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Sobre a Fundagdo ArcelorMittal

A ArcelorMittal, lider na produgdo de ago do mundo, tem como propodsito construir agos
inteligentes para um mundo melhor e possui uma estratégia de sustentabilidade baseada nas 10
Diretrizes do Desenvolvimento Sustentdvel (DDS), estabelecidas a partir dos 17 Objetivos para o
Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) da Organizacéio das Nacdes Unidas (ONU), das quais destaca-
se 0 compromisso com a formagdo de cientistas e engenheiros talentosos para o amanhd.

Alinhada ao propdsito do negécio, a Fundacdo ArcelorMittal, busca transformar a vida das
pessoas de forma coletiva e participativa, compartilhando conhecimento e inovagdo, contribuindo
para a inclusdo e formagdo de cidad&os. Para potencializar o impacto das iniciativas, atua com 3
eixos prioritdrios: educagdo, cultura e esporte.

Na drea da educacdo, a Fundacdo ArcelorMittal investe na formagdo de talentos nas dareas STEAM,
pois acredita que ao promover o acesso d tecnologia e dinovagdo, contribui para o desenvolvimento
mais integral da crianga e do jovem e o exercicio da cidadania. Além disso, busca estar alinhada
aos desafios atuais da nossa sociedade, associando a necessidade urgente da economia global
de integrar diferentes areas do conhecimento para lidar com questdes complexas da realidade,

sejam elas de natureza social, ambiental ou econémica.

Sobre a Triade Educacional

A Triade Educacional é referéncia na formacdo docente e na produgcdo de materiqis
relacionados & educagdo inovadora, envolvendo temdticas como Metodologias Ativas, Ensino
Hibrido e STEAM. Seus diretores, Lilian Bacich e Leandro Holanda, sGo autores de materiais que
sdo bases de propostas de formacdo nessas temdticas pelo pais e tém impactado milhares de
educadores e centenas de instituicdes de ensino nos ultimos 10 anos. Na atuagcdo em parceria
com a Fundagdo ArcelorMittal, é o parceiro técnico responsavel pela formagdo dos educadores,

implementag¢do da abordagem STEAM nas redes de ensino e acompanhamento do Coorte.
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A abordagem STEAM (sigla em inglés para as dreas de Ciéncias, Tecnologia, Engenha-
ria, Arte e Matematica), em comparagdo a outros movimentos educacionais, € recente
no Brasil, e alinha-se a uma concepcéo de educacdo inovadora, que possibilita ampliar
o olhar dos professores e de seus estudantes para a integragdo das dreas ao longo da
construcdo e aplicacdo dos conhecimentos, principalmente, em propostas que envol-
vam a resolugdio de problemas reais e significativos & comunidade escolar.

Sdo apenas cinco letras que formam um acrénimo cheio de significados voltados dino-
vacdo na educagdo. Inumeras sdio as representacdes e significados destinados a definir
o STEAM. Entretanto, pesquisadores da abordagem STEAM, afirmam que ndo existe
uma definicdo especifica além da composicdo do acrénimo e que o STEAM pode ter
varias interpretagdes'.

Entre elas, algumas caracteristicas s@o inerentes & abordagem, como:

- a interdisciplinaridade/transdisciplinaridade, protagonismo e desenvolvimento da
autonomia do aluno;

- a busca por conectar diversas dreas do conhecimento para desenvolver uma apren-
dizagem integral, capaz de trabalhar competéncias, como a criatividade, a comunica-
¢do e a colaboragéo;

- a intencdo de despertar habilidades que resultem na produgdo de novos conheci-
mentos e tecnologias de forma criativa e reflexiva.

A abordagem STEAM, por sua vez, se conecta com as competéncias e habilidades da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), j& que ambas alinham-se ao objetivo comum
do desenvolvimento integral dos estudantes da Educagéo Bdsica.

A BNCC é um documento norteador para elaboracdo dos curriculos de escolas publi-
cas e privadas da Educacdo Infantil ao Ensino Médio. No documento, consideram-se
competéncias gerais e competéncias especificas das dreas, enfatizando que estas sdo
construidas a partir do desenvolvimento de habilidades. As competéncias na Educagdo
Bdsica s@o desenvolvidas por meio de propostas que valorizam o protagonismo dos es-
tudantes e a aplicagdo dos conhecimentos integrando habilidades de diferentes dareas.

As competéncias gerais constituem o pano de fundo das propostas dos projetos que

T BACICH, L.; HOLANDA, L. STEAM em sala de aula: a aprendizagem baseada em projetos integrando co-
nhecimentos na educacdo bdsica. Penso Editora, 2020.
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envolvem a abordagem STEAM, e, em diferentes momentos, habilidades e competén-
cias s@o resgatadas para resolver problemas que se encontram relacionados & uma
aprendizagem significativa.

Em uma pesquisa? realizada em 2022, evidenciou-se que os educadores que enxergam
maiores desafios na implementagdo da BNCC sdo os que participaram de menos agdes
formativas relacionadas & Base. Além disso, verificou-se a proporcdo praticamente
equilibrada entre participantes dos segmentos da Educagdo Bdsica que demandam
maior reflex@io em relacdo as prdaticas pedagodgicas que podem incorporar o STEAM
como abordagem de apoio & implementagdo da BNCC. Logo, os dados apontam para
uma necessidade de agdes formativas que apoiem a implementacdo da BNCC a partir
da educagdo STEAM.

Neste contexto, Fundagdo ArcelorMittal e Triade Educacional uniram-se na expectativa
de disseminar a abordagem STEAM no pais com o estabelecimento de acdes educa-
cionais na estratégia da Fundagdo ArcelorMittal denominada LIGA STEAM. O programa
Liga STEAM consiste na realizag@o de agdes como formagdo de professores, implemen-
tacgdo sistémica em redes publicas de ensino, iniciativas de promogdo & tecnologia e
inovagdo com criangas e jovens, além de eventos para a divulgagdo do tema em nosso
pais.

A Liga STEAM, programa iniciado em 2022, visa promover estudos com base em prdaticas
que desenvolvam os conteldos curriculares e competéncias como a comunicagdo, a
criatividade, o pensamento cientifico e a colaboragdo, necessidades latentes da edu-
cagdo bdasica que estéio em pleno processo de implementagdo dos novos curriculos de-
senvolvidos & luz da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para as etapas do Ensino
Fundamental e Médio.

O objetivo de fomentar a formagdo para a educacdo em STEAM ndo é apenas para
disseminar o interesse dos estudantes para as dreas que compdem o acrénimo, mas
formar cidaddos criticos e preparados para lidar com um mundo conectado, enfren-
tando desafios complexos, onde a tecnologia digital pode ter um papel fundamental se
apropriada adequadamente.

Dentre as iniciativas da Liga STEAM, ocorreu em 2022 a formagdo de um Coorte de
Educadores STEAM para a disseminagdo de estudos e pesquisas, além da construcdo
de propostas inovadoras com foco na implementacéo da abordagem com estudantes
e na formacdo de professores.

O Coorte, que € um grupo de pesquisadores reunidos com um fim em comum, consti-
tuiu-se a partir de uma selegdo aberta e publica, envolvendo educadores de todo o
pais em que, de um total de mais de 800 inscritos, foi selecionado um grupo diverso com
50 educadores e educadoras, atuantes em todas as regides do pais.

2BACICH L. ; HOLANDA L., 2022. EDUCA(;AO STEAM. Reflexdes sobre a implementacdo em sala de aula, co-
nexdes com a BNCC e a formagdo de professores. Disponivel em: https://ligasteam.com.br/cenario. Acesso
em: 10 nov. 2022.
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Os 50 educadores e educadoras selecionados para o coorte 2022 apresentam perfil di-
ferenciado em relacdo ao género declarado no formuldrio de inscricdo (figura 1), regiéo
do pais em que residem (figura ll) e tipo de instituicdio em que atuam (figura IlI).

homens

22.0%

mulheres

78.0%

Figura .Género. Porcentagem de participantes do coorte Liga STEAM de acordo com o género declarado

no formuldrio de inscrigdo.

__ Centro-oeste
6.0%

MNordeste

Sudeste
40,0% Morte

10.0%

Figura Il.Regido do pais. Porcentagem de participantes do coorte Liga STEAM de acordo com a regidio de

moradia declarada no formuldrio de inscrigo.

Privada

32.0%

Public
68.0%

Figura lll. Tipo de instituigdo. Porcentagem de participantes do coorte Liga STEAM de acordo com o tipo
de instituic@io em que atuam.
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O grupo de educadores, entdo, passou por um programa de formagdo, por meio de en-
contros sincronos e de estudos assincronos em um Ambiente Virtual de Aprendizagem,
em que tiveram contato com temdticas sobre educacdo STEAM como a Aprendiza-
gem Baseada em Projetos, a avaliagdo e a documentagdo pedagdgica para projetos
STEAM, a integracd@o de recursos digitais e o desenvolvimento do pensamento compu-
tacional.

A formacgdo teve duracdo de 40 horas, ao longo dos meses de maio e novembro de
2022. De forma concomitante, foram oferecidas sessdes de mentoria em grupo para a
elaboragdo de projetos, para o desenvolvimento do plano de ag&o de multiplicagdo
da temdtica nas comunidades de origem dos participantes, e para a orientagdo na
elaboragdo de relatos de praticas considerando a participacdio em eventos nacionais
e internacionais. Sistematizando esse percurso, o presente Ebook tem como objetivo o
compartilhamento das reflexdes do grupo sobre educacéo STEAM a partir das investi-
gacdes e estudos realizados pelos membros, que pode ser encontrada na Parte 1, além
da compilagdo dos relatos de praticas, presentes na Parte 2. As reflexdes tedrico-prati-
cas, portanto, tém base nos projetos aplicados pelos participantes em suas instituicdes
de ensino que podem inspirar educadores a implementarem a abordagem em sua rea-
lidade, favorecendo a disseminagdo do STEAM pelo pais de forma conectada com do-
cumentos oficiais como a BNCC e considerando a aprendizagem baseada em projetos
como uma possibilidade de conectar conhecimentos de diferentes dreas para resolver
problemas e, de forma concreta, aplicar os conhecimentos cientificos de forma criativa
na construcdo de protdtipos e artefatos.

Boa leitural

Lilian Bacich, Aline Mendes Geraldi e Leandro Holanda

Organizadores
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1. AEDUCACAO STEAM E A
FORMACAOQO INTEGRAL

Autoria: Alice Tropia; Claricy Alves Silva; Fernanda Milene da Silva; Juliane Oliveira; Lilyan Maluf Giaretta;
Maria Eduarda Gotz; Michael Filardi e Pauliana Duarte Moreira Alves.

A abordagem STEAM, acrénimo em inglés para Ciéncias, Tecnologia, Engenha-
ria, Artes e Matemdtica, comporta um mundo de possibilidades para engajar
e promover o desenvolvimento dos estudantes por meio da aprendizagem in-
vestigativa - considerando a voz, a escolha e o protagonismo dos estudantes,
além de permitir a integracdo dessas dreas na elaboracdo de artefatos volta-
dos & solugcdio de problemas.

Na prdtica, a abordagem STEAM acontece quando desenvolvemos propostas
em gue os estudantes precisam compreender e aplicar os conhecimentos das
diferentes dreas para buscar solugdes para problemas do mundo real, prefe-
rencialmente, relacionados ao seu contexto e d sua realidade.

N&o podemos afirmar que o STEAM € uma metodologia, pois em sua imple-
mentacdo é possivel a utilizagdo de diversas estratégias, e, denomind-lo como
meétodo seria 0 mesmo que restringi-lo, quando a ideia é justamente o oposto:
ampliar. Portanto, ao longo da escrita do livro daremos preferéncia ao termo
abordagem e trataremos da sua implementac&o como Educagdo STEAM.

Neste capitulo, trataremos da Aprendizagem Baseada em Projetos, como es-
tratégia para a implementac&o da Educagdo STEAM, da importéncia do “mé&o
na massa” nesse processo, bem como o papel do estudante na construgdo de
possibilidades reais para resolver problemas!



A educacdo alinhada & abordagem STEAM possibilita a criagcdo de espacos destinados
a integragdo e, na maioria das vezes, € embasada pela metodologia da Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP), além de possibilitar o uso de outras metodologias ativas de
ensino e aprendizagem.

Mas qual seria a relagdo entre STEAM e ABP?

Atividades realizadas em forma de projetos acontecem hd tempos dentro dos contex-
tos educacionais, porém hoje ndo seriom classificados como parte da ABP. De acordo
com o Buck Institute for Education (BIE), para se envolverem em uma proposta baseada
em ABP os estudantes precisam fazer muito mais do que lembrar de informacdes. Eles
precisam desenvolver e aplicar habilidades que envolvam dominios cognitivos de ordem
superior e aprender a trabalhar em equipe. Por exemplo, eles investigam, buscam solu-
¢des para o desenvolvimento de projetos e desenvolvem habilidades e competéncias
abarcadas pela intencionalidade pedagdgica do educador.

A proposta da ABP, que também poderd estruturar os projetos STEAM, caracteriza-se
como uma combinagdo muito potente e estd relacionada & realidade dos estudantes,
a problemas do cotidiano que despertem o interesse de buscar solugdes criativas para
atender a essas demandas.

Sendo assim, ABP, definida e considerada uma metodologia ativa, pode ser utilizada
como mola propulsora da abordagem STEAM. Ou seja, por meio da ABP a abordagem
STEAM pode ser “catalisada” e ambos séo estimulados e incentivados. Em quimica, o
catalisador € uma substéncia que aumenta a velocidade de uma reacdo, dessa forma
a metdafora que nomeia este trecho do capitulo é de que a ABP é uma metodologia que
favorece a incluséo do STEAM em sala de aula o que possibilita maior rapidez na ade-
quacdo do curriculo, viabilizando propostas dessa natureza.

Ademais, utilizar a ABP articulada com o STEAM permite a constru¢cdio de um sujeito
ativo e autdbnomo tanto em sala de aula, como fora dela. Essa combinagdo traz sentido
e significado as suas aprendizagens, valorizando os diferentes saberes e estimulando a
formagdo integral dos estudantes.

O objetivo é aproximar a escola da vida desses estudantes. E para que isso acontega,
€ necessdrio um planejamento minucioso, com intencionalidade pedagdgica voltada
para o que serd construido durante o projeto, observando, dentro do contexto no qual
os estudantes est&o inseridos, elementos e/ou etapas como:

» Ancora: a ancora, como seu proprio nome diz, € uma situacdo que estabelece co-
nexdo entre o que serd aprendido e o mundo real. Esta pode se materializar na sala
de aula por meio de uma matéria de revista, noticia, filme, postagem de rede social
ou até mesmo um desafio. Ou seja, € uma situacdo que prepara o terreno para que
O projeto aconteca, provocando os alunos em diregdo ao trabalho que serd rea-
lizado. A dncora é o que sensibilizard os alunos a formularem e exteriorizarem a(s)
questdo(des) norteadoras que conduzirdo o projeto. Envolvente, provocadora, esti-
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muladora sdo palavras que definem boas dncoras.

Questdo norteadora: como uma bussola a conduzir uma embarcacéo, a questdo
norteadora, além de despertar o desejo pela busca, ajudard a evitar que, entre tan-
tas possibilidades de temas e subtemas a serem abordados, o projeto (ou mesmo os
proprios envolvidos) se dispersem em demasiado. Ela também ajuda na construgdo
de questdes mais especificas dentro do espectro do projeto. E importante enfatizar
que a questdo norteadora tanto pode ser uma construgdo do professor quanto dos
estudantes. Uma de suas principais caracteristicas € o fato de ndo ser uma inda-
gacdo de solugcdo dbvia, que desestimule o desejo pela busca. Também faz-se ne-
cessdario que seja passivel de solugcdes diversas, a fim de garantir o poder de escolha
dos estudantes. E, por isso, a questdio norteadora ndo serd uma pergunta “fechada”
em que todos os alunos chegaréo na mesma resposta.

Pesquisa: € uma etapa que vai além de colocar no buscador uma palavra ou ter-
mo, copiar e colar um pouco de cada site em um relatério simples. Nessa etapa, os
alunos terio o momento de coletar informagdes que os ajudardio no desenvolvi-
mento do projeto. E importante que o professor seja o mediador de todo o processo
e promova rodas de conversas e/ou peguenos semindrios que ajudem a turma a
compartilhar aquilo que aprendeu na pesquisa, promovendo a troca e circulagdo
de ideias, tendo a oportunidade de mediar as duvidas dos estudantes. O professor
poderd ajudar os estudantes a formular, sintetizar, questionar e buscar por outras
respostas que ndo estdo claras na primeira rodada de pesquisas (por vezes, com
outros pares). Também podemos sugerir aos estudantes a confecgdo de infogra-
ficos, cartazes ou folders para que o conhecimento seja partilhado. Nessa etapa,
busca-se aprofundar o conhecimento.

Investigagdo: € aqui onde muito da “magia” do projeto acontece! A investigagdo,
movida por uma questdo norteadora engajadora e por potentes e significativas de-
volutivas apds a primeira rodada de pesquisa e compartilihamentos, € a oportuni-
dade que os estudantes tém de se aprofundar em seus projetos, buscando ndo sé
informagdes tedricas complementares mas, principalmente, testando suas hipdteses
para responder o que desejam. E o momento de colocar mais ainda a m&o na mas-
sa e iterar com materiais, planejar, prototipar, testar, errar, testar novamente, refletir,
testar e testar.. E possivel que nessa etapa do projeto novas perguntas surjam a
partir de suas investigacdes, o que tende a trazer uma renovacdio no engajamento
dos estudantes.

Colaboragéo: a aprendizagem baseada em projetos, por ser uma metodologia ativa
na qual os estudantes estéo em agdo diante da propria aprendizagem, geralmente
é realizada em propostas coletivas quer sejom em duplas ou pequenos grupos e, por
esse motivo, promove a colaboragdo. E fundamental que do longo das etapas do
projeto, os estudantes possam fazer escolhas, tomar decisdes e organizar a divisdo
dos papéis e tarefas do grupo. Vale ressaltar que a definic&o dos papéis de cada
integrante é fundamental e deve ser pautada nas potencialidades e dificuldades
de cada um, de forma a proporcionar uma maior autonomia ao grupo € aumentar
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a colaboragdo entre os pares. Nesse sentido, cabe ao professor propor quais papéis
s@io necessdrios para a realizacdo do trabalho (mediador, organizador, facilitador,
relator etc.), ou seja, deixar claro as atribuicbes de cada um e auxiliar os alunos em
suas escolhas (COHEN; LOTAN, 2017). Compreender que os papéis se complemen-
tam e dialogam entre si para o desenvolvimento do projeto € fundamental, assim o
trabalho colaborativo é de fato colocado em prdatica. Néo obstante, € preciso ter
clareza da intencionalidade pedagdgica que mobiliza o trabalho, a fim de planejar
a quantidade de integrantes do grupo considerando a complexidade do trabalho e
O espaco necessdrio para o protagonismo de cada um.

* Produto final: o produto final € algo que serd produzido pelos estudantes ao final do
projeto. Geralmente é o protdtipo de um artefato que tem como objetivo resolver o
problema apresentado pela questdo norteadora. De acordo com Papert (1994), esse
produto se relaciona com a materializac@o da construcéo do conhecimento. “[O
construcionismo] Ele atribui especial importancia ao papel das construgcdes no mun-
do como um apoio para o que ocorre na cabecga " (PAPERT, 1994, p. 137). Um ponto
a se ter atencdo nos projetos STEAM ¢ ajustar o foco para que o objetivo maior ndo
seja o produto final, mas sim o processo, ou sejd, o aprendizado construido ao longo
das etapas. O caminho percorrido pelo caminhante.

¢ Comunicagdo: a comunicacdo consiste na capacidade de utilizar diferentes lingua-
gens - verbal, oral, corporal, visual, sonora e digital - para se expressar e partilhar
ideias e experiéncias. Assim, € de fundamental importdncia que ela seja trabalhada
de forma intencional na divulgacdo do produto final e alinhada aos objetivos do
trabalho. Compreender que o didlogo com os estudantes sobre os objetivos a se-
rem alcangados e a definicdo das etapas do projeto fazem parte do percurso for-
mativo, demonstra uma postura diferenciada por parte do educador, uma vez que
compreende o seu papel como designer de experiéncias auténticas de aprendiza-
gem, além de valorizar o feedback dos estudantes, protagonistas nesse processo.
O feedback, considerado como avaliagdo continua do projeto, poderd ser realizado
por meio de rubricas elaboradas coletivamente ou pelos proprios grupos.

Para que tudo isso acontega de forma a gerar resultados positivos, é fundamental en-
gajar a turma, pois, assim, os alunos se envolvem com interesse nas etapas, o que valida
a metodologia centrada no estudante. Uma das formas de engajar os estudantes na
ABP ¢ a existéncia da quest&o norteadora, que pode ser elaborada de forma coleti-
va, pois assim sendo, levard os estudantes a se comprometerem com a construgdo do
produto a ser desenvolvido no processo. Com base nisso, &€ de extrema importdncia
gue essa questdo norteadora seja ampla, o que aumenta o nivel de geracéo de ideias,
expande as possibilidades de criagdo de diferentes produtos, como também contribui
para o desenvolvimento da criticidade, do sentimento de pertencimento ao contexto a
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partir do qual os estudantes se unem para resolver alguma situagdo-problema.

Vale ressaltar que, para que essas agdes sejam efetivas e significativas, o papel do pro-
fessor ndio é diminuido, pelo contrdrio, cabe a ele preparar esse ambiente, organizar
o trabalho, mergulhar em pesquisas e estudos junto com os estudantes em busca de
diferentes estratégias, além de momentos de reflexdo sobre sua prdatica com intuito de
contribuir para o desenvolvimento das competéncias e habilidades dos estudantes.
Além disso, o educador deve conhecer o grupo em que atua criando um vinculo de
confianga, possibilitando os debates, criatividade e reflexdo sobre os objetos de co-
nhecimento a serem explorados. Dessa forma, conhecendo estratégias inovadoras e
mantendo um ambiente de confianga, saberd quais serdo as melhores estratégias a
serem implementadas no grupo garantindo uma aprendizagem eficiente e que atenda
as suas necessidades reais.

Para além de todos os desafios, é preciso criatividade e persisténcia,
pois muitas vezes serd necessdrio adaptar recursos, organizar aulas
com outros professores, repensar projetos durante a aplicagcdo - com
base nas evidéncias coletadas - e, principalmente, assumir o papel
de elaborador de experiéncias de aprendizagem capazes de tornar o
professor um sujeito apto a fornecer devolutivas que ir&io proporcionar
o sucesso dos protagonistas — seus estudantes. (BACICH; HOLANDA,
2020, p.47)

Quando se desenvolve um projeto STEAM em sala de aulg, é importante que todas as
etapas estejam alinhadas com os objetivos de aprendizagem estabelecidos inicialmen-
te. Assim, como dito anteriormente, a estrutura da ABP impulsiona e catalisa os projetos
STEAM, organizando e direcionando a construgdo do conhecimento pelos estudantes,
em todas as etapas do processo até a elaboragéo do produto final.

A ideia de produzir, no sentido de exercitar com o objetivo de “aprender fazendo" ja era
defendida desde a antiguidade pelos filésofos gregos Platdo e Aristoteles. Ao longo da
histéria foi retomada por Rousseau, Montessori e Freinet até que culminou com a ex-
press@o "aprender fazendo” por meio do educador e fildsofo John Dewey, no século XX.
Dewey propds um novo modelo de pedagogia sob a luz da teoria da experiéncia, pois
uma vez que chegam a escola, as criangas ndo podem ser consideradas apenas um
livro com pdginas em branco, sendo preciso considerar os conhecimentos prévios que
possuem. Este processo de aprendizagem do estudante seria, portanto, relacionado a
tudo que é experienciado e o conhecimento seria construido a partir da solugéo de um
problema apresentado, de maneira empirica.
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De acordo com o Buck Institute for Education (2008), que disponibiliza diversos materiais de
formacdo docente e para a implementacdo da ABP em sala de aula, a metodologia da
ABP tem como objetivo trabalhar conteddos pertinentes a realidade do estudante e visa
ndo a mera transmissdo de conhecimentos e sim que os estudantes possam aprender a
desenvolver habilidades sendo resilientes e empdticos com a diversidade existente. Dessa
forma, é preciso que eles vivenciem situagdes de aprendizagens sustentadas na resolugdo
de problemas, que coloquem de fato “a m&o na massa” (hands on, tinkering) em processos
de criacdo, que haja questionamento, busca, testagem, prototipagem, se permitindo errar,
fazer novamente e compartilhar suas descobertas. Assim, o estudante se tornard o protago-
nista neste processo.

Muito se tem falado sobre a formagdo integral dos individuos, seja no desenvolvimento fisi-
co, cognitivo, social ou emocional. Vé-se nessa formagdo a busca incessante de meios que
articulem os saberes culturais de cada individuo dentro do seu meio familiar e social, de
suas vivéncias e experiéncias, somados aos saberes escolares. Vale acrescentar, ainda, as
expectativas, e porque ndo falar dos sonhos que cada educando traz consigo? E nesse mis-
to de contextos espera-se promover o desenvolvimento significativo, complexo, integrador,
capaz de impactar o sujeito e assim formar cidaddos criticos e conscientes.

O nosso modelo de educacdo atual estd embasado no desenvolvimento de competéncias e
habilidades e tem como documento norteador a Base Nacional Comum Curricular, a BNCC
(2018) . A partir desse modelo, espera-se que o educando se torne o protagonista de sua
aprendizagem e, mais do que nunca, se faz necessdria a presenca do professor, que muda
de papel de transmissor de conhecimento e passa a ter o papel fundamental de media-
dor voltado para uma educagdo cooperativa e compartilhada. Segundo Bacich e Holanda
(2020), diante da preocupagdo constante em relagdo & formagdo integral dos estudantes, a
educacdo STEAM pode contribuir para lidar com os desafios contemporéineos.

E nessa formacgdo integral, a Educag&o STEAM se faz presente, para além do acrénimo, pois
desperta para o desenvolvimento em sua totalidade e complexidade, desde a identificagéo
do problema, coleta e andlise de dados, a busca de uma solugdo criativa e colaborativa,
ajudando assim na formacgdo de um cidaddo critico. Por meio de um problema ou desafio
real e atual, o aluno busca solugdes por meio de habilidades desenvolvidas, incorporando
todo um trabalho cientifico desde uma pesquisa de campo, coleta e andlise de dados e,
assim, chega a uma intervengdo prdatica a ser compartilhada e melhorada.

Nesse sentido enxerga-se na amplitude da abordagem educativa STEAM uma importante
ferramenta para a formacgéo néo soé intelectual, mas do sujeito como um todo. Pois, nesta
abordagem, a interdisciplinaridade entre dreas da educacdo € usada para direcionar o es-
tudante a investigar, a dialogar e a desenvolver o pensamento critico, ao se propor ativida-
des que mobilizem habilidades como resolugcdio de problemas, colaboracdo e criatividade.
Assim sendo, a abordagem STEAM favorece a aprendizagem “mdo na massa” e criativa por
meio de percursos formativos em gque os estudantes possam assumir um papel ativo, com
experimentacdo e engajamento entre pares.
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Considerando tudo que foi dito anteriormente, da intima relagéo das habilidades trabalha-
das na abordagem STEAM com um desenvolvimento integral dos estudantes, & inevitavel re-
fletir sobre como essa abordagem também favorece o protagonismo de quem a vive, nesse
caso, principalmente, os estudantes.

Volte um pouco em suas memarias da escola e tente se lembrar de dois ou trés momentos
marcantes desse periodo. Do que vocé se recorda? E provavel que pelo menos uma dessas
lembrangas envolva alguma atividade em que vocé esteve no centro do seu processo de
aprendizagem. Como? Realizando alguma prdtica de laboratdério, em algum estudo do meio,
pesquisando algo do seu interesse genuino, compartilhando alguma produg&o autoral, ou
seja, quando vocé deixou de ser algum receptor passivo e passou a ser um produtor ativo em
seu proprio processo de aprendizagem.

Imaginem ent&o que, ao invés de um ou dois momentos marcantes, pudéssemos promover
aos estudantes uma série de memaorias inesqueciveis? Esta meta se torna muito mais atingi-
vel quando o conhecimento atravessa os muros da escola e tem relagdo direta com a vida,
ou seja, quando associamos o conhecimento encontrado dentro da escola com vivéncias
praticas. O aprendizado se torna significativo porgue o ensino foi planejado para a compre-
ensdo e, principalmente, para alterar o tradicional enfoque centrado no professor, para um
centramento nos estudantes e o que eles estéio fazendo.

Atualmente, muitas dessas atividades podem ser classificadas como uma prdtica centrada
em uma md&o na massa intencional (inspirado no Movimento Maker). Entretanto, o diferencial
reside no fato de que, apesar do “fazer” estar presente em prdaticas pedagogicas desde
tempos imemoriais, hoje se discute uma “aprendizagem centrada no fazer”, tema central da
pesquisa do grupo denominado Agency by Design, iniciativa criada em 2012 no Project Zero,
da Faculdade de Educagdo de Harvard?.

Agency, um termo que traduzido literalmente para o portugués significa “agéncia”, pode ser
entendido de forma prdtica como o desenvolvimento de uma capacidade de agir com in-
tencionalidade. Portanto, defende-se que por meio das prdticas “mdo na massa”, estudan-
tes habilitam-se para atuarem como agentes de transformacé&o dos sistemas em que estdo
inseridos, ou seja, tornam-se protagonistas de seu aprendizado, ficando verdadeiramente
no centro de seu proprio processo de aprendizagem.

Mas, ai, 0 que acontece com o protagonismo do professor? Este passa a assumir um papel
de designer e facilitador das aprendizagens, ajudando os estudantes a refletirem e a busca-
rem solucdes para diversos problemas. Ele n&o é mais um detentor Unico destas aprendiza-
gens e incentiva, inclusive, a autonomia dos estudantes para que eles possam cada vez mais
assumir o préprio protagonismo.

3 Para mais detalhes, ver www.agencybydesign.org/explore-the-framework
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Nesse caso, o STEAM é uma poténcia. A maneira como a abordagem se desenvolve coloca
cada vez mais os estudantes - e por que ndo também a aprendizagem em si - no centro de
todo o processo. O desafio dessa mudanga de centralidade do processo de aprendizagem
€ enorme, porém, possivel. O professor, colaborativo, também ocupard um lugar de aprendiz,
em constante investigagcdo e conseguird ampliar, enfim, a colec&o de memdrias incriveis,
tanto dos estudantes como de si mesmos.

Assim, cabe ao professor pensar nas melhores experiéncias de aprendizagem que possam
ser oferecidas, evidenciando quais sdio os objetivos de aprendizagem, trabalhando com me-
todologias ativas, incentivando o estabelecimento de relagdes entre os conhecimentos, o
desenvolvimento da criatividade, do pensamento critico, com a intengc&o de tornar visivel o
pensamento do aluno, assim como seu aprendizado.

Respire fundo. Pare um momento para refletir sobre situagdes cotidianas de sua vida em que
algo “deu errado”. Qual sentimento emergiu em vocé? Essa situacéo promoveu algum tipo
de aprendizado?

Apesar de ser um termo utilizado extensamente em muitos foros de discussdo pedagogica,
quanto e como realmente nos permitimos lidar com o erro ao longo do processo educacio-
nal? O erro como ferramenta potente para o aprendizado e ndo somente como balizador
avaliativo do fracasso ou do que ndio deu certo e, portanto, merece ser punido com uma
nota baixa ou “X" vermelhos.

Admitidamente, todos nos esforcamos por evitar erros; e deveriamos ficar
tristes ao cometer um engano. Todavia, evitar erros € um ideal pobre; se néo
ousarmos atacar problemas téo dificeis que o erro seja quase inevitdvel, en-
téo ndo haverd crescimento do conhecimento. De fato, € com as nossas te-
orias mais ousadas, inclusive as que sdéo errdbneas, que mais aprendemos.
Ninguém estd isento de cometer enganos; a grande coisa € aprender com
eles. (KARL POPPER, apud Aquino, 1997 p.13)

Temos, de forma mais ampla e geral, uma educagc&o marcada por processos avaliativos
punitivos, em gque aparentemente a maior preocupacdo é medir o desempenho dos estu-
dantes, com énfase no erro como um aspecto negativo e que os estudantes sdo mais valo-
rizados pela quantidade de acertos e rapidez com gque resolvem as demandas solicitadas
a eles.

Entretanto, quando pensamos em desenvolver propostas e atividades relacionadas & abor-
dagem STEAM, remete-se ao desenvolvimento de processos como imaginagdo, construgdo,
exploragdo, provocacdo, promogdo de uma curiosidade genuing, liberdade de criagdo de
projetos autorais dos estudantes, dentre outras. Uma vez que consideramos que essas habi-
lidades s@o trabalhadas a partir de demandas reais e estimuladas originalmente por algum
problema ou desafio, espera-se que os estudantes possam criar e testar suas hipdteses a
respeito. E é aqui que insere-se um dos grandes diferenciais interessantes dessa abordagem:
a intencionalidade pedagdgica da tentativa e do erro!
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Assim, a procura por respostas preenche-se de percalgos que pavimentam um caminho de
muitas inquietacgdes, descobertas, frustragdes, acertos e muitos erros. Sim, erros! Pois ndo
se inova e tampouco se faz ciéncia sem a liberdade e a permisséio o erro. E ele quem nos
move para frente, em busca de novas hipdteses a validar, de novos protdtipos a desenhar e
de novas ideias para debater.

Ora, se o desenvolvimento de projetos embasa a abordagem STEAM, o natural é que es-
ses projetos tenham etapas iniciais de pesquisa e prototipagem que pressupdem a andlise
desses primeiros protdtipos, avaliados por exemplo pelos proprios estudantes e pela comu-
nidade em que estdo inseridos, para que dessas rodadas de compartilhamento, feedback e
reflexéo gerem-se novos ciclos de imaginagdo e criagdo, ou pelo menos, valiosos ajustes nas
versoes iniciais dos protoétipos.

Portanto, a implementac&o da abordagem STEAM nas escolas sugere abertura de espacos
de acolhimento e encorajamento dos estudantes para que se sintam & vontade para expe-
rimentar, vivenciar e prototipar seus projetos de forma intensa, sem serem reprimidos durante
o processo de planejamento e desenvolvimento dos mesmos. Assim, acreditamos que os
estudantes tornam-se mais preparados para encarar 0s erros cComo processo de construcdo
de sua propria aprendizagem.

Como dito anteriormente, o processo de prototipagem € um caminho que estd intimamente
relacionado ao lidar com frustragdes, pois ao criar um protétipo hd muitas chances de que
algo ndo funcione como o esperado, ou precise ser ajustado, j& que é uma versdo inicial da
materializagdo de uma ideia, que sempre pode ser lapidada. Esses momentos sé&o oportu-
nidades excelentes de se trabalhar as competéncias e habilidades socioemocionais neces-
sarias para a vida.

Como j& comentado na apresentagdo deste ebook, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) € um documento que norteia a elaboragdo dos curriculos da educacdo bdsica, de
modo a que todos os estudantes tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e de-
senvolvimento.

Ao longo da Educagdo Basica, as aprendizagens essenciais definidas na
BNCC devem concorrer para assegurar aos estudantes o desenvolvimento
de dez competéncias gerais, que consubstanciam, ho dmbito pedagdgico,
os direitos de aprendizagem e desenvolvimento. Na BNCC, competéncia é
definida como a mobilizagcdo de conhecimentos (conceitos e procedimen-
tos), habilidades (préticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores
para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da
cidadania e do mundo do trabalho. (BRASIL, 2018, p. 8.)
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Na figura 1. Vemos uma sintese, na forma de titulos que resumem as 10 competéncias gerais
da BNCC.

AUTONOMIA ’ ’ CONHECIMENTO
EMPATIA E PENSAMENTO CIENTIFICO,
COOPERAGAO 4 CRITICO E CRIATIVO

AUTOCONHECIMEN- COMPETENCIAS 5
TO E AUTOCUIDADO % \ SENSO ESTETICO

AUTOGESTAO i ’ COMUNICAGCAO

4 ‘
CULTURA DIGITAL ' ’ ARGUMENTAGCAO

Figura 1. Dez competéncias gerais da BNCC.

GERAIS

Nas situacdes de projetos com a abordagem STEAM, o trabalho com os aspectos cognitivos
é essencial, somado ao potencial para trabalhar com as habilidades socioemocionais. Por
ser uma proposta que ndo acontece sozinha, mas que baseia-se no trabalho em grupo, é
provavel que os estudantes se deparem com conflitos. O termo socioemocional estd relacio-
nado ao conjunto de habilidades sociais e de inteligéncia emocional envolvidas nas relagdes
intra e interpessoais. Quando se fala em comunicacdo assertiva, negociagdo, resiliéncia, ca-
pacidade de lidar com as frustragdes, € a educagdo socioemocional que entra em jogo com
o intuito de desenvolver nos estudantes recursos para lidar com as situacdes desafiadoras
do dia a dia. Esses objetivos estdo diluidos nas competéncias gerais de numero 4, 5,7, 8 e 9
da BNCC (Figura 1), tamanha a importéncia dessas habilidades para a vida.

O objetivo do trabalho com essas habilidades é cultivar competéncias como criatividade,
abertura ao novo, cooperacdo, trabalho em equipe, flexibilidade, iniciativa, persisténcia,
foco, disciplina, entre muitas outras. Esse grupo de competéncias é facilmente trabalhado
com a abordagem STEAM, que utiliza da aprendizagem baseada em projetos, pois os es-
tudantes ter@o de tomar decisdes, e esse € um ambiente propicio para haver divergéncias.
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Diante das frustracdes, as habilidades socioemocionais séio oportunamente trabalhadas.
Um experimento que "dd errado”, uma ideia que parecia boa mas quando executada apre-
senta problemas, um protétipo que ndo funciona, séo oportunidades para transformar frus-
trac@o em resiliéncia e motivacdo para tentar novamente (habilidades raras inclusive em
adultos nos dias atuais). Até mesmo a limitagdo de recursos fisicos e tecnoldgicos para a
execucdo de alguma etapa do projeto pode ser uma oportunidade do estudante lidar com
aquilo, reinventando sua ideia e sendo criativo para utilizar materiais néo convencionais, por
exemplo.

Desenvolver estratégias que auxiliem os estudantes a lidar com tais frustracdes de modo a
impulsiond-los a uma nova tentativa ou até mesmo a admitir suas limitagdes € de grande
valia na formagdo de criangas e jovens. Em um projeto STEAM, podemos criar tais estraté-
gias, por exemplo, valorizando o processo de aprendizagem, a criatividade e a propria per-
sisténcia mais do que o resultado final.

O didlogo e a toler@ncia também aparecem como habilidades socioemocionais faciimente
fomentadas pela abordagem STEAM. Ao lidar com as opinides e diferencas de cada um na
execucdo de um projeto, muitas vezes os estudantes precisam abrir mdo de uma ideia ou
dar crédito ao outro, aprendendo o exercicio do didlogo e negociacdo na prdtica. Até mes-
mo lidar com colegas que ndio estéo executando o projeto adequadamente € uma opor-
tunidade de resolver conflitos complexos e aprender a arte da comunicacdo ndo violenta.
As habilidades alcancadas em um projeto longo e que envolve autonomia dos estudantes,
planejamento e a possivel construgdo de artefatos vdo além daquelas possibilitadas por
trabalhos em grupo convencionais, na medida em que a convivéncia mais longa (e possivel-
mente mais conflituosa) permite esse didlogo continuo. Os estudantes se veem de fato como
parceiros de trabalho, e precisam encontrar as potencialidades de cada um, e auxiliar uns
aos outros em suas dificuldades. A ideia é que esse processo leve a um momento em gue o
professor n@o precise mais mediar todos os minimos conflitos, visto que os estudantes vao
aprendendo aos poucos a gerir o grupo e a se autogerir, se comunicando de forma mais
respeitosa e efetiva.

No cendrio atual, fomentar em criangas e adolescentes habilidades socioemocionais € algo
precioso e necessdrio. A ABP, com abordagem STEAM, traz de forma muito natural e potente
a aquisicdo dessas habilidades muitas vezes temidas pelos professores por serem dificeis de
ser trabalhadas de modo convencional, para ndo dizer habilidades absolutamente neces-
sdrias em uma sociedade de pessoas cada vez mais independentes entre si, intolerantes e
com dificuldade de lidar com frustragdes. O emocional, o cognitivo e o social andam lado a
lado.

Todos esses pontos colaboram para uma experiéncia de aprendizagem significativa para a
vida, pois colocam os estudantes ativos diante das agdes e decisdes que ter@o de tomar ao
longo do projeto. Planejar e antecipar situacdes que possam acontecer é fundamental para
que o professor consiga desempenhar o papel de mediador e possa potencializar essas
experiéncias. Mas o imprevisto, o conflito e os desafios certamente se apresentaréio nesse
caminho, e ai € a oportunidade de trabalhar com outras habilidades e competéncias. No
entanto, essa concepgdo mais estruturada de projetos fornecida pela ABP permite tanto o
desenvolvimento cognitivo por meio da investigagdo, a criatividade, o desenvolvimento de
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conceitos para o planejamento e elaboragdo de artefatos pelos estudantes, quanto o de-
senvolvimento socioemocional por meio das situagdes em grupo que exigirdo negociagdes,
comunicacdo, resiliéncia, persisténcia, entre outros.
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2. STEA

M E A RESSIGNIFICACAO DO

PROCESSO DE APRENDIZAGEM

Autoria: Alice Tropia;
Gotz e Neiva Althaus.

Ana Paula Morhy; Fernanda Milene da Silva; Karoline Vaz Sampaio; Maria Eduarda

No STEAM, ha a possibilidade de comunicagdio entre diferentes dreas, néo ape-
nas pelo acrdnimo, mas pela forma como devem ser organizados os plane-
jamentos, as etapas e as agdes. Ao trabalhar sob a dtica dessa abordagem
percebemos a necessidade de nos conectarmos com diferentes especialistas.
Quando nos referimos a especialistas, estes podem ser graduados em suas
dreas ou grandes conhecedores do assunto a ser abordado, como um jardi-
neiro, artes@o, costureira entre outros profissionais que podem contribuir para
o projeto que se pretende realizar com os estudantes. Ademais, a atitude de
aproximar diferentes profissionais, atribuindo significado a diferentes dreas de
estudo, demonstra como o conhecimento € dindmico e que ndo hd problema
algum em ndo conhecer sobre todas as coisas. Podemos nos apoiar no saber
do outro e ampliar nossa vis@io sobre algo que antes nos causava estranheza.
Nesse sentido, o processo de aprendizagem é ressignificado em relagdio ao pa-
pel do professor e no engajamento que se promove entre eles, os estudantes e
0s objetos de conhecimento.



Educacéo é um campo de atuagdo que requer ousadia e inovacdo, pois todos os dias nos
deparamos com situagdes que nos fazem, ou pelo menos deveriam levar educadores a re-
pensar a pratica, uma vez que ndo detém todo o saber e que os estudantes sdo parte ativa
do processo. Com as novas tecnologias de informagdo e comunicagéo, os estudantes ad-
quirem informagdes com rapidez e fluidez, e estdo sedentos por inovacdes e maneiras de
aplicar nas escolas e, com o apoio do educador, transformar informag&o em conhecimento.
No entanto, ainda assim, alguns educadores tém receio de inovar em suas prdticas ou até
mesmo trocar informagdes com os colegas de outras dreas do conhecimento, para assim
dar uma nova roupagem as suas aulas. Segundo Daros (2018, p.4),

Criar condicbées de ter uma participagdo mais ativa dos alunos implica, ab-
solutamente, a mudanc¢a da prdtica e do desenvolvimento de estratégias
que garantam a organizagcdo de um aprendizado mais interativo e intima-
mente ligado com as situagdes reais. Por isso, a inovagdo na educacdo é
essencialmente necessaria. A inovagéo é uma das formas de transformar a
educagdo.

Ao nos depararmos com um desafio ou algo novo, nossa primeira atitude, geralmente, é
buscar elementos para compreender um pouco mais sobre o que nos desafia, ou recuar, por
receio do fracasso. Néo é novidade que educadores devem estar constantemente estudan-
do com o objetivo de atualizar seus conhecimentos, pois a educagdo & dindmica e estd em
constante transformacdo, precisando acompanhar as mudangas ocorridas na sociedade.
Por isso, ao longo da Histéria da Educagdo, diferentes metodologias e concepgdes foram
surgindo para atender as demandas sociais e politicas.

Nesse sentido, ressalta-se o papel do professor como mediador e facilitador do processo de
aprendizagem, postura a ser assumida em projetos STEAM. Ao planejar um projeto, o pro-
fessor ndo precisa necessariamente saber previamente seus resultados ou ter conhecimento
das ideias que os estudantes trardo. Porem, como conhecedor, pesquisador da temdtica e
orientador, precisa se antecipar e estar preparado para as inferéncias que forem necessd-
rias durante as aulas. O professor pode inclusive orientar a busca das informagdes, a inves-
tigacdo, a pesquisa relacionada a um projeto, sem necessariamente precisar expor todas
as informagdes aos estudantes. Tem-se como exemplo o fato de que professores em geral
apresentam receio em incluir o pensamento computacional em suas aulas por nd&o dominar
completamente o assunto ou certas plataformas digitais que abordam essa tematica, como
Scratch e Tinkercad, que contribuem e unem os conhecimentos com a prdatica. Contudo,
para trazer um projeto que envolva tais ferramentas o professor pode ter conhecimento bd-
sico de como elas funcionam e deixar os estudantes explorarem, trazendo novos conheci-
mentos e inclusive ensinando uns aos outros.

Muitas vezes o professor se depara com a “surpresa” de que os estudantes tiveram uma ideia
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que ele ndo havia previsto, possuem uma habilidade diferenciada, ou produziram algo que
ndio se pensava serem capazes. Tornar isso algo recorrente e n&o mais uma surpresa faz par-
te do exercicio do papel de mediador e da abordagem STEAM por meio de projetos.

Mediagdo em sala de aula ndio é um assunto novo. Muitos tedricos da educacéo o abordam
hd& muito tempo, porém ainda temos dificuldade em executd-lo. Paulo Freire destaca o papel
do professor como o estabelecimento de relagdes dialdgicas em que o aprendizado pode
ser alcangado por ambos, estudante e professor, numa construgdo conjunta. O autor enfa-
tiza que nas condi¢cdes de verdadeira aprendizagem os educandos vao se transformando
em reais sujeitos da construgdo e da reconstru¢cdo do saber ensinado, ao lado do educador,
igualmente sujeito do processo (FREIRE, 2011). Portanto, o reconhecimento do professor como
sujeito do aprendizado é fundamental, visto que o STEAM possibilita liberdade para proto-
tipar, errar, refazer e aprender. Nesse sentido, o professor também estd sujeito ao erro e ndo
deve se ater ao desejo constante de aparente “sucesso” em uma aula, e sim ao constante
aprendizado dos estudantes e & sua constante ressignificagcéo do saber. Como disse Freire
(1991): “Humildemente, pelo contrdrio, € bom admitir gue somos todos seres humanos, por
isso, inacabados. Ndo somos perfeitos e infaliveis. ”

Desta forma, compreender o papel do educador como mediador e facilitador do processo
de aprendizagem, e ndo como alguém que precisa saber de tudo, possibilita a busca por
novas informacgdes para aprimorar suas praticas, ndo apenas dentro de um espago demar-
cado por paredes, compreendendo que o conhecimento € algo que se constrdi no coletivo,
inclusive e, principalmente, com a colaborag&o dos estudantes, e em diferentes momentos.
Tal possibilidade, fomentada pela abordagem STEAM, permite ao professor estar engajado
em sua pratica e cultivar a sede de renovacdo e aprendizado constante, conforme defende
Moran (2075, p. 31):

Aprendemos mais e melhor quando encontramos significados para aquilo
que percebemos, somos e desejamos, quando hd alguma légica nesse ca-
minhar - no meio de inumeras contradicées e incertezas -, a qual ilumina
nosso passado e presente, bem como orienta nosso futuro.

Sdo notdrias as mudancgas pelas quais a sociedade vem passando e nossos alunos néo fi-
caram fora deste processo trazendo outras formas de aprender que exigem do professor no-
vos conhecimentos e oferta variada de experiéncias e de aprendizado. Hoje, espera-se que
as experiéncias oferecidas estejam embevecidas de métodos mais ativos, com atividades
prdticas e aprendizagens baseadas em projetos, marca expressa do STEAM. Observa-se, no
STEAM, prdticas inovadoras que permitem aos alunos e professores participacéo efetiva na-
quilo que é proposto, proporcionando a estes sensacdo de pertencimento e autoria, sendo
um caminho excelente para as inovagdes propostas para salas de aula. Dentro desse campo
vasto de possibilidades, tanto alunos quanto professores sdio levados a viver ricas experi-
éncias. O professor, ao adentrar nestas, passa a entender os processos de aprendizagem
proporcionando aos seus alunos o engajamento necessdrio para gerar conhecimento e, por
outro lado, eles também sentem-se engajados.
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Nesse processo de ressignificagdio do processo, a Educacéio STEAM possibilita a utilizagdo
de outros caminhos para a construcdo de conhecimentos e o0 engajamento dos sujeitos en-
volvidos. Apesar da relagcdo do STEAM com diferentes prdticas pedagdgicas, por vezes ele é
confundido com pensamento computacional, movimento maker ou construcionismo. Talvez
isso ocorra devido a algumas semelhangas existentes entre esses conceitos ou pela forma
como eles podem se relacionar e ser integrados entre si. E possivel desenvolver um plano de
aula utilizando atividades maker e, mesmo assim, este ndo estar articulado com a aborda-
gem STEAM, por exemplo. Para entender esses conceitos, faz-se necessdrio compreender
um pouco mais a respeito de cada uma dessas possibilidades, explorando suas definicdes
e significados com o objetivo de entender se de fato eles se relacionam com a abordagem
STEAM e de que forma.

O pensamento computacional pode ser definido como um processo utilizado para desenhar
solugdes e solucionar problemas por meio da tecnologia. Ao contrdrio do que muitas pesso-
as acreditam, isso n&o significa necessariamente usar uma linguagem de programagdo para
computadores, ou mesmo precisar do acesso d internet, ou ainda aquisic&o de mais recursos
que ndo sdo possiveis para muitas realidades brasileiras.

Ha& varias definicbes sobre o que seja pensamento computacional. Para Jeanette Wing
(2004), vice-presidente da Microsoft Research, a express@o € utilizada como um sindnimo
para identificacdo de problemas e elaboracdo de solugdes que podem ser realizadas tanto
por processadores quanto por pessoas.

Antes de continuar essa reflexdo, vale a pena se deter nos quatro pilares do pensamento
computacional. SGo eles:

1. Decomposicdo: dividir um problema em partes menores e mais fdceis de gerenciar.

2. Reconhecimento de padrdes: procurar semelhancas e identificar padrdes entre os dados
para a solugdo do problema.

3. Abstragdo: se concentrar em informagdes importantes, realizando a filtragem e a classi-
ficac&o de dados para a resolucéio de problemas.

4. Algoritmos: desenvolver uma solucdio passo a pPasso pdara o problema, ou regras para
resolvé-lo.

Basicamente, a ideia é utilizar essas estratégias para compreender problemas, dividindo-os
em porcdes menores, a fim de analisar e identificar erros ou padrdes. E elas j& estdo presen-
tes em muitos planejamentos vigentes.

Se, por um lado, acredita-se que a escola precisa ter inUmeros recursos e computadores
para trabalhar e desenvolver o pensamento computacional em seus curriculos, por outro,
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pesquisas exemplificam como podemos utilizar o pensamento computacional na educagdo,
mesmo sem ferramentas digitais. Para utilizar esses processos em sala de aula ndio é neces-
sdrio utilizar qualquer dispositivo eletrénico.

Um exemplo do que estamos falando séio as expressdes “plugadas” e “desplugadas” que
surgiram nos ultimos anos a fim de classificar as atividades quanto ao uso, ou ndo, de recur-
sos tecnoldgicos.

Quando se fala em programacdo plugada, refere-se a propostas que utilizam dispositivos
eletrbnicos como, computadores, celulares e tablets; linguagem de programagdo, como o
Scratch; estimulo da robdtica com a utilizagdo de placas com microcontrolador, tais como o
Arduino, entre outros recursos eletrénicos.

J& quando se fala sobre programagdo desplugada, designa-se as propostas que ndo uti-
lizam dispositivos eletrénicos. Nesse caso, utilizam-se outros tipos materiais ou até nenhum
material, pois é possivel trabalhar o pensamento computacional por meio de uma atividade
de trajeto ou receitq, j& que mobilizam habilidades como a decomposi¢do e repeticdo. Va-
rias atividades podem ser desenvolvidas com os estudantes nesse aspecto, como podemos
ver no quadro a seguir.

Dessa maneira, STEAM e pensamento computacional ndo sdo a mesma coisa, mas com-
plementam-se ao passo que o pensamento computacional e suas aplicagdes podem ser
trabalhados ao longo de um projeto ou mesmo compor um produto final/solucdo para um
desafio.

E como mencionou-se o uso, ou n&o, dos computadores no pensamento computacional,
faz-se necessdrio pensar a teoria do construcionismo proposta por Seymour Papert e Harel
(1991), que diz respeito & construcdo do conhecimento por meio da realizacdo de agdes con-
cretas que resultam em um produto palpdvel, desenvolvido com o uso do computador, que
seja fruto do interesse de quem o produz.

Foi por meio do construcionismo que o computador ganhou espago e importdncia no pro-
cesso de aprendizagem e, nessa perspectiva, era necessdrio que o estudante aprendesse
“fazendo”.

Se no construcionismo o estudante aprende fazendo, faz uso do computador e coloca a
mdo na massa, quer dizer que o construcionismo estd pautado na abordagem STEAM? A
resposta € ndo, j& que o construcionismo foi um dos primeiros movimentos ligados ds meto-
dologias ativas e sucede a teoria construtivista.

No entanto, ao falar da teoria supracitada, cabe pensar nas relacdes estabelecidas entre
aprendizagem criativa e as abordagens citadas. A aprendizagem criativa tem em sua base
O construcionismo que, por suad vez, estabelece associacdes com movimento maker e STEAM,
visto que ambos favorecem o protagonismo, a criatividade e o envolvimento dos alunos.

Por fim, se o movimento maker, baseado no “faca vocé mesmo” (do inglés, do it yourself)
também favorece o desenvolvimento de diferentes habilidades, Raabe et al (2018) dizem que
este movimento possibilita que o aluno seja, ndo apenas o consumidor, mas o produtor de
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Do "cabra cega robots” ao torneio de robética
Atividades desenvolvidas por Pauliana Duarte Moreira Alves

As atividades apresentadas a seguir foram desenvolvidas em duas escolas
da rede publica, com turmas do 6° ao 9° ano. Tiveram como como principal
objetivo a prdatica de conceitos construidos em sala de aula vivenciando a
programagdo de forma concreta sem uso de qualquer dispositivo eletrénico.

1. Estudo de angulos e conceitos de lateralidade em sala

Apds uma breve apresentacdo do contexto histérico sobre uma possivel as-
sociagc@o da contagem dos dias do ano com a diviséo da circunferéncia em
360°, trabalhe com a turma os conceitos de angulo, unidade de medida e a
lateralidade (direita/esquerda).

2. Atividade “cabra cega robots"

A atividade prdtica “cabra cega robots” aborda os conteudos estudados nas
aulas sobre &ngulos e lateralidade. Para a proposta, divida a turma em gru-
pos, onde um aluno de cada grupo, com os olhos vendados, deverd seguir
0s comandos dos colegas para cumprir a missdo: recolher papéis e jogar na
lixeira.

Em nosso contexto, no primeiro momento, percebeu-se uma grande dificulda-
de dola) “cabra cega” em executar a tarefa escrita pelos colegas do grupo e
lida pela professora. Grande parte néo atentou-se d quantidade de passos
e ao tamanho dos mesmos, bem como faltaram comandos do tipo “virar &
esquerda”, "virar a direita” e a medida dos dngulos em graus. Sendo assim,
a tarefa foi repetida e a maioria dos grupos conseguiu cumprir a missdo na

segunda tentativa.
3. DinaGmica "giros e comandos”

Conduza os estudantes ao pdtio da escola ou outro local mais amplo que
esteja disponivel, de modo que os alunos se posicionem e fiquem visiveis para
todos. Apds ouvir o seu comando eles deverdio executar diferentes tipos de
movimento, como virar 90° para a direita, um giro de 360°, o referencial serd
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sempre a posicdo de cada um. Essa dinGmica possibilita verificar a aprendiza-
gem de cada estudante além de promover uma competicdo sauddavel entre
eles.

4. Atividade com comandos em folha de papel

Nesta etapa, os estudantes devem elaborar uma atividade em folha de papel
usando comandos, como avangar, virar e conceito de dngulos, em que a ta-
refa apresente uma programacéo de uma forma ludica e desplugada, o que
ajuda a desenvolver o Pensamento Computacional.

Ampliando as propostas

As turmas que realizaram as atividades propostas foram convidadas a orga-
nizar clubes de robdtica na escola e a participar de um torneio. O torneio de
robdtica envolveu os estudantes em desafios de programacdo a partir de um
problema real. Outra possibilidade para os clubes sdo os estudos para a OBR
- Olimpiada Brasileira de Robética.

tecnologias. Como j& mencionado, o acrénimo STEAM conta com o “T" que representa
tecnologia. Apesar desse fato em comum, maker e STEAM desempenham e desenvolvem
propdsitos independentes. No movimento maker trazido para a sala de aula, o estudante
é convidado a participar e ser protagonista do processo de criagdo. Mas vocé pode estar
pensando: “E na abordagem STEAM, isto também ndo ocorre?”. De fato, sim! Em ambos
os movimentos, maker e STEAM, é possivel desenvolver o trabalho em equipe, articular a
colaboracdo entre pares, aprender a lidar com a tentativa e erro e estabelecer estraté-
gias de desenvolvimento para a prototipagem.

Ora, se ambos desenvolvem as habilidades citadas acima, entdo cabe aqui um olhar
cuidadoso para o movimento maker. Para que o estudante possa criar um ambiente de
protagonismo e tornar-se um agente ativo no seu processo de aprendizagem, € preci-
SO que o movimento seja desenvolvido com certa autoria e ndo apenas dentro de um
laboratério maker como um passo a passo, com elementos a serem seguidos, como um
manual de instrucdes, na maioria das vezes.

Assim como no movimento maker, o construcionismo possibilita o desenvolvimento de di-
ferentes habilidades que coincidem com a abordagem STEAM. Por meio do construcio-
nismo, que considera o conhecimento prévio do sujeito aprendente e busca suas con-
textualizagdes, o estudante levanta suas hipdteses, testa e cria. Ou seja, mais uma vez
aquele que aprende estd em uma posicdo ativa para a construgcdo do conhecimento. J&
a avaliagdo é processual e considera o acompanhamento de todas as etapas. Como a
avaliag&o é feita no decorrer do processo, o professor € o sujeito orientador, que estabe-
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lece devolutivas e oportuniza as qualificacdes necessdrias para as testagens.

Ou seja, os movimentos maker e STEAM possibilitam, de forma ampla, o desenvolvimento
de habilidades e competéncias dos alunos. Logo, o maker ndo pode e ndo é limitado
apenas ao espaco que utiliza uma cortadora a laser ou impressora 3D, por exemplo. O
maker, assim como STEAM, desenvolve a autonomia e o protagonismo do estudante. No
entanto, uma atividade maker pode n&o ser STEAM, ja que na Ultima abordagem é ne-
cessario disparar problemas/situacdes reais, enquanto que na maker as atividades po-
dem estar mais focadas no m&o na massa e construcdo de artefatos.

STEAM, construcionismo, movimento maker e pensamento computacional séo aborda-
gens diferentes em seus distintos contextos histéricos. No entanto, o que fica de relacdo
entre eles? Como se complementam e se completam? Podemos destacar que em ambas
o objetivo é desenvolver um estudante ativo em seus processos de aprendizagens. Por
isso, utilizar um ou mais desses pensamentos, favorece e enriquece a aprendizagem j&
gue coloca o estudante implicado em uma postura ativa de “pensar como”. E estes que
"pensam como”, quando engajados e ativos desenvolvem produtos, criam artefatos, re-

solvem problemas estrategicamente e s@o autores de suas invengdes.

DAROS, T. Por que inovar na educagéo? In: CAMARGO, F.; DARCS, T. (org.) A sala de aula

inovadora. Porto Alegre: Penso, 2018, p. 4.

FREIRE P. Das relagdes entre a educadora e os educandos. S&o Paulo: Olho d'dgua, 1991.

FREIRE P. Pedagogia da autonomia: saberes necessdrios a pratica educativa. Séo Paulo: Paz e Terrq,
2011.

MORAN, José. Educagdo Hibrida: um conceito-chave para a educagdo, hoje. In: BACICH, Lilian; TANZI
NETO, Adolfo; TREVISANI, Fernando de Mello. Ensino Hibrido: personalizagdo e tecnologia na educacgdo.
Porto Alegre: Penso, 2015. p. 27-46.

PAPERT, S.; HAREL, |. Constructionism. New Jersey, Norwood: Ablex Publishing, 1991.

RAABE, André et al. Movimento Maker e Construcionismo na Educagdo Bdsica: Fomentando o
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view/14325/14170; Acesso em 22 de outubro de 2022;
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3. STEAM E A INTERACAO ENTRE AS
AREAS DE CONHECIMENTO

Autoria: Ana Patricia Cavalcanti; Bianca de Oliveira Ruskowski: Fabiana Coronel; Gislaine Matos; Larissa
Cardoso Beltréo; Poliana Marina M. de S. Magalhdes e Waleska Gongalves de Lima.

O modelo de escola historicamente predominante na nossa sociedade preza
pela estratificacdo e priorizagdo de dreas do conhecimento. Pautado nos ideais
iluministas, o curriculo de grande parte das instituicdes se baseia em filosofias po-
sitivistas e racionalistas, nas quais o conhecimento é fragmentado em disciplinas
e, as aulas, recortadas por uma sirene que indica quando comega e termina um
determinado saber.

Embora haja esforgos para modificar essa realidade ao longo da Histéria da
Educagdio, o que se percebe é uma fragilidade no que tange a relagdo entre os
componentes curriculares, que se limitam em trabalhar temas macro, os quais
sdio compartilhados entre eles. No entanto, isso ndo pode ser conceituado como
interdisciplinaridade.

Assim, é fundamental a discussé@o sobre a interdisciplinaridade, trazendo a pers-
pectiva da Educagdo STEAM como uma possibilidade de entender e fazer um
curriculo engajado, real e que cologue o conhecimento como mola propulsora
para resolver problemas cotidianos.



A abordagem STEAM propde que a aprendizagem seja motivada pela busca de solugdes
para problemas reais e complexos, presentes na sociedade, e que o conhecimento seja pro-
duzido a partir da compreensdo e busca de resolu¢cdio dos mesmos, a partir de etapas que
podem estar pautadas na ABP. Portanto, para a aplicagdo adequada desta abordagem,
ndio é possivel pensar em disciplinas isoladas, j& que nos problemas reais raramente é pos-
sivel pensar em solugdes que envolvam os objetos de conhecimento de apenas um com-
ponente curricular. Quando falamos de interdisciplinaridade, tomamos como fundamento a
produgdo de conhecimento coletiva de disciplinas das dreas relacionadas ou ndo.

Suponha-se que surja na sala de aula a preocupacdo com a dengue. Por meio do didlogo
com os estudantes, decide-se utilizar o tema como questdo norteadora. Pensando em uma
perspectiva interdisciplinar, os professores de cada drea do conhecimento, fariam as asso-
ciagdes entre o problema e o curriculo da sua drea. Por exemplo, o professor de matema-
tica poderia focar nos aspectos estatisticos de contdgio, letalidade, etc. J& o professor de
quimica poderia abordar os inseticidas ou repelentes, suas caracteristicas fisico-quimicas e
principios ativos. De modo andlogo, cada um dos professores buscaria formas de contribuir
atreladas & sua drea de origem.

Considerando-se o mesmo exemplo, pode-se propor uma abordagem transdisciplinar. Neste
caso, altera-se a fungdo do curriculo. Ao invés de balizar o processo, como no caso anterior,
este serviria como suporte para a solucdo do problema. O estudante pode questionar como
organizar dados, obtidos de modo prdtico, para realizar uma leitura de tendéncia com maior
credibilidade, mobilizando assim o professor de matemdtica. Ou ainda, desejar compreender
porque uma espécie de mosquito transmite o virus da dengue e outras ndo, auxiliado pelo
professor de biologia. E se a solugdo planejada pelos estudantes envolver a produgdo de
repelentes naturais, estes acionaréio o professor de quimica como mediador e orientador.
Para apoiar na divulgagdo e na comunicagdo com a comunidade, professores da area das
ciéncias humanas e da drea de linguagem poderiam ser acionados para apoidar na constru-
¢do dos discursos e argumentos mais adequados para o publico-alvo.

A transdisciplinaridade ¢ uma postura que reconhece néio haver conhecimentos e expres-
sdes culturais mais importantes que outras e, portanto, valoriza uma busca por entendimento
da realidade que ultrapassa os sistemas formais das disciplinas convencionais (D’AMBROSIO,
1997).

Admitindo essa vis@o da transdisciplinaridade vemos que, de fato, a pratica STEAM em sala
de aula é uma das abordagens pedagdgicas mais alinhadas. Isso se justifica por ser possivel,
nesses projetos, abordar assuntos pertinentes a cultura e regido dos estudantes e também
valorizar suas habilidades multiplas culturalmente aprendidas em um clima de convivéncia,
solidariedade e responsabilidade com o meio ambiente. Valores e atitudes que poderdo
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estar pouco presentes quando o foco é apresentar conteudos isolados e desligados da vida
pratica. Ouvir o estudante e compreender o que mais o motiva &, provavelmente, a chave
para o sucesso do STEAM ou qualquer outra abordagem pedagdgica que tem como foco a
transdisciplinaridade.

A formacgdo integral dos estudantes vem sendo alvo de diversos estudos no campo da edu-
cagdo. Uma formacgéo integral & aquela que desenvolve cidaddos criativos, criticos, com
uma leitura de mundo ampla, que podem intervir em sua realidade pautados em valores
como empatia e responsabilidade social (BACICH; HOLANDA, 2020). Para Maia Carvalho e
Appelt (2021), a educagdio STEAM pode impulsionar uma aprendizagem critica e criativa aos
estudantes, onde, na busca por resolver um problema do mundo real, podem tomar decisdes
e avaliar resultados, desenvolvendo assim diversas habilidades humanisticas e comporta-
mentais. As experiéncias no mundo real néo podem ser fragmentadas em disciplinas, é pre-
Ciso pensar as diversas temdticas e conceitos de forma integral.

Moacir Gadotti (2000), ao pensar sobre a educacgdo do futuro, afirma que devemos “apren-
der a ser” de forma integral, com sentido ético e estético, com pensamento autdnomo e criti-
co, dentre outras potencialidades. Nos diz ainda que "A aprendizagem ndo pode ser apenas
logico-matematica e linguistica” (GADOTTI, 2000, p.10).

Autores criticos d abordagem STEM defenderam a insercdo das Ciéncias Humanas, Sociais
e do Desigh como pré-requisito para se pensar o movimento de inovagdo e transformacdo
educacional (PUGLIESE, 2020), transcendendo as necessidades do mercado de trabalho. A
abordagem STEAM como vem sendo discutida ao longo dos textos pode nos ajudar a cons-
truir esta educacgdo do futuro, integral, inovadora e transdisciplinar! Mas qual o papel das
Ciéncias Humanas nisso?

A resolucdio de problemas reais requer que docentes e estudantes estejam preparados para
a elaboragdo de perguntas e respostas que sejom assentadas no seu contexto social. Ao
enfatizar a insercdo das Ciéncias Humanas ou Humanidades na abordagem STEAM, se pre-
tende fortalecer a importéncia dessa drea de conhecimento na formacdo integral.

Sedlacek (2021) chama atencdo para a exclusdo das humanidades em determinadas con-
cepcgdes adotadas pelos livros diddticos no tema integrador STEAM. Para o autor, é neces-
sdrio resgatar "debates e contetdos j& consolidados no ensino de Ciéncias Humanas” (SE-
DLACEK, 2021, p. 46). Neste sentido, para além dos diversos beneficios que a inclus&o de Artes
e Design trouxeram ao conceito inicial (LIMA, 2020), argumenta-se que agregar conceitos e
ferramentas de coleta e andlise de dados das Ciéncias Humanas contribuird para a cons-
trugcdo do pensamento critico.
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Ao propor que estudantes se engajem na resolugdo de problemas de sua comunidade, por
exemplo, a contextualizacdo em relagdo ao territdrio, s desigualdades sociais existentes
ou mesmo o estudo sobre a histdria de como determinada tecnologia investigada se rela-
ciona com o mundo do trabalho, torna o objeto mais complexo. Aos estudantes € dada a
chance de refletirem sobre o mundo contempordneo entendendo sua atuagdo de forma
cidadd, ética, estética e situada nas relagcdes sociais.

Assim, STEAM vislumbra uma abordagem mais abrangente onde a Arte estd presente como
um campo do conhecimento que permitird discussdes mais contextualizadas. Todavia, ain-
da permanecem lacunas como as de género, raca, etnia, classe, dentre outras, principal-
mente, no campo das carreiras identificadas por STEM, onde estima-se que apenas umad
mulher consegue um emprego nesta drea para cada quatro homens que apresentam essa
escolha profissional (BELLO; ESTEBANEZ, 2022).

As causas dessa sub-representacdo tem vinculos em esteredtipos de género e na repre-
sentacdo das Ciéncias Exatas por figuras masculinas. Contudo, estimular agdes para a
participagdo das mulheres em dreas STEAM é uma quest&o de garantia de direitos de
aprendizagem e desenvolvimento individual e social. Trazer este tipo de debate para refle-
tir em conjunto com a turma mostra o potencial das Ciéncias Humanas na reflexéo sobre
ciéncia, técnica, tecnologia e resolucéo de problemas sem se descolar das propostas mdo
Nna mMmassa.

Seria 0 momento de incluir H no acrénimo? Ha relatos em todo mundo a respeito dessas
experiéncias de ampliag&o da sigla (CANO y ANGEL, 2020; RAMOS-LIZCANO et al. 2022).
Talvez, a insergdo explicita das humanidades fomente o didlogo critico e transversal nas
escolas de Educacdo Bdsica sobre as assimetrias de género nas carreiras cientificas e tec-
noldégicas, por exemplo.

Ampliar a sigla para STHEAM significa orientar projetos transdisciplinares rumo & formagdo
integral de nossos estudantes. Fica a reflex&o!

A relacd&o entre o STEAM e a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) pode ser evi-
denciada na medida em gue, enquanto educadores, compreendemos que as aulas expo-
sitivas, por si s6, ndio sdo suficientes para desenvolver nos alunos as competéncias gerais e
as habilidades sugeridas pelo documento.

De acordo com a BNCC (2018), “competéncia é definida como a mobilizacéo de conheci-
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mentos (conceitos e procedimentos), habilidades (prdticas, cognitivas e socioemocionais),
atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio
da cidadania e do mundo do trabalho”, enquanto as habilidades expressam as aprendiza-
gens essenciais que devem ser asseguradas aos alunos nos diferentes contextos escolares.

As competéncias, portanto, tém cunho mais subjetivo enquanto as habilidades sGo mais
tangiveis, isto &, para desenvolver uma competéncia, podemos dispor de diversas habilida-
des que, em conjunto, possibilitam o dominio de certo conhecimento.

Promover o conhecimento, o pensamento critico, cientifico e criativo, o repertério cultural,
a comunicagdo, a cultura digital, o mundo do trabalho e a construgc&o do projeto de vida,
a argumentacdo, o autoconhecimento e o autocuidado, a empatia e a cooperacdo e a
cidadania é objetivo das dez competéncias gerais da BNCC.

Outrossim, é importante mencionar ainda que as referidas competéncias ndo sdo com-
ponentes curriculares, pelo contrdrio, elas perpassam todas as dreas de conhecimento,
nas variadas etapas da Educagdo Bdsica, da Educagdo Infantil, Ensino Fundamental Anos
Iniciais e Anos Finais e do Ensino Médio, apresentando, portanto, um viés transdisciplinar.

A aprendizagem significativa é fundamental para desenvolver competéncias e habilidades
e para dar sentido aos objetos de conhecimento. Mas, diante de tantos desafios educacio-
nais, um importante questionamento vem & tona: como é possivel viabilizar esse propdsito
na pratica pedagogica?

A resposta pode ser encontrada na utilizagdo da abordagem STEAM, ancorada na Apren-
dizagem Baseada em Projetos (ABP), como um caminho para a promogdo dessas compe-
téncias, para o conhecimento significativo e para o protagonismo juvenil, quando associa-
do as demandas da vida cotidiang, investigagdo, ideagdo e busca de solugdes criativas
para problemas complexos. A Educag&o STEAM surge em resposta & demanda de um novo
tempo também no dmbito educacional, haja vista que o curriculo j& ndo contempla os
aspectos necessdrios para a formagdo do cidadé&o do futuro, que demanda o dominio de
habilidades cognitivas, inteligéncia socioemocional, capacidade de resolver problemas,
pensamento flexivel, curiosidade, trabalho em equipe, lideranca, habilidade digital, comu-
nicagdo, empatia, dentre tantas outras caracteristicas.

Esta abordagem sugere movimento, ou seja, o aluno que outrora recebia conteudo de for-
ma passiva, passa a protagonizar o processo de ensino-aprendizagem, coOmo Vvimos re-
centemente, com a jovem estudante Francielly Rodrigues Barbosa?®, num caso que ganhou
repercussdo internacional. Proveniente de escola publica no estado do Pard e moradora de
uma regido produtora de agai, a jovem estava incomodada com o descarte incorreto dos
residuos da produgdo do fruto que € uma das principais fontes de renda das familias de
Moju, sua cidade natal.

Soma-se a isso o fato da jovem estudante ser provocada quanto d qualidade do mate-
rial utilizado como aterro nas construgdes locais, as quais, em sua maioria eram aterradas
com lixo e, portanto, passiveis de rachaduras além de problemas com o odor. E foi nesse

3 https://www.noticiasustentavel.com.br/jovem-escola-publica-tijolo-acai/
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contexto que, na escola, sob a orientag&o da professora e com o apoio dos colegas, ela
desenvolveu um tijolo feito do caroco da fruta.

No ano de 2019 matriculada no primeiro ano do Ensino Médio, na Escola Estadual Ernestina
Pereira Maiaq, orientada por sua professora, Francielly iniciou a atividade de pesquisa men-
cionada acima, a qual Ihe proporcionou a participag&o na Feira Brasileira de Ciéncias e
Engenharia (FEBRACE) e que jd& Ihe rendeu mais de vinte prémios, dentre eles uma viagem
ao Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT).

Moradora da periferia, € importante destacarmos que a garota participava do clube de
ciéncias da escola desde oito anos de idade, experiéncia esta que, segundo ela, foi cru-
cial para o seu processo de formagdo, em declaragdo & Revista Galileu®, a jovem cientista
afirmou: "Brincar também é ciéncia. Foi legal para mostrar que a ciéncia inclui todo mundo,
basta querer”.

Desde a participagcdo na FEBRACE, ela passou a contar com parceria da USP, para realizar
testes com diferentes misturas, em um laboratdrio, e tamlbém para verificar a aplicabilidade
da mistura utilizada para fabricar tijolo em outras alvenarias, tais como telhas, cimento e
argamassa.

De aluna a pesquisadora, foi esse o caminho percorrido pela jovem estudante em questdo,
desde o primeiro ano do Ensino Médio. Ela, como tantos outros exemplos que acontecem
diariamente em escolas do pais, assinalam o cardter da abordagem STEAM que, com én-
fase em propostas que partem de situagdes do cotidiano e fomentam a resolugdo de pro-
blemas, buscam a promogdo e engajamento dos alunos, a fim de alcangar os objetivos de
aprendizagem previaomente pensados.

Dentre 0s muitos aspectos que esse caso nos proporciona em termos de reflexdo, hd pontos
que reforcam a relacéo entre STEAM, ABP e o desenvolvimento das competéncias e habili-
dades descritas na BNCC, como os pressupostos apontados por Mitchel Resnick (2020) em
Jardim de inf@ncia para a vida toda, no qual ele discorre sobre a relagdo entre aprender
e brincar. O autor em questdo apresenta algumas ponderagdes acerca da necessidade
de conexdo entre o que se aprende na escola e o que se pde em prdtica no mercado de
trabalho. Segundo ele, as profissdes estdio sendo reinventadas, enquanto algumas desa-
parecem, as ocupagdes do futuro ainda surgiréo.

Nesse sentido, Leo Burd (apud Resnick, 2020) assevera que o modelo educacional da
aprendizagem criativa busca adequar-se as necessidades desse novo tempo. Estando,
portanto, pautado em prdaticas pedagogicas que visem a formagdo de pessoas criativas,
dispostas a (con) viver em redes colaborativas, cujo foco € a solucdo de problemas e ndo
a mera repeticdo de conteudos. A visdo de integracdo das dreas torna-se ainda mais
evidente quando analisamos essas discussdes sobre as praticas que envolvem projetos,
criatividade e resolucdo de problemas.

Ante o exposto, acreditamos, pois, que ao adotar a abordagem STEAM, valendo-se da ABP
enguanto metodologia, a prdtica pedagdgica dos professores encontra caminhos para
viabilizar o desenvolvimento das competéncias gerais da BNCC, uma vez que € possivel in-
tegrar o conhecimento das diversas dreas do conhecimento, numa perspectiva transdisci-
plinar, partindo de uma problemdatica real, tendo o professor como mediador e, ao mesmo
tempo, instigador do protagonismo dos alunos.

“ https://revistagalileu.globo.com/Ciencia/noticia/2019/05/paraense-de-18-anos-tem-mais-de-15-pre-
mios-por-criar-tijolo-de-caroco-de-acai.html
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4. PLANEJAMENTO REVERSO E
EDUCACAQO STEAM

Autoria: Amanda Claro Gutierrez; Carin Wagner Rauth; Gabriela Monteferrante Deliberali; Maria Eduarda
Gotz e Thandara Garcia Ravelli.

H& um conto popular chamado “ O Elefante no Escuro”. Grillo e Grillo (2012) nar-
ram, de uma forma leve e instigante, discorrendo sobre um circo que chega a uma
pequena cidade com uma atragdo inusitada, um elefante, animal nunca antes
conhecido por aquela populacéo. Todos ficaram curiosos sobre sua aparéncia
e, para saciar sua curiosidade, alguns integrantes da comunidade adentraram o
estdbulo antes do espetdculo, mas, como n&o havia luz, apenas tocaram o ani-
mal e sairam para contar sua percepg¢do. Quem apalpou a tromba espalhou que
se pdrecia com uma mangueira, j& quem tocou a orelha afirmou veementemente
que se tratava de algo similar a um leque. Sem a vis@o do todo, cada um espa-
Ihou sua experiéncia dividindo opinides pela comunidade.

Deste breve relato, podem partir muitas reflexdes para a vida. Todavia, refinan-
do o olhar para a carreira docente, este pode inspirar uma ponderagdo sobre o
planejamento diddatico-pedagodgico. O professor, objetivando a aprendizagem
dos discentes, investe muito trabalho e dedicagdo planejando as experiéncias de
aprendizagem. No planejamento tradicional, € comum primeiro idealizar e apli-
car as praticas de ensino-aprendizagem e depois buscar formas coerentes de
avaliar o aprendizado. No entanto, por vezes esta prdtica limita o professor a uma
vis@o parcial do processo, frustrando-o com possiveis lacunas de aprendizagem
notadas apenas no final da pratica, durante o processo de avaliagdo.



Uma andlise critica desta situagdio permitiria ao professor perceber que Ihe faltou a visdio do
todo, faltou considerar o elefante completo, sua anatomia, seus hdbitos, a relacdo dele com
outros seres e com o meio. Faltou uma viséo que olha para os estudantes, que determina os
objetivos de aprendizagem e os persegue, uma viséio que “ndo deriva sobre a superficie pla-
na, mas escava” (CARDOSO, 1988, p. 349). A partir desta visdo holistica é que se estabelece
O que se deseja ensinar e quais sdo os indicios aceitdveis deste aprendizado, entdo cria-se
condicdes para possibilitar desenvolvimento esperado e concomitantemente suscitar os in-
dicios desse desenvolvimento, processo este que é contemplado no conceito de Backward
Design, termo em Inglés para Planejamento Reverso.

O planejamento reverso ndo estd pautado apenas no desenvolvimento de conhecimento,
mas com foco ha compreensdo. Neste sentido, "um fato” pode ser considerado um conhe-
cimento, j& o “significado do fato” se trata de compreensdo (WIGGINS; MCTIGHE, 2019). Esta
abordagem prevé instrumentalizar os professores para iniciar seu planejamento pela selecdo
das compreensdes que pretende construir e pela identificagdo dos resultados desejados,
depois determinar quais evidéncias que demonstrardio o alcance dessas compreensdes e
dos objetivos educacionais que, segundo Wiggins e McTighe, devem ser “claros, consistentes
e coerentes” (2005, p. 62). Tendo identificado esses dois aspectos, o professor pode planejar
experiéncias de aprendizagem que, de forma intencional, proporcionaréo tanto o desenvol-
vimento das compreensdes quanto a observagdo das evidéncias desse desenvolvimento. E
comum no planejamento docente o “fazer” para depois planejar como “avaliar”, o planeja-
mento reverso coloca a avaliagdo em um patamar mais elevado, propondo partir de onde
se espera chegar para sé entdo tragar a rota.

O planejamento, embora seja uma atividade rotineira do profissional da educacgdo, ainda
é considerado por muitos professores como um dever burocrdtico, mais ligado ao controle
do trabalho pela gestdo escolar, sem conex&o com a préxis docente. No entanto, um bom
planejamento fomenta a reflex&o sobre o curriculo estabelecido e permite uma ressignifi-
cacgdo da experiéncia de aprendizagem, munida da intencionalidade pedagdgica. Facilita
também um replanejamento no ciclo planejar-revisar-ensinar-avaliar-refletir-ajustar, além
de auxiliar no desenvolvimento de avaliagdes que realmente verifiquem as evidéncias de
aprendizagem. Nesse contexto, o planejamento de sequéncias diddticas, em detrimento
das aulas individuais, € um ponto importante a ser considerado, uma vez que o desenvolvi-
mento profundo das “grandes ideias”, assim como a exploragcéo de perguntas essenciais e
aplicagdes legitimas no mundo real pode ser inviabilizado no tempo de aulas individuais. O
planejamento em sequéncias diddticas proporciona um caminho intencional para a aquisi-
¢do de objetivos mais complexos e torna os planos de aulas individuais mais fluidos quando
conectados a planejamentos maiores.
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O planejamento reverso prioriza os objetivos de aprendizagem, orientando a escolha dos
meétodos de ensino. Uma forma né&o tradicional de organizar e promover experiéncias de
aprendizagem é utilizar a educacdo STEAM, promovendo desafios focados em um contexto
real que objetivam a constru¢do de projetos em que estudantes aplicam os conhecimentos
das dreas envolvidas: Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemdatica; ao passo que
desenvolvem habilidades relacionadas a essas dreas do conhecimento e & outras que po-
dem estar a elas conectadas, como as Ciéncias Humanas e as Linguagens, j& discutidas em
capitulos anteriores.

A educacéo STEAM tem recebido grande atengdo nos ultimos anos, vem ganhando interes-
se por parte de educadores que se sentem interessados em aplicd-la mas, que & primeira
vista, se veem limitados pelo tempo, pelo desconhecimento e pela dificuldade em planejar
experiéncias que abranjam metodologias inovadoras. Limitagdo esta que talvez advenha
dos hdbitos construidos ao planejar de modo tradicional por tanto tempo. A abordagem
STEAM pode proporcionar o desenvolvimento de competéncias e habilidades desejdveis e
ao mesmo tempo atender ds demandas da geracdo de estudantes do século XXI. Uma vez
priorizados os objetivos de aprendizagem, seleciona-se as metodologias mais adequadas
para coletar as evidéncias de aprendizagem, e, ao planejar a metodologia a ser adotada
a educacdo STEAM deixa de ser apenas um meétodo alternativo de ensino e passa a ser um
dos meios para a construgdo de compreensdes e desenvolvimento de habilidades e com-
peténcias.

Para Wiggins e McTighe (2019) o planejamento reverso se configura como uma abordagem
que se organiza em trés estdgios de planejamento: Identificar os resultados desejados; De-
terminar as evidéncias aceitdveis; Planejar experiéncias de aprendizagem e ensino. Essas
etapas serdo discutidas a seguir.

Identificar os resultados desejados € um olhar aprofundado e ndo se resume & selecdio dos
objetos do conhecimento para determinado periodo e a distribuicdo destes em um crono-
grama mas, principalmente, na identificacdo do que se espera gque o estudante seja qualifi-
cado para fazer e quais compreensdes espera-se que ele seja capaz de estabelecer ao final
de cada experiéncia de aprendizagem. Inicia-se o planejamento definindo:

+  Quais conhecimentos-chave se espera que os estudantes compreendam?
+  Quais habilidades eles devem ser capazes de desenvolver?

Em planejamentos tradicionais, as aulas sdio pensadas a partir dos conteldos e da sequén-
cia em que serdo apresentados, expostos aos estudantes. Quando envolvem conhecimentos
de Ciéncias da Natureza, por exemplo, € planejado um experimento para a observagdo do
fendmeno, com roteiros minuciosamente explicados, sem espaco para criagcdo de hipdteses
e demonstracéo de compreensdes mais profundas sobre o topico. As atividades desenvol-
vidas em sala de aula geralmente tém pouca conexdo com o cotidiano ou a vida dos estu-
dantes.
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Seguindo a mesma légica, no momento da avaliagdo, o professor tende a criar uma ava-
liacdio escrita com itens que verificam se o estudante é capaz de recordar os conceitos tra-
balhados em aula. Mas, serd que nesse processo o estudante conseguiu compreender o
conceito para além do exemplo trabalhado em sala? Serd que ele seria capaz de montar
um experimento que demonstrasse o processo? Seria qualificado para identificar o processo
em outros contextos? Se estas perguntas sé forem feitas no fim da aplicac&o das aulas, di-
ficilmente a resposta serd “sim”. Os objetivos de aprendizagem devem ser elencados antes
de qualquer outra agdo, pois, para alcangar compreensdes de maior exigéncia cognitiva é
necessdario identificd-las e criar situagdes que evogquem o desenvolvimento das mesmas.

Para comegar, € importante estabelecer objetivos, elencar as principais perguntas a serem
respondidas pelos discentes ao longo do processo, definir as principais compreensdes a se-
rem desenvolvidas. Esse € o ponto de partida para pensar no préoximo passo: como saber
que esses resultados foram alcancados?

No planejamento para a compreensdo, depois de definir os objetivos de aprendizagem é
preciso determinar as formas de coletar evidéncias de aprendizagem, utilizando diversos
instrumentos avaliativos. Diferentemente da ideia de avaliagdo que prevalece no dmbito
escolar, de cardter predominantemente somativo e relacionado & atribuicéo de notas, con-
ceitos e aprovagdo, a avaliagcdo de aprendizagem, como o préprio nome indica, estd mais
focada na aprendizagem do estudante e deve englobar diversos métodos de avaliacdo,
para compilar evidéncias de que os resultados pretendidos na primeira etapa de planeja-
mento estdio sendo alcancados, e aplicados de forma continua e com cardter formativo.

Wiggins e McTighe (2019) afirmam que "a compreensdo é revelada no desempenho”, ou seja,
a avaliagdo para a compreensdo deve se fundamentar em tarefas auténticas, como por
exemplo: A atividade desenvolvida é contextualizada de forma realista? E replicada na re-
alidade? O estudante utiliza o seu repertério de conhecimentos para enfrentar desafios ou
resolver problemas? O estudante coloca em prdética o que aprendeu?

Ao definir as compreensdes que devem ser construidas em todo o processo pedagdgico
& importante identificar quais evidéncias demonstram que o estudante de fato atingiu os
objetivos de aprendizagem. Nesse momento, deve-se determinar de que forma & possivel
saber se os resultados desejados foram alcangados pelos estudantes no decorrer do pro-
cesso. Além disso, € preciso estimar se o estudante conseguird transferir o que aprendeu para
situagdes diversas as apresentadas em aula e decidir quais tipos de proposicdes levardio os
estudantes a realizarem as agdes que subsidiardo a avaliag&o. Desta forma, ao invés de
fazer avaliagdes com o objetivo de atribuir nota, as avaliagdes contribuem para construir e
documentar a aprendizagem, focando nas ideias de como usar o conhecimento e as habi-
lidades adquiridas.
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Finalmente, com objetivos e evidéncias definidas, o professor planeja as experiéncias de
aprendizagem gue serdio capazes de possibilitar o alcance dos objetivos definidos e de pro-
duzir as evidéncias determinadas. E importante refletir sobre quais experiéncias de aprendi-
zagem possibilitam:

+ o contato dos estudantes com os conhecimentos selecionados;

« avivéncia de desafios que os permitirdo testar e desenvolver as capacidades pretendi-
das.

Se o objetivo é que o estudante seja capaz de categorizar, elabora-se uma atividade que
envolva o contato e a prdtica da categorizagdo. Para qualificar o estudante para o trabalho
colaborativo, cria-se propostas que envolvem o trabalho em grupo com divisdo e interlo-
cucdo de fungdes. Se objetiva-se que ele seja capaz de transpor um conceito para uma
situagdo prdatica, propde-se o contato com situagdes cotidianas em que a resolucdo de
problemas se relacione d mobilizag&o do conceito.

Esta etapa € o momento de selecionar os métodos e abordagens de ensino mais adequa-
dos para se desenvolver os objetivos propostos e observar as evidéncias de aprendizado.
Desta forma, ao se perguntar sobre “o que os estudantes devem saber?”, “o que devem com-
preender?” e "o que pretende-se que sejam capazes de desenvolver?”, com estas respostas
em mdos o professor poderd planejar praticas pedagdgicas para uma aprendizagem visivel
tanto para os seus estudantes quanto para ele mesmo.

O planejamento reverso se configura como um planejamento para compreensdo que inten-
ciona que os estudantes transponham o que aprenderam na escola para outros contextos
em sua vida, e que esses aprendizados ndo se desdobrem apenas em conhecimento, mas
em significados que os tornem habilidosos e competentes para agir a partir do saber. Por-
tanto, se o professor deseja que os estudantes construam compreensdes, & necessdrio sele-
cionar estratégias de ensino que possibilitem esta construcdo. E ai que a educacdo STEAM
deixa de ser apenas uma estratégia alternativa e que parece “divertida” e passa a ser um
meio factivel para se estabelecer o ensino para compreensdo.

STEAM aplicada a partir da ABP se configura como um meio eficaz para alcangar compre-
ensdes e desenvolver habilidades uma vez que esta apresenta problemas reais. Estes pro-
blemas desafiam possibilidades realistas e a partir deles & possivel propor a construgcéo de
solugdes que serdo transpostas em artefatos. Em meio as etapas da ABP podem ser articu-
ladas diversas estratégias e abordagens ativas de ensino, seja para repertorizagdo ou para
desenvolvimento de etapas do projeto.

Neste sentido, a educacdo STEAM pode ser utilizada para alcangar tais objetivos, pois esta
trabalha a partir de competéncias e habilidades das dreas do conhecimento equivalentes.
A educagdo STEAM oportuniza o desenvolvimento de habilidades: cientificas, como a ela-
boracdo de perguntas; da engenharia como o desenvolvimento de modelos; tecnoldgicas,
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como tomar decisdes com base no impacto que a tecnologia infere sob a sociedade e o
meio ambiente; matematicas, como a compreensdo de problemas e busca de resolugdes.

A partir do planejamento reverso o professor abre seu olhar para os objetivos de aprendiza-
gem e ao priorizd-los tende a também priorizar estratégias promissoras como a ABP. Além
disso, encontra em suas prdticas participativas e inovadoras formas de suscitar as evidén-
cias que deseja coletar. Nessa perspectiva, a aplicagéo do planejamento reverso cria espa-
¢o para insergdo de metodologias ativas no processo de construcdio da abordagem STEAM.

Em contrapartida, a educagdo STEAM se configura como o meio pelo qual o planejamento
reverso atinge seu objetivo de ofertar uma educacgdo para a compreensdo.

Ao planejar a coleta de evidéncias de aprendizagem dentro de um projeto, é preciso ter
clareza dos resultados desejados e é necessdrio que o processo avaliativo esteja a servigo
dos objetivos de aprendizagem e ndo seja apenas um instrumento de constatagdo e/ou
classificagdo. No contexto da ABP, é importante pensar em formas reflexivas de avaliagéo,
gue contemplem as diferentes competéncias e habilidades trabalhadas, e sobretudo, que
fornecam dados para que o professor possa repensar e replanejar suas praticas.

Nessa perspectiva, a avaliagdo formativa estabelece uma proposta personalizada para os
estudantes e quebra os paradigmas da avaliagdo pontual, estabelecida apenas em mo-
mentos de provas ou trabalhos. Assim, a avaliacéo formativa possibilita 0 acompanhamento
e progresso do estudante, néo apenas em relagdo ao conhecimento técnico, mas da traje-
toria percorrida por esse sujeito. Assim, como exposto na BNCC,

(..) a Educagdo Bdsica deve visar & formagdo e ao desenvolvimento humano
global, o que implica compreender a complexidade e a ndo linearidade des-
se desenvolvimento, rompendo com visées reducionistas que privilegiam ou
a dimenséo intelectual (cognitiva) ou a dimenséo afetiva. (BNCC, 2018, p. 14)

Logo, a avaliagdo formativa possibilita um olhar para a formagdo integral, uma vez que per-
mite analisar os avangos obtidos pelo sujeito, verificar se os objetivos de aprendizagem fo-
ram atingidos e, principalmente, orientar as experiéncias de aprendizagem que seréo ofere-
cidas aos estudantes. Apesar de ser um processo complexo, hd uma gama de possibilidades
gue podem ser utilizadas e subsidiaréio as evidéncias do processo e desenvolvimento dos
alunos.

As rubricas de avaliacdo ser@o formadas a partir de critérios pré estabelecidos e que serdo
desenvolvidos ao longo do projeto ou sequéncia diddtica. Esses critérios podem orientar o
desenvolvimento de propostas, como a produgdo de videos, escrita de um relatdrio, mas

Reflexdes tedrico-praticas do coorte da Liga STEAM




também podem demonstrar outros elementos, como trabalho em equipe, compartilhamen-
to do projeto e didlogo. Através desses critérios, o professor estabelece diferentes niveis de
desempenho, como avangado,intermedidrio, bdsico e iniciante. Vejamos um exemplo de um

trecho de uma rubrica utilizada na construgéo e langamento de foguetes caseiros:

Avangado

Intermediario

Basico

Iniciante

Participou do deba-
te de maneira ativa,
respeitando os tur-

Participou do deba-
te de maneira ativa.
O debate estava

Participou
cialmente do de-

par-

bate. Nem todas

N&o participou do
debate. As
ndo foram apre-

ideias

nos de fala. O de-|fundamentado em|as informacgdes | sentadas de ma-
Debate |bate estava funda- | fontes indicadas. apresentadas  no | neira fundamenta-
mentado em fontes debate estavam | da.

consistentes. fundamentadas
em fontes config-

veis.

Nesse contexto, as rubricas de avaliagcdo permitem que o estudante tenha informagdo, de
forma clara e desde o inicio do desenvolvimento do projeto, sobre o que estd sendo avaliado
e os diferentes niveis de desempenho em cada um desses critérios. Assim, a avaliagdo n&o
serd e ndo pode ser uma “surpresa” para o estudante. E essencial que o estudante possa
acompanhar seu processo de aprendizagem, compreender o que estd sendo desenvolvido e
ter condi¢des de aprofundar suas aprendizagem nos aspectos conceituais, procedimentais
e atitudinais.

Com o uso de portfdlios, & possivel identificar e acompanhar todo o processo de desenvol-
vimento do aluno, e esse acompanhamento serd qualitativo. Este instrumento de avaliagdo
serve como uma evidéncia de aprendizagem durante uma etapa do ano letivo, ou seja, em
um planejamento reverso, em um projeto desenvolvido ou durante todo o ano. Independen-
te da opcdo adotada pelo professor, faz-se necessdrio o acompanhamento e a leitura do
portfélio de tempos em tempos, ou seja, com certa periodicidade, inclusive embasado nas
rubricas de avaliagc&o compartilhadas antecipadamente com os estudantes. Assim, o pro-
cesso de aprendizagem estard sendo acompanhado e o professor poderd fornecer devolu-
tivas aos alunos, e desenvolver estratégias para recuperagdo ou recomposigdo dos objetos
de conhecimentos, das habilidades e das competéncias ndo alcancadas.

As rotinas de pensamentos foram desenvolvidas por um grupo de pesquisadores do Project
Zero da Universidade de Harvard® e t&m como principal objetivo tornar o pensamento visivel,
o0 gque permite desenvolver, direcionar e estruturar o pensamento dos estudantes. A partir
da definicdo do tipo de pensamento que se pretende desenvolver (observar, descrever, co-
nectar, questionar, etc), o educador pode propor diferentes estratégias, de forma constante,
para que os alunos possam se apropriar dessa forma de pensar.

S http://www.pz.harvard.edu/
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As rotinas de pensamento estéo divididas em trés categorias principais: explorar, organizar
e aprofundar ideias.

Confira a seguir algumas estratégias que podem ser utilizadas em cada categoria.

Explorar ideias: "Ver/pensar/perguntar”. Permite a coleta de conhecimentos
prévios dos alunos e estimula a curiosidade e o questionamento.

Organizar ideias: "Palavra/frase/sentenca”. Ajuda a organizar as ideias a partir
da leitura de um texto ou de uma discussdo.

Aprofundar ideias: "Afirmar/apoiar/questionar”. Estimular o processo de inter-
pretacdo e argumentacdo.

A avaliagdio entre pares ocorre através de organizagdo de propostas em que os estudantes
avaliem uns aos outros. Para que essa metodologia aconteca, é necessdrio ao menos dois
alunos, mas também pode ocorrer em grupos maiores. A avaliagdo entre pares néio neces-
sariamente é realizada como uma “troca de avaliagdes”, logo, ela pode ocorrer de forma
circular.

A avaliagdo entre pares é essencial para que os alunos criem espacos de escuta e didlogo,
possibilitando também a autoavaliacdo, pois a partir desse recurso os alunos percebem seus
colegas, mas além disso, percebem-se e identificam os elementos necessdrios para o de-
senvolvimento pessoal. Por isso, a avaliagdo torna-se uma ferramenta potencializadora da
aprendizagem.

Como apresentado neste capitulo, apds o estabelecimento dos objetivos de aprendizagem
e do desenho das formas de coleta de evidéncias, parte-se para o delineamento das expe-
riéncias de aprendizagem. Assim, considerando as metodologias ativas, temos clareza que o
ensino baseado na transmissdo, memorizacdo e repeticdo de conceitos se torna insuficiente
para a formagdo integral dos alunos. Propostas que enfatizam uma construgdo ativa do co-
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nhecimento favorecem uma aprendizagem reflexiva, centrada na participagdo efetiva dos
estudantes e que proporciona situagdes de aprendizado que valorizam os conhecimentos
prévios e contemplam as diferentes formas de aprender e também véo ao encontro do pro-
posto na BNCC - colocar o estudante como protagonista de sua aprendizagem.

Uma das metodologias ativas amplamente discutidas nesse ebook, a aprendizagem ba-
seada em projetos (ABP), consiste em colocar os alunos diante de tarefas, questionamentos
ou problemas reais para que, de forma colaborativa, busquem uma solugdo. Para isso, no
decorrer do projeto é importante que o professor pense em experiéncias de aprendizagem
que ajudem os educandos a alcangarem o objetivo proposto. Logo, diferentes estratégias
de ensino podem ser muito potentes para trabalhar diferentes aspectos do projeto, além de
serem selecionadas e planejadas de acordo com os resultados que se deseja alcangar em
cada uma de suas etapas.

A sala de aula invertida é caracterizada por uma invers@o nos ambientes em que as ativi-
dades sdo realizadas: o conteldo é estudado pelo aluno antes da aula e na sala ocorrem
as atividades prdticas, discussdes e resolucdo de problemas. E importante que no inicio da
aula o professor fagca um levantamento das duvidas que surgiram no momento individual e
direcione as tarefas e discussdes para as questdes mais problemdticas. No contexto da ABP,
essa estratégia pode ser muito potente na etapa de investigacdo e pesquisa. O professor
pode fornecer os materiais (videos, textos, noticias) ou orientar os alunos na busca de fontes.
E importante que os alunos tenham clareza do que precisam pesquisar e qual serd a forma
de registro da pesquisa e que o professor garanta um momento de socializac&o das infor-
magdes dentro do grupo.

Design thinking (DT) é o nome dado para um modelo de pensamento do design que é per-
meado por diferentes dreas do conhecimento e tem como objetivo principal a resolucdo de
problemas de forma criativa e colaborativa. Do ponto de vista educacional, essa aborda-
gem permite a producdo e o aprimoramento de ideias e solugdes, desenvolvendo aspectos
como colaboragdo, criatividade e engajamento, além de proporcionar a aprendizagem in-
vestigativa e reflexiva, em que o aluno passa de receptor a produtor de conhecimento. De
forma geral, os principios do DT sdo formados por fases: empatia/descobertas, interpreta-
cdo/definicdio, ideacdo, prototipacdo/experimentacdo e teste. Cada um desses aspectos,
pode contribuir para diferentes momentos do projeto e ndo precisam ser usados de forma
linear, ou seja, hd a flexibilidade de retornar para cada fase sempre que necessdrio. Vejamos
como cada uma dessas fases sd@io exploradas.
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No contexto educacional, essa etapa estd relacionada com a compreensdo das necessi-
dades das pessoas/ambientes envolvidos no problema que embasa a quest&o norteadora
do projeto. Pode ser realizada por meio do mapa de empatia ou por pesquisas e entrevistas
com usudrios e especialistas. Dentro do projeto, a empatia e as descobertas sdo potentes
ferramentas para a ancoragem, possibilitando um maior engajamento e protagonismo por
parte dos alunos através de uma contextualizagcdo profunda e consistente.

> O QUE ELA PENSA E SENTE? 7

O QUE ELA VE?

e O QUE ELA FALA E FAZ? >

|
~ | ~
QUAIS SAO AS DORES? | QUAIS SAO OS OBJETIVOS?
|

Figura 2. Modelo de mapa da empatia.

Trata-se da interpretagdo dos dados obtidos na etapa de empatia/descobertas, para que
se possa definir o problema que serd solucionado. Esse momento é fundamental para or-
ganizar as ideias e definir com clareza a diregdo dos préximos passos. Nesse contexto, essa
etapa configura uma estratégia importante para a definicdo da questéo norteadora.

Essa fase tem como objetivo gerar e refinar as ideias trazidas pelos alunos, valorizando sua
criatividade. Comumente é feita através de processos que estimulem a sugestéo de propos-
tas sem o julgamento dos colegas, utilizando estratégias colaborativas como o brainstorm.
O brainstorming, traduzido como “tempestade de ideias”, potencializa o momento de criati-
vidade entre pares para solugdes de problemas. Nesse caso, € importante que seja garanti-
do um registro visual em documento compartilhado (como um mural virtual, como o padlet,
ou um mural com notas adesivas). E a partir dessa etapa que serd definido pelos estudantes
o melhor caminho para solucionar o problema proposto, valorizando a voz e a escolha dos
alunos.

Na etapa anterior, foi definido o melhor caminho para a resolucdo do problema. Agora é
hora de pensar em como essa ideia pode ser concretizada, ou seja, colocada em prdatica.
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Essa fase tem um cardter experimental e pode ser feita através da produgdo de protétipos,
que permitem a validagdo da solugdio proposta. Para isso, o processo de pesquisa e investi-
gacdo deve servir para repertoriar os alunos e tornd-los capazes de criar e refletir sobre sua
producdo.

5. Teste

Apds a finalizagdo da etapa anterior, € necessdrio pensar na implementacdo da ideia, ofere-
cendo recursos de planejamento e gestdio de tempo, comunicagdio dos resultados e sobre-
tudo o feedback e reflex@io sobre os processos. No momento do teste podem ser utilizadas
diferentes estratégias que contribuem para a comunicagdo oral dessa solugdio, como é o
caso do pitch. Dessa forma, o aluno pode avaliar se os resultados obtidos estéio alinhados
com o esperado e pensar em formas de aprimorar seu prototipo.

Assim, podemos verificar que para apoiar planejamentos com foco no planejamento reverso,
todos os elementos que compdem esse capitulo precisam ser considerados em sua abran-
géncia, mas vale ressaltar que antes de escolher as melhores estratégias que serdo utiliza-
das, é pensar onde se quer chegar e escolher qual ferramenta oferece melhores possibilida-
des de alcancar os objetivos propostos e a coleta de evidéncias de aprendizagem. HA muito
ainda a aprofundar no momento de realizar planejomentos que considerem a abordagem
STEAM implementada a partir da Aprendizagem Baseada em Projetos. Os processos séo di-
ndmicos e, certamente, mais e mais possibilidades seréo possiveis a partir da pratica efetiva
dessas agdes em sala de aula. Esse capitulo pretende contribuir para essa andlise de que
planejar a implementacdo € muito mais do que colocar um desafio em agdo, mas envolve
incluir na estrutura de desenvolvimento curricular da instituicdio de forma orgdnica, dindmica
e reflexiva. Conhega a seguir uma ferramenta que pode ser utilizada nessa fase do DT.

39

Quanto o
Custa? Onde?
(How (Where?)

much?)

Quando?
(When?)

Figura 3. Modelo de planejamento conhecido como SW2H.
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5. STEAM ACESSIVEL PARA TODAS
AS REALIDADES

Autoria: Hailisson Rodrigo Ferreira; Lilyan Maluf Giaretta; Ana Patricia Cavalcanti; Luan Matheus Moreirg;
Inaldo do Nascimento Ferreira.

STEAM tem se constituido como uma abordagem que promove uma mudanga
na visdo do professor de como trabalhar projetos, de tal forma que prepare os
alunos para o uso de diferentes estratégias, com uma aprendizagem significati-
va que possibilitem a formacgé&o de cidaddos conscientes, criticos e preparados
para conviver com os desafios da sociedade atual. Nesse sentido, muitos sé&o
0s gquestionamentos sobre o quanto a proposta € acessivel financeiramente a
todas as realidades, assim como a todas as faixas etdrias e contextos sociais.
Este capitulo expde possibilidades de tornar possivel implementar a aborda-
gem STEAM em diferentes realidades e, assim, favorecer a discuss@o sobre as
necessidades de adequagdes em diferentes contextos.



Vivemos em uma sociedade complexa, onde na maior parte do tempo estamos conectados
e usando ferramentas tecnoldgicas, as quais infelizmente sdo pouco acessiveis para um nu-
mero muito grande de estudantes brasileiros, devido ao seu alto custo financeiro ou o pou-
co dominio destas ferramentas pelos professores. Levar para nossas escolas projetos diversos
gue nos ajudem a entender e nos conectar n&o depende apenas de altos investimentos e
de muita tecnologia, mas de criatividade, vontade de fazer diferente e de agdes que fagam
com gue os alunos se apropriem das ideias e aproveitem, ao mdaximo, este momento.

Os projetos STEAM tém como foco colocar o aluno como protagonista de seu aprendizado,
em que ele passa a pensar, discutir todo o processo dentro do projeto trabalhado e faz deste
momento uma prazerosa oportunidade de trocar ideias que estdio em constante transfor-
magdo.

Apesar de todas as dificuldades encontradas por nossas escolas, sejam elas financeiras,
estruturais, salas de aula cheias e falta de investimento na formagdo de professores, ainda
assim temos valiosos exemplos perto de nés. Como a professora Débora Garofalo?, que a
partir de sua inquietude com o sistema educacional tradicional, conseguiu transformar a
educacdo de sua escola utilizando a Robdtica com Sucata. Seu projeto, que hoje atravessa
fronteiras, utilizou materiais reciclados e envolveu os alunos e a comunidade escolar e foi re-
conhecido internacionalmente como finalista do Prémio Nobel de Educacé&o em 2019

Pensando no STEAM para criancas dos anos iniciais do Ensino Fundamental podemos usar a
programacdo desplugada e softwares livres para criar jogos ou desafios que levam para os
alunos ferramentas de introdug&o a programagdo usadas em todo mundo, fazendo com que
o estudante consiga viver incriveis momentos de interagdo com os colegas, além de desen-
volver o pensamento computacional.

Levar para a escola projetos de baixo custo e com poucos recursos tecnolégicos ndo signi-
fica deixar de lado as modernas tecnologias educacionais, e sim trazer para mais escolas e
alunos os recursos acessiveis & maioria dos estudantes e professores do nosso Brasil.

Fazer projetos interdisciplinares usando materiais sustentdveis € também uma forma de dei-
xar as aulas mais vidveis, conscientizar nossos alunos sobre os assuntos atuais e urgentes
tais como: reciclar e reutilizar. Devemos trabalhar com estes temas a fim de que os alunos
pensem no mundo em gque eles vivem e no mundo no qual eles desejam viver.

Trabalhar a formagdo de professores é essencial para a mudanga na estrutura educacional
brasileira, essa que necessita urgente de uma nova leitura e de novas praticas que sejam
capazes de conectar a escola com o mundo que vivemos hoje.

¢ http://portal.mec.gov.br/component/tags/tag/debora-garofalo
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O sistema educacional vigente em nosso pais nos mostra que, ao ingressar na escola, os
estudantes percorrerdo um caminho que passa por trés etapas: a Educacdo Infantil, o Ensino
Fundamental e o Ensino Médio. Todo este percurso engloba a Educagdo Bdsica e, nela, a
partir do Art. 22 da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (BRASIL, 1996), compre-
endemos gque o aluno deve desenvolver-se, receber formacdo indispensdvel para o exerci-
cio da cidadania, assim como meios para progredir no trabalho e em estudos posteriores.
Entendemos ainda que também sdo requisitos fundamentais deste periodo a alfabetizacéo
plena e a formagd&o de leitores, temdticas relevantes que foram inseridas na legislagdo em
2022.

Analisando todos estes fatores, podemos entéo dizer que o STEAM é ndo sé uma abordagem
favordvel, como também imprescindivel para este itinerdrio da educagdo.

Para que um aluno se desenvolva, ele precisa ter o desejo de aprender. Desde o nascimento
as criangas sdo seres repletos de curiosidade, sobre si, sobre a vida, sobre o mundo. E é pa-
pel da escola manter este interesse, motivando e evitando o distanciamento entre a escola e
este mundo ao qual a crianga pertence. A abordagem STEAM é uma importante aliada neste
sentido, pois, ndo importa a idade do estudante, o convida para a reflexdo, para a resoluc&o
de problemas, para o desenvolvimento do pensamento critico, do trabalho colaborativo e
da comunicagdo, buscando uma formagdo integral. STEAM engaja os alunos e o estudante
engajado permanece na escola.

Se o estudante fica na escola estamos também tratando de uma questdo social, que apesar
de garantida por lei, nem sempre reflete a realidade que enfrentamos. Ter acesso a todo este
desenvolvimento aumenta as chances de prosperidade profissional, de continuidade nos es-
tudos e mais potente exercicio da cidadania. A educagdo de qualidade € um caminho para
tentarmos superar o quadro de desigualdades existente em nosso pais.

Ainda no dmbito das premissas da lei, o STEAM tem muito a contribuir para um rico processo
de alfabetizagdo e para a formagdo de leitores competentes, ampliando ainda seus campos
de formagdo para a alfabetizagdo na cultura digital. A escolha das metodologias utiliza-
das para o desenvolvimento de projetos aliados & abordagem STEAM cria condigdes para a
construcdo destas habilidades, ampliando, a cada etapa da Educacdo Bdsica, as suas pos-
sibilidades de desenvolvimento, tornando os alunos cada vez mais autbnomos e experientes.

Para tanto, pensar na formagdo de professores que atuam ao longo destes segmentos se
mostra uma medida tdo urgente quanto as necessidades de inovacdo nos processos edu-
cacionais.

E, diante de tantas oportunidades que a Educacdo STEAM nos apresenta, por que ndo ir
além? Sabemos que o processo de formagdo de um individuo n&o se encerra na Educa-
¢do Bdsica. Somos seres em construgcdo, num exercicio de aprendizagem continua e, nesse
processo, ndo sdo os desafios 0os Nossos maiores incentivadores? Mudangas no formato das
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aulas do Ensino Superior s@ilo uma tendéncia, diferentes modalidades de ensino também tém
sentido a necessidade de inovar. Nos mais variados contextos da educacdo a abordagem
STEAM pode se consolidar como uma alternativa para uma aprendizagem repleta de sentido
e possibilidades, contribuindo para a mudanca que hd tanto tempo se pretende e se deseja.

A escola que possibilita ao aluno se tornar sujeito na constru¢cdio do conhecimento e para a
compreensdo dos processos de trabalho, de producdo, de criacdo e de cultura, fazendo-o
perceber-se enquanto protagonista, reconhecedor e apropriador, tanto de saberes escola-
res quanto conhecimentos de vida, forma este individuo para o exercicio da cidadania, para
o0 mundo do trabalho e oportuniza o olhar ressignificado das experiéncias socioculturais. A
Lei de Diretrizes e Bases da educacdo nacional (LDB) deixa explicito, em seu “Titulo | - Da
Educacdo” (BRASIL, 1996), que a "[...] educacdo escolar deverd vincular-se ao mundo do tra-
balho e & pratica social [...]".

Oraq, isso por si sO j& & um convite para uma autorreflexdo: Qual instituicdio de ensino coloca
esses principios em pratica?

Continuando, no “Titulo Il - Dos Principios e Fins da Educacdo Nacional” (BRASIL, 1996), a
seguir o foco na formacgdo integral dos estudantes ao apontar que a educacdo “[...] tem por
finalidade o pleno desenvolvimento do educando, seu prepdro para o exercicio da cidada-
nia e sua gualificacdo para o trabalho [...]".

Aqui surgem os elementos que nos ddo pistas sobre como mobilizar a pratica social e o
mundo do trabalho voltando & formacdo integral. No entanto, para alcancar uma compre-
ensdo mais abrangente, utilizar-se-& dos quadrantes da teoria integral de Wilber (2008), que
representam a multidimensionalidade de cada sujeito e enfocam o pleno desenvolvimento
do educando, o preparo para o exercicio da cidadania e a qualificagdo para o trabalho. A
partir desta perspectiva integral, consegue-se contextualizar que o acolhimento das com-
peténcias prévias dos estudantes € uma condi¢cdo necessdria para vincular a educagdo com
a pratica social e o mundo do trabalho, pois tratam-se de dimensdes inerentes & existéncia
humana. E que a aprendizagem se materializa apenas quando é significativa para quem
aprende e para quem ensina, quando envolve sentimentos e emogdes e quando a curiosi-
dade ingénua transforma-se em epistemoldgica através da mediacdo do educador (FREIRE,
2019).

Portanto, dado que o ambiente - entendido como as dimensdes cultural e social - influencia
o bem-estar subjetivo e o comportamento dos sujeitos, problematizé-lo se configura como
uma agdo na qual a prdtica social volta-se a transformagdo do mundo do trabalho.

Problemas diretos séo aqueles que demandam raciocinio progressivo, partindo-se de pre-
missas para conclusdes (ou de causas para efeitos). Os problemas sociais séo, quase sempre,
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inversos. Ou seja, sdo problemas que exigem raciocinio regressivo, partindo-se da concluséo
para as premissas (ou dos efeitos para as causas). Para citar alguns exemplos de problemas
inversos, tem-se: (i) planejamento de uma atividade destinada a alcancar uma determinada
meta, (i) "ler" a mente de alguém a partir de seu comportamento, (iii) detectar minas terres-
tres em um campo (BUNGE, 2010).

Dada a complexidade dos problemas sociais, estes apresentam multiplas solugdes. Logo,
requerem-se abordagens de raciocinio regressivo que consigam integrar as diferentes rela-
¢Oes sociais existentes entre os agentes sociais g, também, as transformagdes sociais obje-
tivadas. Importante o olhar diverso e includente, considerando as realidades e a origem dos
estudantes e, a partir desses contextos, construir propostas significativas, como o exemplo
a seguir.

Contribuigdo etnobotanica dos povos de Terreiro de Candom-
blé na construcdo do herbario virtual Zumbi dos Palmares

Projeto desenvolvido por Inaldo do Nascimento Ferreira

Existe uma ligagdo muito forte dos povos tradicionais de Terreiro de Candomblé
com a Natureza, refletida na maneira com que seus adeptos encaram a vida,
pois a sua sabedoria ancestral provém dos elementos naturais e das forcas do
Axé. As ervas sdo os elementos mais importantes que mantém a conexdo com
a sabedoria e rituais ancestrais, sendo as molas propulsoras para seus precei-
tos de fé. Suas divindades, chamadas de Orixds, representam a conexdo entre
o Céu (Orum) e a Terra (Aiyé) e as ervas sdo os fios condutores para estabelecer
esse vinculo. O termo "Kosi awé, kosi orixd” (“Sem folhas, n&o hd Orixds”) é um dos
preceitos mais importante para os Povos do Axé e mostra a sua estreita interagéo
com a natureza.

Um dos aspectos dos Povos do Candomblé que merece destaque, € o dominio
da Botdnica. Eles cultivam e coletam as ervas sagradas, medicinais e liturgicas,
nas florestas e quintais, dominando os segredos da etnobotdnica - saberes tra-
dicionais entre a humanidade e as plantas. Essas ervas s@o manipuladas, por
séculos, e os seus segredos transmitidos aos seus descendentes pela oralidade.
No entanto, ainda existe uma forte segregacdo desse povo, principalmente, em
relac&o & sua religido.

A escolag, todavia, como promotora de um ambiente inclusivo e igualitdrio, deve
promover didlogos afirmativos garantindo o respeito & diversidade cultural e re-
ligiosa. Com esse propésito, foi desenvolvido um projeto, com estudantes do 3°
Ano do Ensino Médio de uma escola publica periférica, no municipio de Abreu e
Lima, em Recife. Um dos objetivos do projeto foi a constru¢do de um herbdrio
digital, que possibilitasse inumeras linguagens, com diferentes interpretagdes e
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diferentes olhares sobre as folhas sagradas, medicinais e liturgicas dos povos tra-
dicionais de Terreiros, bem como promover a divulgagdo cientifica, trazendo um
viés de combate & intoleréncia religiosa, ao racismo ambiental e & degradagdo
da Natureza.

Foram promovidas rodas de conversas sobre a ancestralidade e o pertencimento
territorial dos povos de terreiro. Houve a exibicdio do documentdrio brasileiro “Jar-
dim das Folhas Sagradas”, com recorte na resisténcia do povo negro, relacionado
a perseguigcdo contra os Povos do Axé.

Os estudantes elaboraram um questiondrio qualitativo, que foi aplicado em for-
mato de entrevista no terreiro de Candomblé da comunidade, chamado lIé Axé.
A Yalorixd, M&e Zeninha, respondeu ao questiondrio, bem como fez algumas refle-
x&es marcantes sobre o preconceito a sua religido e relatou o desaparecimento
das ervas, nos quintais e nas florestas, por causa da especulagdo imobilidria e do
desmatamento.

Com o objetivo de fazer exsicatas, foram levadas para a escola amostras botani-
cas trazidas do terreiro. As informagdes obtidas pelos estudantes nas entrevistas
ou em artigos cientificos foram colocadas em etiquetas, com o nome vulgar e
cientifico da planta e o seu uso medicinal, espiritual e liturgico. Como etapa final,
os estudantes criaram o site “Herbdrio Virtual Zumbi dos Palmares”. Esse processo
estimulou tanto o protagonismo juvenil e a educagdo mididtica, bem como a cul-
tura maker, j& que foram os proprios estudantes que conduziram todo o processo,
colocando a m&o na massa durante todo o momento.

O herbdrio produzido pelos estudantes nesse projeto guarda a histéria dessas er-
vas, como contribuicdo etnobotdnica dos Povos do Candomblé para que, quem
sabe, um dia, ocorra o seu devido reconhecimento dentro dessa fitocosmologia.

Voltando-se para a prdatica pedagdgica cotidiana e a temdtica desta presente obra, po-
demos nos questionar: como a abordagem STEAM pode mobilizar tanto a problematizagéo
do mundo social quanto o raciocinio regressivo necessdrio para a proposicdio de solugdes?

As principais etapas da abordagem STEAM, que j& foram apresentadas em outros capitulos,
sdo estruturadas em uma concepgdo de raciocinio regressivo, pois parte-se da Ancoragem
e da Quest&o Norteadora para o Produto Final e sua Comunicagdo. Desta forma, destaca-
-se que os problemas inversos sdio o objeto de interesse.

Outra perspectiva da abordagem STEAM é a partir da andlise de problemdticas as quais
emergem das tensdes existentes nas relagdes sociais e que ndo sdo solucionadas apenas
com a utilizag@o de robdtica ou com a projecdo de artefatos. Em sua maioria, as solugdes
estdo associadas em promover determinados comportamentos, visando-se certas transfor-
magdes sociais, por exemplo o aprendizado de competéncias curriculares, a mudanga da
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arquitetura escolar, a melhoria da mobilidade urbana, etc, trazendo a abordagem para um
plano de conhecimento ainda mais amplo que a sigla até entdo abarca.

Sendo assim, ressaltamos que, quanto maior for a mobilizac&o do acrénimo STEAM como um
todo interdependente, maior a potencialidade de transformagdo social das solugdes conce-
bidas.

Destaca-se a relevéncia de pensar na abordagem STEAM voltada para a transformacéo dos
espagos sociais, considerando-se também as competéncias e habilidades desenvolvidas pe-
las Ciéncias Sociais, uma vez que, de acordo com a BNCC, € nessa drea gque se elabora cog-
nicdio e contexto, “em meio a circunsténcias histéricas especificas, nas quais a diversidade hu-
mana deve ganhar especial destaque, com vistas ao acolhimento da diferenca” (BNCC, 2018),
potencializando competéncias socioemocionais e sendo “(...) uma proposta transdisciplinar e
transcultural para a Educagéo” (D'AMBROSIO, 2020, p. 155).

Vale destacar, porém, que esta reflexdio n&o cria a prerrogativa de que projeto STEAM, a partir
da metodologia de aprendizagem baseada em projetos (ABP), sé terd efeito se abarcar todas
as dreas do conhecimento e os objetivos de aprendizagem curriculares. O questionamento
apontado, na verdade, proporciona mais perspectivas de outras dreas, além das mais conhe-
cidas, usando o STEAM, para que também contribuam para a aprendizagem significativa dos
alunos.

Em principio, sabe-se que a abordagem STEAM dd sentido ao aprendizado, porgue possibilita
a conexd&o do aluno com uma situacdo significativa, tendo como ponto de partida uma per-
gunta norteadora, seguida da investigagdo de problemas complexos e da resolugdo deles por
meio de solucdes variadas e criativas, aplicdveis em contextos reais, engajando-o na busca
de solugdes.

Mas, como colocar isso intencionalmente na minha pratica pedagdgica?

Um ponto de partida é elaborar a pergunta norteadora para a investigagdo, junto a docen-
tes de outras dreas do conhecimento, de forma a oportunizar o estudo e a prototipacdo das
ideias, bem como alinhd-los a uma situagdo social, proxima & realidade dos alunos, traz sen-
tido e promove o engajamento na busca de solugdes. Mas sem a anuéncia da instituicéo edu-
cativa e a contribuic@o da comunidade escolar, fica muito desafiador, desenvolver um projeto
com abordagem STEAM.

Em termos praticos, tome como exemplo, a questéio do lixo. Sabe-se que € um problema am-
biental, pelo desequilibrio na sustentabilidade do planeta gerado pelo descarte indevido, e é
também um problema de cunho social, uma vez que a mudancga de atitude individual e cole-
tiva € um dos caminhos que pode minimizar o dano na degradagdo do meio.

Trazer essa problemdtica complexa para a sala de aulg, utilizando-se da aprendizagem ba-
seada em projetos, com a abordagem STEAM, abre trilhas de estudo de Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia, Arte e Matemdtica e também recorre aos conhecimentos das Ciéncias Sociais
(tempo, espaco, natureza, sociedade, cultura, ética, cidadania, politica e trabalho) e das Lin-
guagens como pratica social (de leitura e de compreensdo de géneros textuais variados, dos
recursos mididaticos, da comunicagdo e articulagdo do pensamento critico e criativo), os quais
(ainda) n&o constam no acrénimo.
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Nessa construcdio, o protagonismo juvenil torna-se essencial e, ao mesmo tempo, a formagdo
integral dos alunos para a vida, para o mundo do trabalho e para a transformagdo social € mais
concreta porque, ao se perceberem efetivamente como parte ativa no processo, entendem que
o individual e o coletivo estdo presentes em toda etapa de aprendizado. Identificam que hd so-
lugdes possiveis, outras que demandam mais estudo e/ou a articulagdo com insténcias maiores.
Compreendem que algumas agdes requerem autorizagdo do poder publico e, ainda, que exis-
tem perspectivas que ndo ser@o concluidas no prazo pensado para a viabilizagdo do projeto,
semelhante as multiplas situacdes ocorridas na dindmica de vida, entre elas, que nem tudo sai
como imaginamos e € preciso reconfigurar para resolver e seguir adiante.

Usando a abordagem STEAM embasada na ABP, ganham a instituicdo e toda comunidade es-
colar, pela pratica pedagdgica propositora de solugdes, contribuindo de modo integral e multi-
disciplinar na formagdo de alunos conscientes, criticos, criativos, engajados, autdnomos e pro-
tagonistas de agdes educativas e transformadoras, fazendo a diferenca no mundo.

Desta forma, (I) o desenho de solugdes (Artes) a partir de uma (Il) engenharia social voltada para
fins éticos, baseada na (Ill) modelagem matemdtica dos fendmenos sociais visando-se a (IV)
producdio de artefatos tecnoldgicos (concretos ou conceituais) (V) informados por evidéncias
cientificas € um caminho possivel para a mobilizagdo da abordagem STEAM, alinhado & ABP, na
proposicdo de solugdes criativas e inovadoras para problemas sociais, com foco nos objetivos
de aprendizagem a serem alcangados pelos alunos, bem como também nas competéncias a
serem desenvolvidas por eles.

Fica aqui o convite, portanto, aos professores para prepararem as oportunidades e o melhor
cendrio para que os estudantes possam genuinamente ser os protagonistas, que se arriscam,
testam, validam hipdteses, erram e aprendem! A jornada serd intensa e, certamente, recom-
pensadora!
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PA RTE 2 RELATOS DE PRATICA

Nesta parte de nosso ebook, a partir das reflexdes tedricas apresentadas na parte 1, educadores e edu-
cadoras participantes do coorte levaram para sua sala de aula, para sua escola, sua rede de ensino e/
ou sua comunidade a abordagem STEAM. Os relatos aqui apresentados s@o possibilidades para o leitor
inspirar-se nas propostas e colocar em prdtica também em sua realidade, adequando, modificando,
repensando processos. Ha possibilidades de implementagdo com estudantes de diferentes segmentos,
assim como formagdo de professores: confira na vis@io geral do projeto o publico prioritdrio e esperamos
que aproveitem a leitural

Produgdio de prototipos na formagdo de professores -

Charqueadas - RS

Oficina com estudantes da rede municipal de
Piracicaba - SP

Protétipos construidos em oficina STEAM com pais e alunos - Recife - PE

Reflexdes tedrico-praticas do coorte da Liga STEAM




1. CULTIVANDO O CONHECIMENTO

Autoria: Ana Paula Morhy

Acredita-se que a readlizagcdo de agdes significativas que corroborem com o
processo de aquisic@io do conhecimento e possam ampliar a visdo da realida-
de, tornam-se relevantes e fundamentais para o processo de aprendizagem,
principalmente, no contexto das turmas dos anos iniciais da Educacdo Bdsica.
Além disso, possibilitar a reflex@o sobre problemas reais & luz de estudos reali-
zados pelos estudantes do 4° ano aproxima do conhecimento, tornando-o mais
tangivel e significativo.

O projeto proposto surgiu a partir dos estudos sobre os microrganismos, prin-
cipalmente fungos e bactérias, em que os estudantes se apropriaram da agéo
dos mesmos sobre os materiais orgdnicos, como os residuos descartados dia-
riamente. A partir dai, surgiu a preocupacdio com o desperdicio de lanche e
outras formas de reutiliza-los.

Tendo como base o ODS 12, que trata do consumo e produc¢do responsdaveis,
o presente projeto visou trazer reflexdes acerca do consumo e uso sustentdavel
dos residuos descartados pelos préprios alunos e colaboradores da escola, fo-
cando principalmente no descarte das frutas. Este foi dividido em quatro eta-
pas, sendo a primeira designada para estudos, pesquisas e aprofundamento
do tema, e as demais para elaboracéo dos materiais textuais, da montagem
do protétipo e compartilhamento.



O que tornou o projeto STEAM cativante e potente foi o envolvimento dos estudantes em
todas as etapas. Desde a construcdo e ideagdes dos temas, das agdes e como seriam re-
alizadas, até a concretizacéo do protétipo. Para isso, fez-se necessdrio, condigcdo sine qua
non dos professores, a escuta atenta as opinides e ideias, além de manter a postura de me-
diador, fazendo as perguntas adequadas para que os estudantes pudessem refletir sobre a
viabilidade de suas propostas.

A forma como os estudantes se organizaram, de maneira autbnoma e sem conflitos, ganhou
destaque durante a realizagdo das atividades, j&d que a temdtica partiu de suas proprias
vivéncias, engajando-os para gue tudo ocorresse da melhor maneira possivel. E se, por-
ventura, ndo saisse como esperado, tudo bem também! Ao menos houve tentativas, erros e
aprendizagem!

Visdo geral do projeto
Publico-alvo: Ensino Fundamental Anos Iniciais

Questdo norteadora: “Como podemos diminuir o desperdicio de alimentos na
hora do lanche?”

Temas que podem ser explorados: Sustentabilidade, pesquisa, desperdicio,
fome, etc.

Ancoragem: Videos sobre os seres decompositores (fungos e bactérias)

Etapa 1: Identificar maneiras de solucionar o problema encontrado

Etapa 2: Buscar informagdes sobre a construgdo de lixeiras inteligentes e com-
posteiras

Etapa 3: Divulgar o projeto e sensibilizar a comunidade escolar

Etapa 4: Compartilhamento de ideias

Nesse momento, os estudantes tém a oportunidade de entrar em contato com o tema, ex-
pressando os conhecimentos prévios e suas experiéncias cotidianas. E interessante realizar a
Rotina de pensamento: “Vejo, penso, me questiono” por meio de registros de exemplos de si-
tuacdes de decomposicdio com a elaboragdo de textos coletivos. Apds a exibicdo do video,
a turma poderd ser organizada em grupos para dialogar sobre o que viram, o que pensam a
respeito e de que forma os decompositores poderiam nos ajudar no ambiente escolar.
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Convide a turma para uma roda de conversa com um nutricionista ou outro profissional que
possa contribuir para a ampliagéo dos conhecimentos acerca dos alimentos e sua impor-
tancia para os seres humanos. Antecipadamente, registre alguns pontos que os alunos gos-
tariom de saber a respeito do tema. A proposta & uma oportunidade para a turma dialogar
sobre o que observam no lanche em relagdo ao consumo e desperdicio de alimentos, e
juntos encontrarem solugdes. O profissional convidado poderd abordar a importéncia da
alimentagdo sauddavel.

Para finalizar a etapa, em pequenos grupos os alunos discutem sobre o que aprenderam e
registram num papel suas conclusdes para compor um painel de ideias.

Promova uma roda de conversa com um bidlogo, ou outro profissional, como jardineiro ou
agricultor, que tenha conhecimento sobre os cuidados com as plantas e o cultivo sustentd-
vel. Ao final, realize um brainstorming sobre o que foi abordado durante a conversa.

Proponha a realizacdo de uma pesquisa sobre modelos de composteiras para implementar
na escola e lixeiras inteligentes. Outra proposta possivel é solicitar que registrem por meio de
desenhos como imaginam os modelos dos artefatos.

Inicie com a construgdo de um quadro do projeto contendo as etapas e realizagdes, como
o quadro KANBAN, por exemplo. A partir das ideias dos estudantes, organize os grupos de
acdes (confeccdo de cartazes, divulgadores do projeto, parte gréfica, etc).

Realize com a turma a pesagem dos residuos descartados na hora do lanche. Esse dado
servird para acompanhar o comportamento dos alunos nos préximos dias em relacdo ao
desperdicio de alimentos. Construa uma tabela para registrar as observagdes.

Os estudantes deverdo criar placas de orientagdo e conscientizagdo para evitar o desperdi-
cio de alimentos na hora do lanche, além de divulgar o projeto para outras turmas da escola.
Disponha os cartazes no pdatio, refeitério e demais espagos possiveis, bem como “baldes”
para coleta de residuos.

Inicie com a socializag@o das pesquisas sobre os tipos de composteira e os modelos das
lixeiras. Avalie a disponibilidade de materiais e condigdes para viabilizar a construg&o. Nesse
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momento, é interessante a realizagdo de rubricas junto com a turma para verificagéo do ma-
terial ideal para a composteira. Analise com os alunos os registros da pesagem dos residuos
da escola ao longo de uma semana.

Divida a turma em pequenos grupos para a construgdo de graficos para representar as in-
formacgdes obtidas (cada grupo deverd escolher o tipo de grafico que realizard).

Colete os materiais para a construcdo da composteira e/ou da lixeira inteligente com auxilio
de um jardineiro e/ou de um artifice. Faca a montagem e a pintura da versdo final.

Culminancia do projeto: Convide os alunos para apreciarem a composteira e/ou versdo final
da lixeira inteligente, com as explicacdes sobre seu funcionamento e importéncia na solu-
¢do do problema identificado no inicio do projeto. Ao retornar para sala, realize a rotina de
pensamento “Antes eu pensava que ..., agora eu sei...” para a verificagéo das evidéncias de
aprendizagens.
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2. STEAMULANDO O UNIVERSO

Desenvolvido por Andressa Anténio de Oliveira

Viagens intergaldacticas ainda séio um sonho distante e levaré&o varias décadas,
ou mesmo séculos, para serem vidveis. Ainda que apenas no campo da inves-
tigacdo cientifica e da prototipacdo, € importante discutir essa temdatica, pois
fortalece o pensamento critico, cientifico e questionador dos estudantes.

O fascinio e a curiosidade pelo Espago sé&o antigos. N&do hd como especifi-
car uma data em que se iniciaram as observacdes do Universo, mas registros
apontam que hd pelo menos 5 mil anos o ser humano olha para o céu de forma
analitica. Para aprofundar e entender melhor os fascinios do Universo, é suge-
rido aqui um projeto que pode ser aplicado tanto com os anos finais do Ensino
Fundamental como com o Ensino Médio.

Tendo como base o ODS 9, sobre construir infraestrutura resiliente, promover a
industrializacdo inclusiva e sustentdavel, e fomentar a inovagdo, objetiva-se a
construcdo de elementos que compdem o Universo para o desenvolvimento de
um tour espacial através de uma exposi¢cdo. Sendo assim, consequentemente,
estimular a curiosidade sobre o tema proposto, agucando o pensamento cien-
tifico, investigativo e reflexivo, oportunizando a conquista de novos saberes dos
estudantes, além de relacionar com o estudo sobre planetas, luas, estrelas e
cometas, buscando perceber as suas formas, tamanhos e cores, para seriar €
classificar objetos concretos do cotidiano.



Visao geral do projeto
Publico-alvo: Ensino Fundamental Anos Finais ou Ensino Médio

Questdo norteadora: “Como podemos representar elementos do Universo por
meio do uso de diferentes materiais para compartilhar informacdes sobre suas
caracteristicas e sobre os riscos que corremos se néio cuidarmos de nosso pla-
neta?”

Temas que podem ser explorados: Universo, galdxias, planetas, estrelas, conste-
lagdes, cometas, asteroides, lua, sol e astros.

Etapa 1 - Planejamento pedagdgico
Etapa 2 = Ancoragem

Etapa 3 - Investigacdo e Ideacdo
Etapa & - Construcdo

Etapa 5- Compartilhamento

Nesta etapa, ocorre a organizacdo e planejamento do trabalho a partir das premissas da
APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS (ABP), juntamente com a equipe pedagdgica, a fim
de alinhar as expectativas para aquilo que deveria ser realizado no projeto e o planejamento
de quais agdes poderiam ser realizadas.

Nesta etapa, ocorre a apresentacdo e conhecimento da proposta j&d mais organizada com
a definicdo da temdtica aos estudantes. Nesse momento, o professor facilitador, realiza a
contextualizagdo da temdtica apresentando a questdio norteadora, assim eles verificaréo
0 que conhecem sobre a temdtica e definirdo no que querem se aprofundar. Para esse mo-
mento, sugere-se utilizar os documentdrios listados abaixo e que sdo disponibilizados na
plataforma de Streaming Netflix:

- De volta ao espaco;
- A vida em outros planetas;
- Our Universe.

Posterior a visualizacdo dos documentdrios, destina-se um tempo para discussdes de apro-
fundamento dos temas.
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Nesta etapa, ocorre o aprofundamento no conteldo e ideacéo de possiveis solucdes para
especificidades do tema proposto. Também ocorre trocas entre os estudantes que estéio or-
ganizados em equipes de acordo com suas habilidades. A investigacéo e o aprofundamento
do tema explorado ocorre com pesquisas e aulas dialogadas. As equipes realizam a ideagdo
de suas solucdes para a questdo norteadora.

Inicia-se a execugdo dos projetos, com replanejamentos e criagdo do produto final. Os es-
tudantes podem aqui explorar os infinitos recursos para a construgdo dos elementos da ex-
posicdo. Sugere-se utilizar materiais de baixo custo e reciclaveis. Lembre-se de respeitar as
diferencas de tamanhos das estruturas representadas e suas respectivas escalas. Os estu-
dantes poderdo se organizar em equipes para a execucdo dessa tarefa.

Nesta etapa, busca-se culminar o projeto e compartilhar com toda a comunidade escolar.
Sugere-se uma divulgacdo do tour pelo espaco através de uma propaganda espalhada
pela escola. Crie tickets de vendas ficticias para engajar ainda mais a comunidade escolar.
Peca aos alunos para que sejom guias durante a exposicdio e apresentem as curiosidades
sobre cada componente.

Durante todas as etapas os estudantes ser@o avaliados por meio de avaliagdo formativa
com a construgdo de rubricas e autoavaliagdo. Para a construgdo das rubricas seguem al-
guns exemplos de critérios relacionados ao envolvimento e participagdo dos estudantes ao
longo das etapas: participagéo e colaboracdo, comunicagdo dos grupos, cumprimento das
tarefas, etc. Também deve ser construida uma rubrica para avaliacdo do produto final.
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3. OLHAR ALEM DO OLEO

Desenvolvido por Fernanda Saeme

Com o objetivo de preparar os estudantes para exercer uma cidadania emba-
sada no auto respeito, no respeito ao outro e ao meio ambiente, o projeto visou
oferecer oportunidades com desafios similares as adversidades enfrentadas
em situagdes cotidianas e outras a serem vivenciadas futuramente.



Visao geral do projeto
Publico-alvo: Ensino Fundamental Anos Finais

Questdao norteadora: “Como podemos exercer nossa cidadania no ambiente
escolar, respeitando a si, ao outro e o meio ambiente na solucdo de proble-
mas?”

Temas que podem ser explorados: 17 ODS da Agenda 2030, cidadania, sus-
tentabilidade, preservagdo e conservagdo do meio ambiente, reciclagem e lixo
orgdnico, consumo consciente, estudo de orgamentos com despesas e lucros,
grandezas de medidas, proporcionalidades, processos criativos, reagdes quimi-
cas, resolucdo de problemas.

Ancoragem: Caga dos problemas no espago escolar

Etapa 1: Roda de conversa

Etapa 2: Chuva de ideias: buscando solugdes

Etapa 3: Solucéo para um grande problema

Etapa 4: Planejomentos, construgdes e producdo do sabdo caseiro
Etapa 5: Avaliagdo do projeto

Apresente a quest@o norteadora para a turma: “Como podemos exercer nossa cidadania no
ambiente escolar, respeitando a si, ao outro e o meio ambiente na solugdo de problemas?”

Em seguida, conduza uma “cagada aos problemas”, para reconhecer nas prdticas escolares
problemas como: desperdicio de dgua, energia e alimentos; poluicdo visual, sonora, hidrica
e do solo; descarte incorreto de residuos orgdnicos e recicléveis; a possivel reutilizagéo de
materiais; a auséncia de um consumo consciente, entre outros.

A socializagdo dos registros das hipdteses iniciais pode ocorrer em uma roda de conversa
para que todos expressem suas impressdes, comentdrios e observagdes. A importdncia des-
sa proposta inicial € dar sentido ao projeto a ser desenvolvido, tornando-o significativo aos
estudantes.
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Apds a roda de conversa, realize uma chuva de ideias com o tema "Pequenas agdes podem
desencadear grandes ganhos para toda a comunidade escolar e a sociedade ao longo do
tempo”, em que os estudantes ser@o desafiados a levantar sugestdes e possibilidades de
mudang¢a de comportamento para minimizar os problemas encontrados por todos. Com um
rol extenso de ideias exequiveis e outras inatingiveis, segue-se para uma abertura de plane-
jamento das agdes, tragcando metas atingiveis a curto, médio e longo prazo.

Em nosso contexto, especificamente, do vivenciar um problema com os encanamentos da
pia da cozinha da escola devido ao descarte incorreto de residuos, despertou-se a curio-
sidade nos estudantes e surgiram ideias de intervengdes. A ideia escolhida foi o aproveita-
mento do 6leo de cozinha para a producéo de sabdo.

E possivel abordar nas aulas de Ciéncias estudos sobre os impactos positivos do hdbito de
reciclar, a importancia de ndo descartar o éleo de cozinha na rede de esgoto e buscar por
solugcdes nas quais o ambiente, a comunidade escolar e a sociedade séo beneficiadas.

Em aulas de Matematica, os estudantes investigam o processo e os materiqis que podem ser
usados na fabricag&o de sabdo caseiro com éleo de cozinha, calculam proporgdes, realizam
0 estudo de orgcamentos dos precos dos produtos necessdrios para a fabricacdo e, apds
uma conversa sobre a possibilidade de uma agcdo empreendedora, comparam as despesas
e calculam um percentual de lucro em uma futura oportunidade de venda.

Em aulas de Tecnologia a turma pode ser envolvida em uma curadoria de videos sobre como
automatizar a producdo do sabdo com a utilizac&o de recursos digitais e programacdo. Em
nosso contexto, com a utilizag&o do kit Arduino, os estudantes escolheram a montagem de
uma balanca que seria utilizada para quantificar os materiais usados na produgdo do sa-
b&o.

Os conhecimentos da Engenharia podem apoiar a escolha de um modelo de balanca, além
da andlise de ambientes no espaco escolar que sdo mais adequados para manipulagdo e
armazenamento das materias-primas e produtos. Com aspectos vindos da Engenharia de
producdo, os alunos estudam os cuidados e necessidades da utilizagdio de equipamentos
de seguranga como luvas, mdscaras e éculos de protegdo.

Nas aulas de Arte, desenvolvem a criagdo de etiquetas para os produtos que foram armaze-
nados com a reutilizagcdo de embalagens de presente.
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Para a conclusdo do projeto, a avaliacdo pode ser realizada com rubricas das metas que fo-
ram alcancadas, dentre todas que foram elencadas e propostas pelos proprios estudantes,
além da reavaliagdo das metas que ndo foram atingidas. Uma avaliagdo entre pares tam-
bém pode ser realizada, com feedbacks para que reconhegam a importdncia da atuagdo
individual na construgdo coletiva, além de uma autoavaliagdo sobre hdbitos sustentdveis
adquiridos ao longo do projeto.
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4. SUSTENTABILIDADE DAS RELA-
COES: UMA PROPOSTA STEAM

Desenvolvido por Gabriela Monteferrente Deliberali

Este projeto foi dividido em quatro etapas e para cada uma delas sugere-se al-
gumas experiéncias/vivéncias de aprendizado que se dividem por objetivos e es-
tdgios de avanco na construcéo do artefato final. Estas experiéncias podem ser
realizadas em uma ou mais aulas, organize-as de acordo com sua realidade.



Visao geral do projeto
Publico-alvo: Ensino Fundamental Anos Finais

Questdo norteadora: “Como podemos construir relagcdes mais sustentdveis na
comunidade escolar?”

Temas que podem ser explorados: Relacdes sustentdveis, autoconhecimento,
pesquisa académica, refugiados, adolescéncia e puberdade.

Ancoragem: Apresentacdo do tema e formagdo de grupos

Etapa 1: Repertorizagdo e langamento da questdo norteadora

Etapa 2: Construcdo da solucéo e do artefato

Etapa 3: Apresentacdo do artefato

Artefato final: VVideos criativos que instrumentalizam a comunidade escolar a
construir relagdes interpessoais mais sauddveis e equilioradas

Para esta etapa, sugere-se a organiza¢do de duas experiéncias de aprendizagem. A primei-
ra tem como objetivo principal trabalhar o reconhecimento e a categorizacdo de problemas,
algo que na educagdo STEAM estd relacionado as habilidades da drea de Engenharia. Dar
oportunidade ao estudante de observar, coletar e depois categorizar os problemas da co-
munidade escolar.

A segunda experiéncia objetiva introduzir o tema do projeto “Sustentabilidade das Relagdes”
e os principais conceitos relacionados: a sustentabilidade humana, a sustentabilidade emo-
cional e a sustentabilidade social.

Ao final deste momento, é necessdrio que sejam formados os grupos que trabalhardo juntos
até o fim do projeto para resolver o problema das relagdes n&o sustentdveis. Elabore uma
pratica que permita a apresentacdo do tema e dos conceitos & medida que viabiliza a dis-
cussdo sobre o problema.

A primeira experiéncia de aprendizagem desta etapa estd relacionada a promogé&o da sus-
tentabilidade emocional focada no autoconhecimento e na criagdo de um registro imbuido
de design para materializar este processo e as informagdes relacionadas. A construgdo de
designs estd relacionada ds habilidades das dreas de Arte e de Engenharia. Para isso, crie
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uma vivéncia em que os estudantes possam levantar caracteristicas pessoais, reconhecé-
-las e registra-las de uma forma que mobilize sua criatividade e promova a criagdo de um
design unico que demonstre a forma como os estudantes se veem. Em nosso contexto, uma
atividade que promove esta construcéo foi denominada de “Manual do Eu”. A ideia € que
os estudantes iniciem a criacdio deste registro em sala de aula, mas que o terminem em
casa com tempo e dedicagdo. Diferentes tipos de materiais podem ser disponibilizados aos
estudantes para essa criagdo. Que tal uma parceria com ola) professor(a) de Arte para este
momento?

A préxima vivéncia deve envolver um dia marcado para a entrega do registro (ou do Manual
do Eu). Neste encontro os alunos devem apresentd-lo ao professor. Enquanto avalia as pro-
dugdes dos estudantes, eles poderdo compartilhar com os colegas de turma se desejarem.

A préxima experiéncia objetiva o desenvolvimento de habilidades de pesquisa nas redes de
internet; a andlise e a interpretagdo de dados (habilidades relacionadas & drea de Ciéncias);
também o reconhecimento da influéncia que a internet exerce sobre a sociedade (habili-
dade relacionada & drea de Tecnologia). Crie um momento em que os estudantes tenham
a possibilidade de conhecer e comparar diferentes bases de dados disponiveis na internet
e gue nesse processo possam compreender que as habilidades de pesquisa podem estar
associadas ao bem estar coletivo e, desta forma ao conceito de sustentabilidade humanag,
bbem como a importdncia da utilizacdo adequada da internet para consumo e disseminagdo
de informagdes. Neste momento, foque na exploracéo das bases, nas habilidades de pes-
quisa, e também no levantamento e andlise de dados.

Na sequéncia, proponha a apresentacdo das pesquisas pelos grupos, solicite que anunciem
o tema que pesquisaram e quais as diferengas entre as informagdes encontradas nas dife-
rentes fontes de pesquisa. Sistematize a discussdo falando do publico-alvo de cada uma
das fontes e os momentos em que costumam ser utilizadas na vida académica. Entéo, anun-
cie a questdo norteadora: Como podemos construir relagdes mais sustentdveis na comuni-
dade escolar? Solicite que individualmente registrem uma resposta inicial para a pergunta.
A exploragdo e andlise de diferentes fontes de informagdes cientificas ampliard o repertdrio
de pesquisa e contribuird para que os estudantes possam desenvolver solugcdes para o pro-
blema que serd apresentado.

Crie uma pratica que permita que em cada grupo os integrantes partilhem suas hipodteses
individuais e que a partir delas construam uma resposta coletiva para a questéo norteadora,
validando-a como a solugéo para o problema das relagdes interpessoais ndo sustentdveis
(desequilibradas). Informe-lhes que eles materializardo a solugdo criada em um video que
objetivard instrumentalizar integrantes da comunidade escolar para construir relagcdes mais
sustentdaveis e que para isso precisardo definir quem serd o publico-alvo.

Feche este encontro apresentando os critérios bdsicos para a constru¢c&o do video e se de-
sejar construa alguns critérios com a turma. A elaboracdo do video deve ser um processo
organizado para que eles possam avangar na busca de solugdes para problemas.
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Na sequéncia, foque no desenvolvimento de habilidades que promovam o bem-estar da
comunidade (sustentabilidade humana) e no desenvolvimento do artefato final, sendo este
um produto que contribuird para a sociedade (sustentabilidade social). Inicie este momento
sensibilizando os estudantes para problemdticas sociais, a partir de uma temdtica que de
preferéncia esteja sendo estudada em alguma disciplina, como pessoas em vulnerabilidade
social (seja esta qual for) e tenham a possibilidade de compreender a importéncia da criagdo
de bens e servicos que atendam suas necessidades. Articule oportunidades de reconhecer
as pessoas como individuos Unicos, compreender e valorizar suas histérias. Sistematize este
encontro explicando que este tipo de reflex@io pode prepard-los para se posicionar como
cidad&os mais empdticos que agir@o para dirimir as situagdes de desamparo e vulnerabili-
dade ainda vividas por diversos grupos de pessodas.

Antes de finalizar esta vivéncia convide-os a avangar na criagdo do artefato final, explique
gue o video que eles criardo também tem um papel social e deve ser elaborado para aten-
der as demandas da comunidade escolar na drea das relagdes interpessoais. Desta forma,
solicite a criacdo de um roteiro que planeja com intencionalidade o video. Solicite que em
sala eles iniciem a criagdo do roteiro e que como tarefa de casa finalizem o mesmo.

Finalize a etapa e proponha que os grupos possam trabalhar nos ajustes finais do video: gra-
var takes, trabalhar na edigdo e o que mais for necessario. Enquanto os alunos trabalham,
coloque-se no papel de orientador, observe o que j& foi produzido, opine, sugira adicdes ou
exclusdes de cenas e topicos. A edigcdo e gravacdo do video pode ocorrer nos smartphones
dos proprios alunos ou em equipamentos disponibilizados pela escola.

Permita que os grupos partilhem entre si 0 que criaram até o momento e que cada grupo
teca sugestdes e elogios para o trabalho dos demais. E, a partir das percepgdes dos cole-
gas, possam realizar os ajustes que desejarem antes da apresentagdo final.

Na sequéncia, os videos sdio apresentados. Se possivel convide outros alunos e professores
para prestigiar os trabalhos. Prepare fichas avaliativas para os espectadores, mesmo que
sejam apenas os estudantes da mesma turma, para que possam tecer elogios e sugestdes
para os grupos, desta forma exercitando a habilidade de obter, avaliar, e comunicar infor-
macdes (habilidades relacionadas as dreas de Engenharia e Ciéncias). Depois desse mo-
mento, marque um novo prazo de entrega do video para que os estudantes possam realizar
0s ajustes necessdrios de acordo com as sugestdes que receberem na apresentacéo. Com
a versdo final em mdos, planeje junto aos estudantes formas de encaminhar os videos co
publico-alvo.
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5. O CASO DO BOLINHO: SURPRE-
SAS E DESAFIOS PELO CAMINHO

Desenvolvido por Juliane Oliveira

Esta proposta foi inspirada no universo da literatura infantil, mergulhando nas pos-
sibilidades que uma boa histéria pode oferecer.



Visao geral do projeto
Publico-alvo: Ensino Fundamental Anos Iniciais

Questdo norteadora: “Como as figuras planas podem se combinar para criar
formas de animais?”

Temas que podem ser explorados: figuras planas, localizag&o espacial e fauna.

Ancoragem: Leitura da histéria e discusséo

Etapa 1: Explorando o espaco e produgdo de registro
Etapa 2: Confeccdo de Tangram

Etapa 3: Os desafios pelo caminho

Etapa 4: Portfolio

A histéria "O caso do bolinho", da escritora Tatiana Belinsky, poderd servir de ancoragem
deste projeto. Apds a leitura, realize uma roda de conversa mostrando figuras planas e lance
algumas perguntas para a turma: Quem conhece essa figura? Serd que essas figuras apa-
recem na histéria?

Em seguida, convide os estudantes a identificar essas figuras na histdria. Para dinamizar esse
momento, é possivel propor uma brincadeira onde um comando é dado e o estudante tem
um minuto para encontrar algo com a forma geométrica indicada.

Apds uma proposta de releitura da histéria, construa coletivamente uma tabela com duas
colunas. Na primeira, indique desenhos das formas geométricas e a segunda deve ser com-
pletada com o numero de lados correspondentes, tornando as informagdes visiveis aos
alunos. Em seguida, os estudantes sdo convidados a explorar espagos externos da escola,
como o parquinho, para reconhecer e identificar algumas formas geométricas planas (circu-
lo, quadrado, ret@ngulo, triingulo e losango). O objetivo é identificar objetos do dia-a-dia
que se assemelham com as figuras estudadas. Como evidéncia de aprendizagem, cada
estudante poderd desenhar trés objetos de uso cotidiano que se paregcam com as figuras
planas, num papel quadriculado.
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Para iniciar este momento, a seguinte questdo pode ser proposta: Como podemos criar os
animais da histéria do livro utilizando figuras planas? Apresente o Tangram e a histéria de
como foi criado, as figuras planas presentes nele e a técnica utilizada para fazé-lo. Em segui-
da, convide a turma para a produgdo de um Tangram, confeccionado com papeldo e tinta
guache. Enquanto aguardam a secagem das pecas do Tangram, organize os estudantes em
grupos e lance o desafio de criarem uma histéria em que os personagens devam ser figuras
planas, utilizando massinha de modelar. O objetivo de aprendizagem desta etapa ¢ identi-
ficar e apreciar formas distintas das artes visuais tradicionais e contemporéneas, cultivando
a percepcdo, o imagindrio, a capacidade de simbolizar e o repertdrio imagético.

Cada estudante poderd criar seu envelope para guardar as pecas do Tangram confeccio-
nadas anteriormente. Lance um desafio para a turma projetando no quadro diferentes ani-
mais encontrados na histéria do livro e eles ter&io que montar a figura no tempo determinado.
Esse momento poderd promover a colaboragéo entre os pares. A cada novo desafio reserve
um momento inicial para que os estudantes reconhecam o grau de complexidade de cada
figura que deverd ser montada.

A partir dos registros dos estudantes, elabore como produto final, como um portfdlio fisico,
construido coletivamente, com fotos das etapas, buscando organizar todo o percurso for-
mativo para que as habilidades desenvolvidas pelo grupo figuem visiveis para todos.

BELINKY, Tatiana; YAMASHITA, Michio. O easo do bolinho. Ed. Moderna, 1990.
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6. HORTA SUSTENTAVEL

Desenvolvido por Lilyan Maluf Giaretta

Este projeto foi elaborado a partir da necessidade da resoluc&o de problemas que
os alunos do 2° ano dos anos iniciais do Ensino Fundamental encontraram durante
a implementag¢do de uma horta.

Foi um projeto transdisciplinar, envolvendo Ciéncias, Matemdtica, Geografia e Lin-
guagens. Questdes como o gasto excessivo de dgua, a rega nos periodos em que
a escola fica fechada e o reaproveitaomento da dgua de saida de um cano encon-
trado proximo & plantagéo foram o ponto de partida desta investigacdo.



Visdo geral do projeto
Publico-alvo: Ensino Fundamental Anos Iniciais

Questdo norteadora: “Como podemos cuidar da nossa horta, inclusive aos finais
de semana, de maneira sustentdvel?”

Temas que podem ser explorados: cuidados com uma horta, desenvolvimento
vegetal, sustentabilidade, uso consciente da dgua.

Ancoragem: Brainstorm

Etapa 1: Pesquisa: Rotacdo por estacdes

Etapa 2: Planejamento

Etapa 3: Construcdo dos protdtipos

Etapa 4: Producé&o de material de divulgacdo

Etapa 5: Apresentagdo dos resultados para a comunidade

O "Brainstorm” pode ser uma estratégia para gerar ideias que possam solucionar proble-
mas. Em um pedago de papel, escreva a questdio norteadora. Em seguida, convide todas
as criangas a falarem suas ideias, sem julgamentos. Encoraje os alunos para que apresen-
tem o maior numero de solugdes possiveis. As ideias podem ser escritas em bloco de notas
autoadesivo e coladas ao redor da quest&o. Quando esgotadas, faga a leitura coletiva de
todas as solugdes propostas, criando classificagdes e agrupando-as. O cartaz permanece
exposto na salg, disponivel para consultas.

A rotacdo por estacdes pode ser utilizada para realizar a pesquisa inicial para esta etapa.
Os alunos sdo organizados em grupos que passam por cada uma das estacdes de trabalho
com instrugdes claras para que os grupos saibam o que deve ser feito e os registros que de-
vem ser elaborados no caderno.

As pesquisas podem tratar de temas variados que ampliem o conhecimento dos alunos so-
bre a horta e sobre os problemas que queiram resolver. Adubos naturais, captacdo de dgua
da chuvaq, protecdo contra pragas e diferentes formas de rega estdio entre os assuntos que
podem ser abordados.
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As atividades das estagdes podem estar embasadas na observagdo, leitura, comparagdo
e andlise de textos, videos, imagens, legendas, tabelas e infograficos. Para finalizar, os estu-
dantes produzem um texto coletivo, que também fica disponivel para consulta, evidencian-
do "O que ndo sabiamos antes, mas sabemos agora?”.

Nesta etapa, tabelas de observacdo e devolutivas podem ser utilizadas como recursos para
acompanhar o desenvolvimento dos alunos.

Organize os estudantes em grupos. Cada grupo debate sobre um dos problemas levantados
a respeito de como cuidar da horta de forma sustentdével, criando um planejomento para a
sua proposta de resolugdo. Uma rubrica pode ser utilizada para nortear este trabalho, além
disso os integrantes dos grupos trabalham com funcdes especificas.

Em nosso contexto, especificamente, esta etapa gerou a necessidade de novas pesquisas e
de uma atividade para a andlise dos arredores do local onde fica a horta e onde os proble-
mas precisam ser solucionados.

Tabelas de observacéio podem ser utilizadas para analisar a eficiéncia das estratégias e o
desenvolvimento dos agrupamentos.

Apods a discussdo, 0s grupos apresentam suas ideias uns para os outros, em uma assembleia.
Como a horta é uma construgdo coletiva, todos devem ter a oportunidade de opinar sobre
as acdes que serdio colocadas em prdtica.

A partir dos apontamentos feitos pelos colegas, os grupos podem revisar as suas ideias ini-
ciais e elaborar uma lista dos materiais necessdrios para a execugdo de seus planos.

Esta etapa compreende a construcdo dos protdtipos. Antes de colocar “as mdos na massa”,
convide os alunos a construir, coletivamente, as rubricas que direcionardo a etapa. Com a
rubrica em mdos, comecem as construgdes. Em nosso contexto, os estudantes produziram
engenhocas para captar dgua da chuva e do cano encontrado por eles, diferentes irrigado-
res, composteira, minhocdrio e armadilhas para insetos.

E importante que os grupos recebam ajuda de adultos para realizar algumas atividades, a
fim de evitar acidentes, como o uso de furadeirg, serra e cola quente. Testes, observacgdes,
andlises e aperfeicoamentos sdo tarefas constantes nesta etapa. Ao término deste processo,
converse com todos os grupos, utilizando as rubricas como base, para fazer uma devolutiva
sobre as atividades realizadas nas etapas 2 e 3.
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Em nosso contexto, estas etapas acabaram acontecendo de forma concomitante. Na etapa
4, os estudantes utilizam suas descobertas e os resultados obtidos ao longo da investiga-
¢do para produzir material de divulgacéo para toda a comunidade. E, na etapa 5, poderdo
decidir como apresentar os resultados do projeto, como em mostras e feiras da escola, bem
como em algumas midias sociais da escola e do municipio.

E possivel propor uma autoavaliagdo e apresentar uma ultima devolutiva individual como
atividade de encerramento.
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/. DESAFIO “STEAM NO CAMPUS”

Desenvolvido por Luan Matheus Moreira

Em geral, as publicacdes e relatos de experiéncia sobre educacéo STEAM sdo
voltadas para um construcionismo concreto, ou seja, que buscam a construgdo de
solugdes tangiveis para problemas objetivados.

No entanto, em sociedades humanas também emergem problemas sociais que
demandam transformacgdes nas relagdes entre os individuos e grupos em deter-
minados espagos sociais.

No Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Mato Grosso do Sul
(IFMS) realizou-se a Semana de Ciéncia e Tecnologia. Neste evento, foi ofertada
uma oficina denominada “Desafio STEAM no Campus” onde o objetivo foi promo-
ver um ambiente adequado para que os estudantes pudessem propor solugcdes
para problemas sociais existentes no IFMS - Campus Aquidauana.



Visdo geral do projeto
Publico-alvo: Ensino Médio

Questdo norteadora: “Como podemos aplicar a educagdo STEAM na resolugdo
de problemas sociais?”

Temas que podem ser explorados: problemas sociais, empatia, cooperacéo,
prototipagem, comunicacdo.

Ancoragem: Pré-evento

Etapa 1: Empatizagdo sobre os problemas sociais do campus

Etapa 2: Definicdo detalhada dos problemas sociais selecionados

Etapa 3: Idealizacdo das potenciais solugdes para os problemas sociais selecio-
nados

Etapa 4: Prototipagem da estratégia para resolugdo dos problemas sociais se-
lecionados

Etapa 5: Documentacéo do processo

Para esta etapa é possivel utilizar a Sala de Aula Invertida (EDUCAUSE, 2012) como estratégia
de aprendizagem ativa para engajar teoricamente os estudantes antes da oficina. Em nosso
contexto, foi criado um grupo no WhatsApp com uma semana de antecedéncia para o com-
partilhamento de uma trilha de aprendizagem, conforme descrita a seguir:

O que é STEAM?

Questdo norteadora: Quais s@io os problemas sociais presentes no IFMS - Campus Aqui-
dauana?

Como entender as necessidades das pessoas a partir do Mapa de Empatia?

O que sdo ciéncias comportamentais?

1. Término do preenchimento individual do Mapa de Empatia que j& deve ter sido iniciado
antes do momento presencial. Os registros podem ser digitalizados para fins de documen-
tacdo pedagdgica.
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2. Criagdo de dois grupos a partir da sobreposicéio dos Mapas de Empatia e definicdo do
problema social identificado no campus por cada grupo.

Na sequéncia, inicia-se a Etapa 2 do desafio que consiste no uso do “SIMPLES MENTE" (CAM-
POS FILHO; SIGORA; BONDUKI, 2020) para promover reflexdes baseadas em evidéncias utili-
zando-se os conceitos de Referéncia e Insights (que podem estar disponiveis aos participan-
tes através de aplicativo para o celular).

A dindmica pode ser mobilizada conforme as indicagcdes a seguir:

O mediador faz a exposicéo sobre a Referéncia e os Insights de uma letra do acrénimo e, em
seguida, cada grupo tem 5 minutos para preencher os Insights em um quadro no modelo de
portfélio compartilhado digitalmente.

Em seguida, repete-se o processo para a préxima letra do acrénimo.

No final desta etapa, cada grupo deve ter elaborado uma lista de Insights comportamentais
para o problema social definido.

A etapa possibilita o uso do "SIMPLES MENTE" (CAMPOS FILHO; SIGORA; BONDUKI, 2020)
para criagdo de solugdes para os problemas sociais definidos anteriormente, utilizando-se
os conceitos Aplicacdes e Exemplos (que podem estar disponiveis aos participantes através
de aplicativo para o celular).

A dindmica pode ser realizada no seguinte formato:

1. Um mediador faz a exposicéio sobre as Aplicacdes e os Exemplos de uma letra do acrénimo
e, em seguida, cada grupo tem 5 minutos para preencher as ideias em um quadro no modelo
de portfélio compartilhado digitalmente.

2. Em seguida, repete-se o processo para a proxima letra do acrébnimo.

3. No final da etapa, cada grupo deve ter elaborado uma lista de potenciais solugdes com-
portamentais para o problema social definido.
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A ultima etapa consiste na selegdo das estrategias para solugéo dos problemas sociais de-
limitados. A dinGmica ocorre conforme descri¢cdio indicada a seguir:

1. Cada grupo utiliza uma matriz de factibilidade (baixa, meédia, alta) versus impacto (baixo,
médio e alto) e devem usar o tempo delimitado para classificar cada estratégia construida.

2. Depois, cada grupo deve ter um tempo para consolidar as estratégias selecionadas em
um quadro no modelo de portfélio compartilhado. O critério utilizado para selecéo deve ser
revelado apds a classificagdo de cada estratégia e exige que a estratégia tenha, no minimo,
um conceito médio para factibilidade e impacto.

3. Em seguida, cada grupo tem um limite de tempo para montar um pitch sobre a proposta
de solugdo consolidada.

4. E, por fim, cada grupo terd cinco minutos para apresentar o pitch para todos os envolvidos
na oficing, seguido de cinco minutos para discussdio entre pares.

Todos os registros, fisicos e digitais, produzidos ao longo das etapas poderdo compor o por-
tfélio dos grupos para que se possa dar visibilidade ao processo de aprendizagem desen-
volvido ao longo do desafio.

Para o processo de organizagdo do Desafio "STEAM no Campus” realizou-se um esforgo ati-
vo em mobilizar a abordagem STEAM integralmente (i) utilizando-se o Design Thinking e a
Gestdo de Projetos da Engenharia como “sistema nervoso”, (i) apoiando-se na tecnologia
da informagd&o para organizagdo do desafio e (i) informando-se ludicamente por evidéncias
cientificas baseadas nas ciéncias comportamentais.

CAMPOS FILHO, A. C.; SIGORA, J.; BONDUKI, M. Ciéncias comportamentais e politicas publi-
cas: o uso do SIMPLES MENTE em projetos de inovacdo. Brasilia: Enap, 2020.

EDUCAUSE. 7 things you should know about flipped classrooms. 2012. Disponivel em: <ht-
tps://library.educause.edu/-/media/files/library/2012/2/eli7081-pdf.pdf>. Acesso em: 22
outubro. 2022.
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8. PROJETO DE FORMACAO DOCENTE: A IM-
PLEMENTACAO DA EDUCACAO STEAM NA ES-
COLA DE JOVENS E ADULTOS (EJA)

Desenvolvido por Luciana Conter Oliveira Xavier

Uma das grandes dificuldades na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) nos ultimos
anos tem sido evitar a evasdo escolar, o que vem ocasionando a diminuigdo da
oferta dessa modalidade em muitos municipios brasileiros. Entretanto, € sabido
que muitos jovens n&o concluiram a educagdo bdsica e precisam ser inseridos em
programas de aceleracdo de aprendizagem.

Diante do cendrio atual de mudangas significativas na educagéo faz-se neces-
sdrio repensar o curriculo da Escola de Jovens e Adultos (EJA) com aulas mais
conectadas ao contexto dos alunos, tornando-os protagonistas no seu processo
de aprendizagem. Com esse olhar para uma educagdo ativa, voltada para as
competéncias e habilidades que podem ser desenvolvidas nesse novo contexto,
a aplicabilidade de projetos STEAM surgem como uma forma de promover aulas
mais dindmicas e, sobretudo, trazendo a possibilidade de resolver problemas sig-
nificativos aos estudantes.

A partir da quest&o norteadora "Como o programa de formagdo de professores
em educagdo STEAM poderd contribuir para tornar as aulas mais proximas & re-
alidade dos estudantes e diminuir a evasdo escolar nesta modalidade?” surgiu o
projeto de formagdo para professores da EJA da rede municipal de Charquea-
das/RS, que buscou apresentar vivéncias, reflexdes e conceitos necessdrios para
a elaboragdo e implementacdo de projetos STEAM, especificamente, para esse
contexto educacional.



A proposta foi estruturada para ser desenvolvida em 20 horas de formagdo, organizadas em
cinco encontros, que foram oferecidos para quatro escolas de EJA do municipio. No primeiro
e no ultimo encontro os professores das quatro escolas participaram juntos.

Este & o encontro introdutdério, na qual os professores sdio levados a refletir sobre as praticas
docentes com o compartilhamento de exemplos de atividades que eles j¢& realizaram ante-
riormente. Apds essa proposta, sdo envolvidos na aplicacdo de metodologias ativas, como
a aprendizagem entre pares e as rotinas de pensamento e, ao final do encontro, os profes-
sores redlizam estudos sobre essas temdadticas.

O encontro tem por objetivo fazer com que os professores experimentem um desafio STEAM
como se fossem alunos em uma aula de Ciéncias. Em nosso contexto, a atividade desenvol-
vida foi adaptada do relato de praticas “Barco para o biscoito de gengibre”, do livio STEAM
em sala de aula (BACICH; HOLANDA, 2020).

Inicialmente, os professores s@io convidados a se imaginarem como alunos e pensar sobre a
questdo: vocés sabem porque os barcos e navios ndo afundam? E porque quando estamos
dentro d'dgua e seguramos alguma coisa ela parece mais leve?

Para responder a esse questionamento pode ser contada a histéria do biscoito de gengibre.
Ao final da histéria é solicitado aos professores que em 30 minutos construam um barco ou
jongada com os materiais disponiveis na sala, observando a criatividade, originalidade e
gue o mesmo deva ser testado para verificar se ndo vai afundar.

Apds a realizagdo da prdtica, contextualize aos educadores que esse € um exemplo de de-
safio STEAM, e, ent8o, cada professor pode ser convidado a pensar sobre como poderia
relacionar a histéria contada com o seu componente curricular e como poderiam promover
a interdisciplinaridade em um projeto STEAM.

Para que cada escola possa criar seus projetos foram estudados os conceitos necessdrios
para a elaboracdo dos mesmos, entre eles: ABP, planejamento reverso, avaliagéo, exemplos
de percursos formativos e escrita de projetos STEAM.

Cada escola, sob a orientacdo de seu supervisor, deverd realizar os seus estudos e elaborar
seu projeto STEAM para ser aplicado no préximo semestre letivo.
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Momento de apresentacdo do projeto STEAM elaborado por cada escola, os quais constitui-
r&o o produto final desse percurso de formagdo de professores.

BACICH, L.; HOLANDA, L. (Orgs.). STEAM em sala de aula: a aprendizagem baseada em pro-
jetos integrando conhecimentos na Educagdo Bdasica. Porto Alegre: Penso, 2020.
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9 MUSEU MAKER 3D - NA TRILHA DE NIEDE GUI-
DON: ABORDAGEM STEAM, CULTURA MAKER E
RECONHECIMENTO DO PODER DOS MUSEUS
COMO CONSTRUTORES DO FUTURO

Desenvolvido por Luciene Santana Ferreira

O presente trabalho foi desenvolvido em uma escola de educacdo bdsica com
alunos do 6° e 7° anos do Ensino Fundamental Anos Finais, na cidade de Impe-
ratriz, Maranh&o. O projeto foi desenvolvido como parte integrante do clube de
ciéncias de arqueologia.

Para a definicdo da temdtica foi considerado dois pontos: primeiro, o fato do tema
"O poder dos Museus” ter sido discutido pelo Conselho Internacional dos Museus
(ICOM) em 2022 e com programacgdo diversificada pelo Instituto Brasileiro dos Mu-
seus realizada na Semana Nacional dos Museus e, o segundo ponto, relacionado
aos quatro anos da maior tragédia museoldgica brasileira, na qual mais de 20
milhdées de itens do acervo cientifico do Museu Nacional viraram chamas. Dessa
forma, todos os elementos proporcionaram o desenvolvimento de uma trilha de
aprendizagem voltada para a abordagem STEAM e a cultura Maker.



Visdo geral do projeto
Publico-alvo: Ensino Fundamental Anos Finais

Questdo norteadora: “Como o conhecimento da museologia pode promover a
valorizacdo e conservacgéo desses espacos informais como patriménio cultural,
cientifico e histérico de uma sociedade?”

Temas que podem ser explorados: museologia, arqueologia, histéria natural,
divulgacdo cientifica, pinturas rupestres, homem americano, pigmentos naturais,
evolugdo

Ancoragem: Imersdo na temdtica

Etapa 1: Entendendo o problema

Etapa 2: Pensando possiveis solugdes
Etapa 3: Construindo acervo museolégico
Etapa 4: Diclogando com a comunidade

Para engajar os alunos na temdtica, reportagens sobre o incéndio do Museu Nacional ocor-
rido no ano de 2018 podem ser exibidas, além de fotografias do acervo do Museu Nacional
que foi destruido pelo incéndio, como o crénio da Luzia, cerémicas Marajoaras, fossil de tar-
taruga, meteorito de Angra dos Reis, entre outros. Ao final desse momento, lance a questdo:
O museu é um lugar somente para guardar coisas antigas, valiosas, obras de arte ou de ci-
éncia? E possivel utilizar um mural colaborativo virtual, como o Jamboard, para sistematizar
as reflexdes dos alunos.

Com intuito de aproximar os alunos da temdtica do projeto é possivel promover um estudo
do meio a um museu ou ainda realizar um tour virtual disponibilizado por diferentes museus
na internet. Em nosso contexto, realizamos a visita ao Museu Centro de Pesquisa em Arque-
ologia e Historia Timbira (CPAHT) localizado na cidade de Imperatriz, Maranh&o. Na oportu-
nidade, os alunos realizam os registros de suas descobertas em um didrio de bordo pessoal.

Em sala de aula, é possivel exibir e explorar documentdrios relacionados ao que foi observa-
do no museu, como sobre as teorias da colonizagéio do Homem nas Américas: Teoria Estreito
de Bering e Teoria de Guidon. Lance questdes sobre o material exibido para a turma, como:
Quais eram os objetivos dos videos? O que estavam tentando descobrir? Quais foram os
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resultados obtidos pelos pesquisadores? Quais foram as incertezas? O que vocé aprendeu
e como vocé pode levar esse conhecimento adiante? Todas as respostas podem ser regis-
tradas em um mural interativo. Apresente a questdo norteadora, que retrata a importdncia
dos museus como espagos de ensino informal para abrigar acervos cientificos em exposi¢do
permanente de grandes descobertas, assim como o entendimento de vdarias teorias cien-
tificas, que neste exemplo especifico de projeto, trata-se do processo da colonizacdo do
homem nas Américas.

Com o problema definido, os alunos s&o divididos em grupos com intuito de discutir possiveis
solugcdes para a problemdtica apresentada. A técnica de "brainstorming” pode ser empre-
gada para o levantamento de ideias e assim reconhecer a valorizagdo e conservag&o dos
museus como patriménio cultural, cientifico e histérico de uma sociedade.

Em nosso contexto, especificamente, alguns alunos levantaram a ideia de promover excur-
sdes em museus aos finais de semana por serem considerados também um espaco de lazer,
pensaram em construir um museu em bibliotecas/espagos makers de escolas utilizando a
impressora 3D e desta forma servir de apoio no processo de ensino aprendizagem dos alunos
e j& outros propuseram conhecer os sitios arqueoldgicos da regi@io como forma de aprofun-
dar seus conhecimentos e colaborar na disseminag&o da ciéncia. Dessa forma, foi possivel
perceber os diferentes papéis que os museus podem representar como patrimdénio de um
POVO.

Apresente aos estudante fotografias de pinturas rupestres que podem ser encontradas no
site do acervo de pesquisas da Fundacdo Museu do Homem Americano, localizado no Par-
gue Nacional da Serra da Capivara, Piaui. Para iniciar a etapa é possivel utilizar a Rotina de
Pensamento “Nomear, Descrever e Agir”.

Cada grupo recebe trés fotografias diferentes voltadas para classificagdes de tradicdes de
povos da Serra da Capivara: Nordeste, Agreste e Geométrica. Desta forma, os estudantes re-
cuperam substantivos que possam representar aquelas imagens como hominideos, animais
da mastofauna (tatu gigante, preguica gigante), artefatos como cocar, machadinhas, entre
outros, assim como adjetivos (descrever) e acdo (agir) das cenas representadas: luta, caca,
ritual de danga, acasalamento entre outros.

Ao término dessa atividade os alunos reproduzem as pinturas rupestres utilizando técnicas
de extracdo de pigmentos vegetais e minerais como a cocgdo e maceragdo. O amido de
milho pode ser utilizado como aglutinante na produgdo de tintas naturais.
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Paralelamente, os grupos realizam pesquisas de imagens tridimensionais sobre as temdaticas
antropologia humana (crénio de espécies Homo sapiens, Homo naledis e Australopithecus
afarensis) e histéria natural dos periodos geoldgicos tercidrio e quaterndrio utilizando os re-
cursos digitais: Thingiverse, My Mini Factory, Cults 3D, TinkerCAD Things, Yoggi, GrabCAD,
Sketchfalb,Printables e 3d print.nih.gov.

Na sequéncia, colocam a m&o na massa e produzem as pegas selecionadas com a impres-
sora 3-D (outros caminhos para a prototipagem podem ser adaptados também, reutilizando
materiais diversos, por exemplo). Em nosso contexto, cada pecga tridimensional impressa foi
descrita por meio de textos e dudio e tais informagdes foram disponibilizadas em link bidi-
mensional (QR Code) associado ao site do projeto.

Os alunos podem ser avaliados por meio da elaboragdo de portfélios e a divulgacdo do
projeto em exposicdes itinerantes em escolas e eventos cientificos.

Em nosso contexto, realizamos a exposicdio dos acervos diddticos de pinturas rupestres e
modelos diddticos tridimensionais de pegas dos periodos geoldgicos tercidrios e quater-
ndrios em uma exposicdo itinerante. Com o apoio da impressora 3D, vislumbramos o que é
grande em pegueno e o gue € pequeno em grande, na construcéio de modelos didaticos
dentro de um contexto que até entdo, sé era possivel visualizar com imagens bidimensionais,
ou seja, fotografias nas pdaginas dos livros como, os animais da mastofauna e os cloroplastos
(organela que armazena pigmentos vegetais para producdo de tintas naturais).

O projeto possibilita repensar o uso de um espago Maker e dos museus que podem envolver
diferentes temdticas voltadas para museologia e divulgagdo cientifica de forma inovadora
e inclusiva ao associar o protagonismo do seu publico com a abordagem STEAM e a cultura
Maker.
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10. EDUCACAO ALIMENTAR

Desenvolvido por Maria Eduarda Gotz

O projeto foi desenvolvido em uma turma de 1° ano do Ensino Médio, entre as dre-
as de Matemdatica, Ciéncias Humanas e Ciéncias da Natureza, com contribuicéo
dos componentes de Lingua Portuguesa e Educacdo Fisica. Na medida que os
planos dos componentes desenvolveram-se, aulas compartilhadas foram estabe-
lecidas e planejadas. Adotar a dindmica da docéncia compartilhada (professores
de diferentes componentes ao mesmo tempo em aula) possibilita e potencializa
as trocas e relagdes de conceitos especificos, como também contribui para a vi-
s&o integral do estudante acerca do tema estudado.

A escolha de aprofundar os conhecimentos em relacdo d educacdo alimentar jus-
tifica-se pela relevéncia em promover aos estudantes, a possibilidade de com-
preender a forma como o alimento se relaciona com a sua saude e qualidade de
vida, além de proporcionar a construgdo do conhecimento, o acesso d informa-
c¢do e o desenvolvimento de habilidades e competéncias, justificativa que dialo-
ga diretamente com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e com os Temas
Contempor&neos Transversais presentes no documento.

Mais do que trabalhar com habilidades e competéncias, o projeto de Educagdo
alimentar integra conhecimentos de Arte, Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Ma-
temdtica, mesmo que em proporgdes diferentes e possibilita o uso da abordagem
STEAM ao longo de seu desenvolvimento.



Visdo geral do projeto
Publico-alvo: Ensino Médio

Questdo norteadora: “Como podemos investigar relacdes, significados e cone-
xdes entre os hdbitos alimentares de nossa comunidade escolar?”

Temas que podem ser explorados: conjuntos numéricos, l6gica, teoria de con-
juntos, andlise grafica, memaria, lugar, territdrio, espago geografico, sociedades;
instituicdes; fato social; agdo social; classe social, reagdes quimicas, elementos
quimicos, densidade, proporcdes, medidas, transformagdes, misturas, escalas
termométricas.

Ancoragem: Imers&o no tema a partir de textos e videos

Etapa 1: Pesquisa em diferentes rotulos de embalagens e receitas de familiares
Etapa 2: Experimentacdo a partir da producdo de queijo caseiro

Etapa 3: Pesquisa de campo: investigacdo da qualidade da alimentagdo da
comunidade escolar

Etapa 4: Planejomento de uma alimentagdo

Etapa 5: Comunicag&o e compartilhamento com a comunidade escolar

Para apresentacdo e contextualizacdo da questdo norteadora, inicie com o levantamen-
to de conhecimentos cotidianos dos estudantes, o que pode ser feito com a construgcdo
de uma nuvem de palavras online ou um cartaz interativo na sala de aula com o seguinte
questionamento: “O que é alimentagdo para vocé?”. Em seguida, realize um debate sobre
as diferencas e as semelhangas encontradas nas perspectivas compartilhadas pela turma.
Na sequéncia, proponha a leitura de um texto - que pode ser produzido pelos professores
envolvidos no projeto - e apresente alguns videos com o tema alimentagdo.

Em nosso contexto, os videos escolhidos para a provocagdo inicial tinham como tema ali-
mentacdo, cultura e identidade, além de explorarmos diferentes videos sobre alimentagdo e
receitas no Tik Tok, rede social muito utilizada pelos jovens atualmente.

Nesta etapaq, o texto e videos podem ser adaptados para a realidade dos alunos, conside-
rando, cultura, regido e idade. A dindmica adotada para a ancoragem também pode ser
adaptada para outros formatos e diferentes materiais de referéncia podem ser selecionados
pelos educadores envolvidos no projeto ou pelos proprios estudantes.
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Inicie com a exploragdo de informagdes presentes em embalagens e rétulos de produtos
alimenticios, bem como receitas familiares (trazidas pelos alunos). Em proposta de dupla/
tripla docéncia com os professores de Lingua Portuguesa e de Histdria, essa dindmica per-
mite aprofundar conceitos de unidades de medida, conjuntos numéricos, género textual e
histéria das receitas e influéncia das geragdes. Para comunicacdo das pesquisas realizadas
nos grupos, os alunos produzem infograficos (utilizando ou ndo recursos digitais) e compar-
tilham com seus colegas de turma, promovendo debates e aprofundamento dos conceitos
explorados.

Nesta etapa, observe se os alunos estdo envolvidos com a atividade, se estdio buscando e
investigando a histéria familiar, receitas de familia, se estdo utilizando embalagens e rotulos
de alimentos que s@o usados para essas receitas. Medie questdes como adaptacdes das
receitas, mudanga e cultura dos ingredientes, maneiras de cozimento e formas de medir as
quantidades dos ingredientes. Nessa ultima fase, & possivel propor desafios aos estudantes
para que pensem e encontrem estratégias de medigdes e pesagem de alimentos com de-
terminados instrumentos, utilizando ou ndo recursos digitais, para que otimizem o preparo
das receitas pesquisadas por eles.

Em nosso contexto, nesta etapaq, realizou-se um experimento no laboratério de Ciéncias da
Natureza para visualizacéo do leite pelo microscdpio, a fim de verificar o leite como mistura
heterogénea. Além disso, realizou-se a produgdo de queijo caseiro com leite fresco, com o
intuito de verificar a proporcdo em receitas, o uso do Labdisc - dispositivo eletrénico uti-
lizado na rede de ensino de implementacdo desse projeto - com receita em temperatura
controlada, o cdlculo de grandezas simples e compostas, como massa, volume e densidade
do queijo produzido. QOutras receitas podem ser escolhidas para essa etapa de acordo com
o contexto e a cultura alimentar locais. O foco serd na exploragdo da Ciéncia que estd por
trds da realizacéo de uma receita, além de possibilitar que os estudantes coloquem a mé&o
na massa, visualizem e vivenciem as pesquisas realizadas por eles na etapa anterior.

Durante a realizag&o da atividade, explore as ferramentas utilizadas no experimento, os
materiais necessarios para a produgdo, os processos ligados ao controle de qualidade e
conservagdo de alimentos. Também é possivel propor desafios para que pensem em como
poderiam planejar projetos empreendedores na drea de atuagdo alimenticia.

Nesse momento, € importante que o professor conhecga seus alunos e compreenda seus con-
textos, assim poderd pensar em um experimento que faca sentido para eles. Aléem disso, o
professor pode definir junto dos estudantes o experimento a ser realizado.

Reflexdes tedrico-praticas do coorte da Liga STEAM




Nesta etapa, investiguem a qualidade da alimentagdo da comunidade escolar. Para isso,
cada estudante poderd entrevistar uma pessoa da escola (entre alunos e funciondrios) para
coletar dados sobre os seus hdbitos alimentares, e posteriormente, analisar esses dados de
forma colaborativa.

A entrevista pode ser dividida em 4 passos:
Passo 1: Selecdo dos entrevistados;

Passo 2: Preparacd@o do roteiro;

Passo 3: Realizac&o da entrevista;

Passo 4: Andlise dos dados.

Nesta etapaq, € importante mediar e compreender as demandas da turma. As entrevistas
podem ser realizadas com formuldrios digitais e os dados podem ser tabulados e analisados
com o apoio de uma planilha eletrénica.

As perguntas podem ser construidas em conjunto com toda a turma e os estudantes, com a
mediacdo do educador, verificam quais questionamentos fazem sentido para a investiga-
¢do que a turma gostaria de realizar. Nesse momento é fundamental que os alunos tenham
clareza das préoximas etapas do projeto, assim poderdo planejar e produzir, com maior qua-
lidade, a investigagdo da alimentagdo da comunidade escolar.

Encaminhe questionamentos e pesquisas entre os grupos da turma, como: Qual é a diferen-
¢a entre alimentagdo e nutricdo? Quais sdo os diferentes grupos nutricionais existentes?

Para socializagdo dessas pesquisas, realize uma “mesa redonda” juntamente com o pro-
fessor de Educacdo Fisica para que, em conjunto, produzam um tipo de guia alimentar ou
sugestéio de carddpio com os principais conjuntos alimentares e os nutrientes fornecidos.
Neste material os alunos estudam os nutrientes e elaboram exemplos de refeicdes sauddveis
e completas. Para isso, o professor exerce o papel de mediador, enquanto os estudantes pla-
nejam e elaboram o guia alimentar que poderd auxiliar numa alimentacéo adequada para
a comunidade escolar.

O guia alimentar pode ser construido com toda a turma, vislumbrando o trabalho colabora-
tivo. Para que a proposta de elaboragdo ndo fique fragmentada, é necessdrio que a cone-
x80 entre os processos de producdio seja bem estabelecida. A investigacéo da alimentagdo
da comunidade escolar, realizada na etapa 3, fornece subsidios para a estrutura da etapa 4.

O guia pode ser elaborado com a utilizag&o de diversos materiais para um formato fisico ou

Reflexdes tedrico-praticas do coorte da Liga STEAM




diferentes recursos digitais para um formato eletrénico. E importante pensar em como esse
material servird para a proxima etapa, a comunicagdo do projeto desenvolvido.

Outra adaptagdo possivel é a realizagdo de conversas com profissionais da drea de ali-
mentagdo e nutricdio, como: Nutricionistas, Engenheiros de Alimentos e Gastrénomos para
explorar e aprofundar os conhecimentos e, posteriormente, planejar e elaborar os materiais
com a turma.

Em nosso contexto, os alunos planejaram, produziram e compartilharam o carddpio de uma
refeicdio sauddvel de forma digital e explicaram a escolha dos alimentos que estavam na
composico dessa refeicdo, suas conclusdes a respeito do que é uma alimentagdo saudd-
vel, em seus multiplos aspectos, além da inser¢do de informacdes sobre os hdbitos alimen-
tares da comunidade escolar. Ao finalizarem a produgdo desse carddpio, a turma produziu
um folder impresso com sugestdes de refeigdes sauddveis que foi distribuido para toda co-
munidade escolar.

Assim como aconteceu em nosso projeto, também é possivel finalizar a etapa com a elabo-
ragcdo de uma receita sauddvel e compartilhar com os colegas e entre as demais turmas da
escola.

Nessa etapa, a comunicagdio pode ocorrer de diferentes formas, como: realizagéo de uma
feira na escola com palestras, degustagdes e exploracdo dos diferentes processos envolvi-
dos nos alimentos para a producdo de uma receita, além de videos, fotos e divulgacdo dos
resultados obtidos durante todas as etapas.

O projeto Educacdo alimentar pode ser adaptado para a Educacdo Infantil e para os anos
iniciais e finais do Ensino Fundamental. No entanto, & preciso verificar os niveis de complexi-
dade explorados em cada uma das etapas. Por exemplo, explorar com as criangas, os as-
pectos sensoriais e afetivos dos alimentos & uma alternativa para a apresentacdio da ques-
t&o norteadora.
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11. ROBSTEAM: CIENCIA EM ACAQ!

Desenvolvido por Marivane de Oliveira Biazus

Cada vez mais a Educacgdo precisa estar em consondncia com o contexto em que
o estudante vive, e que, viverd no futuro. Neste sentido, a confluéncia da robdtica,
inteligéncia artificial (IA) e a automagdo podem estar mais presentes na escola,
tendo-se em vista que sdo temas de grande interesse em todas as dreas profis-
sionais.

Desta forma, vislumbra-se que o projeto RObtSTEAM: Ciéncia em agdo! possa
representar uma oportunidade aos estudantes de um aprofundamento continuo
dos conhecimentos vinculados ds quatro dreas do conhecimento, e em especial,
Ciéncias da Natureza e suas tecnologias, assim como a vinculag&o ao projeto de
vida dos estudantes. O mesmo tem por objetivo desenvolver habilidades como
flexibilidade, pensamento critico, criatividade e comunicagdo, embasado na edu-
cagdo STEAM, que prevé a integragcdo destes conhecimentos, possibilitando co
estudante se preparar para desafios como cidad&o e também para o mercado
de trabalho.

A descricdio do projeto a seguir evidencia uma pequena parte, em forma de estu-
do piloto, de um projeto maior que envolve a construgdo de uma trilha formativa
com foco em Sustentabilidade para estudantes do Ensino Médio, em uma escola
publica do Rio Grande do Sul.



Visdo geral do projeto
Publico-alvo: Ensino Médio

Questdo norteadora: “Como a Ciéncia e a Tecnologia podem contribuir para a
busca de acdes mais sustentdveis para o nosso planeta?”

Temas que podem ser explorados: sustentabilidade; fontes de energia; tecnolo-
gias; robdtica; m&o na massa.

Ancoragem: Pesquisa e uma roda de conversa
Etapa 1: Autdmatos, “os avos” dos robds

Etapa 2: A energia elétrica que move a robdtica
Etapa 3: Criando um projeto!

Etapa 4: Construindo o protdtipo

Etapa 5: Semindrio de apresentagdo

Produto final: Protdtipo

Para introduzir a temdatica do projeto, proponha a realizagdo de uma pesquisa individual so-
bre a tematica “Os robds entre nds”. Para nortear a pesquisa, destaque alguns conceitos que
deveriam estar presentes como o que & um robd, a sua origem, a evolucdo dos robds, o que
esperar para o futuro dos robds e em quais situagdes cotidianas é identificado a presenca
de robds. Com a pesquisa realizada, os estudantes se organizam em uma roda de conversa
onde cada um compartilha seus registros e ideias. Nesta etapa, explique os objetivos do
projeto e como ocorrerd o desenvolvimento das atividades.

Apresente para a turma os primeiros robds, chamados autdématos, que séo maquinas e dis-
positivos que imitam comportamentos da natureza. Criados de forma inteiramente mecdanica,
muitos destes projetos foram precursores de futuros protdtipos de automacdo, que puderam
ser desenvolvidos a partir da descoberta da eletricidade e dos avangos da computagdo.

Apds uma breve apresentacéo proponha aos estudantes a construcéo do seu proprio au-
tdmato. Para isso, eles devem ser organizados em pequenos grupos e buscar na internet os
exemplos para inspirar a construcéo dos seus projetos. Na sequéncia, os estudantes cons-
troem seus autdmatos e ao término, cada grupo produz um pegqueno video sobre eles que
poderd ser compartilhado nas redes sociais da escola.
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Na etapa anterior, os estudantes focaram em projetos mecdénicos, sem a utilizacéo de ener-
gia elétrica. Para esta etapa, a ideia serd aperfeigoar e evoluir o desenvolvimento de futuros
projetos, abordando conceitos importantes relacionados & eletricidade.

Trabalhe com a turma alguns conceitos bdsicos como: o que € energia, corrente elétrica e
resisténcia elétrica. Os temas podem ser abordados por diferentes caminhos, como sala de
aula invertida, rotagdo por estagdes e outras possibilidades de metodologias ativas.

Na sequéncia, proponha o estudo dos componentes eletrénicos e circuitos elétricos com o
uso de diferentes tipos de materiais (condutores, isolantes, semicondutores e supercondu-
tores), o funcionamento de componentes eletrénicos como resistores, LEDS, sensores, pilhas,
baterias, protoboard, jumpers entre outros. Como funciona um circuito elétrico e como os
componentes sdlo conectados em um circuito. Para o desenvolvimento desta proposta, so-
licite que os estudantes construam um quadro e desenhem o componente, identificando
0 seu nome e a sua fungdo em um circuito elétrico para que possam se familiarizar com os
materiaqis.

E possivel utilizar o Tinkercad’, um excelente recurso digital para a montagem de diferentes
tipos de circuitos elétricos e a verificagdo do seu funcionamento. A ferramenta possibilita a
simulag&o dos circuitos elétricos de modo que os estudantes possam aprender a construir
seus projetos e verificar o seu funcionamento antes de colocd-los em prdtica. Também pos-
sibilita a criag&o de turmas e de desafios envolvendo a montagem de circuitos variados.

Nesta etapa, proponha a elaboragdo de um projeto, cujo produto final envolva a criacéo de
um protoétipo. Em nosso contexto, para a elaboragdo do projeto foi delimitado o tema “Sus-
tentabilidade na escola”.

Os estudantes s@o organizados em duplas, e cada dupla deverd identificar algum problema
vivenciado na sala de aula ou na escola que poderia utilizar a robética como solugéo, com
foco na sustentabilidade. Apds essa discuss@o entre as duplas, os problemas identificados
s@o apresentados para toda a turma.

Em nosso caso, a turma identificou que o lixo, especialmente deixado na sala de aula, repre-
sentava um problema recorrente, e que talvez a utilizacdo de uma lixeira adequada poderia
melhorar a organizacdo da sala e chamar a atencdio para os cuidados da separacdo do
lixo. Como tarefa de casa, os estudantes se comprometeram a pesquisar que tipo de lixeira
poderiam utilizar e como a robética poderia auxiliar nesse processo.

" Trata-se de ferramenta online de design de modelos 3D em CAD e também de simulag&o de circuitos
elétricos analdgicos e digitais, desenvolvida pela Autodesk.
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Os estudantes retomam as discussdes sobre a temdtica da etapa anterior e apresentam
exemplos de solugdes, que em nosso caso, tratou-se da implementacdo da lixeira.

Em conjunto, proponha a criagéo de um cartaz colaborativo para a definicdio do design da
solugdo; materiais necessdrios; processos de construgdo do protdtipo.

Incluam no cartaz as fases para a elaboragé&o do protédtipo e como cada estudante ird cola-
borar no projeto. Considerando as habilidades e o interesse de cada estudante, organize-os
em pequenos grupos e oriente a participagdo de cada um deles nas fases definidas para o
projeto. Desse modo, alguns estudantes podem criar o design da lixeira, outros providenciam
o material, outros pensam como a robdtica serd aplicada ao protédtipo, outros constroem o
protoétipo.

Na sequéncia, as equipes colocam a m&o na massa, elaboram e testam o protétipo da tur-
ma.

A Ultima etapa do projeto consiste em um semindrio de apresentagdo na qual os estudantes
avaliam o desenvolvimento da atividade, o resultado obtido e relatam as suas dificuldades
no desenvolvimento do projeto.
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12. HOW DARE YOU? (COMO VOCE OUSA?)

Desenvolvido por Michael Filardi

O projeto apresentado a seguir foi desenvolvido ao longo de aproximadamente
um bimestre, em uma escola privada que embasa a sua proposta pedagodgica em
ABP, com estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental.

Esse projeto foi inspirado pela ODS13 e mediado por uma equipe multidisciplinar
de professores de ciéncias, tecndlogos, matemdticos, designers e engenheiros.

Muitos foram os objetivos de aprendizagem que nortearam a escolha e o desen-
volvimento das etapas desse projeto, alguns deles definidos por conta de deci-
sdes curriculares, porém a maioria, oriunda da proépria escolha dos estudantes.



Visdo geral do projeto
Publico-alvo: Ensino Fundamental Anos Finais

Questdo norteadora: “Como nossas agdes cotidianas impactam nossa pegada
ecoldgica escolar?”

Temas que podem ser explorados: impactos ambientais, tecnologias verdes,
ac¢do humana.

Ancoragem: Imers&o no tema com provocagdes audiovisuais

Etapa 1: Pesquisa - reconhecimento em campo, entrevistas e identificacéo de
problemas

Etapa 2: Planejomento - insights iniciais, criagdo de rubricas e definicdo dos
projetos e possiveis solugcdes

Etapa 3: Produto final - criagdo, prototipagem, testes, feedback e ajustes
Etapa 4: Comunicagdo e reflexdo - compartilhamento com a comunidade e
possiveis aprimoramentos nos projetos

Para iniciar o projeto, é possivel utilizar a estratégia inspirada na Aprendizagem Criativa de
introduzir os estudantes ao “micromundo” esperado (mas ndo totalmente determinado ain-
da), por meio de um primeiro encontro focado em provocacgdes acerca do tema, por exem-
plo, com as falas da Greta Thunberg, fotos de Araquém Alcéntara e Sebastidio Salgado,
imagens, videos e noticias sobre mudangas climdaticas, edicdes atuais de relatérios do In-
tergovernmental Panel on Climate Change (IPCC), divulgacdo de agbdes em prol do meio
ambiente, dentre outras.

Apds esse momento inicial, um recurso interessante é o uso das Rotinas de Pensamento como

“Vejo, Penso, Pergunto”; “Imagine se...”; "Questdes Criativas” etc. para que se estabelega uma
primeira reflexdo coletiva e individual dos estudantes sobre a temdatica.

Na sequéncia, a turma deve ser envolvida em um estudo do territério e como as demandas
locais (tanto o ambiente interno da escola, quanto seu entorno) indicam a problematica
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macro de agdes socioambientais, que impactam positiva ou negativamente e quais séo as
possiveis contribuicdes da comunidade para as mudangas climdticas.

Realizem uma caminhada perceptiva de olhar atento ao que o espago escolar oferece de
oportunidades para a definicdo do(s) temal(s) do(s) projeto(s). Uma tabulacdo matemdatica é
muito bem-vinda para esse momento. O uso de aparelhos para registro fotografico também
pode ser um interessante aliado. Inclusive, o posterior tratamento dessas imagens contribuird
para a documentacdo do projeto por parte dos proprios estudantes.

O estudo do meio pode ser orientado por perguntas prévias elaboradas entre professores e
estudantes - para deteccdo dos desafios/problemas relacionados aos impactos (positivos
ou negativos) atrelados as mudancgas climaticas.

Em nosso contexto, uma estratégia adotada para este momento foi a constru¢cdo de um
“BioMapa Falante” do entorno - que incluiu uma praga vizinha - adaptado de Jacobi et
al.(2015).

Cada dupla de estudantes fica responsavel por identificar no trabalho de campo:
Belezas (drvores e biodiversidade em geral);

Problemas (fontes emissoras de gds carbdnico);

Auséncias (dgua e saneamento bdsico);

Boas intervencdes (impacto humano positivo).

Os dados podem ser tabulados e inseridos em um mapa digital utilizando o Google Earth. Ao
longo do estudo do meio os estudantes podem entrevistar pessoas que estejam ocupando
0s espagos, o que contribuird para a criagcdo da “persona” do Mapa da Empatia, em encon-
tros posteriores.

Apds os encontros iniciais de observac&o do entorno da escola, proponha um momento de
pesquisa, com o aprofundamento dos fendbmenos observados. Também & possivel propor o
cdlculo da pegada ecoldégica de cada estudante - com o uso de ferramentas disponiveis
na internet - para tragar um perfil individual mas também coletivo da turma, e assim, enten-
dendo por meio dessa reflex@o, o que fez sentido para eles(as) para ser o foco do projeto,
atrelado ao que detectaram nas demandas locais.

Construa junto aos estudantes a(s) rubrica(s) de avaliagéo que nortearéo o projeto. E im-
portante que essa rubrica contenha critérios tipicos do processo de design de projeto, tanto
em relacdo ao planejamento (organizacdo, colaboracdo, interacdo etc), quanto & execucdo
(pensamento critico, criatividade, organizacdo, coeréncia entre processo-produto etc).

Nesta etapa os estudantes tém a chance de conectar o que vivenciaram na fase de pesqui-
sa ao que realmente desejam se aprofundar (suas paixdes, ou ainda, sua “voice and choice”).
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Hd& inumeras Rotinas de Pensamento que podem auxilid-los nesse processo de escolha co-
letiva, de selecdio dos rumos dos grupos.

O Mapa da Empatia é uma ferramenta preciosa de conexdo entre possiveis problemas/
desafios escolhidos e alternativas de solucdo, por justamente colocar os estudantes como
criadores empdticos de propostas que consideram pessoas reqis, que podem ser retomadas
nas entrevistas da etapa anterior.

Uma vez escolhido o desafio climdtico/ambiental que cada grupo queira atender, € interes-
sante que construam um planejamento e/ou cronograma de trabalho, divisdio de tarefas no
grupo etc.

E esta etapa que pode durar a maior parte do tempo do projeto, uma vez que todos os
conhecimentos e habilidades das cinco dreas STEAM convergem, n&o necessariamente na
mesma propor¢céo mas que, de forma integrada, ajudam os grupos a executar o que foi pla-
nejado anteriormente, entretanto com liberdade para muita discussdo.

Aqui os grupos mergulham a mé&o na massa em prototipagens “sujas”, ou seja, mais rusticas,
rapidas e sem apego nesse momento com a estética. O objetivo dessa prototipagem pode
ser atender as “necessidades e dores” da persona criada no Mapa da Empatia.

E importante que os avangos sejam documentados e compartilhados a cada conquista,
para um constante replanejamento e aeracéo das ideias. Um portfdlio do grupo de forma
fisica ou digital pode ser uma solugdo para garantir esse registro constante de todo o pro-
cesso e pode ser alimentado pelos préprios estudantes.

Os grupos seguem trabalhando em seus protoétipos, dessa vez em busca de aprimord-los.
Uma forma de fazer isso € submeter o que foi criado anteriormente em uma rodada de com-
partilhamentos no formato de World Café, para que os grupos possam expor suas ideias e
primeiros protoétipos de solugdio aos colegas para uma escuta de contribuigdes generosas,
que serdo Uteis para refinar as ideias iniciais.

Apds a troca de feedbacks, os estudantes continuam suas construcdes. O ideal é que sem-
pre as solugdes sejam o mais prdaticas possivel e testadas muitas vezes para serem validadas
dentro do grupo e da turma.

A rubrica criada no inicio do projeto é essencial como ferramenta de acompanhamento do
processo, podendo ser utilizada como autoavaliagdo ou avaliagéo entre os pares, para os
estudantes entenderem o préprio processo e onde podem/precisam se desenvolver mais.
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Etapa final, mas n&do menos importante. Apesar do foco estar muito mais no processo do que
no produto, é nesta fase que os grupos celebram seus projetos e onde conseguiram chegar.
Uma alternativa é promover um grande evento de compartilhamento e celebracéo, ou ain-
da, algo menos “grandioso”, como uma Gallery Walk, por exemplo, em que os protdtipos de
solugcdio sdo compartilhados como se fosse em um museu.

E também nessa etapa em que a avaliagdo processual se conclui, com reflexdes mais pro-
fundas sobre o processo, aplicagdo novamente da rubrica, troca entre os pares, quizzes con-
ceituais e instrumentais do processo, revis@io e compartilhamento dos portfélios etc...

Todo esse processo metacognitivo pode tanto ser extremamente rico para a aplicacdo das
solugdes, concluindo o projeto com uma intervencéo real, quanto na possibilidade de moti-
var novas solucdes ou melhorias no que foi construido até entdo, como se fosse uma espiral
do processo que se reinicia.

Em nosso contexto, podemos citar alguns dos resultados desse projeto, que foram a mobi-
lizagdo da nossa comunidade escolar e a implementacéo de algumas iniciativas, como a
instalac&o de duas cisternas produzidas com bombonas para coleta da dgua da chuva e
de um minhocdrio. No dmbito local, um grupo de estudantes produziu um curta-metragem
com as principais demandas detectadas na praga vizinha & escola, para postd-lo e alertar
a subprefeitura a respeito de agdes de melhoria na coleta de residuos.

JACORBI, P. R. et al. Temas atuais em mudangas climaticas: para os ensinos fundamental e
médio. 2015.
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13. MARE DAS INVENCOES: CRIANDO EN-
GENHOCAS PARA SALVAR O OCEANO

Desenvolvido por Rubia Léa dos S. Rodrigues

Este texto relata um trabalho desenvolvido numa escola publica municipal, com
alunos do 5° ano. Para a definicéio da tematica do projeto foram considerados al-
guns pontos. O primeiro, diz respeito as questdes mais gerais, como a atuagdo da
Organizagdo das Nagdes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura (Unes-
co) com o lancamento da Década da Ciéncia Ocednica para o Desenvolvimento
Sustentavel. Os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) estdo interli-
gados nessa proposta, especialmente, o Objetivo 14, “Vida na Agua”. Na direcéio
desse movimento, houve a aprovagdo no municipio da “Lei da Cultura Ocednica”
no final de 2021, tornando-se um dos pilares para o desenvolvimento de agdes
para promogdo da cultura ocednica no curriculo das escolas municipais. Além dis-
so, por ser uma cidade litorénea, o oceano tem estreita relagdo com a vida dos
moradores e, consequentemente, dos alunos. Assim, todos esses elementos aju-
daram a culminar no projeto “Maré das Invencdes”.



Visdo geral do projeto
Publico-alvo: Ensino Fundamental Anos Iniciais

Questdao norteadora: O que podemos fazer para diminuir a quantidade de resi-
duos solidos nos oceanos?

Temas que podem ser explorados: cultura oceénica, animais marinhos, meio
ambiente, descarte de residuos solidos (lixo), sustentabilidade.

Ancoragem: Contemplando o oceano e percebendo as dificuldades que ele
enfrenta

Etapa 1: Entendendo o problema

Etapa 2: Pensando possiveis solugdes

Etapa 3: Construindo engenhocas para auxiliar na limpeza do oceano

Etapa 4: Dialogando com a comunidade: apresentando nossas descobertas e
criogcdes

Para engajar os alunos no tema, apresente videos sobre a temdtica, como os dois curtas-
-metragens utilizados em nosso projeto. Um mais geral sobre a vida relacionada ao mar:
“Piper: descobrindo o mundo”, dirigido por Alan Barillaro e outro tratando sobre o lixo nos
oceanos: "The Beuty”, de Pascal Schelbli. Apds a apresentacdo dos curtas-metragens le-
vante as impressdes dos alunos no Jamboard, quadro interativo da Google ou em um mural
fisico na sala de aula.

A partir de uma vis&io geral sobre o tema, utilize a abordagem do Design Thinking para en-
tender a preocupagdo das pessoas em relacéio ao oceano e a elaboracdo da questdo nor-
teadora.

Para melhor compreender o impacto do lixo no oceano na vida das pessodas, os alunos po-
dem ser colocados na posicdio de um pescador, de um turista e de um surfista. Assim, po-
derdo “empatizar” com outras pessoas que se relacionam com o oceano e criar uma visdo
ainda mais abrangente do problema.
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Em nosso contexto, esse percurso permitiu refinar o objeto de estudo e, assim, elaborar a se-
guinte questdo norteadora para o projeto: O que podemos fazer para diminuir a quantidade
de residuos sélidos nos oceanos?

E importante ressaltar que uma pergunta motivadora colocada dessa maneira pode resultar
em diversos tipos de produtos finais ou artefatos. Assim, além do que for produzido pelos es-
tudantes, € muito importante acompanhar e valorizar todo o processo para a realizagdo de
uma avaliogdo mais abrangente.

Os alunos s@o divididos em grupos para pensarem em possiveis solugdes para o problema
de forma coletiva. Eles sdo instigados a se organizarem em grupos, definindo seus papéis
durante a execugdo do projeto. E essencial apontar que durante todo o trabalho desenvol-
vido, pesquisas em fontes diversas devem ser realizadas para ampliar o repertdrio conceitual
dos alunos nas agdes realizadas.

A ideagdo das solugdes pode acontecer por meio de um brainstorming. Apds a listagem de
ideias, os estudantes discutem para definir como poderiom ajudar a limpar os oceanos e
qual objeto poderiam construir. Realizam assim, um esbogo do protétipo apontando maiores
detalhes do que eles decidiram criar.

Em nosso contexto, alguns alunos pensaram em robds que recolhiam lixo, lixeiras automati-
cas que evitassem que o lixo chegasse ao oceano, robd que alertava para ndo jogar lixo no
oceano etc. Como é possivel observar, cada grupo chegou a uma solugdo especifica, o que
ndo inviabiliza a pratica pedagodgica, pelo contrdrio, a enriquece e amplia a discussdio sobre
o tema.

Com a ideia mais clara e melhor delineada, os alunos comecam a construgdo do artefato.
Em nosso contexto, foram utilizados diversos materiais, desde os mais estruturados, como
kits de robdtica da Lego ou BBC micro:bit - uma espécie de computador de bolso - até ele-
mentos mais cotidianos, como sucatas, por exemplo. Isso foi complementado com diversos
componentes eletrénicos, como fios, motores, baterias, leds e conectores, por exemplo.

Com os prototipos prontos, devem ser colocados a prova, testando como atuam na situacgdo
especifica para que foram construidos. Assim, com os testes em andamento e depois deles,
os proprios alunos ddio feedback para os colegas sobre os possiveis ajustes para melhorar
a sua funcionalidade. Além deles, o professor também atua nessa avaliagdo para auxiliar os
estudantes no aprimoramento e evolugcdo das engenhocas construidas.

A avaliacéo deve ocorrer durante todo o percurso. Além da observacdo, andlise e anotagdes
do professor, podem ser selecionadas algumas evidéncias de aprendizagem, como fotos,
videos e as produgdes dos alunos.
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Com o produto final em mdos, os alunos poderdio apresentd-lo em uma feira de ciéncias e
explicar todo o processo que levou & construgdo do artefato aos pais e & comunidade esco-
lar. Esse momento é fundamental para valorizar o projeto e criar no estudante o sentimento
de ter construido algo que dialoga com a realidade do seu entorno, inclusive atuando em
sua melhoria.

Para alunos do Ensino Fundamental Anos Finais e Ensino Médio, é possivel aprofundar os
conceitos e aumentar a complexidade dos problemas apresentados e, consequentemen-
te, das solucdes propostas. Com isso, também é ampliada as possibilidades de materiais e
equipamentos a serem utilizados nas construgcdes e prototipagem. O didlogo com a comu-
nidade pode ser mais estimulado com feiras de ciéncias e outros tipos de exposicdes.
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14. PROJETO DE FORMACAO DOCENTE: O
USO DE TRILHAS DE APRENDIZAGEM PARA
A APLICACAO DO STEAM EM SALA DE AULA

Desenvolvido por Vania Flores

A formacé&o continuada dos professores é determinante para a evolugdo que se
espera na educacdo, tanto para acompanhar as constantes mudangas ocorridas
na sociedade, quanto para contemplar a complexidade do contexto educacio-
nal. Para tanto, o projeto de formagdo aplicado apresenta a experiéncia que se
deu com professores e gestores do Ensino Fundamental Anos Finais, da rede pu-
blica do municipio de Varginha, em Minas Gerais. Ele contou com a participagdo
de 72 profissionais, dentre eles, professores de todos os componentes curriculares
(68), coordenadores pedagogicos (4) e aconteceu de forma presencial. A forma-
¢do desenvolvida teve como objetivo promover a atualizagdo das prdticas peda-
gogicas em consondncia com as pesquisas educacionais, que apontam o STEAM
como abordagem potente para nortear inter e transdisciplinaridade por meio da
aprendizagem baseada em projetos (ABP) (BACICH; HOLANDA, 2020).

Destaca-se também que, com a aprovacdo da BNC Formacdo Continuada,
por meio da Resolugéio do Conselho Nacional de Educagdo (RES. CNE/CP N° 1,
DE 27/10/20), que traz diretrizes para a efetivagdio da formacdo continuada de
professores com foco no desenvolvimento profissional e que fundamentam-se
no conhecimento pedagdgico do conteudo; no uso de metodologias ativas de
aprendizagem; no trabalho colaborativo entre pares; na coeréncia sistémica e
na duragdo prolongada da formagdo, descartando os meros encontros pontuais,
que trazem poucas melhorias ds prdticas.



Para promover formagdes que produzam resultados, planeje encontros com os professores
em forma de vivéncias pedagodgicas, estratégia formativa que usa metodologias ativas. Elas
possibilitam-lhes se posicionarem no papel de alunos, para sentirem como esses percebem
as atividades propostas. Opte por trilhas de aprendizagem que viabilizem trabalhar a te-
madtica selecionada com durac&o mais prolongada, ou seja, em vdarios encontros, ndo téo
rdpidos e nem téo extensos. Use ferramentas digitais para compartilhar os materiais que de-
vem ser disponibilizados e promover as interacdes entre os participantes. E ndo exagere no
numero deles, pois o formador precisa dar assisténcia mais proxima aos grupos de trabalho.

Pablico da formagdo

Professores e gestores do Ensino Fundamental Anos Finais

Objetivo Geral

Promover desenvolvimento profissional de professores e gestores do
Ensino Fundamental Ano Finais e a atualizagdo das prdticas pe-
dagdgicas em consondncia com as pesquisas educacionais, que
apontam o STEAM como abordagem potente para nortear a inter e
transdisciplinaridade por meio da ABP.

Objetivos

Especificos

A formacg&o visa contribuir para que os docentes sejam capazes de:

- Ampliar o repertdério de conhecimentos em metodologias ativas,
com destaque para a ABP, com vistas a planejar e desenvolver es-
tratégias diddticas inovadoras, atualizadas e promover o uso de
tecnologias educacionais.

- Vivenciar estratégias formativas capazes de promover aprendi-
zagens gue os levem a elaborar planejomentos de aula coerentes
com objetivos de aprendizagem apoiados no desenvolvimento de
projetos na abordagem STEAM.

- Reconhecer o envolvimento das dreas e a conexdo com a BNCC
no desenvolvimento de projetos STEAM.

- Analisar o envolvimento do pensamento computacional e da ro-
botica na implementacé&o de projetos STEAM, considerando a reso-
lucdo de problemas como articulagc&o com a drea de Engenharia.

- Planejar projetos STEAM alinhados & Base Nacional Comum Curri-
cular (BNCC) e aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS).
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Conteudos/ temas | Trilha de Aprendizagem em STEAM:
dos encontros
Encontro 1: Aprendendo sobre o STEAM e seu potencial para desen-
volver interdisciplinaridade e a autonomia dos alunos

Encontro 2: Aprendizagem baseada em projetos na abordagem
STEAM

Encontro 3: Experiéncias de aprendizagem em STEAM com a utiliza-
¢do do Design Thinking e o papel da tecnologia em STEAM

Encontro 4: Robotica educacional como estratégia pedagdgica e
avaliag&o de projetos STEAM

Atividade assincrona: Criagcdo de projetos e/ou desafios com abor-
dagem STEAM para serem aplicados

Tempo/ duragéo - 12 horas de formagdo, desenvolvidas em atividades presenciais
(2h30 para cada encontro, totalizando 10 horas) e atividades assin-
cronas (2 horas).

- Utilizagdo das horas reservadas na carga hordria semanal do pro-
fessor para formagdo continuada (hora-atividade).

- O projeto exemplificado se inicia explorando o entendimento dos professores em relagéo
a compreensd@o do conceito de interdisciplinaridade e os demais niveis de integrag&o entre
disciplinas e projetos, como multidisciplinaridade, pluridisciplinaridade e transdisciplinarida-
de, visto que a compreensd@o equivocada destes conceitos poderia comprometer toda a
formagdo. Para isso utilizou-se uma atividade de andlise de cendrios, extraidos do artigo
"Dificuldades da interdisciplinaridade no ensino em escola publica e privada: com a palavra,
os educadores” (SHAW, 2018). As reflexdes que os proprios docentes fizeram, trouxeram ao
grupo constatacdes relevantes para um alinhamento entre a teoria e a pratica ressignifican-
do a "interdisciplinaridade”, no contexto da sala de aula.

- A oferta de atividades “md&o na massa”, analdgicas e digitais oportunizou a utilizagéo de
materiais diversificados e de tecnologias educacionais, fortalecendo e ampliando a fluéncia
digital docente, t&o necessdria nos dias atuais.

- O uso do "design thinking”, como estratégia formativa, numa experiéncia para vivenciar
a abordagem STEAM trouxe significado para a teoria apresentada durante os encontros, o
gue foi manifestado na avaliagdo da formacdo.

- O desenvolvimento profissional docente demanda modelos de formagdio que possam efe-
tivamente colocar os professores no papel de alunos e ir além, levando-os a refletir sobre a
pratica vivenciada na formagdo como também refletir sobre o papel do mediador em tal
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pratica, para que possa fazer a transposicdo diddtica para a sua prdtica com seus alunos.
Assim, por meio de formagdes vivenciais, nas quais o professor esteja ativo no processo for-
mativo & possivel promover a “coeréncia entre o que se propde na formagdo do professor e
0 que se espera que ele proponha a seus alunos” (BRASIL, 2018, p.43), coeréncia esta, que
foi preponderante para alcancar os objetivos da trilha planejada com foco em resultados
transformacionais da pratica pedagdgica, visando o aprimoramento das competéncias e
habilidades docentes para o desenvolvimento de projetos STEAM na Educagdo Bdasica.

CONSELHO NACIONAL DE EDUCACAQ. Resolucdio CNE/CP 1/2020. BNC Formagéo Continu-
ada. Didrio Oficial da Unido, Brasilia, 29 de outubro de 2020, Secéo 1, pp. 103-106. Disponivel
em http://portal.mec.gov.br/docman/outubro-2020-pdf/164841-rcp001-20/file Acesso em
20 mar. de 2022.

BACICH, L.; HOLANDA, L. STEAM: integrando as dreas para desenvolver competéncias. In:
BACICH, L.; HOLANDA, L. (Orgs.). STEAM em sala de aula: a aprendizagem baseada em pro-
jetos integrando conhecimentos na Educagdo Bdasica. Porto Alegre: Penso, 2020. pp.1-12.
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