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Prefacio

Caros leitores,

Apresentamos com muita satisfacao a primeira edicao do
E-book Espaco STEAM na Escola. Ao longo dos capitulos, ela-
boramos conteldos exclusivos e intuitivos para professores,

gestores escolares e todos aqueles interessados em Educacao.

Quando observamos o mundo em que vivemos, cada vez mais
dinamico e acelerado em suas transformacodes tecnoldgicas,
percebemos o quanto sdo necessarias acoes que incentivem
os alunos de ensino basico em habilidades de criacao e reso-
lucao de problemas, integrando as diversas areas do conhe-
cimento. Como educadora e pesquisadora na area STEAM,
me orgulho de ver projetos como esse saindo do papel. Com
uma linguagem leve e descomplicada, este e-book apresen-
ta formas de como implementar Espacos STEAM na escola,
com orientacdes, sugestoes e inspiracdes de Espacos criados

no Brasil e no mundo.

Nosso objetivo é fomentar praticas de ensino mais inovado-
ras e significativas em escolas do ensino basico e a aborda-
gem STEAM traz consigo um significado pedagdgico singular e
interdisciplinar no contexto escolar, envolvendo a integracao
das areas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Arte e Mate-
matica. Os alunos aprendem por meio de projetos, resolvendo

problemas praticos com muita criatividade.



O exercicio da experimentacao, com a producao de projetos
autorais pode ser um alavancador para motivacao dos alunos
na escola. Os jovens querem cada vez mais conhecer e intervir
no mundo em que vivem. Ao longo do processo de criacao,
possuem a oportunidade de discutir e resolver problemas em
grupo, conhecer novas ferramentas e habilidades, aumentan-
do seu repertodrio cultural paralidar com o mundo de crescen-

tes inovacoes e desafios sociais.

Esperamos que este e-book inspire vocé a criar um espaco
STEAM na sua escola e que incentive professores e alunos a
desenvolver sua criatividade pararesolver problemas do mun-

do real.

Boa leitura.

Roseli de Deus Lopes
Coordenadora Cientifica do projeto Espaco STEAM na Escola
Escola Politécnica da Universidade de Sdo Paulo



Caros leitores,

E com imenso prazer que lhes apresento o e-book Espaco STE-
AM na Escola. Este nao é apenas um livro, mas uma ferramenta
indispensavel que oferece uma visao completa do universo STE-
AM - desde a concepcao e implementacao de Espacos STEAM
até a sua gestao e divulgacao na comunidade. Funciona como
um guia detalhado para professores e gestores educacionais,
fornecendo estratégias praticas e inovadoras para a integracao

efetiva da educacao STEAM em nossas escolas.

Em um mundo transformado pela pandemia do coronavirus,
recursos como este e-book tornam-se ainda mais essenciais. A
pandemia trouxe mudancas profundas e rapidas na educacao,
acelerando a transicao do ensino presencial para o virtual. Os
efeitos reais desse periodo sao hoje tema de varias analises,
mas € um fato que essa crise marca um antes e um depois na
educacao, na qual a virtualidade e a digitalidade sao protago-

nistas do fendmeno.

Nesse cenario, a “Iniciativa de Educacdo STEM para a Inovacao
na América Latina” emergiu num esforco liderado pela Fun-
dacado Internacional Siemens Stiftung e co-financiado pela
instituicdo de caridade Siemens Caring Hands. Esta iniciativa,
que contou com a participacdo de instituicoes membros da
Rede STEM América Latina, resultou em 14 projetos que de-
senvolveram materiais educacionais abertos, ricos e diversos,
de e para a América Latina. Entre esses projetos, destaca-se o
curso online Espaco STEAM na Escola, desenvolvido em par-
ceria com o Laboratdrio de Sistemas Tecnoldgicos Integravéis
(LSI-TEC) e com o apoio da Escola Politécnica da Universidade

de Sao Paulo (EPUSP), de cujos assuntos este e-book faz parte.



Seu conteudo é totalmente relevante para um mundo que
acelerou os processos de digitalizacao e a interconexao entre
seus habitantes. Como diz este mesmo livro, “vivemos uma
fase de facil acesso a informacao através dos recursos que a
internet oferece... Temos a possibilidade de interagir, apren-
der, criar e melhorar projetos e ideias junto a pessoas de dife-
rentes contextos... Vivemos na era do Fazer com outros”, e é ai

que uma educacao STEAM faz todo o sentido.

As disciplinas contidas no acrénimo STEAM fornecem as ha-
bilidades que criancas e jovens precisam para enfrentar este
século, mas a educacao também pode fornecer uma aborda-
gem que permita formar cidadaos comprometidos capazes
de assumir compromissos e, por exemplo, se comprometer

com um desenvolvimento sustentavel.

Uma formacao que os motive a experimentar a ciéncia através
de suas proprias agoes, a questionar seus resultados e discu-
ti-los com um olhar critico, para evidenciar que as acdes tém
consequéncias. A experimentacao também é um meio para
que meninas, meninos e jovens possam ter experiéncias que
os preparem para viver em sociedade, como apontam as au-
toras Filtzinger e Reiss no artigo “STEMplus, Base para a edu-
cacao do século XXI”: “estar aberto a formas criativas fora de
seu proprio ambiente, examinar diversos aspectos do conhe-
cimento e respeitar culturas diferentes”. Como este e-book

convida, eles sdo os protagonistas de seu préprio aprendizado.

Ulrike Wahl
Representante para a América Latina
Fundacdo Internacional Siemens Stiftung
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INTRODUCAO



OIl4! Este e-book é parte do curso on-line Espaco STEAM na Escola, que integra o
programa Territério STEAM Sao Paulo Brasil, idealizado pela Siemens Stiftung em
parceria com o Laboratdrio de Sistemas Integraveis Tecnolégico (LSI-TEC) e apoio
da Escola Politécnica da Universidade de Sao Paulo (EPUSP). O Programa é um dos
14 projetos sul-americanos apoiados pela Siemens Stiftung, por meio da iniciativa

“STEM - Education for Innovation”.

Para iniciarmos nosso entendimento sobre a importancia do STEAM na escola, re-

alizaremos uma breve contextualizacao sobre o momento da histéria que vivemos.

Desde a pré-histdria, a capacidade do ser humano de criar, inovar e resolver pro-
blemas praticos Ihe garantiram sobrevivéncia e levaram ao desenvolvimento tecno-
|6gico e social. Atualmente, vivemos um periodo marcado pela ressignificacao da

filosofia do “faca vocé mesmo” com o uso das novas tecnologias.

Diferentemente de outras épocas, experienciamos uma fase de facil acesso a infor-
macao pelos recursos que ainternet oferece. De forma rapida, realizamos pesquisas
em sites de busca e temos a possibilidade de interagir, aprender, criar e aperfeico-
ar projetos e ideias em conjunto com pessoas de diversos contextos. Redes sociais,
foruns, blogs, plataformas de compartilhamento de videos e aplicativos de mensa-
gens ganharam espaco em nosso cotidiano. Vivemos a era do “Faca com os outros”,

pois estamos conectados!
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Fonte: Imagem de Freepik

Nos ultimos 20 anos, muitas ferramentas e materiais que eram utilizados exclusi-
vamente no contexto industrial, ganharam espaco entre o publico nao especializa-
do. Materiais de eletronica e robdtica ficaram mais acessiveis, interfaces computa-
cionais se tornaram mais intuitivas e projetos colaborativos de cédigo e hardware

aberto ganharam forca em comunidades online.

Um exemplo bastante conhecido é a plataforma Arduino' - um tipo de eletronica
acessivel e de desenvolvimento colaborativo criada em 2005 e que se difundiu sig-
nificativamente nos ultimos anos. Suas aplicacoes sao exploradas por diversos pu-
blicos: estudantes, professores, artistas, amadores, programadores e profissionais.
Muitos projetos ja foram desenvolvidos com seu uso ao redor do mundo, desde
objetos do cotidiano até instrumentos cientificos complexos. Na area educacional,
seu uso ganhou destaque na iniciacao de criancas e adolescentes em programacao
computacional e robdtica. Nas imagens observamos projetos construidos por estu-

dantes do ensino médio com o uso da plataforma Arduino.

1 Arduino: https:/www.arduino.cc/. Acesso em 21 nov. 2022.
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Fonte: Imagens retiradas do acervo FEBRACE

Nessa perspectiva de difusao de novas tecnologias, recentemente foi lancado no
Brasil o Programa Caninos Loucos', desenvolvido desde 2016 por pesquisadores da
Universidade de Sao Paulo. Seu objetivo é popularizar a Internet das Coisas - loT
(doinglés, Internet of Things) ao grande publico. Assim como o Arduino, possui po-
tencialidade em adentrar o meio educacional e incentivar o desenvolvimento de
habilidades nos estudantes relacionadas as interacdes entre os meios digital e fisi-
co. Interessante refletir que, em outras épocas, esse tipo de tecnologia teria muitas
barreiras para ser produzida e disseminada. Nas imagens, algumas das placas pro-

duzidas pelo Programa Caninos Loucos.

Fonte: Imagens retiradas do site de Caninos Loucos

1 Caninos Loucos: https://caninosloucos.org/pt/. Acesso em 21 nov. 2022.
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No inicio dos anos 2000, também passaram a se difundir as ferramentas de fabri-
cacao digital como impressoras 3D e cortadoras a laser, principalmente por meio

da implementacado dos Laboratdrios de Fabricacao Digital, denominados FabLabs.

Os FabLabs sao espacos com ferramentas de fabricacao digital voltados a criacao e
colaboracao, reunindo pessoas apaixonadas em materializar suas ideias. Sua origem
é bem interessante. Um professor do Massachusetts Institute of Technology (MIT),
chamado Neil Gershenfeld, criou sob financiamento da National Science Founda-
tion, um laboratdrio que possuia diversas ferramentas de fabricacao digital e ma-
teriais eletronicos para construcao de objetos. Segundo Gershenfeld, um espaco
projetado na universidade “para fazer e medir coisas que sdo tao pequenas quanto
atomos ou tao grandes quanto edificios”. Ao oferecer uma disciplina na universi-
dade com o uso do laboratédrio, intitulada: “How to Make (almost) Anything”, em
portugués “Como fazer (quase) qualquer coisa”, Gershenfeld se surpreendeu com

a motivacao e o resultado dos projetos pessoais de seus estudantes.

As potencialidades de uso do Laboratério no MIT impulsionaram sua replicagao ao
redor do mundo, formando o que hoje conhecemos como Rede FablLab'. O propd-
sito de um Fablab é incentivar que pessoas tirem as ideias do papel de forma cola-
borativa, seja ele homologado pela Rede FablLab (Fab Foundation?) ou independen-
te, como é o caso do Fab Lab Livre SP3. A seguir imagens de Fablabs e ferramentas

de fabricacdao encontradas neste tipo de espaco.

1 Rede FablLab Brasil: https://www.fablabs.io/organizations/rede-fab-lab-brasil. Acesso em 21 nov. 2022.
2 Fab Foundation: https://fabfoundation.org/. Acesso em 21 nov. 2022,

3 Fab Lab Livre SP: https://www.fablablivresp.prefeitura.sp.gov.br/. Acesso em 21 nov. 2022.
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Fonte: Imagens retiradas de Unsplash

Diante desse contexto, marcado peladisseminacao de Fablabs, pelo desenvolvimen-
to e popularizacao de novos materiais e ferramentas, e pelo compartilhamento de
ideias e projetos pelos meios digitais, fortalece-se uma tendéncia conhecida como
Movimento Maker. Mark Hatch, cofundador da rede de makerspaces TechShop e
um dos principais disseminadores do Movimento Maker, apresenta um manifesto
no qual traduz o movimento maker nas acdes de: fazer, compartilhar, presentear,
aprender, acessar ferramentas, brincar, participar, apoiar, mudar e errar. (HATCH,
2014)

Apesar de ter nascido em meio ao publico hobbista, o movimento maker rapida-
mente passou a permear também os contextos educacionais, como escolas, mu-

seus, bibliotecas, e espacos de atividade de contraturno.
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Atividades realizadas no contexto do movimento maker podem ser interessantes
do ponto de vista pedagdgico, pois podem envolver habilidades diversas, como:
criatividade, resolucao de problemas, colaboracao, autoria e uso dos recursos di-
gitais para consulta e compartilhamento de ideias. Assim, nos ultimos anos, muitos
profissionais e pesquisadores em educacao iniciaram discussdes e implementagdes
relacionadas a educacao maker. Mas as transposicoes das atividades advindas do
movimento maker para a educacao formal precisam ser feitas com atencao e inten-
cionalidade pedagdgica. Blikstein (2016) adverte que alguns aspectos do universo
maker precisam ser interpretados com cautela dentro da escola, para evitar este-
redtipos como os de que criancas podem agir como pequenos hackers, com ca-
pacidade para escolher e superar seus proprios desafios de forma auténoma, que
podem interagir equilibradamente com diferentes colegas e aprender com os pré-
prios erros de maneira independente, sem a necessidade de intervencao ou media-

cao de professores.

A educacao maker é uma tendéncia que possui bastante interlocucao com aborda-
gens pedagodgicas pautadas na resolucao de problemas e projetos. Estas caracteris-
ticas podem ser articuladas a abordagem STEAM, que sera apresentada em mais

detalhes ao longo dos préoximos capitulos.
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01| CURSO ESPACO STEAM NA ESCOLA

O curso Espaco STEAM na Escola é composto por seis mdédulos, e esta disponivel na
plataforma APICE.

Cadamoddulo contém unidades, dentro das quais vocé encontrara conteddos como

textos, videos e exercicios.

Neste curso vamos apresentar a cultura STEAM e o passo a passo para vocé criar

um Espaco para o desenvolvimento de projetos criativos na sua escola.

Vocé vai aprender o que ¢é a cultura STEAM, como conceber um Espaco, quais sao

as pessoas que se envolvem na criacdao do Espaco e as etapas de sua implantacao.

Este curso foi criado para ajudar professores e gestores educacionais a entender
a cultura STEAM, planejar e implantar um Espaco STEAM na sua unidade educa-
cional. Mas, qualquer pessoa interessada no assunto pode se inscrever e acessar
o conteudo. O curso é gratuito e de oferecimento continuo. Cada pessoa inscrita
pode acessar o conteldo quando quiser e seguir aprendendo no seu proprio ritmo.

Estimamos uma dedicacao de 30 horas para concluir o curso.

O curso esta dividido em seis mddulos:

Modulo 1 - Entendendo a cultura STEAM

Neste modulo abordamos a definicao da sigla STEAM e os

seus conceitos. Também discutiremos alguns aspectos da cul-

tura maker que vém impulsionando a construcao de espacos

educacionais voltados para para o desenvolvimento de proje-
= © tos e protdtipos, empregando como base metodologias ativas

- de aprendizagem. Teremos referéncias inspiradoras de alguns

espacos educativos no Brasil e no mundo, para entendermos

os elementos essenciais de um Espaco STEAM.



https://apice.febrace.org.br/

01| CURSO ESPACO STEAM NA ESCOLA

Moédulo 2 - Concepcao de Espaco STEAM

Neste modulo vocé ird se deparar com aspectos importantes
que precisam ser levados em consideracado no momento de
conceber um Espaco STEAM para a sua escola. Sao detalha-
dos alguns conhecimentos e principios da cultura maker e sua
histdria, a fim de estimular a reflexao sobre o Espaco STEAM
que se pretende criar e como o mesmo se relaciona com a cul-

tura e o curriculo da escola.

Maédulo 3 - Implementacao do Espaco STEAM

Este modulo apresentara aspectos da implantacao do Espaco
STEAM na escola, considerando as necessidades e atividades de
cada escola. Adequacao da infraestrutura basica, adequacao

da infraestrutura elétrica, equipamentos, ferramentas uteis,

disposicdo do espaco (mesas, armarios, equipamentos, etc.).

Médulo 4 - Uso do Espaco STEAM

Neste mddulo, abordamos algumas questdoes que podem fa-
cilitar o dia-a-dia dentro de um Espaco escolar STEAM, de
forma a oferecer uma dinamica de trabalho produtiva e segu-
ra. Estabelecimento de regras de uso e de seguranca, compar-
tilhamento de material, horarios e outros critérios para o seu

bom funcionamento.
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01| CURSO ESPACO STEAM NA ESCOLA

Modulo 5 - Gestao do Espaco STEAM

No moddulo 5 sao abordados aspectos da gestao do Espaco
STEAM para atender a multiplas formas de atividades, de di-
ferentes disciplinas, utilizando materiais e equipamentos di-
versos. Incluindo estratégias para a aquisicao, manutencao e

administracao de materiais e equipamentos.

Médulo 6 - Disseminacao do Espaco STEAM

Este modulo trata da divulgacao do Espaco educacional STE-

AM. Como fazer para que os trabalhos desenvolvidos nesse
ambiente e as estratégias metodoldgicas sejam disseminadas
para outros professores e alunos, para que extrapolem os mu-
ros da escola e cheguem a comunidade. Uma forma de ins-
pirar e estimular a construcao de Espacos STEAM e a adocao

dessa metodologia em outras escolas.

Ao longo do curso, vocé vai poder assistir a videos, ler conteldo, responder per-

guntas de multipla escolha para testar seus conhecimentos e, caso queira, podera

responder as perguntas da prova final para receber o certificado de conclusao.
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01.1
Como acessar o cu‘>
plataforma APICE?

O curso Espaco STEAM é oferecido no formato on-line através da plataforma API-
CE.

Primeiramente, vocé deve registrar-se na plataforma APICE através do link https://

apice.febrace.org.br/.

Na barra do menu superior, clique em cursos, acesse o curso Espaco STEAM na Es-

cola e comece a navegar por ele.

Por exemplo, na figura a seguir, estamos no médulo Apresentacao do curso, na

unidade Como utilizar a plataforma.
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Para seguir, clique em Préximo, ali no canto superior direito. E através desse botao

que voceé vai navegar pelos conteudos do curso.

* Navegando pelo conteudo do curso

Cada aula possui unidades de textos, exercicios ou videos.

Por exemplo, estamos na unidade “Navegando pelo conteldo do curso”. Esta unida-

de é um texto.

Caso queira rever algum conteudo, é sé vocé utilizar esse menu ai em cima! Facil, né?
25



e Explorando o curso

HA& um menu superior com as seguintes abas:

Pagina inicial: lugar que iremos colocar avisos e links interessantes.
Curso: conteudo do curso, vocé vai ficar a maior parte do tempo aqui.

Progresso: aqui sera mostrado sua evolucao durante o curso.

e Ferramentas de video

Os cursos da plataforma APICE terdo videos com contelddo complementar as aulas.

Os players de video sao familiares para muitos usuarios, no entanto vamos dar uma

olhada em algumas ferramentas que podem te ajudar.

Vocé pode controlar alguns aspectos dos videos: velocidade, volume do som, ta-

manho de tela, legendas e linguas.

Vocé pode dar play (tocar) ou pausar quando quiser.

Além disso, a transcricao do conteldo aparece ao lado do video. Clique em qual-

quer palavra da transcricdo e o player irad pular para esse ponto do video.
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01.2

Como vai funciona®a
certificacao?

Para receber seu certificado de conclusao de curso, vocé precisa realizar a atividade

avaliativa no Ultimo maodulo do curso.

Ela consiste em uma prova de multipla escolha, que vocé terd uma hora para fazer e

precisara acertar pelo menos 70%.

Caso vocé obtenha pelo menos 70% de acertos, sera gerado automaticamente um

Certificado de Conclusao, que estara disponivel na sua Pagina de Progresso do curso.

Se vocé nao alcancar a pontuacao necessaria e quiser realizar uma nova prova, vocé

podera realiza-la apds 24h.
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02.1

O que é STEAM?

Esses Espacos e essa abordagem [STEAM] onde a
gente trabalha de uma forma mais integrada é muito
importante na educacdo porque estimula a motivacdo
das criancas. As criancas querem entender o mundo,
querem intervir no mundo... e nesses ambientes isso é
muito favoradvel... trabalhando ali com projetos com
problemas do mundo real na escola.

Profa. Dra. Roseli de Deus Lopes

&
Veja a entrevista

completa na
plataforma APICE
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Na pratica, trata-se de uma abordagem pedagodgica que valoriza o protagonismo
do estudante por meio da criacao de projetos investigativos que envolvem a cons-
trucao de objetos fisicos ou solucdes digitais, agregando conhecimentos interdisci-

plinares nas areas de ciéncia, tecnologia, engenharia, arte e matematica.

Discussdes sobre STEAM podem engajar os estudantes no desenvolvimento da
criatividade e da habilidade de resolucao de problemas reais, incentivando sua au-
toria ao buscar seus préoximos caminhos para planejar investigacdes e propor hipo-
teses. Edward P. Clapp e Raquel L. Jimenez, pesquisadores na area STEAM da uni-
versidade de Harvard, realizaram um estudo com base em diversas atividades nessa
perspectiva. Os pesquisadores apresentam a descricdo de cada letra do acronimo
STEAM para uma melhor compreensao de seu uso em sala de aula, apresentado na

tabela abaixo:

Caddigo

. Descricao
Raiz ?

Area

Ciéncia S Referéncia ou envolvimento em uma ou mais das disci-
plinas cientificas, incluindo as ciéncias fisicas (por exem-
plo, biologia, quimica, fisica, etc.) e as ciéncias sociais
(por exemplo, sociologia, psicologia, antropologia, etc.),
ou referéncia a ou envolvimento em qualquer um dos
principais conceitos cientificos dentro de tais ramos (por
exemplo, matéria, energia, movimento, etc.).

Tecnologia T Referéncia ou envolvimento em modificacdes tangiveis
e/ou artefatos que surgem como subproduto do pro-
cesso de ou referéncia ou envolvimento nas disciplinas
baseadas em tecnologia (por exemplo, informatica e tec-
nologia da informacao, arquitetura de computadores, in-

formatica, etc.).
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Engenharia

Arte

Matematica

M

Referéncia ou envolvimento em manipulacdo baseada
em design de objetos, processos e/ou sistemas ou re-
feréncia ou envolvimento em disciplinas de engenharia
(por exemplo, engenharia aeronautica, engenharia qui-
mica, engenharia, etc.).

Referéncia ou envolvimento em uma ou mais discipli-
nas artisticas (por exemplo, artes visuais, musica, teatro,
etc.), ou referéncia ou envolvimento em qualquer um
dos principais conceitos artisticos dessas disciplinas (por
exemplo, abstracdo, composicao, improvisacao, etc.).
Referéncia ou envolvimento em praticas que promo-
vem uma consideracdao pela maneira como um projeto
maker apelou aos sentidos, particularmente através do
envolvimento com as artes. Referéncia ou engajamento
em praticas que promovam o desenvolvimento de proje-
tos maker que podem de alguma forma ser novos e Uteis
dentro de um dominio particular.

Referéncia ou envolvimento em uma ou mais disciplinas
matematicas (por exemplo, trigonometria, algebra, cal-
culo, etc.), ou referéncia ou envolvimento em qualquer
um dos principais conceitos matematicos dentro de tais
ramos (por exemplo, computacdo, raciocinio espacial,

analise de dados, etc.).

FONTE: Tabela adaptada e traduzida do artigo “Implementing STEAM in Maker-Centered Lear-
ning” de 2016, dos autores Edward P. Clapp e Raquel L. Jimenez da Universidade de Harvard.

Segundo a professora e pesquisadora Roseli de Deus Lopes, atividades nessa pers-

pectiva podem colaborar também para a formacao de futuros profissionais nas

areas de engenharia e tecnologia:
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No Brasil, prevé-se que o uso de tecnologias conectadas quadruplique ate 2023.
O ritmo da evolucdo dessas tecnologias, porém, contrasta com o compasso da
formacdo de especialistas, bem mais lento. Cria-se, assim, uma lacuna de proje-
tistas — especialmente aqueles que aproveitam a tecnologia para promover um
crescimento sustentdvel, atendendo aos Objetivos de Desenvolvimento Susten-
tavel definidos na Agenda 20-30 da Organizacdo das Nacées Unidas.(Colecao
Maker Space loT - vol. I, p.5, 202])

Como é possivel perceber, o STEAM possibilita uma infinidade de conexdes entre
conceito e pratica, entre o ideal e o real, ampliando a ponte para além dos muros

da escola.

Acesse o modulo 1do curso
na plataforma APICE e veja

11 principios que podem
enriquecer a experiéncia das
atividades em sala de aula.
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02.2

Espacos inspiradon‘
no Brasil e no mundo

O Espaco STEAM deve ser um local em que os estudantes se sintam inspirados e
acolhidos na escola. Nele, o ideal é que nao existam fronteiras entre as matérias
do curriculo - ainda que os projetos sejam realizados no contexto de disciplinas es-
pecificas. Abaixo, apresentamos algumas referéncias de Espacos que podem lhe
inspirar na implementacao de um Espaco STEAM na sua escola. Para cada Espaco
apresentado, destacamos algum diferencial que fara vocé refletir sobre o ambiente

que deseja desenvolver.

InovaLab@POLI

Escola Politécnica da Universidade de Sao Paulo

O Inovalab é um laboratdrio que oferece ferramentas e recursos avancados de en-
genharia, com acesso livre aos estudantes de graduacao da Escola Politécnica da
Universidade de Sao Paulo (Poli-USP) como um todo. O Espaco é utilizado em arti-

culacdo com disciplinas ofertadas na universidade, oferecendo um ambiente pro-

picio para o desenvolvimento de projetos autorais.

Visite e conheca mais do InovaLab

Visite e conheca as instalacdes do InovalLab


http://usp.br/inovalab/
http://usp.br/inovalab/espacos/

Lighthouse Community Public School
Oakland, Califérnia (EUA)

Esta escola dispde de salas adaptadas para o trabalho coletivo com diversos deta-
Ihes de estrutura que otimizam as atividades maker. Ha extensoes elétricas retrateis
penduradas no teto sobre as mesas, prateleiras e organizadores espalhados pelo
ambiente que facilitam o armazenamento de materiais de consumo e trabalhos
dos estudantes, lousa mdvel com uma face para a escrita e a face oposta adaptada
para pendurar ferramentas, carrinhos que permitem levar instrumentos por toda
a escola. A atmosfera maker permeia toda a escola, exibindo em suas paredes e
corredores os trabalhos realizados ou em producao, nas diversas disciplinas do cur-
riculo. As atividades maker nao sao restritas a salas especificas, mas fazem parte da

cultura da escola.

NuVu Studio
Cambridge, Massachusetts (EUA)

O NuVu é um espaco de inovacao voltado para a educacao criativa. Algumas escolas
parceiras chegam a enviar seus estudantes para cursar um trimestre ou um semes-
tre do ensino basico nela. As atividades praticas sdao trabalhadas sempre a partir
de projetos de interesse dos estudantes e relacionadas com o mundo real. Con-
ceitos de programacao e design sao explorados no mais caracteristico estilo mao

na massa, e com apoio de educadores que podem ser professores ou profissionais
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com formacoes distintas e experiéncia no mercado de trabalho, que auxiliam no de-
senvolvimento dos projetos especificos. Entre os diversos ambientes, todos de livre
acesso, ha uma sala reservada e isolada para trabalho com ferramentas pesadas,
reduzindo o barulho e a poeira pelo resto do ambiente. Outra sala com paredes de
vidro é destinada para momentos mais reservados, como reunides e apresentacoes.
Contudo, as areas administrativas e de trabalho coletivo dos estudantes ndao pos-

suem divisdes que impecam o transito ou o contato entre as pessoas que ali atuam.

Laboratorio de Educacao Digital (LED)

Secretaria Municipal de Educacao de Sao Paulo, SP (Brasil)

Os Laboratérios de Educacao Digital (LED) estao presentes nas escolas da Secreta-
ria Municipal de Educacao de Sao Paulo. No projeto piloto, que teve inicio em trés
escolas instaladas dentro dos Centros Educacionais Unificados (CEUs), as antigas
salas de informatica deram espaco para a pratica da cultura maker. Nessas escolas-
-piloto, os ambientes dispoem de equipamentos como cortadora a laser, impres-
sora 3D, kits de robdtica, maquina de costura e painel de ferramentas. O layout,
composto por mesas e bancadas, foi pensado de modo a favorecer as atividades
em grupo. Atualmente, o conceito de LED se espalhou para as demais escolas da
rede e estao sendo adaptados e implementados de acordo com as caracteristicas e

necessidades de cada escola do municipio.
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Espacos IDEIA (Invencao, Descoberta, Investigacao e Aprendizagem)
Secretaria Municipal de Educacao de Sobral, CE (Brasil), em parceria com o Trans-

formative Learning Technologies Lab (TLTL)

Os laboratorios IDEIA de Sobral foram projetados para oferecer os recursos neces-
sarios para a implementacao de sequéncias didaticas alinhadas aos principios do
novo curriculo de Ciéncias de Sobral, o Curriculo IDEIA, e para o desenvolvimento
de aulas de diferentes disciplinas. Tendo como base a experiéncia do Transformati-
ve Learning Technologies Lab (TLTL) na implementacao da rede de laboratérios Fa-
bLearn em escolas de diversos paises, estes Espacos contam com areas de ciéncias,

fabricacao digital, eletrénica, marcenaria e costura, entre outras.

Os laboratdrios IDEIA tém professores de laboratério com formacao pedagdgica
e técnica, dedicados a trabalhar em colaboraciao com os professores de diferentes
disciplinas para planejar e implementar novas sequéncias didaticas usando recur-
sos disponiveis nos laboratdrios. O objetivo dos Espacos IDEIA é que sejam usados
de maneira integrada ao curriculo regular da sala de aula, com foco em atingir ob-
jetivos de aprendizagem definidos pelo professor da disciplina em conjunto com o

professor responsavel pelos laboratérios.
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EPCAO DE
TEAM




E importante envolver toda a comunidade
escolar...discentes, docentes e a gestdo escolar, no
planejamento desse espaco [STEAM] principalmente
para que todos se sintam protagonistas ao
desenvolver o conhecimento nesse espaco desde a sua
concepcdo até os futuros trabalhos.

Profa.Renata Juliana da Silva

&
Veja a entrevista

completa na
plataforma APICE

Neste capitulo discutimos aspectos importantes que precisam ser levados em con-
sideracao no momento de conceber um Espaco STEAM para a sua escola. Apre-
sentamos inicialmente algumas reflexdes sobre a importancia de estabelecer uma
conexao entre os objetivos do Espaco STEAM, da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e do projeto peda-
gogico estabelecido na escola. A BNCC define o conjunto de aprendizagens essen-
ciais e 10 competéncias gerais que os estudantes devem desenvolver ao longo da

Educacao Basica, e que podem perfeitamente ser trabalhadas no Espaco STEAM
(SANTOS et al., 2021).
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Fonte: Autores, 2023

O Espaco STEAM também é um étimo lugar para se explorar os Objetivos de De-
senvolvimento Sustentavel (ODS) por meio das atividades didaticas desenvolvidas
e dos projetos propostos. Ao todo, sdo 17 objetivos estabelecidos pela Assembleia

Geral das Nacdes Unidas, vinculada a Organizacdao das Nacdes Unidas (ONU).
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Fonte: Autores, 2023

Estes ambiciosos e interconectados objetivos sao um plano de acao mundial, de-
nominado Agenda 2030, para acabar com a pobreza extrema e a fome, oferecer
educacao de qualidade ao longo da vida para todos, proteger o meio ambiente e
o clima do planeta, e garantir que as pessoas desfrutem de sociedades pacificas e
inclusivas até 2030. (ONU, 2023; UNICEF, 2023). Note que a Agenda 2030 (ONU,
2015), e portanto os 17 ODS, também é assunto presente na BNCC:

‘Ao definir essas competéncias, a BNCC reconhece que a educacdo deve afir-
mar valores e estimular acées que contribuam para a transformacdo da socie-
dade, tornando-a mais humana, socialmente justa e, também, voltada para a
preservacdo da natureza, mostrando-se também alinhada a Agenda 2030 da
Organizacdo das Nacbes Unidas (ONU).” (BRASIL, 2018, p. 8)

Portanto, durante esse momento de concepcao do Espaco STEAM, é importante do-

cumentar de forma explicita os objetivos educacionais almejados a serem alcancados.
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03.1

Acoes para estruturar
o Espaco STEAM

Assim como ressaltamos, estruturar um Espaco STEAM na escola nao é uma tarefa
solitaria, envolvendo, por exemplo, apenas um coordenador ou diretor. O sucesso
da implementacdo desse novo Espaco depende de um planejamento colaborati-
vo e dialdgico, com o protagonismo de varios atores da comunidade escolar, assim
como: professores, estudantes, técnicos e todos aqueles que participam da dinami-
ca escolar. Esse tipo de planejamento possibilita que o Espaco STEAM ganhe signifi-
cado no local implementado, tornando mais facil a compreensao de seus objetivos

pela comunidade escolar.

Na fase de planejamento inicial, alguns caminhos podem ser promissores para faci-
litar a organizacao, visualizacdo e direcionamento de ideias e acdes a serem toma-
das pela equipe escolar ao concepcao do Espaco STEAM. Veja algumas ferramentas

que podem ser utilizadas em reunides iniciais de planejamento com sua equipe:

Metodologia 5W2H

A metodologia 5W2H é uma forma agil e eficiente de planejar acdes. Consiste em
responder sete questdes que norteardo o projeto a ser desenvolvido (ENDEAVOR,
2022). Nas reunides iniciais de planejamento do Espaco STEAM em sua escola, mo-
bilize encontros para discussao, incentivando dinamicas de Brainstorm para que os
participantes possam responder coletivamente as questdes norteadoras. Geral-

mente, na fase de planejamento essas perguntas sao respondidas em uma planilha
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ou tabela em que todos tenham livre acesso. Na escola, além de preencher em for-
mato digital, uma versao fisica também pode ser feita, fixando-a, por exemplo, em

um mural. Veja as perguntas norteadoras que fazem parte da metodologia 5W2H.

Fonte: Autores, 2023

Business model Canvas

O Business Model Canvas, conhecido mais popularmente como Modelo Canvas é
uma ferramenta para planejamento de acdes, que possibilita a criacio de um mapa
visual do seu projeto. Assim como a metodologia 5W2H, esse modelo visa nortear os
principais topicos a serem considerados no momento de tirar um projeto do papel.

Veja um modelo Canvas que criamos para te ajudar no processo de planejamento.
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Fonte: Autores, 2023

Algumas decisdes sao muito importantes. A primeira delas é a escolha do local que
sera implementado o novo espaco. E interessante que a equipe de planejamento
realize um mapeamento dos possiveis espacos na escola, listando pros e contras (o
que existe, ou é desejavel existir, ex. ventilacao, iluminacao, eletricidade, agua, etc.)
e em seguida faca um debate, que pode contar com uma votacdo consentida da
equipe para escolha do local.

E interessante que esse local tenha condicdes de agregar algumas caracteristicas
que aproximam a cultura maker do ambiente escolar. Citamos a seguir alguns ques-

tionamentos a serem considerados nessa fase de concepcao:
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03] CONCEP(;AO DE ESPACO STEAM

Fonte: Autores, 2023

No médulo 2 do curso na
plataforma APICE deixamos

mais algumas questoes
para vocé refletir que irdo
lhe ajudar a tirar o Espaco
STEAM do papel.
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IMPLEMENTACAO
DO ESPACO STEAM



O Espaco STEAM pressupoe o desenvolvimento de
projetos e, para isso, nos precisamos de algumas
ferramentas...ferramentas manuais como alicate,
chave de fenda, serrote, porque é importante

que a gente desenvolva prototipos ali, mas
também ferramentas digitais, computadores,
microcontroladores...o Espaco STEAM vai sendo
construido aos poucos ele esta em constante
movimento, em constante transformacao.

Prof. Elio Molisani

&
Veja a entrevista

completa na
plataforma APICE

O momento de implementacao se refere as etapas de planejamento e instalacao
fisica do Espaco STEAM. Esta é uma etapa distinta do momento de utilizacdo, que
sera discutido no proximo capitulo. No entanto, nada impede que a construcao do
Espaco STEAM na sua escola seja parcialmente realizada em paralelo com sua uti-
lizacao, afinal o Espaco STEAM é um espaco vivo, em constante transformacao e
inovacao e, portanto, sempre passara por adequacdes e melhorias. Porém, mesmo

com essa flexibilizacao de mudancas ao longo do tempo, é importantissimo estabe-

46


https://apice.febrace.org.br/courses/course-v1:LSI-TEC+APICE4+2023/courseware/cc29f77a146e4e16926fce1c277da84b/438158329dcf4772a9e9fa225a557f92/?activate_block_id=block-v1%3ALSI-TEC%2BAPICE4%2B2023%2Btype%40sequential%2Bblock%40438158329dcf4772a9e9fa225a557f92

lecer as etapas de construcao da melhor maneira possivel. Isso inclui especialmente
levar em consideracao os aspectos relacionados a infraestrutura, reformas, equipa-

mentos desejados, investimentos necessarios e os agentes envolvidos.

Consultar e até mesmo reunir pessoas diversas, como professores, estudantes, ges-
tores e até mesmo familiares, com experiéncias distintas, para refletir e prospectar
melhorias para o espaco onde sera implementado o ambiente STEAM pode ser de
grande valia. Isso é importante tanto para aprimorar o espaco fisico, como para
promover o sentimento de pertencimento e aumentar o interesse e o engajamento
dos usuarios com as atividades ali desenvolvidas. Porém, é bom notar que a execu-
cao deinstalacdes ou reformas do espaco devem ser realizadas por pessoas especia-

lizadas no assunto e com o aval da gestao escolar, para garantir a seguranca de todos.
Para facilitar sua organizacao nesta etapa de implementacao, sugerimos estruturar,

junto com sua equipe de trabalho, um documento que identifique explicitamente

as necessidades relacionadas aos tépicos apresentados a seguir.
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04.1

Infraestrutura de um
Espaco STEAM

O primeiro passo para iniciar a implementacao da estrutura fisica do Espaco STE-
AM na sua escola é definir onde ele estara localizado, considerando as necessidades
de uso ja identificadas nas fases anteriores (como por exemplo, o nimero de estu-
dantes nas classes). Onde ele sera construido? Em uma sala de aula, um laboratério
ou em algum outro ambiente da escola? Em algumas situacdes, pode-se optar por
construir o Espaco STEAM em mais de uma sala, dividindo parte dos equipamen-
tos entre elas (como por exemplo um local para o uso de ferramentas e outro para
o uso de dispositivos eletrénicos). Independentemente disso, é fundamental fazer
um levantamento do estado em que se encontra a infraestrutura da sala escolhida.

Para isso, sugerimos que faca um checklist como o apresentado a seguir.
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04| IMPLEMENTAQAO DO ESPACO STEAM

Fonte: Autores, 2023
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04.2

Organizando
as etapas de
implementacao

Crie um documento para registrar todas as necessidades e desejos iniciais para o

Espaco STEAM da sua escola. Descreva com o maximo de detalhes.

&

Disponibilizamos uma
planilha de planejamento

para vocé se inspirar. Para

utiliza-la, acesse o modulo

3 do curso na plataforma
APICE.
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Na sequéncia, estabeleca um cronograma para a execucao das tarefas relacionadas
a implementacao do Espaco STEAM e acrescente ao seu documento de planeja-

mento.

Um documento bem organizado vai te ajudar no momento de buscar recursos. Se
achar interessante, crie uma apresentacao do projeto para divulgar a possiveis in-

vestidores.

Além de buscar a parceria da gestao escolar para viabilizar o Espaco STEAM com
recursos publicos destinados para a propria escola, existem muitas maneiras cria-
tivas para conseguir recursos adicionais para sua construcao. Com um projeto bem
estabelecido, é possivel buscar financiamento coletivo (crowdfunding), apoio dos

comerciantes locais ou da comunidade.

Mas ndo se prenda apenas aos recursos financeiros. Em muitos casos, pode-se bus-
car recursos materiais, por meio de doacao de equipamentos ou ferramentas (no-
vas ou usadas). E, também, através da prestacao de servicos de pessoas da comuni-

dade, que podem ajudar por meio de seu trabalho especializado.
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Os Espacos STEAM tém aquele mito de que s6 podem
ser utilizados por professores de fisica e matemadtica,
gue tém mais relacdo com robdtica, sendo que

ndo, a propria sigla STEAM - Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Arte e Matemdtica é a integracdo dessas
dreas, entdo todos os professores podem utilizar

com criatividade esse espaco. O Espaco STEAM

pode ser utilizado por pequenininhos [estudantes

do fundamental] até o ensino médio, sempre com o
cuidado do professor para cada faixa etdria.

Hadassa Onisaki

s
Veja a entrevista

completa na
plataforma APICE

Alguns aspectos sao importantes para o planejamento e desenvolvimento de ativi-

dades STEAM na escola, sendo eles:

1. Intencionalidade pedagdgica.
2. Problematizacao.
3. Engajamento e motivacao dos estudantes.

4. Producdo de artefatos fisicos ou produtos digitais.
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Interdisciplinaridade.
Trabalho em grupo.
Interacdo online e aprendizagem em rede.

Exploracdao de materiais e ferramentas.

© N O W

Erro como parte do processo de aprendizagem.
10.Documentacao.
1. Apresentacao de projetos autorais dos estudantes para a comunidade escolar e

externa.

E importante notar que o planejamento do Espaco STEAM pode nao ser suficiente
para garantir seu uso. Como pesquisadores STEAM, ja observamos experiéncias em
que escolas projetaram espacos grandiosos com diversas ferramentas e materiais,
porém, em alguns casos, o uso do Espaco STEAM foi subaproveitado pela comuni-
dade escolar. A utilizacdo do espaco, por exemplo, ao invés de agregar diferentes

professores e tipos de projetos investigativos, ficou restrita aos denominados “mi-
tos do Espaco STEAM”.

Fonte: Autores, 2023
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Em oposicao a tais mitos, a abordagem STEAM na escola traz o conceito de inter-
disciplinaridade, valorizando o protagonismo do estudante com projetos que en-
volvem a construcao de objetos fisicos ou solucdes digitais, e/ou a participacdo em
experiéncias investigativas para resolucao de problemas. Ao longo desse processo
de aprendizagem, os estudantes precisam lidar com conhecimentos que entrela-
cam varias areas do conhecimento, como por exemplo, Ciéncias, Tecnologia, Enge-

nharia, Arte e Matematica.

Consideramos importante envolver os professores de diferentes areas em reunides
de alinhamento de forma continua, onde haja uma comunicacao clara sobre as di-
retrizes de uso do espaco e quais indicadores podem ser utilizados para identificar

se 0 espaco esta sendo bem utilizado.
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05.1

Uso em periodos
curriculares e
extracurriculares

O Espaco STEAM possui potencialidade de uso tanto em atividades curriculares
quanto extracurriculares. Porém, antes de promover qualquer atividade com os
estudantes, convém estabelecer as normas de funcionamento do Espaco STEAM
em conjunto com a equipe responsavel por sua gestao. Eis alguns aspectos a serem

considerados no momento de estabelecer o regulamento de uso:

+ Quais os horarios de funcionamento do Espaco STEAM? Sera utilizado durante
aulas regulares, eletivas, extracurriculares? Podera funcionar no contraturno?

+ Quem podera utilizar o Espaco? Professores podem utilizar isoladamente? O es-
tudante pode usar o Espaco em horarios em que nao houver aula?

+ Existe alguma pessoa ou estratégia para acompanhar e identificar os usuarios?

+ Dentro do horario de funcionamento estao previstos intervalos para organiza-
cao e manutencao?

+ O Espaco sera aberto a comunidade? Quais os critérios e condicdes para uso externo?

As normas estipuladas com antecipacao colaboram para a organizacao do Espaco
e para que o propédsito educacional nesse ambiente seja atingido. No entanto, vale
lembrar que nem todas as normas poderao ser estipuladas com antecedéncia, pois
algumas surgirdao de acordo com necessidades decorrentes do convivio com os usu-
arios. As normas inicialmente estabelecidas também podem ter que ser revisadas,
a medida que o uso do Espaco se desenvolve, podendo assim melhor atender aos

objetivos da escola.
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Nas atividades curriculares, sugerimos que sejam desenhadas acoes interdiscipli-
nares em conjunto com mais de um professor. Dessa forma, os estudantes terao
mais liberdade para discutir os conhecimentos que vivenciaram ao longo do desen-
volvimento dos projetos. Alguns tipos de atividades demandam maior controle do
professor sobre o processo de criagao dos estudantes, por isso as atividades devem
ser planejadas com antecedéncia, prevendo as condicdes de tempo necessarias a
complexidade dos projetos que serao realizados. O uso do Espaco STEAM ¢é enri-
quecido com a utilizacao por alunos com diferentes faixas etarias. Os professores
devem ficar atentos ao planejar atividades mais dirigidas aos menores e atividades

mais complexas e com grau de complexidade maior para os maiores;

Existem uma grande diversidade de dinamicas e atividades possiveis de serem apli-
cadas no Espaco STEAM, e compete ao professor decidir pela estratégia que me-
lhor Ihe convém no momento. A titulo de exemplo, apresentamos a seguir alguns
tipos de atividades que podem ser realizadas, de acordo com o nivel de liberdade

dos estudantes no processo de criacao:

Experimento investigativo

Em atividades do tipo experimentais investigativas, o professor apresenta uma per-
gunta problematizadora e os estudantes sao desafiados a propor e investigar hi-
poteses para compreender o problema, testando suas premissas conforme a me-
todologia cientifica. Nesse tipo de atividade, o grau de liberdade dos estudantes é
mais alto, e o professor exerce um papel voltado a instigar os estudantes a refletir
sobre o fendmeno e a encontrar por si mesmos possiveis solucdes para a questao
problematizadora. Os estudantes também possuem maior responsabilidade para
administrar as etapas de desenvolvimento da tarefa, encarregando-se da gestao do
tempo, referente a execucao e finalizaciao do experimento. Para esse tipo de ativi-
dade, é interessante incentivar a producao de diarios de bordo para a documenta-

cao dos passos da investigacao realizada pelos estudantes.
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Fonte: Imagens retiradas de Freepik

Atividade de criacao guiada

Neste tipo de atividade, o professor propde uma situacao a ser investigada pelos
estudantes, porém, ao invés de os estudantes terem total liberdade em encontrar
solucoes, o professor realiza a conducao das discussdes propondo a construcao de
um artefato ou solucao digital de forma conjunta e guiada. Nesse tipo de ativida-
de, o professor possui maior controle sobre o processo de criacao dos estudantes
e maior conhecimento sobre os questionamentos que podem surgir, e com quais
desafios praticos os estudantes podem se deparar, ja que tem familiaridade prévia
com o processo de construcao que sera proposto. O professor pode disponibilizar
um roteiro e propor que os estudantes documentem resultados e etapas realizadas

em diarios de bordo. Nesse modelo de atividade, é interessante que o professor
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incentive os estudantes a discutirem em grupos, que pesquisem sobre o tema em
meios digitais e interajam entre si para troca de experiéncias. Na imagem 3 obser-
vamos um exemplo de atividade que pode ser realizada de forma guiada, na qual o
professor conduz a construcao de uma horta automatizada, propondo, por meio de

uma pergunta norteadora, discussoes interdisciplinares.

Fonte: Composicao criada incorporando vetores de Freepik

Atividade para resolucao de um problema apresentado pelo professor

Um outro tipo de atividade que pode ser proposta no Espaco STEAM ¢ a proble-
matizacao de algum aspecto a ser melhorado ou implementado na comunidade ou
escola. Nesse modelo, o professor apresenta um desafio a ser realizado e os estu-
dantes possuem o papel de investigar solucoes. Nesse formato, os estudantes pos-
suem maior liberdade para construir seus préprios modelos e solucdes. O professor
conduz a atividade exercendo um papel de parceria com os estudantes na orien-
tacao do projeto. No desafio, os estudantes tendem a se engajar mais do que em

atividades guiadas com um roteiro, pois nesse formato os estudantes se esforcam
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na criacao de solucdes que podem ter maior relevancia pessoal e maior liberdade
criativa. Porém, esse tipo de proposta costuma apresentar maior complexidade na
gestao pelo professor, pois ele lidara com projetos diferentes entre si e nao podera

antecipar eventuais problemas ou duvidas que surgirao.

Design Thinking: mapeamento de necessidades e criacao de solucoes

Nesse modelo de atividade, o professor orienta os estudantes para que venham
a mapear oportunidades de melhoria na comunidade ou na prépria escola, e em
seguida elaborar solucdes criativas para resolver os problemas identificados. Nes-
se formato, exige-se maior atencao do professor a quantidade de horas que serao
necessarias para que as dinamicas possam ser realizadas de maneira apropriada.
O Design Thinking é uma metodologia oriunda da area de Design que nos ultimos
anos mostrou-se promissora na sala de aula. As fases do Design Thinking podem ser

visualizados no diagrama a seguir:

Fonte: Autores, 2023
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05.2

Uso consciente e

seguro do Espaco
STEAM

Seguranca dos usuarios

E extremamente relevante que sejam previstos os riscos de acidentes que podem
ocorrer no Espaco STEAM. Para a prevencao de acidentes, sugerimos fortemente
que sejam criadas regras de uso seguro dos equipamentos e materiais, e que tais
regras sejam compartilhadas com a comunidade escolar. Para isso, as areas e equi-
pamentos do Espaco podem ser classificados de acordo com seu risco, e identifica-
dos com adesivos coloridos de acordo com esse risco. Devem ser estabelecidas as
regras para uso de equipamento de protecao individual (EPI), para equipamentos
(como dculos de protecao, luvas, etc.), assim como sua disponibilizacao em quan-
tidade suficiente para o nimero de usuarios nestas areas. As regras de seguranca

podem ficar em local visivel e relembradas pelos professores a cada uso do Espaco
STEAM.

Além disso, os responsaveis técnicos e professores devem considerar a faixa etaria
dos estudantes para avaliar os tipos de ferramentas e materiais que necessitam de
maior acompanhamento para o uso pelos estudantes. As ferramentas de fabrica-
cao digital, como as impressoras 3D e cortadoras a laser, por exemplo, caso sejam
utilizadas sem acompanhamento, podem gerar riscos sérios de cortes e queimadu-

ras, assim como ferros de solda, serrotes e outras ferramentas manuais.
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Seguranca e manutencao dos equipamentos

Outro fator importante ao lidarmos com a prevencao de acidentes no Espaco STE-
AM é garantir a manutencao e o bom uso dos equipamentos e materiais. E impor-
tante ter um controle da periodicidade das manutencoes dos equipamentos, e uma
rotina para a verificacdo do estado dos materiais e ferramentas. Quanto a seguran-
ca e preservacao fisica do Espaco e equipamentos, sugerimos que sejam previstos

armarios com tranca, cameras de vigilancia e fechaduras nas portas.

Uso consciente de materiais de consumo

No Espaco STEAM sao utilizados muitos materiais, e € importante considerar seu
uso sustentavel e consciente. Recomendamos o uso de materiais reciclaveis e com-
postaveis, o aproveitamento de sucatas e reaproveitamento dos materiais, a fim de

minimizar os residuos gerados e o impacto no ambiente.

Quanto a conscientizacao do uso dos materiais de consumo do Espaco, vemos uma
grande oportunidade de discutir com estudantes e professores os conceitos sobre
economia linear e economia circular, e suas diferencas. Além disso, é importante
abordar e adotar a politica sustentavel dos 5Rs (Repensar, Recusar, Reduzir, Reuti-
lizar e Reciclar), fortalecendo a educacdao ambiental na escola e contribuindo para
a mudanca comportamental de estudantes e professores frente a seus padroes de

consumo e sua relacao com o meio ambiente.
Esta pode ser uma grande oportunidade para transformar o Espaco STEAM em um

ambiente de referéncia na escola, com boas praticas para a reducao de desperdi-

cios e reutilizacao de materiais.
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GESTAO DO ESPACO
STEAM



Além da geréncia dos recursos publicos ou proprios
é importante também a parceria com instituicoes
privadas, com empresas, muitas ddo oportunidades
para que as escolas preencham editais ou facam
requerimentos para parcerias.

Prof. Pedro Victor Mucha Barros

&
Veja a entrevista

completa na
plataforma APICE

A gestdo de um Espaco STEAM pode, em alguns momentos, se apresentar mais
complexa do que a de outros ambientes da escola. Isso ocorre pelo fato de ser um
ambiente com grande variedade de equipamentos, ferramentas e materiais e, tam-
bém, porincentivar o trabalho em grupo e aadocao de praticas baseadas em meto-
dologias ativas de aprendizagem, que em geral baseiam-se em tarefas mais abertas

e oferecem maior grau de liberdade aos estudantes.

O projeto do Espaco STEAM deve apresentar desde o inicio o modelo de gerencia-
mento a ser adotado. Isso inclui definir e dividir as responsabilidades referentes a
administracao do Espaco, estabelecendo critérios e funcdes para todos que parti-

cipam da sua coordenacao.
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Os gestores podem incluir professores, estudantes e até mesmo representantes da
comunidade. Esses formatos coletivos de gestdo irdao depender do projeto que foi
desenhado para o Espaco STEAM e da forma como ele é utilizado, que deve estar
intrinsecamente vinculada ao plano pedagdgico da escola, conforme abordado nos

capitulos anteriores.

Para além do aspecto pratico, os gestores precisam estar aptos a acolher e regular
as demandas dos professores e dos estudantes que desenvolvem projetos no Espa-
co STEAM gerenciando conflitos e zelando para que trabalhem de forma harmo-

niosa e integrada.
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06.1

Distribuicao de
responsabilidades

O modelo de gerenciamento do Espaco STEAM precisa ser desenhado desde o prin-
cipio do projeto, determinando quais serao as pessoas responsaveis por administrar
suas demandas. Para isso, destacamos alguns pontos para serem discutidos entre a

equipe responsavel pelo projeto:

a) Horarios de funcionamento

+  Quais os horarios de funcionamento do Espaco STEAM?

+ Sera utilizado em aulas curriculares e extracurriculares?

+ Existe uma escala de uso por professor ou por disciplina?

+ Estudantes e professores poderao utilizar o Espaco em horarios alternativos,

como no contraturno, para trabalhar em suas atividades?

Um dos primeiros passos para colocar o Espaco STEAM em operacao é a elaboracao
de uma grade horaria ou um mapa para o seu funcionamento, levando em considera-
cao as questoes mencionadas anteriormente. E preciso definir as pessoas que estdo
aptas a utilizar o Espaco, se havera um professor sempre presente responsavel por sua

administracdo ou se varios professores utilizarao o Espaco de forma independente.

Também é importante ponderar sobre os intervalos sem aula para a organizacao do
Espaco ou para atendimento aos usuarios. Uma vez que o Espaco STEAM contém
varios equipamentos e ferramentas, é fundamental ter momentos peridédicos pre-

vistos para organizacao e manutencao.
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Algumas escolas também optam por abrir o Espaco STEAM para a comunidade es-
colar e local em horarios extracurriculares, para oferecer cursos de formacao. Esta
pratica pode ser interessante pois pode ajudar a divulgar e popularizar o Espaco
STEAM para a comunidade. Porém isso, requer uma estratégia de organizacao bem

definida, que leve em consideracao os custos de operacao.

b) Limpeza e organizacao

+ Quem é a pessoa responsavel por manter equipamentos, ferramentas, materiais
de consumo, mobiliario e demais itens do Espaco STEAM limpos e organizados?

+ Que tipo de orientacao as pessoas responsaveis pela limpeza do Espaco preci-

sam receber a fim de nao danificar equipamentos e evitar acidentes?

Manter o Espaco STEAM organizado ndo é tarefa simples, e isso deve ser levado em
consideracao no momento de sua implementacao. Essa funcao pode ser atribuida a
um profissional contratado, a professores ou técnicos responsaveis, ou ainda pode
ser organizada de forma coletiva com o auxilio de diferentes professores e estudan-
tes. Independentemente do modelo adotado para manter a limpeza e a organiza-
cao do Espaco STEAM, é importante nomear os responsaveis por administrar esta

funcao.

c) Aquisicao e manutencao de equipamentos

Este é um assunto de tanta importancia que dedicamos um item adiante para falar
apenas sobre ele. Ainda assim, vale ressaltar que é fundamental nomear respon-
saveis por listar materiais, ferramentas e materiais que precisam ser adquiridos ou
repostos, ou que requerem manutencao. Além disso, é importante também definir
quem serao os responsaveis por adquirir ou gerenciar os recursos e realizar as com-

pras.
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d) Coordenacao geral

Dadas todas as tarefas listadas, é imprescindivel, nomear uma pessoa como coor-
denadora geral do Espaco STEAM para centralizar e administrar as demandas rela-
cionadas aos aspectos praticos mencionados anteriormente e que sao imprescindi-

veis para o seu bom funcionamento.

A pessoa responsavel pela coordenacao geral deve garantir uma comunicacao efe-
tiva entre as diferentes equipes envolvidas na gestao do Espaco e com a direcdo da
escola, marcando reunioes sempre que necessario e estabelecendo estratégias de

comunicacao a fim de manter o Espaco STEAM vivo e em boas condicdes de uso.

Além disso, o coordenador deve acolher e gerir as demandas dos diferentes profes-
sores e estudantes que utilizam e desenvolvem projetos no Espaco STEAM, zelando
para que trabalhem de forma harmoniosa e integrada, com acesso aos recursos de

que necessitam.
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06.2

Gestao de aulas

As atividades didaticas realizadas no Espaco STEAM podem ocorrer de formas mui-
to variadas e envolver o uso de diversos materiais que, se nao forem bem adminis-
tradas, podem levar a uma desorganizacao tanto do espaco fisico como da intera-

Cao0 entre os usuarios.

Quando ha troca de turmas, caso o Espaco fique desorganizado por parte das equi-
pes que o utilizaram anteriormente, conflitos pessoais envolvendo professores, téc-

nicos, estudantes e demais usuarios podem facilmente ocorrer.

Para mitigar esses conflitos, € importante orientar aos professores ou responsaveis
por ministrar as atividades no Espaco STEAM, que incluam em seus planos de aula
boas praticas de uso que garantam uma rotina de organizacao durante ou ao final

da aula.

Organizacao prévia

O planejamento de uma atividade STEAM, assim como o planejamento de qualquer
aula, nao deve ser considerado uma mera burocracia institucional. Um planejamen-
to prévio por parte do professor, detalhado e bem elaborado, fornecera subsidios

para que a atividade com os estudantes ocorra de forma organizada e exitosa.

Com o planejamento da atividade em maos, é desejavel separar e organizar, ante-

cipadamente, todos os insumos, ferramentas e equipamentos necessarios para a
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aula. Isso ajuda a evitar a distracao e dispersao dos estudantes durante as ativida-

des, o que pode acarretar em confusao e perda de um tempo valioso de aula.

Algumas escolas optam por ter um técnico ou professor auxiliar para atuar no Espaco
STEAM em conjunto com o professor regente. Nessas ocasides, é fundamental que
todos recebam o planejamento da atividade com antecedéncia e se reinam periodi-
camente para discutir as propostas didaticas a serem aplicadas, testar previamente

as atividades propostas, e distribuir as funcoes de cada um no decorrer da aula.

Organizacao durante a aula
A organizacido do Espaco STEAM deve ser uma responsabilidade de todos. Profes-
sores e estudantes precisam ser conscientizados do dever de sempre manter o Es-

paco STEAM em boas condicdes de uso.

Por ser um local com uma variedade grande de materiais, € comum que a curiosi-
dade dos usuarios os faca perder o foco na atividade, levando-os a mexer em mate-
riais que ndo sao necessarios para o desenvolvimento da tarefa. Tal dispersao tende

a diminuir com o tempo, quando os usuarios passam a se habituar com o ambiente.

Organizar as equipes de trabalho, com atribuicdes de fungcdes bem definidas para
cada integrante, pode contribuir para elevar a responsabilidade dos participantes e
auxiliar no bom desempenho do grupo ao longo da atividade. Entretanto, para ga-
rantir um amplo desenvolvimento das habilidades de cada estudante, é importante

que suas funcdes no grupo variem a cada aula.

Equipamentos que existem em menor quantidade e sao de uso comum para toda
a turma, como por exemplo furadeira, impressora 3D, ferro de solda, entre outros,
devem preferencialmente permanecer em uma area especifica para a sua utiliza-
cao, onde os estudantes se revezam para manusear o equipamento. As ferramen-

tas disponiveis em maior nimero, como martelos, alicates, entre outras, devem ser

70



devolvidas ao seu lugar de origem logo apds o uso no grupo. Criar esse habito nos

usuarios reduz o fluxo desordenado de pessoas a procura de material.

Organizacao ao final da aula

E importante reservar um tempo ao final da aula para reorganizar todo o Espaco
STEAM. Cada equipe de estudantes deve ser responsavel por guardar ferramen-
tas e materiais utilizados, limpar sua area de trabalho e instrumentos como, por
exemplo, pincéis e vidrarias, além de organizar e guardar projetos que estejam em
desenvolvimento com a devida identificacao da equipe e em local apropriado. Para
isso, é bastante util que as areas e compartimentos do Espaco STEAM sejam bem
identificadas, de modo que os usuarios possam facilmente encontrar e retornar os

itens aos locais designados.

Essa rotina precisa se tornar um habito entre os estudantes e ndo deve ficar a cargo
de uma Unica pessoa da equipe. Definir papéis para cada integrante da equipe que
se revezam a cada aula e inserir a organizacdao do Espaco como um dos critérios de

avaliacao do grupo pode ser uma estratégia para incentivar tal pratica.

Fonte: Imagens retiradas de Pexels

Os combinados para a organizacao do Espaco STEAM, quando bem discutidos com
os estudantes e demais usuarios, podem evitar grandes desgastes no relacionamen-

to interpessoal.
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06.3

Controle deriscos

Conforme abordamos no capitulo 5, reforcamos aqui que o Espaco STEAM possui
ferramentas e equipamentos que podem oferecer riscos de diversos niveis aos usu-
arios. E importante que os equipamentos mais perigosos tenham seu acesso e uso

monitorado e controlado.

Oferecer treinamentos para a operacao correta de ferramentas é fundamental
para mitigar os riscos de acidentes, além de prolongar a vida util dos equipamentos.
Existem muitos manuais e videos de orientacao divulgados na internet para o ma-
nuseio de ferramentas especificas que podem ser utilizados como material de re-
feréncia para os estudantes. Uma dica é deixar fixado, ao lado de cada ferramenta,
QR Codes que encaminham para os videos explicativos, de modo que os usuarios
possam acessa-los com facilidade de seus dispositivos moveis sempre que tiverem
necessidade.

E importante lembrar que a habilidade para manusear uma determinada ferra-
menta aumenta com a frequéncia de utilizacdo da mesma. Nao se pode imaginar
que ensinar a operacao de um maquinario uma Unica vez sera suficiente para que
o estudante adquira destreza necessaria e suficiente no seu manuseio. Equipamen-
tos mais perigosos, como furadeiras e maquinas de corte, por exemplo, devem ser
utilizados sempre com o acompanhamento do professor ou, dependendo da idade
dos estudantes, apenas pelo professor. Mesmo com regras explicitas e acordadas

com os usuarios, seguranca nunca é demais. Assim, uma dica para evitar acidentes
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é restringir o acesso a equipamentos mais perigosos, colocando-os em prateleiras

altas ou em armarios fechados.

A utilizacao de Equipamentos de Protecao Individual (EPI) deve ser realizada sem-
pre de acordo com as ferramentas utilizadas, para evitar riscos acidentais. Além
disso, é sugerido que os usuarios usem calcados fechados no ambiente para prote-

ger os pés em caso de queda de materiais.

Placas ou cédigos de sinalizacao também podem ser criados para identificar o
modo de operacao dos equipamentos. Por exemplo, um cédigo de cores, com uma
etiqueta verde colada no equipamento pode indicar que o mesmo pode ser uti-
lizado sem supervisao do professor; uma etiqueta amarela indica que ele precisa
ser usado com supervisao do professor, e uma etiqueta vermelha indica que ele sé

pode ser utilizado pelo professor ou com sua permissao e acompanhamento.

Ao falar de riscos, temos que levar em consideracao também os riscos fisicos, qui-
micos e biologicos. Por exemplo, o manuseio de ferramentas elétricas barulhentas,
como furadeiras e maquinas de corte, deve ser feito preferencialmente em ambien-
tes isolados e abertos, com a utilizacao de protetores auriculares. A utilizacao de
banquetas junto as bancadas de trabalho, ao invés de cadeiras com encosto, facilita
a mobilidade dos usuarios em caso de urgéncia. O processo de soldagem de metais
libera gases toxicos que sao prejudiciais a saude e, portanto, deve ser realizado em
ambiente ventilado e, preferencialmente, com o uso de mascara respiratoéria. Verifi-
car as condicoes dos filtros dos aparelhos de ventilacao e realizar a sua manutencao

periddica evita a proliferacdo de agentes bioldgicos e contaminantes no ambiente.
Assim, cabe verificar a especificacao de funcionamento de cada maquinario e quais

equipamentos de protecao sao necessarios para a sua utilizacao para estabelecer

suas regras de uso e divulga-las aos estudantes.
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Para além da seguranca dos usuarios, o controle de riscos prevé também a segu-
ranca dos equipamentos e do Espaco STEAM. Armarios para trancar dispositivos
eletronicos e equipamentos, trancas em portas e janelas, cameras de vigilancia e

alarme podem ajudar a evitar a perda ou o furto de materiais.
Portanto, nomear um responsavel para gerenciar os riscos dos Espaco STEAM e ela-

borar as regras de seguranca e estratégias de formacao para o manuseio correto de

ferramentas é imprescindivel.
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06.4

Gestao dos recursos

Introduziremos esse topico com algumas questdes para sua reflexao:

+ Quem é responsavel por inventariar e encaminhar as demandas?

+ Como sera realizada a organizacdao e o armazenamento dos materiais e ferra-
mentas?

+ Quais as diretrizes para manutencao, reposicao e aquisicao de materiais e equi-
pamentos?

+ Harecursos alocados para a compra de insumos e novos materiais?

+ Que tipo de apoio a comunidade escolar e de fora da escola podem oferecer ao
Espaco STEAM?

Definir um responsavel pela gestao de recursos é de fundamental importancia para
a sustentabilidade do Espaco STEAM. Esta pessoa devera coordenar as estratégias
para a captacao de recursos financeiros e emitir a ordem para a compra de equi-
pamentos, ferramentas, materiais, mobiliarios ou realizacao de pequenas reformas
no Espaco STEAM. Também ird centralizar as necessidades de compra de novos
equipamentos, de material de consumo e manutencao. A pessoa responsavel pela
gestao de recursos dificilmente tomara uma decisdo sozinha e dependera da apro-
vacao da direcao da escola para executar os recursos. No entanto, € ela que devera

obter as informacoes necessarias para que a direcao possa efetivar as compras.
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Conforme mencionado nos capitulos anteriores, é de suma importancia que vocé
tenha um projeto escrito detalhando o funcionamento e uso do Espaco STEAM.
Esse projeto deve conter o maior nimero de informacoes possivel, incluindo um

croqui do espaco e a lista de mobiliarios e equipamentos necessarios e ja existentes.

Inspire-se na planilha de planejamento que disponibilizamos no capitulo 4 para or-
ganizar a lista de materiais a serem comprados para o Espaco STEAM. Para usa-la,
faca o download da planilha neste link e ajuste-a de acordo com as suas necessida-
des. (https://docs.google.com/spreadsheets/d/TWj8qGHIUIwWjRP4ANT1469jfwhSD-
ZoibZ27ZIbCOM-Y8h4 /edit?usp=sharing).

A sustentabilidade do Espaco STEAM pode ser um grande desafio, pois demanda-
ra recursos financeiros periédicos para permitir a reposicao de insumos e a ma-
nutencao dos equipamentos. Procure a gestao da escola para verificar quais sao
os procedimentos e documentos necessarios para a solicitacao de recursos junto a

Secretaria de Educacao de sua escola.

Mas atencao, nao fique na dependéncia de recursos provenientes somente da sua
escola. Com o projeto do Espaco STEAM em maos, vocé pode ir em busca de editais
que oferecam verbas para projetos educacionais. Existem diversas plataformas na
internet que divulgam editais em vigéncia que podem estar alinhados ao seu pro-

jeto.

Além das buscas por apoio institucional, é possivel refletir sobre a possibilidade de
criar eventos na escola para a captacado de recursos para a compra de equipamen-
tos e insumos para o Espaco, solicitar apoio da comunidade escolar e local com a
doacao de ferramentas e materiais, ou ainda criar campanhas de financiamento

coletivo (crowdfunding) para levantar recursos para o Espaco STEAM na sua escola.
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O protagonismo juvenil estd enraizado no aluno...

a gente consegue utilizar dentro das eletivas de
fotografia, de cinema, da imprensa jovem, onde
alunos de diversas turmas conseguem fazer a
divulgacdo do que vem acontecendo...nds temos hoje
as redes sociais como um canal de propagacdo das
ideias, entdo a gente incentiva as escolas a terem a
sua propria rede social, e que incentivem os alunos e
professores a alimentarem essas redes socia’is.

Eliandro Verissimo Vieira

&
Veja a entrevista

completa na
plataforma APICE

Disseminar atividades e projetos desenvolvidos no Espaco STEAM é uma estraté-
gia promissora para engajar e motivar cada vez mais estudantes e professores na
perspectiva STEAM. Apresentamos neste capitulo algumas sugestdes que podem

ajudar nessa tarefa.
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Identidade do Espaco
STEAM

Consideramos muito importante criar uma identidade para o Espaco STEAM, en-
volvendo alunos, professores e toda comunidade escolar. Esse exercicio pode trazer
maior sustentabilidade e vinculo da escola e comunidade com o espaco criado. Su-
gerimos fortemente que o nome inicie com “Espaco STEAM” e seja complementado
por outro nome que dé significado para ele ou que referencie a escola. Por exemplo,

Espaco STEAM [nome adotado pela escola].

Um nome apropriado é muito importante, pois ajudara na identidade do espaco.
Muitas estratégias podem ser adotadas para a escolha do nome, incluindo concur-
sos envolvendo estudantes e votacao popular. Pense que o processo de escolha de
um nome ja é uma estratégia significativa para a divulgacdao do Espaco STEAM den-

tro da comunidade escolar.

Além do nome, a escolha de um simbolo também é muito importante para a cria-
cao da identidade do Espaco STEAM. Para tanto, criatividade é tudo. Convide es-
tudantes para ajudar na construcdo do logotipo e, sendo possivel, aproveite para
envolvé-los com o setor de comunicacao da escola (se houver), onde certamente

aprenderao muito sobre identidade de marca.

Dar um nome e criar a identidade visual do Espaco STEAM da sua escola é apenas o
primeiro passo para apresenta-lo a comunidade. Garantir sua disseminacao nao é
tarefa facil, mas é fundamental para que as pessoas saibam das praticas pedagdgi-

cas que ocorrem ali e de sua importancia para a aprendizagem dos estudantes.
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07.2

Espaco STEAM
Virtual

Utilizar os meios digitais para divulgar o Espaco STEAM é uma estratégia interes-
sante, viavel e com custo que pode ser bastante reduzido em comparacao com ou-

tras acoes de marketing.

Como o Espaco STEAM é composto de alguns elementos caracteristicos que sofrem
poucas mudancas ao longo do tempo (como sua estrutura fisica e equipamentos),
e outros elementos mais efémeros (como as atividades realizadas e os protdtipos
desenvolvidos), sugerimos que seja criado um espaco virtual para ele, com a finali-
dade de manter a comunidade informada sobre as agdes que acontecem no Espaco
STEAM.

Um site ou um blog, por exemplo, permitem uma ampla divulgacao dos trabalhos
que sao realizados no Espaco STEAM, com a vantagem de serem editaveis e permi-

tirem atualizacdes constantes com certa facilidade.

Além disso, é possivel envolver estudantes e o nlcleo de educomunicacao da escola,

caso exista, para ajudar na criacao e no gerenciamento do site.

Existem muitas ferramentas que possibilitam a criacao de sites gratuitos, como por
exemplo as plataformas Wix (https:/ptwix.com), Google Sites (https://sites.google.
com), WordPress (https://wordpress.com/pt-br), Sitel23 (https://pt.sitel23.com),

entre outras. Escolha uma de sua preferéncia e maos a obra.
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Aquiseguem algumas dicas de areas de conteudo para o site do seu Espaco STEAM:

Caracteristicas do Espaco STEAM

Crie uma area com a descricao do Espaco STEAM de sua escola. Nela vocé pode
adicionar fotos e videos com detalhes de cada pedacinho do espaco. Sé tome cui-
dado para nao produzir videos muito longos e nao divulgar fotos de usuarios sem

autorizacao por escrito.

Funcionamento
Reserve um espaco para divulgar os horarios de funcionamento do Espaco STEAM,
com distribuicao da carga horaria das disciplinas, momentos disponiveis para uso

do publico, periodos de manutencdo/organizacao, etc.

Regras de uso
As regras de uso estabelecidas para o Espaco STEAM devem estar disponiveis para
todos, tanto no ambiente fisico como no mundo digital. Acrescentar uma area de

destaque com essas regras é de extrema importancia.

Equipamentos

Um setor com a descricao e quantificacao dos equipamentos existentes no Espaco
STEAM é muito bem-vindo. Além de servir como controle de tudo o que existe no
Espaco STEAM, é possivel deixa-lo mais dinamico e instrucional, com imagens dos
equipamentos e videos que expliquem o funcionamento e forma correta de manu-

seio de cada um.
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Eventos
Programacao dos eventos futuros e convites de participacao. Também é possivel
destacar os eventos passados, com breve descricao, fotos e videos, criando um his-

toérico de acoes do Espaco STEAM.

Projetos em desenvolvimento:
E possivel criar um espaco para que professores e estudantes possam colocar um
relato dos projetos em desenvolvimento ou que foram realizados. Este € um meio

de divulgar e produzir um histérico das atividades do Espaco STEAM.

Equipe

E muito importante valorizar toda a equipe que participou da concepcio e das pes-
soas que atuam ou auxiliam na organizacao do Espaco STEAM. Uma foto de cada
integrante, com nome e uma breve descricao de sua atuacao € importante. Mas nao
se esqueca de solicitar uma autorizacao por escrito de cada um, ou dos responsa-

veis caso sejam estudantes com menos de 18 anos.

Contato

Nao esqueca de acrescentar os meios de contato para quem deseja opinar ou ob-
ter mais informacoes sobre o Espaco STEAM. Pode ser um e-mail especifico criado
para o préprio espaco e também os dados da escola, como endereco e telefone.
Aproveite para disponibilizar, caso possua, os links para as redes sociais da escola e

do Espaco STEAM, como Instagram, Facebook, Twitter, Linkedin, entre outros.
Sites parceiros

Area com links para site de patrocinadores, apoiadores ou parceiros. Esse ¢ um bom

jeito de agradecer aos fomentadores e captar recursos para o Espaco STEAM.
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Estas sao sugestdes de algumas areas que podem estar contidas em seu Espaco
STEAM Virtual. No entanto, existem iniumeras formas de fazé-lo, e nem tudo pre-
cisa ficar pronto de uma sé vez. Para se inspirar, procure por referéncias de outros
sites relacionados, como por exemplo o site do Centro de Inovacao da Educacao
Basica Paulista - CIEBP (https://centrodeinovacao.educacao.sp.gov.br/) e o site da
rede publica de laboratérios de fabricacao digital de Sao Paulo - FAB LAB LIVRE SP

(https:/www.fablablivresp.prefeitura.sp.gov.br/). Porém, o mais importante é en-

volver professores e estudantes nessa criacao e colocar a criatividade para funcio-

nar.

Além do site ou do blog, a criacdo de paginas em midias sociais, como Facebook e

Instagram, pode ajudar a popularizar as acdes do Espaco STEAM da sua escola.
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073

Apresentando o
Espaco STEAM para
a comunidade

Divulgar o Espaco STEAM para a comunidade é uma acao que traz muitos benefi-
cios para a escola e para quem participa dela. Além de contribuir para que a comu-
nidade compreenda as funcdes pedagdgicas e inovadoras que o Espaco promove,
pode auxiliar a trazer o reconhecimento da escola e até o apoio financeiro para a
manutencao do Espaco por parte de comerciantes locais e empresas publicas e pri-

vadas.

Eventos de divulgacao

Acoes de divulgacio periddicas sdo valiosas para manter a comunidade informada
sobre o Espaco STEAM. Podem ser apresentacoes de trabalhos desenvolvidos pelos
estudantes para a comunidade externa e até mesmo oficinas abertas ao publico. O

importante é manter o Espaco ativo e a comunidade atualizada sobre o Espaco.

Um evento que nao pode faltar é o de inauguracao do Espaco STEAM. Junte sua
equipe e organize uma primeira acdo para apresentar o Espaco. Pode ser uma visita,
uma oficina, uma palestra, um coquetel de inauguracao ou qualquer outra ativida-
de que julgue pertinente, mas que envolva a comunidade de alguma forma. Procure
parceiros na comunidade local e realize esforcos para criar uma festa de inaugura-
cao atraente e que apresente claramente os principios por tras da concepcao do

Espaco, bem como seus objetivos e resultados esperados.
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Divulgacao na Midia

Busque pela parceria de gestores para gerar boletins informativos do Espaco STE-
AM e publica-los nos meios de comunicacao oficiais da escola e/ou da rede de ensi-
no de sua regiao. Muitas escolas possuem um nucleo de educomunicacao que pode
auxiliar nessa tarefa, produzindo reportagens e divulgando-as nos canais de comu-

nicacao da proépria escola.
A gestao também pode oferecer caminhos para o contato com a imprensa e ajudar

a divulgar o Espaco STEAM em outros veiculos de comunicacao mais amplos, como

jornais, revistas, radio e televisao.
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07.4

Exposicao de
projetos na escola

Os trabalhos produzidos no Espaco STEAM podem ser expostos em locais estraté-
gicos na escola, para que todos possam conhecer mais detalhes daquilo que é de-
senvolvido nas aulas. Os trabalhos podem ser dispostos em varios pontos ou em um
local reservado. Podemos nos inspirar na exposicao realizada no Colégio Politécnico
da UFSM:

https:/www.ufsm.br/unidades-universitarias/politecnico/2022/07/29/exposicao-

-de-trabalhos-artisticos-dos-alunos-do-ensino-medio-encerra-1-trimestre

Sugestdo: Enriqueca a exposicao com QR Codes que podem direcionar os interes-
sados para mais detalhes dos projetos nos meios digitais. Existem varias solucoes

gratuitas para a disponibilizacdo de QR Codes.

Um exemplo de solucao é o QR Code Generator

Meios digitais: use com criatividade!
Para a disseminacao do Espaco STEAM é muito interessante que os estudantes ex-
plorem os meios digitais. Vivemos em um periodo de imersao no TikTok, Instagram,

Youtube e demais redes sociais. Que tal explorar com criatividade esses meios? Cla-
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ro, se atentando aos cuidados com a exposicao dos estudantes e a Lei Geral de Pro-
tecao de Dados Pessoais (LGPD). Essa estratégia pode ajudar a engajar os estudan-
tes nas aulas e uma forma muito interessante de divulgar os resultados dos projetos

junto as comunidades interna e externa.

Fonte: Imagem de pikisuperstar em Freepik

Além das redes sociais convencionais, podemos incentivar os estudantes no com-
partilhamento de seus projetos em plataformas digitais ou em féruns especiali-
zados. Expor os percalcos e superacoes de seus projetos pode ser uma forma de
contribuir com o aprendizado de outras pessoas que estao desenvolvendo projetos

semelhantes.
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Alguns exemplos de sites de compartilhamento de projetos:

+ Padlet: https://padlet.com/ - mural virtual onde podem ser adicionados textos,

sons, imagens, videos e hiperlinks simultaneamente por varios usuarios.

+  Miro: https://miro.com/pt/ - plataforma visual colaborativa em formato de lou-

sa on-line.

+  Github: https://github.com/ - cédigos de programacao e arquivos com controle

de versao.

+ Thingiverse: https:/www.thingiverse.com/ - plataforma interativa para projetos

maker feitos principalmente em impressoras 3D.

« Férum Caninos Loucos: https://forum.caninosloucos.org/ - férum para discus-

sao de resultados utilizando a plataforma Caninos Loucos.

Que tal criar uma area de projetos no blog ou site do Espaco STEAM?

Aproveitar o blog ou site criado para o Espaco STEAM de sua escola pode ser um
meio promissor para disseminacao dos trabalhos que sao desenvolvidos pelos es-
tudantes. O site pode ser utilizado para os estudantes divulgarem seus diarios de
bordo, videos, convites para participacao de eventos e divulgacao de conteudos so-
bre os temas trabalhados. Atualmente, podemos criar uma pagina de forma rapida,
gratuita e com qualidade profissional em poucos minutos. As plataformas indica-
das no item 2.2 oferecem templates de design customizaveis e sao relativamente

faceis de usar.

Assim como apresentado nos capitulos anteriores, vivemos um momento muito
propicio a materializacao e ao compartilhamento de ideias. Antigamente, ha cerca
de 30 anos, por exemplo, nao tinhamos acesso a plataformas que nos ajudassem a
explorar o design grafico e digital como temos atualmente.
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Outra ferramenta interessante para criar conteudos digitais criativos que podem
colaborar com a disseminacao dos projetos e engajamento dos estudantes ¢ a pla-
taforma de design Canva. E possivel criar infograficos, apresentacdes criativas, car-
tazes e posts de forma intuitiva. O incentivo para que os estudantes divulguem suas
criacOes extrapolando os muros da escola pode ser uma étima estratégia para o
engajamento e motivacao. Que tal criar um workshop para criacao de conteudos
digitais com professores e estudantes? Use sua imaginacao e explore ao maximo as

ferramentas de uso gratuito em sua escola.
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07.5

Organizacao de
mostras de trabalhos
e participacao em
feiras cientificas

Aliado ao uso dos recursos digitais, uma 6tima oportunidade para disseminar os
projetos desenvolvidos no Espaco STEAM é a promocao de eventos internos na es-
cola, como mostras de trabalho e participacao em eventos externos, como feiras de
ciéncias. E uma oportunidade de dar voz aos estudantes para que venham a ser re-
conhecidos e prestigiados por seus colegas, familiares e toda comunidade. Os even-
tos podem ajudar os estudantes em habilidades de comunicacao e sistematizacao

de suas ideias e projetos.

FEBRACE - Feira Brasileira de Ciéncias e Engenharia

No Brasil, a Universidade de Sao Paulo - USP, possui a iniciativa FEBRACE, que ajuda
escolas na promocao de Feiras de Ciéncias, criando oportunidades para que estu-
dantes apresentem seus projetos em suas escolas, na Universidade e em premia-

coes internacionais.

90



‘A FEBRACE é a Feira Brasileira de Ciéncias e Engenharia, um movimento cria-
do para estimular a cultura investigativa, a criatividade, a inovacdo e o empre-
endedorismo na Educacdo Bdsica brasileira. Isso é feito por meio do incentivo
a realizacdo de projetos e mostras cientificas e tecnoldgicas nas escolas” (FE-
BRACE, 2023)

FIC - Festival de Invencao e Criatividade

Outrainiciativa para engajar estudantes na disseminacao de projetos STEAM é o FIC
- Festival de Invencao e Criatividade, promovido pela Rede Brasileira de Aprendiza-
gem Criativa com apoio do MIT Media Lab e da Fundacio Lemann. E uma iniciativa
quevisaincentivar o uso da criatividade por meio de projetos maker. Atualmente sao
realizados FICs em diversos Estados brasileiros. A Rede de Aprendizagem Criativa

(https://aprendizagemcriativa.org/) incentiva que professores e escolas promovam

o1


https://febrace.org.br/
https://febrace.org.br/
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esses eventos em escolas e espacos nao formais de aprendizagem, para disseminar

ainda mais os projetos mao na massa.

“Nos FICs, criancas, jovens, familiares e educadores terdo a oportunidade de
explorar materiais e tecnologias high e low tech, participar de atividades e

aprender de forma estimulante e descontraida.” (FIC, 2023)

RBAC - Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa

Para que vocé dissemine os projetos do seu Espaco STEAM é muito interessante
trocar experiéncias com outros professores e profissionais que também estao de-
senvolvendo trabalhos envolvendo projetos mao na massa. A Rede Brasileira de

Aprendizagem Criativa (https://aprendizagemcriativa.org/) apoia a conexao e tro-

ca de experiéncias em projetos que envolvem aprendizagem criativa.
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07.6
Divulgacao: algun’
cuidados

Precisamos de um cuidado especial com a utilizacdo de imagens que envolvam a
identidade dos estudantes e de toda comunidade escolar. Para a seguranca da es-
cola e todos os envolvidos é importante ter a formalizacdo escrita, por meio de au-
torizacao de imagem, dos estudantes, professores e demais profissionais da escola,
caso suas imagens sejam utilizadas em pecas de divulgacao. Além disso, certifique-
-se de que todos os projetos e imagens divulgadas tenham os créditos aos autores
(estudantes e professores envolvidos). Caso algum estudante nao queira ser foto-

grafado para acdes de divulgacao do espaco, respeite!
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