
Aula 20 3 Cultura Maker e STEAM na Escola

Objetivos de Aprendizagem Ao final desta aula, o aluno será capaz de:

Compreender os fundamentos neurocientíficos e pedagógicos da Cultura Maker e do STEAM.1.

Planejar a implementação de espaços maker de baixo custo, integrando tecnologias digitais e materiais 
recicláveis.

2.

Articular as práticas "mão na massa" com a educação inclusiva (DUA), antirracista e o desenvolvimento de 
competências socioemocionais da BNCC.

3.

Orientar o corpo docente na avaliação processual de projetos interdisciplinares.4.



Introdução: A Revolução do "Fazer" na 
Escola Contemporânea
A educação do século XXI exige uma ruptura com o modelo passivo de transmissão de conhecimento. Como 
futuro coordenador pedagógico, você se deparará com o desafio de engajar estudantes nativos digitais em um 
sistema que, muitas vezes, ainda opera em formatos analógicos e expositivos. A Aula 20 foca na Cultura Maker (o 
movimento "Faça Você Mesmo") e na abordagem STEAM (Ciência, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemática) 
como vetores de transformação. Não se trata apenas de inserir robótica ou computadores na sala de aula, mas de 
alterar a arquitetura cognitiva da aprendizagem, movendo o aluno da posição de consumidor para a de produtor de 
conhecimento.

A relevância deste tema para a coordenação pedagógica reside na necessidade de inovação curricular e 
metodológica. O coordenador é o agente catalisador que desmistifica a tecnologia, demonstrando que a inovação 
não depende exclusivamente de altos orçamentos, mas sim de criatividade e intencionalidade pedagógica. Ao 
dominar esses conceitos, você estará apto a guiar sua equipe docente na construção de trilhas de aprendizagem 
que respeitem o funcionamento do cérebro (neuroeducação) e preparem os estudantes para a resolução de 
problemas complexos.

Nesta aula, navegaremos desde os fundamentos teóricos do Construcionismo até a prática de gestão de 
espaços maker sustentáveis. Abordaremos como a Inteligência Artificial pode auxiliar nesse processo e 
como garantir que essas atividades sejam inclusivas e culturalmente relevantes, respeitando a diversidade 
da escola brasileira.
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Fundamentos Conceituais: Do "Do It 
Yourself" à Aprendizagem Criativa
A Cultura Maker na educação é uma evolução direta do 
Construcionismo de Seymour Papert, que postulava que o 
aprendizado é mais eficaz quando o aluno constrói um 
objeto de interesse pessoal. Diferente do ensino tradicional, 
onde a teoria precede a prática de forma rígida, na cultura 
maker o aprendizado ocorre durante o processo de criação. 
O conceito de "aprender fazendo" (learning by doing) é 
ressignificado aqui não apenas como manuseio de objetos, 
mas como uma postura ativa diante do conhecimento. O erro 
deixa de ser uma falha punitiva para se tornar uma etapa 
essencial de iteração e descoberta, fundamental para o 
desenvolvimento da resiliência intelectual.

Para o coordenador pedagógico, é crucial entender que a 
cultura maker é, antes de tudo, uma mudança de mindset 
(mentalidade). Ela propõe que qualquer pessoa pode 
consertar, modificar e criar soluções para seus problemas 
cotidianos. Na escola, isso se traduz em projetos onde os 
alunos identificam problemas reais da comunidade escolar e 
desenvolvem protótipos para solucioná-los. Isso rompe com 
a fragmentação disciplinar, pois a construção de uma 
simples horta automatizada, por exemplo, exige 
conhecimentos de biologia, química, matemática e 
programação simultaneamente.

Construcionismo

Aprender construindo objetos significativos

Erro como Aprendizado

Iteração e descoberta contínua

Interdisciplinaridade

Integração natural de saberes

Além disso, a cultura maker democratiza o acesso à inovação. Historicamente, a engenharia e a criação 
tecnológica eram vistas como domínios de especialistas. Ao trazer essas práticas para a educação básica, a 
escola empodera os estudantes, mostrando que eles são capazes de modificar o mundo ao seu redor. Essa 
percepção de autoeficácia é um dos preditores mais fortes de sucesso acadêmico e profissional futuro, alinhando-
se perfeitamente às competências gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), especificamente a 
competência de Pensamento Científico, Crítico e Criativo.



Neurociência Aplicada: Por Que o Cérebro 
Aprende Melhor "Fazendo"?
A neurociência educacional oferece o respaldo biológico para as práticas maker. Quando um estudante está 
engajado em uma atividade hands-on (mão na massa), múltiplas áreas do cérebro são ativadas simultaneamente. 
O córtex motor (responsável pelo movimento) trabalha em sincronia com o córtex pré-frontal (responsável pelo 
planejamento e tomada de decisão) e o sistema límbico (responsável pelas emoções). Essa ativação multisensorial 
fortalece as conexões sinápticas, tornando a aprendizagem mais duradoura e significativa do que a simples 
memorização auditiva ou visual passiva.

Ativação Multissensorial
Córtex motor, pré-frontal e sistema 
límbico trabalham juntos, 
fortalecendo conexões sinápticas e 
tornando a aprendizagem mais 
duradoura.

Ciclo de Recompensa
A liberação de dopamina a cada 
pequena vitória mantém o aluno 
motivado e focado por períodos 
mais longos durante o processo 
criativo.

Memória Episódica
Experiências vividas criam 
"âncoras" mentais mais robustas do 
que fatos isolados, facilitando a 
retenção de conceitos teóricos.

O ciclo de aprendizagem no maker envolve planejamento, execução, teste e refino. Neurologicamente, esse ciclo 
estimula a liberação de dopamina 4 neurotransmissor associado ao prazer e à recompensa 4 cada vez que um 
pequeno desafio é superado ou uma peça se encaixa. Isso mantém o aluno motivado e focado por períodos mais 
longos. O coordenador deve orientar os professores a estruturar as aulas de forma a proporcionar essas 
"pequenas vitórias" constantes, evitando que a frustração inicial de um projeto complexo bloqueie o processo de 
aprendizagem.

O Papel da Coordenação

Garantir que o "fazer" seja sempre acompanhado do "refletir", consolidando a teoria por trás da prática. A 
memória episódica (experiências vividas) é retida com mais facilidade do que a memória semântica (fatos 
isolados).

Outro aspecto fundamental é a consolidação da memória. Estudos mostram que a memória episódica (relacionada 
a experiências vividas) é retida com mais facilidade do que a memória semântica (relacionada a fatos isolados). Ao 
construir um artefato, o aluno cria uma experiência vivida associada ao conceito teórico. Por exemplo, entender as 
leis da física construindo uma catapulta cria uma "âncora" mental muito mais robusta do que ler a fórmula da 
alavanca em um livro didático. O papel da coordenação é garantir que o "fazer" seja sempre acompanhado do 
"refletir", consolidando a teoria por trás da prática.



Desmistificando o STEAM: Integração Além 
da Sigla
O acrônimo STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) representa uma abordagem 
interdisciplinar que remove as barreiras tradicionais entre essas áreas. A inclusão do "A" de Artes é a grande 
evolução em relação ao antigo modelo STEM. As Artes aqui não são apenas decorativas; elas trazem o Design 
Thinking, a criatividade, a estética, a ergonomia e as humanidades para o centro do processo tecnológico. Isso é 
vital para formar cidadãos que não apenas saibam construir tecnologias, mas que compreendam seu impacto 
social, ético e cultural.

Na prática da coordenação pedagógica, implementar o STEAM exige um planejamento integrado. Não se trata de 
ter cinco professores diferentes ensinando seus conteúdos isoladamente, mas de criar projetos onde os 
conhecimentos sejam mobilizados conjuntamente. Imagine um projeto de construção de instrumentos musicais 
com materiais recicláveis: envolve a física das ondas sonoras (Ciência), o cálculo de medidas e proporções 
(Matemática), a escolha de materiais e estrutura (Engenharia), o uso de ferramentas digitais para gravação ou 
afinação (Tecnologia) e a expressão cultural e estética (Artes).

O desafio do coordenador é mediar o planejamento entre professores de diferentes áreas, que muitas vezes não 
estão acostumados a trabalhar juntos. É necessário criar espaços de planejamento comum e utilizar metodologias 
de gestão de projetos. O STEAM favorece a contextualização do currículo, permitindo que os conteúdos 
obrigatórios sejam abordados de maneira aplicada. Isso responde à pergunta clássica dos alunos: "Para que eu 
vou usar isso na minha vida?", aumentando o engajamento e reduzindo a evasão escolar, especialmente no Ensino 
Médio.

Science
Investigação científica e método 

experimental

Technology
Ferramentas digitais e 
programação

Engineering
Design e construção de soluções

Arts
Criatividade, estética e expressão 
cultural

Mathematics
Cálculos, medidas e proporções



O Papel das Artes e da Criatividade no Rigor 
Científico
A integração das Artes no STEAM é frequentemente 
mal interpretada como uma suavização do rigor 
científico. Pelo contrário, a arte adiciona a 
complexidade do pensamento divergente. Enquanto a 
ciência e a matemática muitas vezes buscam uma 
resposta correta (pensamento convergente), a arte 
explora múltiplas possibilidades e interpretações. No 
desenvolvimento de produtos e soluções no mundo 
real, a capacidade de imaginar cenários inexistentes e 
desenhar soluções empáticas é tão valiosa quanto o 
cálculo estrutural.

Para o coordenador, é essencial defender a presença 
das Artes nos projetos tecnológicos. Isso envolve 
valorizar a etapa de design, o esboço, a narrativa por 
trás do projeto (storytelling) e a apresentação visual. 
Um robô que funciona perfeitamente, mas cujo design 
não considera a interação humana, é um projeto 
incompleto sob a ótica STEAM. Incentivar o uso de 
elementos artísticos também atrai estudantes que, 
tradicionalmente, não se veriam como aptos para as 
áreas de exatas, promovendo uma maior diversidade 
de talentos nas carreiras tecnológicas.

Pensamento Divergente

Múltiplas soluções criativas para problemas 
complexos

Design Empático

Soluções que consideram a experiência humana

Diversidade de Talentos

Atração de perfis diversos para áreas 
tecnológicas

Além disso, a dimensão artística permite trabalhar a expressão pessoal e a identidade cultural dentro dos projetos 
maker. Ao personalizar suas criações, os alunos investem emocionalmente no trabalho. O coordenador deve 
estimular os professores a permitirem essa personalização, evitando que todos os projetos da turma sejam cópias 
idênticas. A criatividade deve ser avaliada não pelo talento inato, mas pela originalidade na resolução de problemas 
e pela capacidade de comunicar ideias complexas de forma visual e tangível.



Tendências 2025: Cultura Digital, Hibridismo 
e IA
A Cultura Maker em 2025 não pode ignorar a onipresença da Inteligência Artificial (IA) e o modelo de ensino 
híbrido. A tecnologia digital deixou de ser apenas uma ferramenta de suporte para se tornar parte integrante do 
ecossistema de criação. Ferramentas de IA generativa podem atuar como "copilotos" no processo criativo, 
ajudando alunos a fazer brainstorming de ideias, gerar códigos de programação para microcontroladores (como 
Arduino) ou criar modelos visuais para seus projetos antes da construção física.

IA como Copiloto
Brainstorming, geração de código 
e prototipagem acelerada

Ensino Híbrido
Fluidez entre ambientes virtuais e 
físicos de aprendizagem

Personalização
Trilhas adaptativas mantendo 
colaboração presencial

O coordenador pedagógico deve orientar o uso ético e produtivo dessas tecnologias. A IA não substitui o processo 
de pensar, mas acelera a prototipagem e permite que os alunos alcancem resultados mais complexos. Por 
exemplo, um aluno pode usar uma IA para entender como funciona um sensor de umidade e, em seguida, aplicar 
esse conhecimento na construção física de seu projeto. O hibridismo se manifesta na fluidez entre o ambiente 
virtual (pesquisa, simulação, design 3D) e o ambiente físico (corte, colagem, montagem, soldagem).

Papel do Coordenador

Garantir a curadoria de plataformas digitais e assegurar que a tecnologia não isole os alunos, mas 
potencialize a colaboração presencial, mantendo o caráter social e humano da aprendizagem maker.

Plataformas adaptativas também entram nesse cenário, personalizando a trilha de aprendizagem técnica 
necessária para cada projeto. Se um grupo precisa aprender sobre circuitos elétricos para seu projeto maker, a 
plataforma pode fornecer microlições específicas para eles, enquanto outro grupo estuda engrenagens. O papel 
do coordenador é garantir a curadoria dessas plataformas e assegurar que a tecnologia não isole os alunos, mas 
potencialize a colaboração presencial, mantendo o caráter social e humano da aprendizagem maker.



O Coordenador como Arquiteto da Inovação 
Pedagógica
A implementação da Cultura Maker e do STEAM exige uma liderança pedagógica forte e visionária. O coordenador 
não precisa ser um expert em robótica ou programação, mas precisa ser um especialista em aprendizagem. Sua 
função é criar as condições institucionais para que a inovação ocorra. Isso inclui a gestão do tempo (flexibilização 
da grade horária para projetos longos), a gestão de recursos (alocação de verbas para materiais de consumo) e, 
principalmente, a gestão de pessoas (formação continuada e apoio emocional aos professores).

Gestão do Tempo
Flexibilização da grade horária 
para projetos interdisciplinares 
longos

Gestão de Recursos
Alocação estratégica de verbas 
para materiais de consumo

Gestão de Pessoas
Formação continuada e apoio 
emocional aos professores

Muitos professores sentem-se inseguros ao sair da zona de conforto da aula expositiva para o ambiente caótico e 
imprevisível de um laboratório maker. O coordenador deve atuar como um mentor, validando as tentativas e 
tranquilizando a equipe quanto à possibilidade de "não saber a resposta". Na cultura maker, o professor muda de 
"detentor do saber" para "parceiro de investigação". O coordenador deve promover oficinas onde os próprios 
professores vivenciem atividades maker, experimentando na pele as dores e delícias do processo criativo antes de 
aplicá-lo com os alunos.

Além disso, o coordenador deve ser o guardião do alinhamento curricular. É comum que atividades maker se 
tornem "oficinas de artesanato" desvinculadas dos objetivos de aprendizagem se não houver intencionalidade. O 
coordenador deve constantemente questionar: "Qual habilidade da BNCC estamos desenvolvendo com este 
projeto?", "Como isso se conecta com o conteúdo de História ou Geografia?". Essa vigilância pedagógica 
garante que a inovação tenha profundidade acadêmica e não seja apenas um momento recreativo.



Espaços Maker de Baixo Custo: Derrubando 
Mitos

Mito: Espaços maker precisam 
de equipamentos caros
Realidade: Criatividade > 
Orçamento
A essência do movimento maker é a criatividade 
e a desenvoltura (resourcefulness). Um espaço 
maker de baixo custo, ou "Sucateca", pode ser 
pedagogicamente tão ou mais eficaz que um 
laboratório high-tech.

Existe um mito persistente de que um espaço maker 
necessita de impressoras 3D de última geração, cortadoras 
a laser e kits de robótica caríssimos. Essa visão elitista 
muitas vezes paralisa escolas públicas ou com poucos 
recursos. No entanto, a essência do movimento maker é a 
criatividade e a desenvoltura (resourcefulness). Um espaço 
maker de baixo custo, ou "Sucateca", pode ser 
pedagogicamente tão ou mais eficaz que um laboratório 
high-tech, pois exige que os alunos vejam potencial em 
materiais que seriam descartados.

Materiais Recicláveis
Papelão, garrafas PET, tampinhas e 
lixo eletrônico transformados em 
recursos didáticos

Ferramentas Manuais
Tesouras, estiletes, pistolas de cola 
quente e alicates de boa qualidade

Organização
Caixas transparentes rotuladas que 
promovem autonomia dos alunos

Para montar um espaço maker acessível, o coordenador deve mobilizar a comunidade escolar em campanhas de 
arrecadação de materiais recicláveis (papelão, garrafas PET, tampinhas) e lixo eletrônico (motores de impressoras 
velhas, LEDs de brinquedos quebrados, fios). O papelão, por exemplo, é um material de engenharia fantástico: 
estruturalmente forte, fácil de cortar e colar, e gratuito. O foco deve estar nas ferramentas manuais de boa 
qualidade (tesouras, estiletes, pistolas de cola quente, alicates) e bancadas de trabalho robustas, que são o 
verdadeiro coração do espaço.

A organização desse espaço é crucial. Um ambiente maker deve convidar à autonomia. Caixas organizadoras 
transparentes e bem rotuladas permitem que os alunos encontrem o que precisam sem depender constantemente 
do professor. O coordenador deve supervisionar a logística desse espaço, estabelecendo regras claras de uso, 
limpeza e reposição de materiais. A sustentabilidade não é apenas um tema de aula, mas a prática diária de gestão 
desse laboratório, ensinando sobre economia circular e responsabilidade ambiental na prática.



Ferramentas e Segurança no Espaço Maker
A segurança é a prioridade número um em qualquer atividade prática. Ao introduzir ferramentas de corte, cola 
quente ou componentes elétricos, o coordenador pedagógico deve garantir que existam protocolos de segurança 
rigorosos (SOPs 3 Standard Operating Procedures). Isso inclui o uso obrigatório de EPIs básicos (como óculos de 
proteção em certas atividades), a verificação constante das condições das ferramentas e a criação de um layout 
de sala que facilite a circulação e a supervisão visual por parte do professor.

1

Protocolos de Segurança
SOPs claros, uso de EPIs e 
verificação constante das 
ferramentas

2

Computação Física 
Acessível
Circuitos em papel, LEDs, 
baterias moeda e 
microcontroladores de baixo 
custo

3

Sistema de Habilitação
"Carteiras" para uso de 
ferramentas após treinamento 
específico

No contexto de baixo custo, a tecnologia pode ser introduzida através da "computação física" acessível. Itens 
como baterias de relógio (moeda), LEDs e fita de cobre permitem criar circuitos em papel (paper circuits), 
ensinando eletrônica básica de forma segura e barata. O uso de placas microcontroladoras de baixo custo (como 
versões genéricas do Arduino ou Micro:bit) pode ser o próximo passo. O coordenador deve trabalhar com a equipe 
de TI ou professores com afinidade tecnológica para selecionar ferramentas que tenham uma "curva de 
aprendizado suave, mas teto alto" 4 fáceis de começar, mas que permitam complexidade crescente.

Gestão de Risco Proativa

É responsabilidade da coordenação estabelecer um sistema de "carteiras de habilitação" para o uso de 
ferramentas. Os alunos só podem usar a pistola de cola quente ou o estilete após passarem por um 
treinamento específico e demonstrarem competência. Isso não apenas previne acidentes, mas também 
cria uma cultura de responsabilidade e respeito pelos equipamentos.

É responsabilidade da coordenação estabelecer um sistema de "carteiras de habilitação" para o uso de 
ferramentas. Os alunos só podem usar a pistola de cola quente ou o estilete após passarem por um treinamento 
específico e demonstrarem competência. Isso não apenas previne acidentes, mas também cria uma cultura de 
responsabilidade e respeito pelos equipamentos. A gestão de risco deve ser proativa, e o coordenador deve 
manter registros de incidentes para ajustar continuamente as normas de segurança.



Inclusão e DUA: Maker para Todos
A Cultura Maker possui um potencial inclusivo extraordinário quando alinhada ao Desenho Universal para a 
Aprendizagem (DUA). O DUA pressupõe que o ensino deve oferecer múltiplos meios de representação, 
ação/expressão e engajamento. Em uma aula tradicional, um aluno com dislexia ou TDAH pode ter dificuldades 
severas. No ambiente maker, esse mesmo aluno pode brilhar ao demonstrar sua compreensão através da 
construção física, do design visual ou da liderança na montagem, contornando as barreiras da leitura e escrita 
convencionais.

O coordenador deve garantir que o espaço físico seja acessível (bancadas na altura correta para cadeirantes, 
ferramentas adaptadas) e que as propostas pedagógicas sejam flexíveis. Se o objetivo é entender o conceito de 
"estrutura", um aluno pode construir com blocos grandes, outro com palitos delicados e outro pode modelar 
digitalmente, dependendo de suas habilidades motoras finas. A inclusão no maker não é sobre simplificar a tarefa, 
mas sobre oferecer diversas portas de entrada para o mesmo desafio cognitivo, valorizando a neurodiversidade 
como um ativo criativo no trabalho em equipe.

NOTA IMPORTANTE

As diretrizes de acessibilidade e inclusão devem estar em conformidade com a Lei Brasileira de Inclusão 
(Lei nº 13.146/2015) e as normas técnicas da ABNT NBR 9050. As informações regulatórias contidas 
nesta seção estão atualizadas até 2025. Consulte sempre as fontes oficiais para verificar possíveis 
alterações na legislação.

Múltiplos Meios de 
Representação

Informação apresentada de 
diversas formas

Múltiplos Meios de Ação
Diferentes formas de demonstrar 
aprendizado

Múltiplos Meios de 
Engajamento
Motivação através de interesses 
diversos



Educação Antirracista e Tecnologias 
Ancestrais
Uma tendência forte e necessária para 2025 é a descolonização do currículo STEAM. Frequentemente, a história 
da tecnologia é contada a partir de uma perspectiva eurocêntrica. O coordenador pedagógico tem o dever ético e 
legal de implementar as Leis 10.639/03 e 11.645/08, que obrigam o ensino de história e cultura afro-brasileira e 
indígena. No contexto maker, isso se traduz no resgate e valorização das "tecnologias ancestrais" e da 
etnomatemática.

Engenharia Indígena
Construções complexas, sistemas de irrigação e 

arquitetura sustentável das comunidades originárias

Geometria Africana
Padrões matemáticos sofisticados em trançados, 
tecidos e arte visual

Química Ancestral
Pigmentos naturais, processos de tingimento e 

conhecimentos botânicos tradicionais

Projetos maker podem explorar a engenharia complexa das construções indígenas, a geometria dos padrões de 
trançado africano, ou a química dos pigmentos naturais. Ao trazer esses saberes para o laboratório maker, a escola 
valida a herança cultural de seus estudantes negros e indígenas, combatendo o racismo estrutural que associa 
tecnologia apenas ao homem branco ocidental. Isso enriquece o repertório técnico de todos os alunos e promove 
uma educação verdadeiramente integral e cidadã.

O coordenador deve incentivar a pesquisa e a incorporação desses temas nos projetos semestrais. Por exemplo, 
ao estudar termodinâmica, por que não analisar as tecnologias de refrigeração vernacular da arquitetura africana 
ou árabe? Ao estudar botânica e sustentabilidade, por que não aplicar as técnicas de manejo agroflorestal 
indígena? Essa abordagem conecta o passado ao futuro, mostrando que a inovação é um continuum humano, não 
privilégio de um único grupo.



Competências Socioemocionais no "Chão 
de Fábrica" Escolar
As atividades maker são laboratórios privilegiados para o desenvolvimento das competências socioemocionais 
previstas na BNCC. A construção de projetos em grupo inevitavelmente gera conflitos, divergências de ideias e 
frustrações quando algo não funciona. O coordenador deve orientar os professores a não intervirem 
imediatamente para resolver esses conflitos, mas a atuarem como mediadores, ajudando os alunos a negociarem 
soluções, praticarem a escuta ativa e desenvolverem empatia.

Colaboração
Negociação de ideias e trabalho 
em equipe

Tolerância à Frustração
Aprender com erros sem 
julgamento moral

Mentalidade de 
Crescimento
Resiliência e desenvolvimento 
contínuo

A "tolerância à frustração" é talvez a competência mais exercitada no maker. Diferente de uma prova onde o erro é 
definitivo, no maker o erro é um dado imediato: o robô não andou, a ponte caiu. O coordenador deve fomentar uma 
cultura onde o erro é analisado sem julgamento moral. "O que aprendemos com essa falha?" deve ser a pergunta 
padrão. Isso constrói a resiliência e a mentalidade de crescimento (growth mindset), fundamentais para a saúde 
mental dos estudantes em um mundo volátil.

Cuidado com a Saúde Mental Docente

Mediar aulas maker pode ser exaustivo e barulhento. O coordenador precisa criar espaços de 
descompressão e trocas de experiências para os professores, garantindo que eles se sintam apoiados. O 
desenvolvimento socioemocional é uma via de mão dupla: professores emocionalmente equilibrados são 
mais capazes de criar ambientes seguros para a experimentação dos alunos.

Além disso, é importante cuidar da saúde mental docente. Mediar aulas maker pode ser exaustivo e barulhento. O 
coordenador precisa criar espaços de descompressão e trocas de experiências para os professores, garantindo 
que eles se sintam apoiados. O desenvolvimento socioemocional é uma via de mão dupla: professores 
emocionalmente equilibrados são mais capazes de criar ambientes seguros para a experimentação dos alunos.



Avaliação Processual em STEAM: Além da 
Nota
Avaliar em STEAM e Cultura Maker é um dos maiores desafios para escolas acostumadas com provas escritas. Se 
o foco é o processo, a avaliação não pode se restringir ao produto final. Um aluno pode ter um produto final 
perfeito porque copiou de um tutorial, enquanto outro teve um produto falho, mas demonstrou imenso raciocínio 
crítico e persistência ao tentar resolver problemas. O coordenador deve liderar a construção de rubricas de 
avaliação claras, que contemplem critérios como colaboração, criatividade, documentação do processo e 
aplicação de conceitos técnicos.

Rubricas de Avaliação
Critérios claros: colaboração, criatividade, documentação e aplicação técnica

Portfólios
Documentação da jornada: esboços, fotos, vídeos e reflexões

Autoavaliação e Pares
Crítica construtiva e reflexão sobre desempenho próprio e coletivo

O uso de portfólios (digitais ou físicos) é essencial. Os alunos devem documentar sua jornada: esboços iniciais, 
fotos das etapas, vídeos dos testes, reflexões sobre as dificuldades. Essa documentação permite que o professor 
avalie a evolução do pensamento do aluno ao longo do tempo. Ferramentas digitais e plataformas de LMS 
(Learning Management Systems) podem facilitar o armazenamento e a organização desses portfólios, permitindo 
feedbacks contínuos.

A autoavaliação e a avaliação por pares também são ferramentas poderosas nesse contexto. Ao final de um 
projeto, os alunos devem ser capazes de criticar construtivamente o trabalho dos colegas e refletir sobre seu 
próprio desempenho. O coordenador deve instruir os professores a dedicarem tempo de aula para essas 
dinâmicas, pois a capacidade de dar e receber feedback é uma competência profissional vital. A avaliação, 
portanto, torna-se parte da aprendizagem, não apenas uma sentença final.



Gestão Baseada em Dados e Indicadores de 
Sucesso
Em 2025, a gestão pedagógica não pode se basear apenas em intuição. O coordenador deve utilizar a gestão 
baseada em dados para monitorar a eficácia dos projetos maker e STEAM. Isso não significa apenas olhar para 
notas, mas criar indicadores qualitativos e quantitativos. Exemplos de indicadores: taxa de engajamento dos alunos 
nas aulas maker, número de projetos interdisciplinares realizados, diversidade de materiais utilizados, feedback 
dos alunos sobre a relevância do aprendizado.

85%
Taxa de Engajamento

Participação ativa dos alunos em 
projetos maker

12
Projetos Interdisciplinares
Número de iniciativas STEAM por 

semestre

92%
Satisfação Docente

Professores que se sentem 
apoiados na inovação

As avaliações externas (como Saeb ou Pisa) também fornecem dados que podem direcionar os projetos maker. Se 
os dados mostram uma deficiência em geometria na escola, a coordenação pode propor um projeto maker focado 
em estruturas geométricas e arquitetura para o próximo semestre. Dessa forma, o maker atua como uma 
ferramenta de intervenção pedagógica cirúrgica, atacando as dificuldades de aprendizagem de forma lúdica e 
aplicada.

O uso de dashboards visuais para acompanhar o progresso das turmas ajuda a equipe a visualizar onde estão os 
gargalos. Se uma turma inteira está falhando na etapa de documentação dos projetos, o coordenador pode 
planejar uma formação específica para os professores sobre como ensinar registro científico. A análise de dados 
transforma a coordenação pedagógica em uma ciência estratégica, permitindo ajustes de rota em tempo real para 
garantir a aprendizagem de todos.



Estudo de Caso: A Transformação da Escola 
Municipal Criativa
Para ilustrar a aplicação prática de todos esses conceitos, analisaremos o caso fictício, porém realista, da "Escola 
Municipal Criativa". A escola enfrentava altos índices de indisciplina e desinteresse nas aulas de Ciências e 
Matemática. A coordenadora pedagógica, Mariana, decidiu implementar um projeto STEAM focado em um 
problema real: o desperdício de alimentos na merenda escolar.

1Fase 1: Diagnóstico e Planejamento 
(2 semanas)

Mariana reuniu os professores e apresentou os 
dados do desperdício. Juntos, desenharam um 

projeto onde os alunos construiriam 
composteiras automatizadas. Ela garantiu 

tempos de planejamento conjunto na grade 
horária.

2 Fase 2: Mão na Massa e Integração 
(4 semanas)
Nas aulas de Ciências, estudaram o ciclo do 
nitrogênio (compostagem). Em Matemática, 
calcularam o volume das caixas e a geometria. 
Em Artes, desenharam a estrutura e a 
campanha de conscientização. Usaram a 
"Sucateca" da escola para construir a 
estrutura física e kits básicos de Arduino para 
medir a temperatura da compostagem 
(Tecnologia/Engenharia).

3Fase 3: Culminância e Avaliação
O projeto não terminou com uma prova, mas 

com a instalação das composteiras e uma feira 
aberta à comunidade. A avaliação foi feita via 

rubricas e portfólios. O resultado foi uma 
redução de 30% na indisciplina e um aumento 

significativo nas notas de exatas, 
comprovando que o engajamento gera 

aprendizagem. Mariana usou esses dados 
para justificar a expansão do projeto no ano 

seguinte.

30%

Redução na indisciplina após 
implementação do projeto

45%

Aumento nas notas de Ciências e 
Matemática

100%

Professores relataram maior 
engajamento dos alunos



Consolidação e Próximos Passos
Nesta aula, percorremos o vasto território da Cultura Maker e do STEAM, compreendendo que essas abordagens 
são muito mais do que modismos tecnológicos; são respostas necessárias para uma educação que faça sentido no 
século XXI. Vimos como a neurociência respalda o "aprender fazendo", como montar espaços de baixo custo com 
alta intencionalidade pedagógica e como garantir que a inovação seja inclusiva e alinhada à BNCC.

Como futuro coordenador, seu papel é ser o facilitador dessa transição. Lembre-se que a tecnologia é meio, não 
fim. O objetivo final é formar estudantes críticos, criativos e capazes de resolver problemas reais. A gestão 
baseada em dados e a avaliação processual são suas ferramentas para garantir a qualidade e a sustentabilidade 
dessas iniciativas.

Maker Mindset
Erro como aprendizado, 
resiliência, autonomia

STEAM
Interdisciplinaridade real (A de 
Artes é crucial)

Baixo Custo
Criatividade > Orçamento. 
Sustentabilidade

Inclusão
DUA e Tecnologias Ancestrais para todos

Gestão
Dados, planejamento integrado e apoio ao professor

Perguntas para Reflexão:

Como você, como coordenador, convenceria um professor resistente a adotar práticas maker em sua disciplina 
tradicional?

1.

Quais materiais recicláveis disponíveis em sua comunidade poderiam ser transformados em recursos didáticos 
hoje?

2.

Como garantir que a avaliação de um projeto em grupo seja justa individualmente?3.

Conexão com a Próxima Aula

Agora que entendemos como estruturar projetos inovadores, precisamos saber como supervisionar sua 
execução no dia a dia. Na Aula 21 3 Acompanhamento da Prática Docente em Sala, aprenderemos 
técnicas de observação de sala de aula e feedback formativo para ajudar os professores a evoluírem 
suas práticas pedagógicas.

Recursos Adicionais Recomendados:

Livro: "A Escola do Futuro" - Salman Khan.

Site: Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (aprendizagemcriativa.org).

Documentário: "Most Likely to Succeed" (sobre inovação em escolas).

"A única habilidade competitiva a longo prazo é a habilidade de aprender." 3 Seymour Papert


