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RESUMO

O presente artigo tem por objetivo apresentar os resultados do Estado da Questdo de um projeto de
dissertacdo que tem como temaa articulacdo dos principios da abordagem STEAM e do movimento
Maker no desenvolvimento de préaticas educativas investigativas em Clubes de Ciéncias. O Estado da
Questdo permite conhecer as investigacdes de relevancia cientifica que tratam dessa area e, ainda,
identificar possiveis contribuicBes que a pesquisa em andamento podera oferecer. Para o levantamento
de dados, consultamosa BDTD do IBICT e o Catélogo de Teses e Dissertagdes da CAPES. Reunimos
oito trabalhos, entre teses e dissertacdes, que tratavam de métodos ou praticas com a abordagem
STEM/STEAM e com o movimento Maker e que tinham como publico-alvo estudantes do Ensino
Fundamental — Anos Finais, em espacos ndo formais e formais de ensino. A partir da analise dos
trabalhos, observou-se um total de sete pesquisas com o movimento Maker e apenas uma com a
abordagem STEAM, considerando o contexto investigado. Foi possivel estabelecer similaridades entre
autores sobre o referencial teoérico, bem como em relacdo as metodologias de aprendizagem, cujo
enfoque era o protagonismo e a autonomia do aluno na constru¢do da sua aprendizagem. Apesar da
existénciade pesquisas com STEM/STEAM e Maker nos espacos citados, nenhum dos trabalhos obtidos
dialogou com o objeto de estudo de pesquisa da dissertacdo supracitada que sdo os Clubes de Ciéncias.

Palavras-chave: STEM, STEAM, Maker, Clube(s) de Ciéncias, Estado da Questao.

INTRODUCAO

Diante do grande avanco cientifico e tecnoldgico da sociedade atual, torna-se cada vez
mais evidente a necessidade de se aprender ciéncia para o pleno exercicio da cidadania. Neste
cendrio surge como aliado a educacao formal, os espagos nao formais como, por exemplo, 0s
Clubes de Ciéncias. Estes tém como objetivos estimular ou reforcar o interesse pela Ciéncia
através da investigacdo cientificae, ancorada em uma metodologia adequada, desenvolver nos
clubistas e no mediador habilidades como criatividade, criticidade e trabalho em equipe, bem
como promover a formacao de um individuo autbnomo, responsavel e que tome decisfes com
base em principios éticos, sustentaveis e inclusivos (MANCUSO; LIMA; BANDEIRA, 1996).

Considerando os objetivos descritos e focando na questdo metodoldgica a ser
desenvolvida nos Clubes de Ciéncias, pode-se perceber a associacdo com a abordagem STEAM

e 0 movimento Maker. O movimento Maker ¢ uma evolucdo do Faca Vocé Mesmo com a
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apropriacdo de ferramentas tecnoldgicas. A miaioria das atividades maker, do ponto de vista
pedagdgico, se fundamenta na abordagem Construcionista de Seymour Papert, que exalta os
beneficios do envolvimento dos educandos em projetos que incentivem o protagonismo e a
criacdo de objetos que possam ser socializados (RAABE; GOMES, 2018). Para Blikstein
(2018), o Maker estéa relacionado a aprendizagem pratica na qual o estudante é o protagonista
da construcdo do seu conhecimento, responsavel pela resolucdo dos problemas e pelo seu
proprio contexto de aprendizagem.

E também neste sentido que se encaminha a abordagem STEAM. O termo, inicialmente
STEM, originou-se por volta de 1990, na Fundagéo Nacional de Ciéncias, nos Estados Unidos,
como um acrdnimo para ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica (BYBEE, 2013). O
conceito STEAM, posteriorao STEM, acrescentaa letra A ao acrénimo em inglés, referente a
Artes. STEAM trata de um modelo educacional que indica como as disciplinas tradicionais
podem ser estruturadas de forma a planejar curriculos integrativos. Ancora-se na linha
pedagogica do construtivismo, focando no aprender a aprender, atrelado ao “saber porque”, que
Ihe constitui a aplicabilidade do conhecimento (YAKMAN, 2008).

Diante disso, os Clubes de Ciéncias como espac¢os ndo formais contribuem para a
insercdo da educacdo cientificana educacéo basica, requerendo métodos estruturados. A partir
disso, o projeto de dissertacdo baseou-se na seguinte pergunta: como articular os principios da
abordagem STEM e do movimento Maker no desenvolvimento de praticas educativas
investigativas em Clubes de Ciéncias? Assim, como parte inicial do projeto de dissertacdo
elaborou-se o Estado da Questdo. A pesquisa e a leitura de outros trabalhos investigativos, a
partir do Estado da Questdo, permite ao pesquisador conhecer e avaliar a sua propria
investigacdo, descobrindo similitudes e/ou ineditismos acerca de seu objeto de estudo.
Conforme apontam Nobrega-Therrien e Therrien (2004), é com base no estado da questéo, que
0 pesquisador consegue perceber como se encontra 0 seu tema ou 0 seu objeto de estudo no
estado atual da ciénciaao seu alcance, através de um rigoroso levantamento bibliogréfico.

Com este estado da questéo, objetivou-se conhecer as pesquisas de relevancia cientifica
que abordam os Clubes de Ciéncias e a abordagem STEAM e 0 movimento Maker, para esse
cenario de educacdo nao formal, sendo este o tema de um projeto de dissertacdo. Para isso,
realizamos um levantamento em portais de teses e dissertacGes disponiveis na internet,
utilizando descritores associado ao tema.

Na secdo a seguir descrevemos os caminhos tragados nesse levantamento, 0s portais e

os trabalhos obtidos e, a partir da selecdo dos trabalhos, na se¢do seguinte procedemos com
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umaanalise destes contemplando nas considerd¢des finais uma discussao sobre similitudes e/ou

diferencas em relacdo ao objeto de estudo da dissertacao.
METODOLOGIA

A investigacdo bibliografica foi realizada em portais de teses e dissertacdes disponiveis
na internet. Consultamos a Biblioteca Digital Brasileirade Teses e Dissertagdes IBICT (BDTD
- IBICT) e o Catéalogo de Teses e DissertacGes da CAPES (CTD - CAPES). Os portais foram
escolhidos por tratarem-se de importantes meios de disseminagdo de teses e dissertacoes
defendidas nas instituicdes brasileiras. Para a investigacdo ndo foi considerado um limite
temporal, sendo que a pesquisa foi realizada em abril de 2022. O levantamento bibliogréafico
contou com os seguintes descritores: “clube(s) de ciéncias + STEAM”, “clube(s) de ciéncias +
STEM”, “clube(s) de ciéncias + maker”, “STEAM”, “STEM” e “maker”. O uso dos termos
STEAM e STEM ocorreu por sua similaridade e pelo fato da area de Artes ndo estar
originalmente inserida na metodologia, sendo incorporada posteriormente.

No portal da BDTD, quando utilizados os descritores “clube(s) de ciéncias + STEAM”,
“clube(s) de ciéncias + STEM” e “clube(s) de ciéncias + maker”, na busca avangada, tanto para
titulo quanto para assunto, nenhum registro foi encontrado. Entretanto, quando pesquisado
apenas “STEAM?”, na busca avangada por titulo, obtivemos 15 resultados, porém apenas quatro
apresentavam ligacdo com a area de conhecimento Educacgdo. Ao pesquisar “STEM” no titulo,
foram retornados 37 trabalhos, mas apenas cinco estavam relacionados com a Educacédo®. O
descritor “maker” na busca avancada por titulo totalizou 63 trabalhos, sendo que uma das
pesquisas ja havia aparecido na busca pelo descritor “STEAM”. Destes, apenas 12 trabalhos
foram selecionados, pois tinham relacdo com a area de Educacao.

Seguindo o levantamento, constatou-se um total de 176 trabalhos quando aplicado o
descritor “STEAM” na busca avangada por assunto e 766 ao utilizar “STEM”. Em fung¢ado da
necessidade de desambiguacéo dos resultados, optou-se por acrescentar o termo “Educagido”
em conjunto com os termos. Assim, com 0s termos “STEAM” e “Educagdo” foram encontrados
quatro trabalhos, sendo um totalmente fora do tema e dois que ja haviam aparecido na busca
pelo titulo. Com os termos “STEM” e “Educa¢ao” foram retornados cinco trabalhos, mas
nenhum relacionado ao tema da pesquisa. Desse modo, ao finalizar a pesquisa com 0s termaos

“STEAM” e “STEM” no assunto foi recuperado um trabalho. Quando realizada a busca por

3 Os demais foram eliminados em funcédo da desambiguacéo do termo, uma vez que as palavras steam e stem tem
seu proprio significado na linguainglesa e pelo fato de terem sido recuperados trabalhos com a palavra steer.
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“maker” em assunto, foram encontrados 91°t€stltados, mas apenas 17 puderam ser
considerados, ja que faziam referéncia as pesquisas na Educacdo. Destes, apenas cinco
apareceram como inéditos na busca.

Jano portal CAPES, ao utilizar os descritores “clube(s) de ciéncias” + maker, “clube(s)
de ciéncias” + STEAM e “clube(s) de ciéncias” + STEM, adicionando o termo AND como
conector dos termos descritores, ndo obtivemos nenhum resultado. Assim, pesquisamos apenas
pelos descritores “STEAM”, “STEM” ¢ “maker”, como feito no portal BDTD, e, com isso,
obtivemos 1.326 trabalhos para STEAM, 5.687 para STEM e 893 para maker. Novamente,
devido ao grande numero de resultados, optou-se por refinar a busca utilizando a area de
conhecimento Educacgéo. Desta forma, chegamos em 10 trabalhos correspondentes ao termo
descritivo STEAM, 33 para STEM e 49 para maker. Dos 10 trabalhos de STEAM, apds leitura
do titulo e resumo, cinco relacionavam-se ao objeto de estudo. Dos 33 de STEM foram
selecionados trés e dos 49 trabalhos resultantes para maker, 14 apresentavam relacdo com a
investigacdo. Destes Ultimos, foi possivel observar que oito trabalhos apareceram apenas na
busca realizada no portal CAPES, enquanto os outros seis ja haviam sido observados na BDTD.

Assim, reunimos um total de 43 trabalhos que foram analisados e classificados quanto
ao nivel de ensino para o qual eram direcionados, conforme consta na tabela 1. O total de
trabalhos apresentados na tabela é superior ao obtido no levantamento bibliografico. Isso se

deve ao fato de que 16 deles realizaram a investigacao para mais de um nivel de ensino.

Tabela 1- Relacdo dosniveis de ensino para as teses e dissertacdes
Nivel de ensino Numero de trabalhos
Educacdo Infantil 5
Ensino Fundamental — Anos Iniciais 12
Ensino Fundamental — Anos Finais 15
Ensino Médio 13
Técnico 2
Ensino Superior 13
Educacdo ndo formal 3
Nao identificado 2
Total 65

Fonte: Elaborado pelos autores.

Considerando que o objeto de estudo dessa pesquisa tem como publico-alvo alunos do
Ensino Fundamental — Anos Finais, dos 43 trabalhos selecionamos 14 por apresentarem o nivel
de ensino em questdo, além de trés voltados a educacdo ndo formal. Um deles se repetia nos
dois niveis. Justificamos a inclusdo das pesquisas relacionadas a espag¢os ndo formais, uma vez
gue nosso objeto envolve Clubes de Ciéncias. Antes de proceder com a analise, foi preciso
verificar as pesquisas classificadas como de campo, haja visto que procurdvamos por métodos

ou préticas e ndo apenas questdes tedricas. A partir disso, reduziu-se o nimero de trabalhos de
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17 para oito, uma vez que os trabalhos exclufdos tratavam de pesquisas bibliograficas ou

revisdes sistematicas ou pesquisas sem descricdo de métodos ou praticas. Assim, relacionamos

os trabalhos selecionados em ordem cronologica crescente no quadro 1.

Quadro 1 — Dados gerados com o estado da questdo

Base de Tipode .

Dados pub?icagéo Autor e Ano Titulo

CTD - Dissertacdo | SILVANO, 2018 | Makerfolio: Uma proposta para registros de experiéncias
CAPES maker para acompanhamento avaliativo.

CTD - Dissertacdo | LOBATO, 2018 | Robética  Educacional baseada em  problemas,
CAPES potencializando a aprendizagem significativa paraalunos do

ensino fundamental.

BDTD - | Dissertagdo | CRUZ JR, 2019 | O Uso das TIC na Educacdo de Irecé: Ciclo de Formacdo

IBICT Humana, Ambientes de Tecnologiae o “Faca Vocé Mesmo”.
BDTD - | Dissertacdo FERREIRA, Cultura maker e modos de ser docente no século XXI:

IBICT 2020 proposta de um percurso criativo.

CTD - Dissertacdo | HACKENHAAR, | “Vailae faz”: os makers e a produgio do conhecimento sob
CAPES 2020 a perspectiva daepistemologia piagetiana-freireana.

CTD - Dissertacédo MARQUES, Desenvolvimento de um tutor virtual inteligente através da
CAPES 2021 utilizagdo da inteligéncia artificial para contribuirno ensino

de ciéncias baseado no movimento STEAM.

BDTD - | Dissertagdo | MESSIAS, 2021 | Oficina de observagio de fenémenos por meio da realizagdo

IBICT de experiéncias cientificas em um ambiente maker.

CTD - Tese FERREIRA, Metodologias ativas: potencialidades e limitacbes na
CAPES 2021 percepcdo de professores da Educagdo Basica.

Fonte: Elaborado pelos autores.
A partir da selecdo desses oito trabalhos, procedemos com a anélise das pesquisas na
qual observamos o objetivo da pesquisa, seu referencial tedrico, método, publico-alvo, o
desenvolvimento ou ndo de um produto educacional, seus resultados e conclusdes. Para cada
trabalho foi feita uma descricdo desses itens, na sequéncia apresentada no quadro 1, bem como

uma analise das suas praticas. A analise esta apresentada na secéo a seguir.
ANALISE DOS RESULTADOS

O primeiro trabalho, de Silvano (2018), teve por objetivo elaborar uma proposta para
registros de experiéncias Maker para elaboracdo de estratégias que dessem condicdes aos
estudantes de participarem de maneiraintegral de todo o seu processo avaliativo. Seu publico-
alvo foram alunos dos anos finais do ensino fundamental e do ensino médio. Seu referencial
teorico utilizou como base os estudos de Paulo Blikstein, Chris Anderson, Seymour Papert,
entre outros. Trata-se de uma pesquisa qualitativa, do tipo exploratoria, elaborada em quatro
etapas: a primeiraabordaarevisao sistematica da literatura; a segunda trata da contextualizagao
dos espacos de aprendizagens abertos, o papel do professor, do aluno e da avaliagdo nesses
locais; a terceira retrata a analise dos sujeitos, do espaco e da observacdo das atividades; e a
quarta trata de uma proposta de registro para 0 acompanhamento avaliativo, 0 Makerfolio.
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Dentre as atividades observadas, citamos: criacdo e confeccdo de bonecos, a escrita de
uma pequena historia, compondo uma apresentacdo para o grupo de um teatro de bonecos e a
pesquisa de um programa que seja capaz de colocar um carrinho em movimento, sendo que este
carrinho foi criado e confeccionado pelos proprios educandos. A partir das atividades, elaborou-
se uma proposta de registro para acompanhar o processo avaliativo dos educandos, o
Makerfolio, que permite aos alunos documentarem suas ideias e seus projetos. A estruturae o
modelo séo de responsabilidade do educando e o autor da pesquisa sugere algumas ideias para
auxiliar o professor nessa etapa. Junto ao portfdlio, tém-se os Selos Maker, também
desenvolvidos pelo pesquisador, e que consistem em um instrumento avaliativo para 0s
educandos responderem questdes sobre seu projeto de forma autbnoma e que evidencie a sua
aprendizagem. Os selos objetivam levar o educando a entender a importancia de registrar,
refletir, apontar dificuldades e avangos do seu projeto, além de citar os materiais utilizados. O
autor afirma que o educando € o principal protagonistada execucdo do Makerfolio, mostrando
por meio de suas producdes os conhecimentos cientificos que adquiriu, enquanto ao professor,
cabe o papel de mediador do processo.

Outro trabalho analisado foi a pesquisa realizada por Lobato (2018) cujo objetivo era
desenvolver um método para 0 uso da roboética educacional. Os autores do seu referencial
teorico foram: Howard S. Barrows, Juan Diaz Bodernave e David Ausubel, entre outros. De
carater qualitativa e procedimentos do tipo pesquisa de campo, 0 autor descreve que a aplicacéo
aconteceu em trés instancias, sendo a primeiradelas para um publico diversificado, com idades
majoritariamente entre oito e 15 anos, além de alunos universitarios e, nas duas instancias
seguintes, aplicou com alunos dos anos iniciais do ensino fundamental. Esse percurso gerou o
método MakerProb, seu produto educacional.

A primeira versdao do MakerProb constitui-se de duas etapas: desafiar e resolver. A
dindmica consistiaem demonstrar o uso de uma impressora 3D, ver 0s resultados impressos e
realizar experimentos de robética utilizando os kits do Mini Maker Lab. A segunda versao
segue as etapas baseadas na Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) e na Aprendizagem
Significativa (AS). Também contou com os kits do Mini Maker Lab e o0s estudantes
participaram de atividades com a impressora 3D, incluindo a impressdo e montagem do robd.
Para esses desafios, 0s estudantes expuseram seus conhecimentos prévios e, em seguida, partiu-
se para a listagem dos elementos que comp&em cada um dos equipamentos a serem construidos
e a logica de funcionamento, finalizando com a conclusédo dos desafios. Na terceira versao, foi
anexado o plano de aula baseado na ABP e na AS, seguindo o principio da Diferenciacéo

Progressiva, iniciando-se com 0s conceitos superordenados (cotidiano: onde encontramos, o
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que é e qual seu formato), sequindo com os“¢ohceitos intermediérios (eletrdnica, historia,
desenho, ciéncias e ldgica) e, por fim, os conceitos mais especificos (eletronica, geografia,
ciéncias, programacao, fabricacao digital, engenharia e automacao).

Os alunos foram submetidos as etapas do método e tiveram como desafio a construcéo
de um poste de iluminacdo. As duas primeiras versdes permitiram que o método fosse
aperfeicoado. Assim, na terceiraversdo, os alunos passaram por todas as etapas do método de
forma ativa, sendo observados indicios de aprendizagem significativa. O trabalho possibilitou
que alunos e professores experenciassem uma forma diferente de “fazer educagéo", colocando
a “mao na massa” através de recursos de Robotica Educacional e Impressao 3D.

Um novo trabalho analisado foi de Cruz Junior (2019) o qual apresentou como objetivo
geral: contribuir com umaagéo interventiva colaborativa utilizando as TIC na perspectiva “Faca
Vocé Mesmo”, a partir da compreensao da proposta curricular dos Ciclos de Formag¢ao Humana
e sua relacdo com os Ambientes de Aprendizagem. Seu referencial tedrico fundamenta-se em
Pierre Lévy, Manuel Castells, entre outros. O autor prop6s uma acédo interventivacom base em
um diagnostico realizado com professores e coordenadores de uma escola de educacdo bésica.
A acdo proposta é organizada em trés etapas: apresentacdo e definicdo do objeto,
desenvolvimento da acdo pratica e pos-acdo. A primeira etapa consiste na mobilizacdo de
professores e alunos que tratardo de necessidades diretamente relacionadas ao processo de
ensino e de aprendizagem, como: formacao, producdo de conhecimento e praticas educativas.
Também se definem estratégias, materiais e montagem do roteiro de execuc¢do. O resultado
dessaetapa é a socializacdo das a¢des propostas. Na segunda etapa acontece a execucao da agdo
pratica na comunidade escolar. Consiste, também, de um periodo formativo que aborda
conceitos e principios sobre: autoria, colaboracdo, compartilhamento, REA e Movimento
Fazedor, aplicados e/ou discutidos de acordo com o encaminhamento estabelecido durante o
processo de criagdo/producédo da agéo interventiva. Por fim, na terceiraetapa monitoram-se as
etapas da acdo interventiva e da-se continuidade as acfes em espaco maker, envolvendo
professores, alunos e a comunidade. Uma vez que a agdo interventiva ndo foi aplicada pelo
autor, ndo ha resultados ou conclusdes relacionadas as atividades.

O proximo trabalho é o de Ferreira (2020) que teve como objetivo compreender quais
sdo 0s pressupostos tedricos e pedagdgicos da cultura maker e como 0 movimento maker
reverbera nos modos de ser e estar de estudantes e professores. Ferreira (2020) opta pela
pesquisa qualitativa, na forma de entrevista, cujo publico-alvo foram professores do Ensino
Fundamental — Anos Finais ao Ensino Médio. O referencial tedrico sustenta-se em Seymour

Papert e Paulo Blikstein, entre outros autores. As atividades realizadas na escola incluem, por
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exemplo: a criacdo de um dispositivo para o laficaiiento de um objeto em parabola; criacdo de
animais feitos de madeira e que se sustentem em pé por meio de encaixe; construcdo de modelos
de células; entre outros. Suas entrevistas com os professores apontaram que 0s estudantes nao
pareciam motivados em uma sala de aula tradicional e, em funcdo disso, ha um prejuizo na sua
relacdo com o conhecimento; ha outras abordagens de ensino que oferecem formas diferentes
de aprendizagem, ao permitirem a curiosidade e o didlogo; e, por fim, as atividades
desenvolvidas na escola se aproximam dos pressupostos teoricos e pedagogicos da cultura
maker, indicando resultados positivos no que diz respeito a aprendizagem mao na massa. A
partir disso, o autor construiu como produto educacional um percurso formativo voltado aos
professores para o desenvolvimento de um projeto de intervencdo denominado Planejamento
Maker o qual se vale dos pressupostos da pesquisade Karen S. Borges, permitindo caracterizar
uma atividade maker com base em: liberdade e autonomia; colaboragdo/cooperacéo;
aprendizagem inserida no contexto da cultura digital; aprendizagem contextualizada e
interdisciplinar; e aprendizagem através da experimentacdo e prototipacdo. Além dessas
caracteristicas, o planejamento foi dividido em quatro campos — Diagnostico, Contextualizacéo,
Criacdo e Organizagdo —para 0s quais ha um roteiro orientativo sobre como preencher. Destaca-
se que a dissertacao ndo apresenta uma praticana escola com base no produto proposto.

O trabalho de Hackenhaar (2020) buscou explicar como se desenvolve o processo de
producdo de conhecimento dos makers tendo como base trés critérios: acdo, interacdo e
autonomiae, a partir disso, verificar os possiveis entrelacamentos entre eles. A pesquisa com
enfoque qualitativo, utilizou aanalise de conteudo parao mapeamento dos trés critérios citados
anteriormente. O publico-alvo sao frequentadores de um espaco maker (ndo formal) com faixa
etaria entre vinte e cinquenta anos, divididos em dois segmentos: o segmento DIY (Do It
Yourself) e 0 segmento DIWO (Do It With Others). O segmento DIY € representado por trés
makers na faixa etaria entre 25 e 45 anos. O segmento DIWO contou com 18 makers, com um
intervalo de idade dos 23 aos 49 anos. Como suporte tedrico, o estudo contou com Jean Piaget
e Paulo Freire. O autor percebeu que os makers, de ambos os segmentos, se comportam de
maneira muito semelhante no processo de producdo de conhecimento, evidenciando os trés
critérios analisados. O produto educacional trata de uma proposta de implementagdo de um
espaco maker, disponivel em um site, destinado a quem deseja implementar um makerspace
nos preceitos piagetianos-freireanos. O autor comenta que a proposta de implementacao,
disponibilizada de forma virtualizada, € de facil acesso e funcionatambém como um espaco de
trocas de experiéncias maker, ficando disponivel a todos em qualquer momento. Nao ha

registros de propostas que tenham sido implementadas com base no produto disponibilizado.
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A pesquisa de Marques (2021) volta-se para’o desenvolvimento de um assistente virtual
com a utilizacdo da inteligéncia artificial para auxiliar os estudantes e professores na area de
Ciéncias, nos anos finais do ensino fundamental, utilizando a metodologia da aprendizagem por
projetos e 0 movimento STEAM. Sua pesquisa qualitativa exploratéria fundamentou-se em
autores como John Dewey e Willian N. Bender. O STEAMBot contém um conjunto de
perguntas e respostas baseadas nas competéncias e habilidades definidas pela BNCC para 0s
anos finais do ensino fundamental. Na medida em que os estudantes apresentam suas perguntas,
ele responde ou recomenda videos que podem ser utilizados nos projetos de STEAM. As
perguntas podem ser livres ou por selecdo predefinida. Ele também aprende com base nas
interacfes com os usuarios. Marques (2021) afirma que o STEAMBot pode ser utilizado em
propostas didatico-metodoldgicas nas aulas de Ciéncias que priorizem a aprendizagem baseada
em projetos, o protagonismo e a autoria dos estudantes. A autora ressalta que nado foi possivel
aplicar o assistente virtual com os estudantes e professores devido a pandemia.

Messias (2021) objetivou aproximar os conhecimentos articulados entre Psicologia,
Psicomotricidade e Educacdo Cientifica, nas dimensbes afetiva, cognitiva, psicomotora e
sociocultural. Sua pesquisa de natureza qualitativa e de estudo de caso, apresentou como
referencial tedrico autores como Antoni Zabala, Seymour Papert, Henri Wallon, entre outros.
O publico-alvo foram profissionais de ensino de ciéncias da educacao pré-escolar ao ensino
superior. Seu produto educacional foi a estruturacdo de uma oficina, intitulada de Oficina de
Observacgédo de Fendmenos. Essa oficina é realizadaem grupos e propde aulas praticas, dentro
de uma cultura Maker que considera o estudante protagonista de seu préprio aprendizado. O
produto conta com um caderno de orientagdo ao profissional de ensino com sugestfes de
oficinas para os professores utilizarem com seus estudantes. A escolha dos temas das oficinas
considerou os fenbmenos quimicos, fisicos e bioldgicos cotidianos. Cada oficina apresenta
orientacOes para atividades quanto a psicomotricidade, mindfulness e educacdo cientifica.
Como resultados parciais, a pratica da vivéncia nas oficinas mostrou ser um recurso pertinente
no desenvolvimento da pessoa de forma global, indicando que a Oficina de Observagéo de
Fendmenos pode ser usada como recurso para a formacéo do profissional de ensino.

O Jdltimo trabalho analisado foi o de Ferreira (2021) que problematizou as
potencialidades e limitacGes das metodologias ativas na visdo de um grupo de professores dos
anos finais do ensino fundamental, responsaveis pelasdisciplinas de escolha do aluno (eletivas).
Seu referencial tedrico contou com autores como John Dewey, David Ausubel, Paulo Freire,
Pierre Lévy, entre outros. A intervencdo pedagogica foi baseada no projeto social Tempo de

Temperar a Arte com Tecnologia (Tetear Tech), o qual foi concebido para levar oficinas de arte
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e tecnologiaas escolas publicas de modo a diversificdr o repertorio curricular das escolas, além
de propiciar o didlogo entre arte e tecnologia. O foco da pesquisa foi a oficina CIT-Maker, um
acrénimo para Criatividade, Inovacédo e Tecnologia, usando uma perspectiva de fazer/construir
coisas e¢/ou objetos, representados pela palavra “maker”. Primeiro foi necessario ofertar duas
oficinas para os professores que acompanhariam os estudantes. Em seguida, os estudantes
realizaram atividades como: avido de papel com lancador de elastico, construcao de um cenario
representativo da vida de um determinado cientista brasileiro, a construcdo do Robisco, que €
um rob6 que rabisca usando canetinhas hidrocor, entre outras. Apds as atividades, partiu-se para
a construcgdo da cenografia para a apresentacao final do projeto. Essa apresentacao envolvia as
atividades artisticas trabalhadas nas demais eletivas das escolas (Musicalizacdo, Danca, Circo,
Teatro e Artes Plasticas). Como resultados, observou-se que os professores envolvidos no
processo se mostraram otimistas e propensos a incorporagdo de novos métodos e/ou abordagens
com praticas correlatas as metodologias ativas em seus planejamentos. Entretanto, hd pouco
contato desses profissionais com atividades vinculadas as metodologias ativas e espaco de

formac&o continuada para discussao e compartilhamento de boas préticas.
CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos resultados encontrados, podemos observar que sete dos oito trabalhos
analisados tratavam de pesquisas baseadas no movimento Maker. Destes sete, quatro sdo
trabalhos sobre préticas e trés sobre métodos. E interessante observar que os trabalhos
apresentaram diferentes abordagens e formas de inser¢cdo do movimento Maker. Por exemplo,
nas pesquisas que trataram da discussao de préaticas, o publico-alvo foi desde professores e
coordenadores, de escolas de educacdo basicaa instituicdes de ensino superior, até eventos com
publico diverso. Quanto a questdo metodologica, dos trabalhos em que a parte pratica foi
efetivamente aplicada, foi possivel perceber diferentes recursos e propostas para a aplicacéo de
atividades maker, como a utilizacdo de robotica, oficina e parcerias com projetos que unem
artes e tecnologias.

Quanto ao movimento Maker numa proposta de desenvolvimento de métodos, 0s trés
trabalhos levantados direcionaram-se para questdes de implementacdo e manutencdo de
atividades, uma vez que uma proposta tratou da implementacao de um espaco maker, a outra
objetivou o planejamento de atividades maker e, por fim, uma das pesquisas propds um registro
avaliativo para acompanhar o percurso das atividades na perspectiva maker. O Unico trabalho

levantado com a abordagem STEAM objetivou o desenvolvimento de um tutor virtual que
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auxiliasse alunos e professores de ciéncias, em atividades que priorizassem a aprendizagem
baseada em problemas. Contudo, sua aplicacdo ndo foi realizadae o seu desenvolvimento ndo
envolveu construcéo por parte dos educandos.

Quanto ao referencial tedrico, observou-se a similaridade quanto a fundamentacéao por
alguns autores, como: Paulo Blikstein, David Ausubel, Pierre Lévy, John Dewey, entre outros.
Os autores citados, destacam, em linhas gerais, o papel ativo, a liberdade, autonomia e o
protagonismo dos alunos na construcao da sua aprendizagem, caracteristicas estas que foram
apontadas por alguns trabalhos. Similitude também foi constatadaem relacdo as metodologias
de aprendizagem, em que notamos uma responsabilizacdo dos alunos pela propria
aprendizagem, sendo o professor, portanto, um facilitador do processo de aprendizagem ou,
como mencionado em algumas pesquisas, um mediador. A Aprendizagem Baseada em Projetos
e a Aprendizagem Baseada em Problemas foram discutidas por dois trabalhos.

Destaca-se que o levantamento bibliografico proposto inicialmente que tratava da
relacdo entre Clubes de Ciéncias, STEAM e movimento Maker nao revelou resultados,
indicando a necessidade de reduzir os filtros. Nesse sentido, os trabalhos selecionados
forneceram subsidios tedricos e metodoldgicos, bem como apontamentos e orientagdes sobre
os caminhos e os desafios a serem enfrentados no desenvolvimento da investigacdo do
mestrado. Os dados obtidos corroboram com a possibilidade de a atual pesquisa contribuir para
a discussdo sobre a articulacdo dos principios da abordagem STEAM e do movimento Maker

com as praticas educativas investigativas desenvolvidas em Clubes de Ciéncias.
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