se  com autocritica

Para: Fruir e participar

de praticas diversificadas
da produgio
artistico-cultural

0 que: Utiizar
diferentes
linguagens

Para: Formular, negociar e defender
ideias, pontos de vista e decisdes
dados e informagdes comuns, com base em direitos
confiaveis humanos, consciéncia socoambiental

consumo responsavel e ética

6.Trabalho
e projeto de vida

0 que: Argumentar

ideias, sertimentos e
produzir sentidos que levem
a0 entendmento mituo

0Oque:Compreender,  Para: Comunicar-se, acessar
utiizar e criar e produzir informagd
tesnologias
de forma critica

significativa s ética

0 que: Valorizare Para: Entender o mundo

apropriar-se de  do trabalho e fazer escolhas alinhadas
projeto de vida
de, autonomia,

conhecimentos acidadaniae
e experiéncias com
criticidade e responsabilidade.

Nota: Custddio & Rosa (2024). Elaborado pelo autor (2026).

Observadas as competéncias citadas pela BNCC (2018), fica claro que a
abordagem STEAM contribui para o desenvolvimento destes aspectos na
vivéncia educacional dos estudantes, de modo que as percepcoes da abor-
dagem STEAM propdem que os estudantes sejam construtores “do proprio
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conhecimento, com o desenvolvimento de habilidades interdisciplinares
ou até mesmo transdisciplinares, para resolucao de desafios reais, que du-
rante o percurso tornem o estudante capaz de compreender e buscar os
saberes necessarios no desdobramento de cada etapa de um projeto”
(Bacich & Holanda, 2022, p. 27-28). Ou seja, apesar de nao ser diretamente
nomeada nos documentos oficiais, a abordagem STEAM se faz uma pre-
senca latente, a medida que se compreende o papel que ela desempenha
ao recuperar elementos cruciais dos processos de ensino e aprendizagem,
do curriculo e da relagao professor-aluno.

Esse alinhamento com as normativas nacionais, fortalece a legitimacao
da abordagem no ambito das politicas educacionais brasileiras, além de
impulsionar sua adocao pelas redes de ensino. Nesse sentido, a cultura
maker mostra-se coerente com as competéncias gerais propostas pela
Base Nacional Comum Curricular, BNCC (2018) especialmente aquelas rela-
cionadas a cultura digital, ao pensamento cientifico, a criatividade e a res-
ponsabilidade. Ou seja, a proposta da BNCC (2018) “é que a aplicagao do
conhecimento seja dirigida para a vida real e para a construcao do projeto
de vida dos alunos promovendo experiéncias educativas mais conectadas a
realidade contemporanea e as demandas formativas do século XXI” (Fru-
tuozo et al., 2026, p. 08).

E importante destacar ainda que a educagdo STEAM incentiva a colabo-
racao e o trabalho em equipe, onde os individuos “sao encorajados a traba-
lhar juntos em projetos, compartilhando ideias, dividindo tarefas e respei-
tando as contribuicoes de cada integrante dessas equipes. E isso € funda-
mental para desenvolver habilidades sociais e emocionais, bem como a ca-
pacidade de trabalhar efetivamente em grupo” (Aragjo, 2025, p. 39). Ao
mesmo tempo, a educagao STEAM também favorece a diversidade e a in-
clusao, uma vez que, ao articular diferentes areas do conhecimento e mul-
tiplas perspectivas, possibilita que os estudantes explorem distintos inte-
resses e potencialidades.

No entanto, ao analisar a bibliografia consultada, percebe-se que ha
uma valorizagao da abordagem STEAM pelos professores que, em geral,
acreditam que se trata de algo importante para a educagao basica. Entre-
tanto ressalta-se que ainda ha obstaculos a serem vencidos. Quatro ele-
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mentos sao considerados fundamentais para que a abordagem STEAM
possa ser desenvolvida, de forma parcial ou integral, sendo estas “a com-
preensao e o alinhamento das concepgoes em relagao ao STEAM; a forma-
¢ao de professores; as agoes e as praticas para a aplicagdo e a implementa-
¢ao do STEAM e a configuracao de espacos de aprendizagem” (M. L. C. da
Silva, 2022, p. 43). Entre esses quatro elementos necessarios para a adogao
do STEAM como abordagem de ensino, compreende-se que o aspecto de
maior relevancia esta na atuacgao dos professores, uma vez que sao eles os
responsaveis por orientar e conduzir as atividades desenvolvidas em sala
de aula.

Assim, no que tange a formagao docente, os desafios se intensificam.
Essa abordagem demanda conhecimentos interdisciplinares, competéncias
tecnologicas e metodologias ativas de ensino, “o que exige um reposicio-
namento epistemoldgico e pedagodgico por parte do professor. Muitos
educadores nao tiveram em sua formacao inicial contato com praticas in-
tegradoras ou com os fundamentos do pensamento computacional, ele-
mentos centrais do STEAM” (Gontijo & Gaio, 2025, p. 14). A raiz desse pro-
blema pode residir no fato que a formacgao inicial docente “tem se concen-
trado demasiadamente em aspectos tedricos, com pouca énfase em prati-
cas pedagodgicas inovadoras que respondam as necessidades de um mundo
em constante mudanga” (Lasakoswitsck, 2024, p. 07).

Desse modo, a formacao dos professores deve incorporar uma aborda-
gem mais pratica e reflexiva, que promova o desenvolvimento de compe-
téncias e habilidades fundamentais para o exercicio da profissao. Além
disso, as caréncias da formacao inicial podem ser superadas a partir de
programas de formacgao continuada que permitam aos professores atuali-
zar seus conhecimentos e praticas, a medida que novos desafios e deman-
das surgem no campo educacional. Urge a necessidade de uma formacao
que provoque autonomia e autoria nos professores, sem considera-los
meros aplicadores de programas STEAM e de planos pré-fabricado (Maciel,
2023).

Contudo, a escassez de politicas publicas consistentes, com investimen-
tos adequados e continuidade institucional, compromete a implementacao
de formacoes significativas. Em muitos casos, os cursos oferecidos sao
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pontuais, descontextualizados da pratica docente ou orientados por uma
logica tedrica desvinculada da realidade escolar (Gontijo & Gaio, 2025).
Além disso, a falta de recursos adequados, como materiais, equipamentos e
espago fisico, também representa um desafio significativo para a imple-
mentacao da abordagem STEAM. De fato, as escolas muitas vezes “enfren-
tam restrigdes orcamentarias e infraestruturais que limitam suas capaci-
dades de oferecer experiéncias praticas e baseadas em projetos aos alunos.
Portanto, é importante buscar parcerias com a comunidade, indastria e
institui¢oes académicas para garantir o acesso a recursos e infraestrutura
adequados” (Sousa, 2024, p. 56). Ao aprender com essas experiéncias e in-
vestir em estratégias eficazes, as escolas podem maximizar o potencial da
Metodologia STEAM para preparar os alunos para os desafios do século
XXI.
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Ao longo do percurso teodrico aqui desenvolvido, pode- se se tornar mais
claro a conviccao em torno da fragilidade dos modelos tradicionais de
ensino e que tornam premente uma educacao inovadora em que o aluno
seja protagonista do processo de aprendizagem. Por conseguinte, o uso de
tecnologias digitais pode ser um fator determinante de motivacao para a
constituicao da autonomia, participagao e posturas criticas discentes.
“Quando tais tecnologias sao bem relacionadas aos projetos pedagogicos,
potencializam a aprendizagem, proporcionando maior motivacao por meio
de atividades dinamicas que favorecem a estruturagao da criticidade, tor-
nando o estudante mais apto para atuar em seu ambiente cultural e social”
(Borges et al., 2022, p. 348).

E nessa perspectiva que a abordagem STEAM oferece prioritariamente
ao aluno a oportunidade de resolver problemas do dia a dia por meio de
praticas investigativas desde os primeiros anos da Educacao Basica. Nessa
metodologia, o estudante assume o papel principal na solucao dos desafios
cotidianos e, gragas a sua natureza inter e transdisciplinar, ela prepara o
aprendizado para lidar com uma sociedade cada vez mais complexa e re-
pleta de demandas variadas (Santana, 2025). No entanto, apesar do poten-
cial pedagogico evidenciado na literatura, a implementacao da educacao
STEAM mediada por ferramentas digitais ainda enfrenta desafios relevan-
tes.

Ao se pensar a abordagem STEAM nos anos finais do Ensino Fundamen-
tal, deve-se considerar que as ciéncias, a matematica, a tecnologia e as
artes ja fazem parte dos curriculos e tém seus conceitos abordados muitas
vezes de forma isolada. “E importante considerar que o planejamento da
pratica com as metodologias ativas demanda do professor um estudo mais
aprofundado sobre a metodologia escolhida para que ele consiga realizar
os ajustes e adaptacdes necessarios para sua aplicacao” (Costa et al., 2025,
p. 08). E nessa perspectiva que a robética educacional tem se consolidado
como ferramenta pedagogica para o desenvolvimento de competéncias
STEAM estimulando o pensamento computacional, a criatividade, a resolu-
¢ao de problemas e a colaboragao entre alunos por meio de experiéncias
praticas e motivadoras.
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A robdtica educacional ndao apenas estimula o interesse dos alunos por
disciplinas STEAM, mas também promove uma abordagem interdisciplinar
que favorece a aprendizagem significativa. A educagao STEAM surge, por-
tanto, como uma evolugao natural do modelo STEAM, “agregando elemen-
tos das artes para estimular a criatividade e a inovacao. [...] A interagao
com tecnologias emergentes, como a robotica e a inteligéncia artificial,
contribui para o desenvolvimento da autonomia e da capacidade analitica
dos estudantes” (B. A. V. E. Souza et al., 2025, p. 04).

A roboética educacional amplia habilidades praticas e cognitivas, incenti-
vando colaboracao, criatividade e resolucao de problemas, tornando o
ensino mais concreto e aplicado. Atividades com robos e kits de programa-
cao permitem aplicar conceitos tedricos em contextos reais. A cultura
maker, incluindo fabricacao de protétipos, “promove interdisciplinaridade,
desenvolve o pensamento computacional, a criatividade e as habilidades
socioemocionais simultaneamente. Ambientes digitais voltados para
STEAM fortalecem o planejamento pedagogico criativo, permitindo que os
alunos testem hipoéteses, corrijam erros e desenvolvam solucoes iterativas”
(Garajau et al., 2026, p. 09).

O enfoque em STEAM se justifica pela capacidade da robética de articu-
lar habilidades técnicas e criativas em atividades integradas, que vao da
montagem fisica, envolvendo conceitos de engenharia e matematica. Esse
capitulo tem por intuito analisar como a integracao da abordagem STEAM
vem ocorrendo na educagao basica brasileira em diferentes contextos
educacionais, mas que apresentam semelhangas em suas praticas desen-
volvidas, mas também em seus desafios e limita¢oes (Fernandes & Zanon,
2022).

Desse modo, a partir da selecao de estudos cientificos, ja descrito mais
detalhadamente na secao Metodologia deste trabalho, foi organizado um
quadro por meio do qual foi possivel constituir um corpus formado por
doze trabalhos cientificos, todos variando da condicao de Dissertacao de
Mestrado ou Tese de Doutorado que abordam a insercao da cultura maker
e da educacao STEAM, por meio da roboética educacional como estratégia
pedagogica no Ensino Fundamental e dos consequentes desafios para uma
efetiva implementagao.
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QUADRO 2

Relagdo dos Estudos Cientificos Selecionados

AUTOR ANO TiTULO BASE DE DADOS
Carnelds, Claudia Cris- 2025 A abordagem Maker comoferramenta BDTD / Repositorio
tina Trautmann metodoldgica para a aprendizagem usp
Fernandes, Nidia Mara 2022 Integragdo entre a robética educacional e BDTD / Repositorio
Melchiades Castelli a abordagem STEAM: identificacdo da UFSCar
area de oportunidade e desenvolvimento
de prototipos
Maréstica, Luciana 2023 Cultura Maker, através das metodologias BDTD / Repositorio
ativas e outros ambientes de aprendiza- UNESP
gem, para o compartilhamento de saberes
na educacdo do século XXI
Mendes, Isabela Fer- 2025 A proposigdo de espago maker na escola: BDTD / Repositorio
nanda Marques Soares um guia de orientagdes na perspectiva da UFU
educacgdo basica
Morschheiser, Horrana 2025 Cultura Maker na educagdo basica: for— BDTD / Repositorio
Naichele Costa de Oli- macgdo de professores por meio de uma UFRGS
I arquitetura pedagogica
Mota, Natalia Droescher 2025 A abordagem educacional maker no con- BDTD
dos Santos texto do ensino fundamental: contribui-
¢oes da produgdo académico- cientifica
Pereira, Girlany Tavares 2022 Questoes sociocientiﬁcas na perspectiva BDTD / Repositorio
Feitosa do docente do ensino fundamental T com UEA
elementos de STEAM
Ribeiro Neto, Joédo 2024 A cultura maker na formagdo continuada BDTD / Repositdrio
de professores da rede municipal de edu- UFC
cagao de Pentecoste — CE: experiéncias e
resultados
Rosa, Thais de Almeida 2022 A abordagem STEAM e aprendizagem ba- BDTD / Repositorio
seada em projetos: o desenvolvimento do UNINOVE
pensamento computacional nos anos ini-
ciais do ensino fundamental
Silva, Fernanda Carmi- 2024 Cultura Maker e CTS: constituicdo de ele- BDTD / Repositério

natti Brufatto da

mentos para a consolidagdo do ensino de
Ciéncias na educagdo basica

UFSCar
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AUTOR ANO TiTULO BASE DE DADOS
Teberga, Thaina Corréa 2026 Interagdes entre cultura maker e aborda- BDTD / Repositorio
gem STEM: emergéncias em uma disci- UNESP

plina eletiva no ensino médio

Teixeira, Milena Alves 2023 Aprendizagem criativa na educagdo in- BDTD / Repositorio
fantil: possibilidades e desafios na pratica ~ UFRN
cotidiana em acoes makers

Nota: Elaborado pelo autor (2026).

Os artigos selecionados permitem visualizar de forma sintética o con-
junto de dissertagoes e teses que abordam tematicas relacionadas a cul-
tura maker, a abordagem STEAM e as metodologias ativas no contexto
educacional. Essa organizagao contribui para a compreensao do panorama
das pesquisas analisadas, evidenciando a diversidade de enfoques, contex-
tos e objetivos investigativos presentes na literatura recente. A partir dessa
sistematizacao inicial, torna-se possivel avangar para a etapa seguinte do
estudo, na qual serao apresentadas a analise e discussao dos resultados,
buscando identificar aproximacoes, tendéncias e contribuicdes das produ-
¢oes selecionadas para o campo investigado.

51 Analise e discussao dos resultados

A analise das producoes cientificas selecionadas permitiu identificar dife-
rentes perspectivas teoricas e metodologicas relacionadas a Cultura Maker
e a abordagem STEAM no contexto educacional. Embora os estudos apre-
sentem objetivos especificos distintos, observa-se uma convergéncia sig-
nificativa quanto ao potencial dessas abordagens para promover aprendi-
zagem ativa, interdisciplinaridade e desenvolvimento de competéncias es-
senciais para o século XXI. A partir de uma leitura sistematica, identificou-
se que o cerne das reflexoes propostas pelos pesquisadores, podem ser
sintetizadas em quatro categorias mais amplas: a) aprendizagem ativa e
protagonismo estudantil; b) interdisciplinaridade e integragao curricular;
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c) desenvolvimento de competéncias STEAM; e d) formacao docente e de-
safios de implementacao.

CATEGORIAS DE ANALISE

Aprendizagem ativa e ° Interdisciplinaridade e
protagonismo estudantil integragao curricular
Desenvolvimento de o Formacao docente e desafios de
competéncias STEAM implementacao

Uma das convergéncias mais evidentes entre os estudos analisados
refere-se a centralidade da aprendizagem ativa como principio estrutu-
rante das praticas associadas a Cultura Maker. Nessas abordagens, o estu-
dante deixa de ocupar uma posicao passiva no processo de ensino e
aprendizagem, passando a assumir papel protagonista na construcao do
conhecimento. Nesse sentido, o estudo de Mardstica (2023, p. 15) destaca
que os ambientes de aprendizagem inspirados na cultura maker favorece
“o compartilhamento de saberes e a valorizacao empirica do aprendiz, pro-
piciando que o mesmo aprenda com seus erros e acertos, com a satisfacao
de tomar conhecimento sobre determinados assuntos e temas de seu pro-
prio interesse”

Essa perspectiva é reforcada por Carnelds (2025, p. 74) que identifica a
expansao da cultura maker no campo educacional como resultado da
busca por praticas pedagogicas mais dinamicas e significativas. Para a
autora, é perceptivel que a cultura maker nao influencia somente nos
aprendizados tedricos e restritos aos assuntos que sao ou serao ministra-
dos em sala de aula, “mas também provoca uma mudanca de postura do
aluno, tornando-o mais curioso e apto para questionar, inovar e produzir.
Aprimora sua capacidade de percepcao, investigacao, raciocinio légico e
engenhosidade”

De modo semelhante, o estudo de autoria de Teixeira (2023, p. 91) des-
taca que praticas maker associadas a aprendizagem criativa favorecem a
experimentacgao e a autonomia dos estudantes de modo que a escola deve
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“propor espagos para que os alunos construam sua aprendizagem, através
do planejamento de aulas, que possibilitem a experimentacao, explorem a
criatividade, o raciocinio e os desafiem a propor solugoes para diferentes
problemas, enxergando conceitos além do ponto de vista comum”.

A autora argumenta que essas praticas ampliam as possibilidades de
construcao do conhecimento por meio da criatividade e da experimenta-
cao. E, ao mesmo tempo desafia os educadores a pensar em novas pers-
pectivas pedagogicas, utilizar-se de planejamento flexivel e nao ter medo
de arriscar em seu agir docente. Ou seja, dessa forma, os estudos conver-
gem ao indicar que a Cultura Maker promove uma ruptura com modelos
tradicionais de ensino, substituindo a légica da transmissao de contetdos
por praticas pedagogicas baseadas na investigagdo, na experimentagao e
na producao.

Outro tema recorrente nos trabalhos analisados, refere-se a transdisci-
plinaridade, caracteristica fundamental da abordagem STEAM. Ao integrar
Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica, essa abordagem pos-
sibilita a construcao de experiéncias de aprendizagem que articulam dife-
rentes areas do conhecimento na resolugao de problemas complexos. No
estudo conduzido por Fernandes, a autora partilha o entendimento de que
professores em qualquer nivel da Educagao Basica (ensino fundamental,
médio, ensino integral e ensino técnico) podem fazer uso das etapas para a
identificacao das areas de oportunidade ou tematicas com a vantagem de
nao precisar alterar disciplinas ou competéncia do curriculo. “Outro po-
tencial identificado na pesquisa, ¢ o alinhamento da abordagem STEAM
utilizando a robdtica educacional com as competéncias da BNCC, tais o
como desenvolvimento intelectual, social, fisico, emocional, cultural, capa-
cidade argumentacao e o protagonismo dos estudantes” (Fernandes, 2022,
p. 69). Desse modo, entende-se que a integracao entre roboética educacio-
nal e abordagem STEAM é apresentada como estratégia para promover
atividades investigativas que envolvem a construgao e programacao de dis-
positivos tecnologicos.

Tracando um raciocinio em perspectiva semelhante, Rosa (2022, p. 60—
61) ressalta que a abordagem STEAM “transcende as propostas disciplina-
res e busca galgar espaco de desenvolvimento dos estudantes, na medida
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em que eles desenvolvem propostas que aliadas as suas realidades podem
gerar solucdes aplicaveis nao s6 no contexto escolar como no cotidiano de
suas vidas”. A aprendizagem baseada em projetos (ABP) é uma metodologia
ativa colocada em evidéncia pela autora de modo que associada a aborda-
gem STEAM favorece a articulacao entre diferentes areas do conheci-
mento, possibilitando que os estudantes mobilizem saberes diversos para
solucionar desafios propostos em atividades investigativas.

Embora pareca destoar dos demais estudos analisados, por abordar uma
integracao entre a cultura maker e o movimento Ciéncia, Tecnologia e So-
ciedade (CTS), na verdade, o foco do estudo de Silva (2024, p. 52) esclarece
que a educagao CTS se insere como componente importante da Cultura
Maker “no momento que questiona o determinismo tecnologico, ou seja, a
supremacia da tecnologia e a visao que ela so ¢ acessivel para uma parte da
sociedade, e que o desenvolvimento s6 acontece através de fatos e artefa-
tos tecnologicos” Assim, os s trabalhos analisados evidenciam que a inte-
gracao curricular constitui um dos principais diferenciais das abordagens
maker e STEAM, permitindo a construcao de experiéncias educacionais
mais significativas e alinhadas aos desafios contemporaneos.

O terceiro elemento de convergéncia entre os estudos consiste na
énfase dada pelos pesquisadores ao potencial dessas abordagens para o
desenvolvimento de competéncias associadas ao pensamento critico, a
criatividade, a resolucao de problemas e a colaboracao. A dissertacao de
autoria de Pereira (2022, p. 105) analisa a utilizagao de questdes sociocien-
tificas articuladas a abordagem STEAM no ensino fundamental. A autora
destaca que essa estratégia possibilita que os estudantes analisem proble-
maticas reais, desenvolvendo habilidades argumentativas e reflexivas no
processo de aprendizagem e ressaltando que o uso dessas abordagens que
colaboram “com o processo de ensino é relevante para educacao pelo sim-
ples motivo de serem ferramentas importantes nessa construgao. Assim,
os docentes devem se apropriar dos conhecimentos tedricos e epistemo-
logicos das abordagens para que possam utilizar estratégias inovadoras no
uso delas”

Movimento semelhante é realizado no estudo de Teberga (2026) que
analisa as abordagens maker e STEAM a partir da utilizacao da metodolo-
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gia da aprendizagem baseada em projetos (ABP). A autora defende a impor-
tancia de articular Cultura Maker e STEM no contexto escolar, mesmo
diante de criticas que apontam para a auséncia de uma abordagem STEM
formalizada no curriculo. Assim, ao integrar essas praticas com conceitos
das areas cientificas e tecnoldgicas, os alunos ampliam sua capacidade de
“investigar, questionar, analisar e propor solucoes fundamentadas para
problemas reais. Trata-se, portanto, de potencializar a ‘mao na massa’ com
a ‘mente na massa, garantindo nao apenas o engajamento, mas também o
aprofundamento teoérico necessario para uma aprendizagem critica e
transformadora” (Teberga, 2026, p. 79).

“Potencializar a ‘madao na massa’ com a ‘mente
na massa.”’

TEBERGA, 2026, P. 79

Perspectiva de reflexao semelhante também se nota na pesquisa de au-
toria de Mota (2025, p. 109) que destaca o potencial da abordagem educa-
cional maker para promover experiéncias pedagogicas contextualizadas. A
autora observa que no mundo atual de multiplas conexoes:

[...] ndo ha mais espagos e tempos pré-determinados para aprender. Ha, na
verdade, novos contextos de aprendizagem com uma diversidade de infor-
macgoes que substanciam a cada dia diferentes formas de expressao e pro-
ducao de conhecimento. A tecnologia digital tem o poder de encantar e
conectar pessoas € por que nao potencializar novas aprendizagens por
meio de uma linguagem mais proxima dos estudantes. E necessario que
esse fazer inventivo possa estabelecer um vinculo entre a escola e o
mundo, resgatando os estudantes do circulo vicioso da passividade e da
memorizagdo de contetdo, tendo como alternativa abordagens mais prati-
cas e contextualizadas, explorando a criatividade, a inventividade e a refle-
xao critica por meio da problematizagao do conceito a ser aprendido.

Dessa forma, os resultados evidenciam que a Cultura Maker e a aborda-
gem STEAM contribuem para o desenvolvimento de competéncias ampla-
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mente reconhecidas como essenciais para a educagdo contemporanea.
Apesar das contribuicoes identificadas, os estudos também apontam desa-
fios relacionados a implementagao dessas abordagens no contexto escolar.
Entre os principais obstaculos destacam-se a necessidade de formagao
docente, a disponibilidade de infraestrutura adequada e a reorganizacao
das praticas pedagdgicas. Em sua pesquisa, Morschheiser (2025) propoe
abordar as caréncias presentes na formagao docente como forma de pro-
porcionar uma insercao da cultura maker na educagao basica. O estudo re-
velou que os proprios docentes valorizam uma formacao que “articule fun-
damentos pedagogicos, habilidades técnicas e problematicas sociais atuais.
A incorporacao de tais aspectos pode favorecer nao apenas o aprofunda-
mento dos contetidos, mas também sua aplicabilidade pratica e interdisci-
plinar, tornando a formacao mais significativa e alinhada as demandas con-
temporaneas da educagao” (Morschheiser’, 2025, p. 107).

Atento a importancia do fator formacgao docente, para a dinamica edu-
cacional em territério brasileiro, Ribeiro Neto (2024, p. 192) demonstra que
ainda que os docentes vejam a cultura maker de forma positiva, nota-se
uma heterogeneidade nas compreensoes e praticas relacionadas a essa
abordagem. “Essa constatacao destaca a importancia de investir em ac¢des
de formacao continuada que aprofundem o conhecimento dos educadores
sobre a Cultura Maker, promovendo uma pratica pedagégica mais alinhada
com seus principios e revela a necessidade de uma atualizacao curricular”.

Constatagoes que frisam os desafios estruturais e pedagogicos presen-
tes na educagao brasileira e que contribuem para a insercao lenta e tardia
das abordagens maker e STEAM, também sao elencadas em estudo reali-
zado por Mendes (2025, p. 70) que constata que os problemas se repetem
na maior parte das instituicoes de ensino do pais, destacando-se a “escas-
sez de espago, verbas e incentivos para a aquisi¢cao de mobiliario, equipa-
mentos e materiais. Além disso, a falta de formagao adequada dificulta a
capacitacao dos professores para que consigam conduzir os estudantes a
se tornarem protagonistas no processo de ensino-aprendizagem”.

De modo geral, a analise das producdes selecionadas evidencia uma
forte convergéncia entre os estudos quanto ao potencial da Cultura Maker
e da abordagem STEAM para promover praticas pedagogicas inovadoras e
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capazes de ampliar as possibilidades de aprendizagem e de contribuir para
o desenvolvimento de competéncias consideradas essenciais na formacao
de estudantes na contemporaneidade. Também se destaca a centralidade
que os estudos dao as chamadas metodologias ativas de aprendizagem, de
modo que em praticamente todos os estudos investigados, a Cultura
Maker aparece associada a praticas educativas que valorizam o protago-
nismo dos estudantes, a experimentagao e a resolucao de problemas como
estratégias fundamentais para a construcao do conhecimento. Nesse sen-
tido, os resultados indicam que as praticas maker promovem uma mu-
danca significativa na dinamica tradicional de ensino, deslocando o foco da
transmissao de contetidos para a participagao ativa dos estudantes na
construcao de saberes.

Os estudos também sdo praticamente unanimes em defender uma inte-
gracao entre diferentes areas do conhecimento, caracteristica marcante
da abordagem STEAM. Evidencia-se que a articulacao entre ciéncia, tecno-
logia, engenharia, artes e matematica possibilita a construgao de experién-
cias de aprendizagem mais contextualizadas e interdisciplinares. Nesse
contexto, atividades como desenvolvimento de prototipos, projetos inves-
tigativos, robotica educacional e construcao de artefatos tecnologicos
aparecem como estratégias pedagogicas capazes de integrar conhecimen-
tos provenientes de diferentes campos disciplinares. Essa integracao favo-
rece a compreensao de problemas complexos e estimula a mobilizagao de
diferentes habilidades cognitivas, contribuindo para a formacao de estu-
dantes capazes de estabelecer conexoes entre conhecimentos diversos.

Fica claro, portanto, que as abordagens maker e STEAM contribuem de
maneira significativa para o desenvolvimento de competéncias relaciona-
das ao pensamento critico, a criatividade e a resolu¢ao de problemas. Di-
versos estudos apontam que a participacao dos estudantes em atividades
praticas, investigativas e colaborativas favorece o desenvolvimento de ha-
bilidades cognitivas mais complexas, como analise, tomada de decisoes e
pensamento reflexivo. Ao mesmo tempo, reconhece-se desafios importan-
tes relacionados a implementacao dessas abordagens no contexto educa-
cional, admitindo-se que essa implementagao exige nao apenas mudancgas
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metodologicas, mas também transformacoes mais amplas na organizacao
dos processos educativos.
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A partir das referéncias consultadas ao longo dessa pesquisa, foi possivel
evidenciar as contribuicoes da Cultura Maker para o desenvolvimento de
competéncias associadas a abordagem STEAM no contexto do Ensino Fun-
damental II, considerando os desafios e as possibilidades de integracao
dessas perspectivas no campo educacional contemporaneo. A investigacao
partiu do reconhecimento de que os modelos tradicionais de ensino tém
se mostrado cada vez menos adequados diante das transformacoes tecno-
logicas, sociais e culturais que caracterizam a sociedade do século XXI.

Nesse cenario, emergem propostas pedagdgicas inovadoras que buscam
reposicionar o estudante como protagonista do processo de aprendiza-
gem, entre as quais se destacam a Cultura Maker e a abordagem STEAM.
Ao longo do desenvolvimento da pesquisa, buscou-se compreender os fun-
damentos tedricos da Cultura Maker, suas relacdes com processos de ino-
vagao pedagogica e sua insergao no curriculo da educagao basica. Parale-
lamente, foram analisados os principios da abordagem STEAM e suas pos-
siveis articulagdes com praticas educacionais baseadas no ‘aprender fa-
zendo.

A partir desse percurso tedrico, tornou-se possivel identificar que
ambas as perspectivas compartilham principios pedagoégicos convergentes,
especialmente no que se refere a valorizagao da aprendizagem ativa, da
experimentagao, da interdisciplinaridade e da resolucao de problemas
contextualizados. Verifica-se, desse modo que a abordagem STEAM
emerge como uma proposta pedagogica que amplia essas possibilidades ao
integrar conhecimentos provenientes das areas de Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica. Ao favorecer a construcao de projetos in-
terdisciplinares e a resolucao de desafios reais, essa abordagem permite
que os estudantes estabelecam conexdes entre diferentes areas do conhe-
cimento e compreendam de forma mais ampla as relacdes entre teoria e
pratica.

A integracao entre Cultura Maker e STEAM revela-se, portanto, uma es-
tratégia promissora para a promoc¢ao de praticas pedagogicas inovadoras,
capazes de tornar o processo educativo mais significativo e conectado as
demandas da sociedade contemporanea ainda que se considere importan-
tes desafios para a sua implementacao. Entre os principais obstaculos
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identificados destacam-se a fragmentagao curricular, a limitagao de recur-
sos tecnologicos nas escolas e a necessidade de formacao docente especi-
fica. Ressalta-se ainda a necessidade de integrar as praticas maker e a
abordagem STEAM ao curriculo escolar de forma planejada e intencional
Sem possuir a pretensao de encerrar em tao breves paginas a discussao
sobre um tema complexo e passivel de variadas interpretacoes, a presente
pesquisa considera ter logrado éxito e sua argumentacao, se foi capaz de
defender de modo claro que a Cultura Maker e a abordagem STEAM pos-
suem potencial significativo para contribuir com a transformagao das pra-
ticas pedagodgicas na educacao basica. Ao promover a integracao entre di-
ferentes areas do conhecimento, estimular a criatividade e favorecer o de-
senvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI, essas abor-
dagens representam caminhos relevantes para a construcao de uma edu-
cagao mais inovadora, participativa e alinhada as transformacdes tecnolo-
gicas e culturais do mundo atual. como perspectiva para pesquisas futuras,
sugere-se a realizagao de investigacoes que analisem a implementagao de
praticas maker mediadas pela abordagem STEAM em diferentes contextos

educacionais.
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PROTOTIPO. : V.

Quando aprender é fazer, testar e recriar, a escola se torna um
laboratorio de ideias — e o estudante, autor do proprio
conhecimento.

Este livro investiga de que forma a cultura maker pode contribuir para o desenvolvimento de competéncias
STEAM entre estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental. A partir de uma pesquisa bibliografica de
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infraestrutura e formagao docente que acompanham sua implementacao na educacgao basica.
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