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BARS
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RESUMO: Este artigo visa analisar o impacto positivo da aplicacio de metodologias
ativas, como a Cultura Maker e a abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia,
Artes e Matemaitica) nas vidas dos estudantes em privagdo de liberdade. Ao integrar
métodos de ensino ativos, como aprendizado baseado em problemas e colaborativo, com
a Cultura Maker e a abordagem STEAM, o sistema prisional pode oferecer oportunidades
educacionais significativas. Para isso, a metodologia adotada para essa pesquisa, foi a do
ensaio académico, que consistiu em uma andlise e sintese critica de estudos sobre o tema.
Por fim, destaca-se que a implementacio de novas metodologias ativas promove a
transformacdo pessoal, o aumento da autoestima e a aquisicio de habilidades técnicas
pelos estudantes. Ao prepari-los para a reintegragio social, essa abordagem inovadora
também contribui para a reducio da reincidéncia e para uma sociedade mais justa e
inclusiva.

Palavras-Chave: Metodologias Ativas. Educagdo Prisional. Cultura Maker. Abordagem
STEAM. Transformacao.

ABSTRACT: This article aims to analyze the positive impact of applying active
methodologies, such as Maker Culture and the STEAM approach (Science, Technology,
Engineering, Arts and Mathematics) on the lives of students deprived of liberty. By
integrating active teaching methods, such as problem-based and collaborative learning,
withMaker Culture and the STEAM approach, the prison system can provide meaningful
educational opportunities. To this end, the methodology adopted for this research was
that of the academic essay, which consisted of an analysis and critical synthesis of studies
on the topic. Finally, it is highlighted that the implementation of new active
methodologies promotes personal transformation, increased self-esteem and the
acquisition of technical skills by students. By preparing them for social reintegration, this
innovative approach also contributes to a reduction in recidivism and a fairer and more
inclusive society.

Keywords: Active Methodologies. Prison Education. Maker Culture. STEAM Approach.

Transformation.
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RESUMEN: Este articulo tiene como objetivo analizar el impacto positivo de la
aplicacién de metodologias activas, como la Cultura Maker y el enfoque STEAM
(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Mateméticas) en la vida de estudiantes privados
de libertad. Al integrar métodos de ensefianza activos, como el aprendizaje colaborativo
y basado en problemas, con la Cultura Maker y el enfoque STEAM, el sistema
penitenciario puede brindar oportunidades educativas significativas. Para ello, la
metodologia adoptada para esta investigacién fue la del ensayo académico, que consistié
en un andlisis y sintesis critica de estudios sobre el tema. Finalmente, se destaca que la
implementacién de nuevas metodologias activas promueve la transformacién personal, el
aumento de la autoestima y la adquisicién de habilidades técnicas por parte de los
estudiantes. Al prepararlos para la reintegracién social, este enfoque innovador también
contribuye a reducir la reincidencia y a crear una sociedad mis justa e inclusiva.

Palabras clave: Metodologias Activas. Educacién Penitenciaria. Cultura Maker. Enfoque
STEAM. Transformacién.

INTRODUCAO

No cenério global contemporaneo, a educagio no sistema prisional emerge como
um campo crucial, capaz de moldar o futuro de individuos que, por diversas razdes,
encontram-se atras das grades. Este artigo explora a intersecio de metodologias ativas,
educacdo prisional e a abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matemitica) como uma estratégia inovadora para transformar vidas no ambiente
penitencidrio. Através da aplicacio desses métodos de ensino dinidmicos e da integragio
do pensamento interdisciplinar, este estudo investiga como a educagio prisional pode
transcender suas tradicionais limitacdes, oferecendo oportunidades educacionais
relevantes e preparando os estudantes para uma reintegracio social bem-sucedida.

O sistema prisional enfrenta desafios complexos, desde a superlotagio até a falta
de recursos educacionais adequados. Nesse contexto, a educagio surge como um
catalisador de transformacio, fornecendo uma rota alternativa para que os estudantes
adquiram habilidades e conhecimentos essenciais. A implementacdo de metodologias
ativas e a integragio da abordagem STEAM oferecem um novo horizonte, redefinindo as
possibilidades de aprendizado atras das grades.

Este estudo é relevante nio apenas pela sua inovagio pedagdgica, mas também pelo
seu impacto social. A reintegragio bem-sucedida dos estudantes na sociedade nio apenas
reduz a reincidéncia, mas também constréi comunidades mais seguras e justas. Além
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disso, ao desenvolver habilidades STEAM, os estudantes sdo capacitados para enfrentar
os desafios do mercado de trabalho moderno, criando oportunidades de emprego e
contribuindo para o crescimento econdmico.

A justificativa para este estudo reside na necessidade critica de reformular a
educagio no sistema prisional. As metodologias ativas e a abordagem STEAM
proporcionam uma educagio centrada no aluno, promovendo o desenvolvimento integral
dos detentos. Ao capacitar esses individuos com habilidades técnicas e habilidades
socioemocionais, este estudo busca catalisar uma mudanca positiva, nio apenas nas vidas
dos detentos, mas também na sociedade como um todo.

Este estudo tem como objetivo geral investigar e analisar a eficicia das
metodologias ativas e da abordagem STEAM na transformacio educacional no sistema
prisional. Procura-se entender como essas estratégias podem melhorar significativamente
as oportunidades educacionais para os detentos, preparando-os para a reintegracdo social
e para uma participagio produtiva na sociedade apés o cumprimento de suas penas.

Ao explorar as metodologias ativas, a educagio prisional e a abordagem STEAM,
este estudo visa contribuir para a conversa global sobre a reforma do sistema prisional.
Ao fornecer insights praticos e empiricamente fundamentados, espera-se inspirar
politicas publicas, educadores e institui¢des prisionais a adotar abordagens inovadoras que
ndo apenas transformem vidas atrds das grades, mas também construam um futuro mais
promissor para todos os envolvidos. Este trabalho nio apenas ilumina um caminho para
a transformacio educacional no sistema prisional, mas também defende uma sociedade

mais inclusiva, equitativa e compassiva.

Educagio Escolar no Sistema Prisional: Desafios e Oportunidades

A educacdo no sistema prisional enfrenta uma série de desafios complexos, que
vdo desde a falta de financiamento até a seguranca do ambiente. Estes desafios, no
entanto, ndo podem obscurecer as inimeras oportunidades que a educagio proporciona
aos detentos. A falta de recursos é um obst4culo central. Como aponta Oliveira (2018),
“a falta de financiamento adequado muitas vezes resulta em infraestrutura precaria, falta
de materiais educacionais e escassez de pessoal qualificado, limitando assim a eficicia dos

programas educacionais nas prisdes”. Além disso, a alta rotatividade de estudantes e a
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falta de continuidade educacional devido as transferéncias entre prisdes contribuem para
a fragmentacio do aprendizado.

A seguranca é outra preocupacio significativa. A presenca de gangues, conflitos
entre estudantes e limita¢Ses no controle de materiais educacionais podem comprometer
a seguranga dos educadores e dos préprios detentos. Segundo Silva (2017), “a seguranga é
uma preocupagio constante. Sem um ambiente seguro e propicio ao aprendizado, os
programas educacionais podem se tornar ineficazes ou até mesmo impossiveis de serem
implementados”.

Apesar dos desafios, a educacio no sistema prisional oferece oportunidades
inigualdveis para a transformagio. Ao oferecer programas educacionais relevantes,
focados em habilidades praticas e académicas, os estudantes podem adquirir
conhecimentos que sdo aplicdveis no mundo real. Como argumenta Pereira (2019), “ao
ensinar habilidades que sio valorizadas no mercado de trabalho, como alfabetizacio,
habilidades profissionais e habilidades tecnolégicas bésicas, os programas educacionais
nas prisdes preparam os estudantes para a reintegragio social, aumentando suas chances
de empregabilidade”.

A reducdo da reincidéncia é outra oportunidade crucial. A educagio no sistema
prisional nio apenas oferece aos estudantes uma segunda chance, mas também ajuda a
quebrar o ciclo de criminalidade. Conforme destacado por Souza (2020), “a educagio é
uma ferramenta poderosa na redugio da reincidéncia. Estudantes que participam de
programas educacionais tém menos probabilidade de retornar ao sistema prisional,

indicando a eficicia dessas iniciativas na reintegracdo bem-sucedida”.
Metodologias Ativas em ambientes escolares no Contexto Prisional

Metodologias ativas sio estratégias pedagdgicas que colocam o aluno no centro do
processo de aprendizagem, promovendo a participagdo ativa, a colaborag¢io, o pensamento
critico e a resolucdo de problemas. Diferentemente das abordagens tradicionais, onde o
professor desempenha um papel central, nas metodologias ativas, os alunos sio
incentivados a explorar, discutir, criar e aplicar o conhecimento de forma pritica e

interativa.
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A implementacio de metodologias ativas, como por exemplo, a Cultura Maker e a
Abordagem STEAM em escolas no sistema prisional, representa uma mudanca
paradigmatica fundamental, oferecendo aos estudantes uma oportunidade de educacio
que vai além das limitac8es tradicionais do ambiente prisional.

O aprendizado baseado em problemas, o aprendizado colaborativo e a sala de aula
invertida sio estratégias educacionais dinimicas que tém demonstrado um impacto
significativo na promocio da participacdo, engajamento e desenvolvimento das
habilidades socioemocionais dos detentos.

O aprendizado baseado em problemas, por exemplo, permite que os estudantes
enfrentem desafios educacionais contextualizados, estimulando o pensamento critico e a
resolu¢io de problemas de maneira colaborativa. Ao confrontar situagdes do mundo real,
os estudantes desenvolvem habilidades praticas e aprendem a aplicar conhecimentos
tedricos em cendrios concretos. Como afirma Johnson (2018), “o aprendizado baseado em
problemas n3o apenas ensina contedo, mas também promove habilidades de resolugio
de problemas, colaboracio e comunicagio eficaz, essenciais para o sucesso pds-liberdade”.

O aprendizado colaborativo, por sua vez, cria um ambiente de aprendizado
cooperativo onde os estudantes trabalham juntos para alcancar objetivos educacionais
comuns. A colaboracio nio apenas fortalece as habilidades sociais dos detentos, mas
também constréi um senso de comunidade no ambiente prisional. Nesse contexto,
Johnson e Smith (2017) observam que “a colaboragio nio apenas melhora a aprendizagem
académica, mas também desenvolve empatia, compreensio mutua e respeito, fatores
essenciais para a reintegracio bem-sucedida na sociedade”.

A sala de aula invertida, uma abordagem onde os estudantes estudam o contetddo
antes da aula e usam o tempo em sala de aula para discussées e atividades interativas, tem
mostrado eficicia ao incentivar a autonomia e responsabilidade dos aprendizes. Segundo
Santos (2019), “a sala de aula invertida empodera os detentos, permitindo que assumam a
responsabilidade por seu préprio aprendizado, criando um senso de autodisciplina que é

crucial para a reintegragio social”.
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Outros tipos de metodologias ativas, que podemos citar, sdo:

. Gamificagdo na Educacdo: utiliza-se de elementos de jogos para
aumentar a motivagio dos alunos, promovendo a aprendizagem engajadora e

participativa. (DETERDING et al., 2011);

. Ensino Baseado em Times: O Ensino Baseado em Times promove a
colaboragdo, comunicagio eficaz e habilidades interpessoais, preparando os

alunos para o trabalho em equipe. (MICHAELSEN et al., 2004);

U Design Thinking na Educacdo: esse tipo de metodologia estimula a
criatividade e a inovagdo, integrando empatia, colaboragio e experimentacdo no
processo educacional. (BROWN, 2008)

. Aprendizado Baseado na Investigagdo (Inquiry-Based Learning): busca
desenvolver habilidades de pesquisa, analise critica e pensamento independente

nos alunos." (PEDASTE et al., 2015);

) Aprendizado Baseado em Jogos (Game-Based Learning): utiliza-se de
elementos de jogos para envolver os alunos, promovendo a aprendizagem ativa
e a motivacio intrinseca. (HAMARI et al., 2014);

. Aprendizado Baseado em Problemas Auténticos (Authentic Problem-
Based Learning): essa metodologia envolve os alunos em desafios do mundo

real, conectando a teoria 4 pratica. (HMELO-SILVER, 2004);

. Ensino Hibrido (Blended Learning): O Ensino Hibrido combina
métodos presenciais e online, oferecendo flexibilidade e personalizagio na

aprendizagem. (GARRISON E VAUGHAN, 2008); ﬂ

. Aprendizado Adaptativo (Adaptive Learning): O Aprendizado
Adaptativo utiliza tecnologia para personalizar o contetido educacional,
atendendo s necessidades individuais dos alunos (VAN ROSMALEN et al.,

2017).

Portanto, metodologias ativas transformam a sala de aula de um ambiente passivo
para um espaco de descoberta e interacdo, onde os alunos sdo incentivados a explorar,
questionar e criar (BONWELL e EISON, 1991). A aprendizagem ativa promove um
engajamento mais profundo, levando a uma compreensio mais significativa dos conceitos
e uma maior reten¢io do conhecimento (FREEMAN et al., 2014).

As metodologias ativas, respaldadas por pesquisas e priticas bem fundamentadas,
sdo cada vez mais adotadas para aprimorar a qualidade da educacio, preparando os alunos
para os desafios do século XXI por meio de uma aprendizagem envolvente e significativa.

A implementacdo dessas metodologias ativas nio apenas melhora a qualidade da
educagio no sistema prisional, mas também desempenha um papel fundamental na

transformagdo social. Ao desenvolver habilidades socioemocionais, promover a
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participagdo ativa e estimular o pensamento critico, essas abordagens prepararam os
estudantes para uma reintegracio bem-sucedida na sociedade apés o cumprimento de suas

penas, reduzindo, assim, as taxas de reincidéncia.

Cultura Maker em Escolas em prisdes: Transformando Estudantes em Criadores e
Inovadores

A Cultura Maker é um movimento que enfatiza a criatividade, a inovagdo e o
aprendizado pratico através da criagdo de objetos tangiveis. Segundo Anderson (2012), “a
Cultura Maker é mais do que apenas fazer coisas; é um modo de ver o mundo” (p. 6). Ela
encoraja os individuos a serem criadores ativos, explorando tecnologias e ferramentas
para transformar ideias em realidade.

Nesse sentido, a Cultura Maker centrada na criagdo, experimentagio e
aprendizado prético, tem emergido como uma ferramenta poderosa para a transformagio
educacional em diversas 4reas, inclusive no contexto prisional. Ao proporcionar aos
estudantes a oportunidade de se envolverem em atividades hands-on ou mio na massa, a
Cultura Maker n3o apenas desenvolve habilidades técnicas, mas também promove a
confianga, a resiliéncia e o pensamento inovador.

Portanto, A Cultura Maker baseia-se no conceito de aprender fazendo. Em um
contexto prisional, isso se traduz em oferecer aos estudantes acesso a ferramentas,
tecnologias e materiais para criar projetos tangiveis. De workshops de carpintaria a
laboratérios de eletrdnica, os estudantes sio incentivados a explorar, experimentar e criar.
Essa abordagem nio apenas os aproxima de disciplinas STEAM (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matemitica), mas também incentiva a criatividade, o trabalho em equipe e
a solugdo de problemas.

Implementar a Cultura Maker em Escolas em prisdes vai além do
desenvolvimento de habilidades técnicas. Conforme ressalta Silva (2020), “ao permitir
que os estudantes se tornem criadores e inovadores, estamos oferecendo uma alternativa
construtiva ao tempo ocioso, promovendo a autoestima e construindo habilidades que sio
valorizadas no mercado de trabalho pds-liberdade”. Além disso, a Cultura Maker fomenta
um ambiente de aprendizado colaborativo, onde estudantes compartilham conhecimento

e experiéncias, construindo uma comunidade de aprendizes dentro do sistema prisional.
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Apesar dos beneficios evidentes, a implementa¢io da metodologia da Cultura
Maker em prisdes enfrenta desafios. Limita¢Ses orcamentirias, acesso restrito a recursos
e questdes de seguranca sdo obsticulos comuns. No entanto, o trabalho de organizag¢des
como a Maker ed. (2019) demonstra que, com parcerias adequadas, é possivel superar esses
desafios, proporcionando um ambiente Maker inclusivo e seguro nos ambientes

prisionais.

Modelos de Sequéncia Didética na Cultura Maker para a Disciplina de Ciéncias Educagéo
de Jovens e Adultos (EJA) no Sistema Prisional

Titulo da Sequéncia Didatica I:
Explorando o Corpo Humano: Uma Jornada Maker no Mundo ciéncia e da Biologia
Objetivo Geral
Proporcionar aos estudantes da Educagio de Jovens e Adultos no sistema prisional
uma compreensdo pritica e aplicada dos sistemas do corpo humano, incentivando a
investigagio cientifica e a criatividade por meio da Metodologia da Cultura Maker.

Objetivos Especificos

e Compreender a estrutura e a fun¢io dos principais sistemas do corpo humano,
como o sistema circulatdrio, respiratério, digestivo, entre outros;

e Desenvolver habilidades de investigacio cientifica, experimentacio prética e
trabalho em equipe;

e Estimular a capacidade de observacio, anélise critica e interpretagio dos processos
biolégicos do corpo humano;

e Fomentar a autoconfianga e a autoestima dos estudantes ao criar modelos
interativos dos sistemas do corpo humano.

Etapas da Sequéncia Didatica
1-Introdugio aos Sistemas do Corpo Humano (2 horas):

Apresentagio dos sistemas do corpo humano, destacando estrutura, funcio e
interconexdes.

Discussées em grupo sobre a importincia da compreensio do corpo humano para a satide
e bem-estar.

2- Oficina de Exploracdo Maker (6 horas):
Estabelecimento de estacdes de trabalho para cada sistema do corpo humano,

incluindo o sistema circulatério, respiratério, digestivo, nervoso, entre outros.
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Atividades préticas, como a cria¢cdo de modelos anatdmicos com materiais simples
(cartolina, isopor, massinha), simulacGes de processos fisiolégicos com experimentos
préticos e discussdes sobre satide e prevencdo de doengas.

Acompanhamento individualizado para garantir a compreensio dos sistemas do
corpo humano.

3- Desenvolvimento de Projetos Maker Interativos (10 horas):

Divisio dos estudantes em grupos para desenvolverem modelos interativos dos
sistemas do corpo humano.

Projetos podem incluir a criacdo de um modelo do coragio com movimento
simulando batimentos cardiacos, um pulmio artificial demonstrando o processo de
respira¢io, ou um sistema digestivo simulando a digestdo dos alimentos.

Orientacdo dos grupos, incentivando a criatividade, a precisio anatdmica e a
inovagdo nos modelos interativos.

4- Apresentacio e Demonstracdo dos Projetos (2 horas):

Cada grupo apresenta seu modelo interativo para a turma, explicando
detalhadamente a estrutura, a funcdo e o processo de criagio.

Sessdo de demonstracio dos modelos para os demais estudantes da institui¢do
prisional, promovendo a disseminacdo do conhecimento sobre o corpo humano.

Avaliagdo

e Avaliacio continua do envolvimento e participa¢do dos estudantes nas atividades
préticas e de grupo;

e Avaliacio dos modelos interativos com base na precisio anatédmica, interatividade,
apresentacio e capacidade de transmitir conhecimento sobre os sistemas do corpo
humano;

e Autoavaliagio dos estudantes, refletindo sobre o processo de aprendizado, os
desafios enfrentados e as habilidades desenvolvidas durante a criagio dos modelos
interativos.

Recursos

e Cartolina, isopor, massinha, cola, tesouras, canetas coloridas e outros materiais de
papelaria para a criacdo dos modelos anatdmicos;

e Materiais recicldveis e objetos do cotidiano para simulacdes e experimentos
praticos;

e Computadores com acesso 3 internet para pesquisa prévia sobre os sistemas do
corpo humano;
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e Equipamentos de projecdo para apresentacdes visuais.

Titulo da Sequéncia Didatica II

Explorando Fisica e Quimica na Cultura Maker

Objetivo Geral

Esta sequéncia did4tica tem como objetivo proporcionar experiéncias

significativas de aprendizado, incentivando a exploragio e a experimentagio ativa.

Objetivos especificos

e Compreender e aplicar conceitos de Fisica e Quimica por meio de projetos praticos.

e Estimular a criatividade e a resolugio de problemas.
e Promover a colaboracio e o trabalho em equipe.

e Desenvolver habilidades préticas, experimentais e analiticas.
Etapas da Sequéncia Didatica
1. Introdug¢io aos Conceitos Basicos
Revisdo dos principios fundamentais de Fisica e Quimica.
Discussio sobre a relevincia dos temas no cotidiano e na inddstria.
2. Projeto de Construcdo de Circuitos Elétricos

Exploracio de componentes eletrénicos basicos.

Construg¢do de circuitos simples para entender conceitos como corrente elétrica e

resisténcia.

3. Experimentos com ReacGes Quimicas

Realizagdo de experimentos simples de quimica, como reagdes acido-base.
Discussio sobre equagdes quimicas e balanco de reagdes.

4. Projetos de Energia Renoviével

Estudo de fontes de energia renovavel, como solar ou edlica.

Construgio de pequenos dispositivos ou maquetes que representem sistemas de energia

renovavel.

5. Explorando Propriedades dos Materiais

Anilise de diferentes tipos de materiais, como condutores, isolantes, metais e polimeros.

Experimenta¢io com materiais para entender suas propriedades quimicas e fisicas.
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6. Apresentacdo e Discussdo dos Projetos

Preparacio de apresentagdes sobre os projetos desenvolvidos.

Discussdo em grupo sobre os aprendizados e desafios enfrentados durante os projetos.
Avaliagio

e Avaliagio continua do envolvimento e participacio dos estudantes nas atividades
praticas e de grupo;

Recursos

e Cartolina, isopor, massinha, cola, tesouras, canetas coloridas e outros materiais de
papelaria para a criacdo dos circuitos elétricos;

e Materiais recicldveis e objetos do cotidiano para simulacdes e experimentos
praticos;
¢ Computadores com acesso 2 internet para pesquisas prévias sobre o assunto

e Equipamentos de projecdo para apresentagdes visuais.
Por fim, essas sequéncias diditicas na Cultura Maker para Ciéncias, Biologia,
Fisica e Quimica na EJA prisional oferece uma abordagem pritica e envolvente para o
ensino dessas disciplinas. Ao transformar conceitos cientificos em experiéncias tangiveis
e criativas, os alunos n3o apenas aprendem, mas também desenvolvem habilidades
valiosas para resolver problemas do mundo real. Além disso, essa abordagem promove
um ambiente de aprendizado colaborativo e estimulante, contribuindo significativamente

para o desenvolvimento académico e pessoal dos detentos.

Abordagem STEAM na Educagio Prisional

A abordagem STEAM, que combina Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matemaitica, representa uma revolu¢io no ensino, destacando-se por sua énfase na
interdisciplinaridade e aplicacdo pratica do conhecimento. Ao adotar a abordagem
STEAM na educacio prisional, ndo apenas proporcionamos aos estudantes uma educagio
rica e envolvente, mas também estimulamos a criatividade, o pensamento critico e a
resolucio de problemas. Este texto explora os fundamentos da abordagem STEAM e
apresenta estudos de casos que evidenciam sua implementacio bem-sucedida em
institui¢des prisionais.

Segundo Ribeiro e Gurgel (2019), “0 STEAM reconhece a importincia das artes e

da criatividade no contexto das disciplinas STEM, promovendo uma educagio holistica e
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interdisciplinar” (p. 104). Ela enfatiza a aplicagdo pratica do conhecimento, incentivando
os alunos a resolverem problemas do mundo real de forma inovadora.

A abordagem STEAM transcende as fronteiras tradicionais das disciplinas,
integrando conceitos cientificos, habilidades tecnolégicas, principios matemiticos e
expressdo artistica. Ela enfatiza n3o apenas o aprendizado de cada disciplina de forma
isolada, mas também a aplicacdo pritica e colaborativa desse conhecimento em projetos
do mundo real. Como afirmam Johnson e Santos (2018), “a abordagem STEAM nio
apenas ensina habilidades especificas, mas também fomenta a capacidade de abordar
problemas complexos, estimula a inovagio e prepara os individuos para os desafios do
século XXI”.

Em uma institui¢io prisional no Brasil, por exemplo, estudantes participaram de
um projeto STEAM onde construiram um pequeno sistema de geracdo de energia solar
para a prdpria instituicdo. Esse projeto nio apenas envolveu conceitos de Fisica e
Engenharia, mas também promoveu habilidades de trabalho em equipe e lideranca.
Segundo Oliveira (2019), “além de fornecer eletricidade sustent4vel, o projeto STEAM
melhorou a autoestima dos participantes, criando um senso de realizacio e
pertencimento”.

Em uma prisio nos Estados Unidos, estudantes participaram de um programa
STEAM que envolveu a criagio de uma horta vertical automatizada. Esse projeto
integrava conhecimentos de Biologia, Engenharia e Tecnologia da Informacdo. Smith e
Garcia (2020) destacam que “além de aprender sobre ecossistemas, os estudantes
ganharam habilidades priticas em programagio e automacio, proporcionando-lhes uma
vantagem competitiva no mercado de trabalho pés-liberdade”.

Modelos de Sequéncia Didatica na Abordagem STEAM Interdisciplinar em Artesanato
para a Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) no Sistema Prisional

Titulo da Sequéncia Didatica I
Criatividade nas Grades: Integrando STEAM Através do Artesanato
Objetivo Geral
Promover uma abordagem educacional interdisciplinar baseada em STEAM,

integrando Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemitica, por meio do artesanato,
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para aprimorar habilidades, estimular a criatividade e incentivar a aprendizagem

significativa dos estudantes da Educacdo de Jovens e Adultos no sistema prisional.

Objetivos Especificos

e Integrar conceitos de ciéncias, matemaitica e engenharia em projetos de artesanato;
e Desenvolver habilidades préticas e criativas por meio da producio artesanal;

e Estimular o pensamento critico, a resolugdo de problemas e a colaboracdo entre os
estudantes;

e Promover a autoestima e a autoexpressio dos estudantes por meio da arte e do
artesanato.
Etapas da Sequéncia

1- Introducdo 4 Abordagem STEAM e ao Artesanato (2 horas):
Apresentacio dos principios da abordagem STEAM e sua aplicagio no artesanato.

Discussdes sobre a importincia do artesanato na expressio cultural e no desenvolvimento

de habilidades.
2- Oficinas STEAM de Artesanato (8 horas):

Divisdo dos estudantes em grupos para participar de oficinas préiticas que integram
STEAM no artesanato, como tecelagem, cerimica, costura, marcenaria, entre outras.

Incentivo 4 experimentacio e 4 exploracdo de técnicas e materiais.

Apresentacio de desafios STEAM, como construir uma estrutura resistente usando
palitos de picolé ou criar padrdes geométricos em tecidos.

3- Projeto Interdisciplinar de Artesanato (10 horas):

Formacio de equipes interdisciplinares, misturando estudantes com habilidades
diferentes, para criar um projeto de artesanato STEAM.

Projetos podem incluir a construgio de méveis usando técnicas de marcenaria simples, a
criagdo de esculturas cerimicas inspiradas em conceitos matemadticos ou a produgio de
pecas de vestuirio com elementos eletrdnicos integrados.

Acompanhamento individualizado para orientacio técnica e cientifica.
4-Apresentagio e Exposicdo dos Projetos (2 horas):

Cada equipe apresenta seu projeto interdisciplinar para a turma, explicando o processo
criativo, os desafios enfrentados e os conceitos STEAM incorporados.

Exposi¢io dos projetos para a comunidade prisional, promovendo o compartilhamento de
conhecimento e incentivando a apreciac¢do do artesanato STEAM.
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Avaliagio

e Avaliacdo continua da participagio ativa e colaborativa dos estudantes durante as
oficinas e o projeto interdisciplinar.

e Avaliagdo dos projetos com base na criatividade, aplicagdo de conceitos STEAM,
qualidade da execucdo e capacidade de resolucdo de problemas.

e Autoavaliacio dos estudantes, refletindo sobre o processo de aprendizado, a
colaboragio interdisciplinar e as habilidades desenvolvidas no artesanato STEAM.
Recursos

e Materiais para as diferentes técnicas de artesanato escolhidas (tecidos, argila,
madeira, ferramentas, eletrénicos, etc.).

e Equipamentos de protecdo individual (luvas, éculos de protegio) para garantir a
seguranga dos estudantes.

e Computadores com acesso a internet para pesquisa e inspiracio sobre projetos de

artesanato STEAM.

Titulo da Sequéncia Didatica II
Explorando a Sustentabilidade Ambiental em uma Comunidade Prisional
Objetivo Geral
Oferecer um caminho interdisciplinar, onde todas as disciplinas convergem para
resolver problemas do mundo real. Este modelo de sequéncia diditica na abordagem
STEAM visa envolver os alunos da EJA no sistema prisional em atividades colaborativas 12
e criativas, integrando conceitos de diversas disciplinas.

Objetivos Especificos

e Integrar conteddos de diferentes disciplinas (Ciéncias, Matem4tica, portugués,
Artes, entre outras) em projetos STEAM interdisciplinares;
e Estimular o pensamento critico, a criatividade e a resolu¢io de problemas;
e Promover a aplicagio pratica do conhecimento em contextos do mundo real;
e Fomentar o trabalho colaborativo e a comunicac3o entre os alunos.
Etapas da Sequéncia Didatica
1. Introducdo is Questdes Ambientais (Ciéncias e Geografia)
Estudo das questdes ambientais globais e locais;
Anilise dos impactos ambientais no contexto prisional.
2. Matematica Aplicada & Sustentabilidade (Matemética)

Célculos de relacionados a ecologia.

Orcamento para projetos sustentaveis na prisao.
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3. Expressdo Artistica na Sustentabilidade (Artes)

Criagio de murais e esculturas com materiais recicldveis.

Produgdo de obras de arte que representem a importincia da sustentabilidade.

4. Literatura e Redagio sobre Meio Ambiente (Portugués)

Leitura de textos literdrios relacionados ao meio ambiente.

Producio de redagdes sobre solugdes sustentdveis para problemas ambientais locais.
5. Projeto Prético de Sustentabilidade (Todas as Disciplinas)

Divisdo dos alunos em grupos interdisciplinares.

Desenvolvimento de projetos sustentaveis para a prisdo, como hortas comunitérias,
sistemas de reciclagem e economia de 4gua.

6. Apresentacdo e Avaliagio dos Projetos
Preparacio e apresentacio dos projetos para a comunidade prisional.

Avaliacdo dos projetos pelos colegas e educadores, com foco na inovagio e
sustentabilidade.

Avaliagio
e Avaliacio continua da participagio ativa e colaborativa dos estudantes durante as

oficinas e o projeto interdisciplinar.

Recursos
e Cartolina, isopor, massinha, cola, tesouras, canetas coloridas e outros materiais de
papelaria;
e Materiais recicldveis e objetos do cotidiano;
e Computadores com acesso 2 internet para pesquisas prévias sobre o assunto;

e Equipamentos de projecio para apresentagdes visuais.

Titulo da Sequéncia Didatica III
Explorando e Construindo Projetos de Vida
Objetivo Geral
Oferecer aos estudantes oportunidades para explorar suas paixdes, desenvolver
habilidades valiosas e planejar um futuro positivo apés a liberdade. Esta sequéncia didatica
visa ndo apenas promover o aprendizado interdisciplinar, mas também auxiliar os alunos

na construcio de trajetdrias de vida significativas.
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Objetivos especificos

e Capacitar os alunos para identificar interesses, habilidades e metas pessoais;

e Integrar conceitos STEAM em atividades praticas e aplicadas relacionadas aos
projetos de vida;

e Estimular a criatividade, o pensamento critico e a resolugio de problemas;

e Desenvolver habilidades sociais, emocionais e de comunicagio.

Etapas da Sequéncia Didatica

1. Autoconhecimento e Identificacdo de Interesses

Atividades reflexivas para identificar paixdes, habilidades e valores pessoais.
Discussdes em grupo para compartilhar experiéncias e aspiracdes.

2. Pesquisa e Planejamento Profissional

Utilizagdo de recursos digitais como SmarTVs, Computadores no espago escolar para
pesquisar profissdes, oportunidades de emprego e empreendedorismo;

Desenvolvimento de habilidades de pesquisa online.

3. Desenvolvimento de Habilidades Técnicas e Criativas
Oficinas praticas em 4reas como artesanato, musica, entre outras.
Exploracdo de ferramentas digitais para criar projetos artisticos. 1054

4. Projeto Empreendedor (Empreendedorismo e Matemética Financeira)

Desenvolvimento de um plano de negécios para um empreendimento pequeno ou
microempresa.

Célculos financeiros relacionados a investimento inicial, custos operacionais e projecdes
de lucro.

5. Comunicacio Eficaz e Apresentacio de Projetos
Treinamento em habilidades de comunicagio, incluindo apresentagdes orais e escritas.
Preparacio para apresentar o projeto de vida a colegas e educadores.
6. Avaliacdo, Feedback e Ajustes
Sessdes de feedback construtivo entre os alunos e os educadores.
Refinamento dos projetos de vida com base no feedback recebido.
Avaliagio

e Avaliagio continua da participagio ativa e colaborativa dos estudantes durante as
oficinas e o projeto interdisciplinar.
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Recursos
e Cartolina, isopor, massinha, cola, tesouras, canetas coloridas e outros materiais de
papelaria;
e Materiais recicldveis e objetos do cotidiano;
L4 Computadores com acesso a internet para pesquisas previas sobre o assunto;

e Equipamentos de projecdo para apresentagdes visuais.

Essas sequéncias didaticas na abordagem STEAM oferecem aos estudantes da EJA no
sistema prisional uma oportunidade dnica para explorar suas paixdes, desenvolver
habilidades priticas e criar um plano de vida sustentdvel e significativo. Ao integrar
conceitos STEAM com aspectos cruciais do desenvolvimento pessoal, os estudantes sdo
capacitados a enfrentar desafios futuros com confianca e determinacio. Além disso, essa
abordagem contribui significativamente para sua reintegragio social bem-sucedida apés o

periodo de encarceramento.

Impacto e Resultados da implementacdo de Novas Metodologias pedagégicas em
Unidades Prisionais

A introducio de metodologias ativas, como a Cultura Maker e a abordagem
STEAM na educagio prisional nio apenas representa uma inovacio pedagdgica, mas
também uma oportunidade transformadora na vida dos detentos. Este texto analisa o
impacto dessas préticas educacionais na autoestima, confianga e habilidades técnicas dos
individuos, além de examinar os resultados tangiveis, como a reducdo das taxas de
reincidéncia e o aumento da empregabilidade pds-liberdade, evidenciando a significativa
transformacdo positiva que ocorre nas vidas dos detentos.

A abordagem STEAM e as metodologias ativas proporcionam aos estudantes a
oportunidade de se envolverem ativamente no processo de aprendizado, promovendo uma
sensagdo de realizacdo pessoal e confianca nas suas habilidades. Segundo Freire (2001), “a
educagio ndo transforma o mundo. Educagio muda as pessoas. Pessoas transformam o
mundo”. Ao se engajarem em atividades praticas e desafiadoras, os estudantes
desenvolvem autoestima, percebendo que sio capazes de superar desafios e alcancar
metas, o que é essencial para a reintegracio social.

As metodologias ativas, como o aprendizado baseado em problemas e a sala de aula
invertida, combinadas com a abordagem STEAM, oferecem um ambiente propicio para

o desenvolvimento de habilidades técnicas. A manipulacio de ferramentas, a
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programacio, a resolu¢io de problemas complexos e a colaboragio em equipe nio apenas
aprimoram as habilidades técnicas dos detentos, mas também os preparam para enfrentar
os desafios do mercado de trabalho pés-liberdade (Johnson & Silva, 2019). A
aprendizagem pritica e contextualizada oferece uma base sélida para futuras
oportunidades profissionais.

Reincidéncia Reduzida e Aumento da Empregabilidade: Estudos demonstram que
a implementacdo eficaz de metodologias ativas e da abordagem STEAM no sistema
prisional estd associada a taxas significativamente reduzidas de reincidéncia (MARTINS,
2020). Além disso, os estudantes que participam dessas iniciativas educacionais t¢ém maior
probabilidade de encontrar empregos significativos apés a liberdade, uma vez que
possuem habilidades técnicas e uma mentalidade orientada para solucées que sio
altamente valorizadas pelos empregadores (SANTOS & LIMA, 2018).

Portanto, ao investir em metodologias ativas e na abordagem STEAM na educagio
prisional, estamos investindo na transformacio real das vidas dos detentos. Essas praticas
nio apenas proporcionam habilidades técnicas e conhecimentos, mas também restauram
a autoestima, a esperanca e a confianca dos individuos, criando um impacto duradouro na

sociedade como um todo.

CONSIDERAGOES FINAIS

A implementacio de metodologias ativas, como a Cultura Maker e a Abordagem
STEAM no contexto da educagio prisional representa nio apenas uma evolugio
pedagdgica, mas também uma mudanca paradigmética na forma como encaramos a
ressocializac@o e a transformacdo dos detentos. Este estudo explorou os impactos dessas
praticas inovadoras na vida dos individuos encarcerados, destacando nio apenas os
desafios superados, mas também os resultados notdveis que surgem quando se oferece
educagio de qualidade atris das grades.

As metodologias ativas proporcionam um ambiente de aprendizado dinimico e
participativo, onde os estudantes se tornam protagonistas do préprio conhecimento.
Através dessas abordagens, eles desenvolvem habilidades sociais, emocionais e técnicas
que n3o apenas os capacitam para o mercado de trabalho, mas também os empoderam

como individuos. A construgio da autoestima, a melhoria da confianga e o
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desenvolvimento de habilidades préticas proporcionam uma transformagio pessoal
profunda e duradoura.

Uma das descobertas mais significativas deste estudo é a relagio direta entre a
participacdo em programas educacionais ativos e a reducio das taxas de reincidéncia.
Quando os estudantes sdo equipados com conhecimento, habilidades e uma mentalidade
orientada para solugdes, eles estdo mais bem preparados para reintegrar-se a sociedade de
forma produtiva e evitar o retorno ao crime. A educacio, quando fundamentada em
metodologias inovadoras, nio apenas quebra o ciclo da reincidéncia, mas também constréi
pontes para a reintegragio social bem-sucedida.

Além de transformar a vida dos detentos, a educacio ativa e a abordagem STEAM
tém um impacto positivo na comunidade como um todo. Estudantes que adquirem
habilidades e conhecimentos significativos durante o cumprimento da pena sio mais
propensos a contribuir de maneira positiva para suas familias e comunidades apés a
liberdade. Ao investir na educagio prisional, estamos investindo no futuro n3o apenas dos
detentos, mas também da sociedade em geral.

Apesar dos avangos evidenciados, hd desafios significativos a serem enfrentados
no caminho para uma educacdo prisional verdadeiramente transformadora. Questdes
como falta de recursos, infraestrutura limitada e resisténcia institucional ainda persistem.
No entanto, esses desafios sio oportunidades disfarcadas. Com a colaboragio continua
entre educadores, institui¢des prisionais, organiza¢des da sociedade civil e formuladores
de politicas publicas, podemos superar essas barreiras e criar um sistema educacional
prisional que inspire, capacite e transforme vidas.

Ao combinar a Cultura Maker com a Abordagem STEAM, os educadores
proporcionam aos alunos oportunidades para explorar, experimentar e criar, promovendo
um ambiente educacional dinidmico que prepara os alunos para os desafios do século XXI.

Por fim. este estudo destaca que a educacdo prisional baseada em metodologias
ativas e na abordagem STEAM nio é apenas uma necessidade, mas um direito
fundamental de cada individuo, independentemente das circunstincias. Ao adotarmos
uma visdo inclusiva e inovadora da educagio no sistema prisional, podemos
verdadeiramente transformar vidas atras das grades e, ao fazé-lo, construir uma sociedade

mais justa, equitativa e compassiva para todos.
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