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Resumo projeto

Objetivos:
e Tropicalizar STEAM: contextualizar praticas para que facam sentido no Brasil
e Desmistificar STEAM: mostrar que e possivel/viavel
e Evidenciar que praticas STEAM trazem resultados significativos para os estudantes

Hipotese:
e Explorar como a abordagem STEAM e utilizada de forma criativa e significativa ha educacao
formal no Brasil, com foco no Ensino Fundamental Anos Finais (EF2).

Pressupostos:
e STEAM: Reconecta adolescentes com a escola e 0s engaja em aprendizagens significativas.
e Relevancia: Inovar o curriculo de escolas em tempo integral sob o paradigma da Educacao
Integral.

Recorte de pesquisa: Professores EF2
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Circunscrever

STEAM
Agosto a Outubro 2023

Coleta de dados
Fevereiro a Abril 2024

Construcao do

formulario
Outubro a Dezembro
2023

Analise dos dados;
Relatorio final e

Sumario executivo
Maio e Junho 2024

Comunicacao e
divulgacao do
formulario
Janeiro a Marco 2024

Caderno de
Inspiragoes -

Praticas STEAM
Julho 2024



https://drive.google.com/file/d/1MZuBPYAEPKGYPL-MFX6o-khAIE9rZuZh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MZuBPYAEPKGYPL-MFX6o-khAIE9rZuZh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MZuBPYAEPKGYPL-MFX6o-khAIE9rZuZh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MZuBPYAEPKGYPL-MFX6o-khAIE9rZuZh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MZuBPYAEPKGYPL-MFX6o-khAIE9rZuZh/view?usp=sharing

Foco do Relatorio:
e Panorama geral dos dados coletados.
e Analise profunda de praticas STEAM em
escolas publicas.

e Apontamento de oportunidades encontradas.

e Selecao de 10 projetos inspiradores para
destaque adicional (Caderno de Inspiracoes -
Praticas STEAM).




Caderno de Inspiracoes

Praticas STEAM

Transformando a Educacao
COIM a Mao na massa;
Praticas STEAM em escolas publicas
brasileiras
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#protagonismo
#engajamento
#resolucaodeproblemas
#pensamentocritico
#tinterdisciplinaridade
#culturalocal
ttterritorialidade
#diversidade
#inclusao
#aplicabilidade
t#tcriatividade
#maonamassa
#professormediador
#autoria
#colaboracao


https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1GccYkhjg66y3ruVxZPdMzZM-ycGw1s96

Projetos Inspiradores - NORTE

ConsCIENCIA

Exploracao Amazonica:
Desvendando os Tesouros da
Floresta
Manaus, Amazonas

Maraba, Para




Projetos Inspiradores - NORDESTE

METODOLOGIA STEAM: Ciencia na Veia
Aprendizado com as Mogeiro, Paraiba
Galinhas
Oelras, Plaul




Projetos Inspiradores - SUL > Scratch: Programando jogos

Joinville, Santa Catarina

Aniversario da EEEF
Fernandes Vieira
Lajeado, Rio Grande do Sul
Associando calculos de valor

Danca de Robos

numerico na aplicacao de formulas,
por meio de programacao
Joinville, Santa Catarina

Porto Alegre, Rio Grande do Sul.



Projetos Inspiradores - CENTRO OESTE

Horta na escola
Cassilandia, Mato
Grosso do Sul




Projetos Inspiradores - SUDESTE

A Arte de Aprender

:“““ Sao Paulo, Sao Paulo
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Apresentacao de
Dados
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Objetivos da Analise
e Focar nas respostas de professores que
atuam com 0s anos finais do Ensino
Fundamental (EF2).
e Usar 12 perguntas de pesquisa para guiar
a analise e destacar praticas STEAM
Inspiradoras.
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Perguntas de

pesquisa

1.Quem sao os responsaveis pelas iniciativas? (Escola,
professor, rede, organizacao da sociedade civil).
2.Como se apresenta o engajamento dos estudantes
nos projetos mapeados?
3.Quais componentes de STEAM sao mais trabalhados?
4.Quals sao os desafios para implementar STEAM?
5.Quais aspectos facilitam a implementagao?
6.Quals recursos sao hecessarios para a realizagao dos
projetos?
7.0 projeto tem aspectos interessantes/curiosos que
merecem destaque?
8.Como e usada a tecnologia nos projetos STEAM?
0.Qual € a conexao com o territorio nos projetos?
10.Como a cultura local e a representatividade se
refletem nos projetos?
11.Como os projetos sao apoiados por Politicas Publicas?
12.Como o STEAM se manifesta em diferentes regides

do Brasil?




Panorama geral

Coleta de Respostas
e Periodo de coleta: 18 de fevereiro a 29 de
abril de 2024.
e Total de respostas: 254.
o Respostas consentidas: 240.
o Relatos orais: 30.
o Relatos escritos: 210.

e Limpeza de dados resultou em 222
respostas validas.




Segmentos de
ensino

121 projetos EF2 )

EF2: 121
54,5%

Outros: 101
45.5%

30 projetos com

estudantes de EF2
e outros segmentos




Distribuicdo por

Distribuicao

regional Unidade Federativa

Centro-Oeste
8,3%

— Nordeste
23.1%

Sudeste

Sul
Nordeste

Centro-Oeste




Distribuicdo por

cidades

Belem /PA I,
Sao Paulo/SP I
Belo Horizonte/MG |G
itapecuru Mirim /MA I
Joinville /SC NG  C

Campinas/SP [N
Manaus/AM |
Nova Lima/MG |
Osasco /SP NN
Passo Fundo/RS |
Rio de Janeiro/RJ
Drojetos

|
Vitéria da Conquista/BA |

|
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e Cidades participantes: 98.

e Principals cidades: Belem
(PA), Sao Paulo (SP), Belo
Horizonte (MQG), Itapecuru
Mirim (MA) e Joinville (5C)

e Cidades que enviaram 1
projeto: 85




121 EF2

Distribuicao dos
Responsaveis por
tipo de Instituicdo

Professor - Universidad. ..
ONG/OSC - Terceiro Setor __—— _

Outros

Emfessor - Escola Privada Professor - Escola Publica

Outros: Professor de escola de aplicacao, Professor de
instituto federal, Bibliotecario, Consultor de escola regular,
Coordenador de escola regular, Facilitador de startup de
educacao, Governo (secretaria municipal de educacao),
ONG/OSC em escola regular e tecnica, Associacao de pais e
professores, Voluntario em hospital.

Distribuicdo dos

Responsaveis por
género e raca

Mulher (67)
55,4%

Homem (54)
44.6%

Nao quero...

Branca




Uso de tecnologia

Categorias
Fabricacao Digital
Introducao a Recursos Digitais
Criacao Multimidia Desenvolvimento de novas..
Desenvolvimento de Novas Criaggio multimidia digital
Tecnologias |

Introdugao a recursos digitais _ .
: Sem informacao

Diferentes Aplicacoes

Tecnologicas:

e Pensamento Computacional:
Ferramentas como Scratch para
ensinar programacgao e logica.

e Realidade Aumentada: Combinacao
de elementos virtuais e fisicos para Fabricac3o digital
enriquecer o aprendizado. -

e Robotica e Projetos Maker: Uso de
Kits de robotica e componentes
eletronicos para projetos praticos e
iInterativos.




Tipos de construcoes

nos projetos

Habilidades gerais

10. 7%

Sem informacéao
18 29

13

Construcao de artefatos




Contexto dos projetos

o Contexto Curricular: 58 projetos.

o Realizados durante o horario
regular.

o Envolvem componentes do
curriculo escolar.

o Incluem toda a turma de
estudantes.

o Contexto Extracurricular: 46
projetos.

o Realizados fora do horario Curricular
regular (contraturno). 17 G

o Focados em atividades fora do
curriculo escolar.

o Podem envolver clubes ou
grupos especificos de
estudantes.

e Outros Contextos: 17 projetos.

o Incluem atividades como
formacao de professores,
concursos, feiras de tecnologia,
iniciacao cientifica e terapia
ocupacional.

Extracurricular




Componentes curriculares

STEAM

e Ciéncias (S). Abrangéncia alem 3 disciplinas
das disciplinas tradicionais.

e Tecnologia (T): Integragcao
curricular profunda e nao
limitada ao digital.

e Engenharia (BE): Projetos de
construcao e desenvolvimento
de competéncias analiticas.

e Artes (A): Inclusao das
Humanidades, Linguagens e

praticas de leitura.
o Matematica (M): Estrutura logica e

4 disciplinas

1 disciplina

2 disciplinas

o | _ 2 disciplinas: Maior numero de projetos (51), exemplificando a
GLEILIEINE) Chn PROISIS CIVETSES, Interdisciplinaridade tipica do STEAM.

121 EF2




1 Componentes curricular:
Artes (A). 14 projetos.
Combinq??jes Tecnologia (T): 6 projetos.

Ciencias (S). 6 projetos.
Matematica (M): 5 projetos.
Componenfes 2 Componentes curriculares:

Tecnologia e Engenharia (T e E). 21 projetos.
Tecnologia e Artes (T e A). 13 projetos.

3 Componentes curriculares:
Tecnologia, Artes e Matematica (T, A, M). 6 projetos.
Ciencias, Artes e Matematica (S, A, M). 4 projetos.
4 Componentes curriculares:

Ciencias, Tecnologia, Artes e Matematica (S, T, A, M). 4 projetos.

Frequentes de

curriculares

121 EF2




Outros

COnean com o Terri'I'O,riO Valorizagao da cultura local
A conexao com o territorio revelou-
se um componente significativo,
mesmo que 73,6% dos projetos nao
mencionem explicitamente essa
relacao. Para os projetos em que a
conexao com o entorno € evidente,
foram identificadas diversas formas Sem Iniormaese

dessa interacao.

Criticidade a cultura contemporanea

Criticidade a cultura contemporanea (23)

e Cultura da degradacao ambiental por atividade humana (11)
Cultura de consumo e descarte de residuos solidos que poderiam ser
reciclados (5)

e Questao de género (3)

e Temas afins (4)

Valorizacao da cultura local (7)
Sem informacgao (89)

121 EF2




Conexao com o Territorio

Destaques

121 EF2

Exploracao Amazonica - Desvendando os Tesouros da Floresta (Manaus, AM):
Este projeto destaca a importancia do bairro onde a escola esta situada e
envolve os estudantes em atividades praticas e significativas relacionadas ao
seu ambiente local. O foco esta na Geografia, Historia e Tecnologia digital,
resultando em alto engajamento dos alunos.

METODOLOGIA STEAM: Aprendizado com as Galinhas (Oeiras, PI):

A criagao de galinhas, comum na comunidade, fol usada para ensinar
matematica de forma pratica. Os alunos aprenderam a importancia das raizes
quadradas exatas na construcao de um galinheiro, conectando o curriculo com a
vida cotidiana.

Horta Organica e Sustentabilidade (Euclides da Cunha Paulista, SP):

Este projeto sobre a criacao de uma horta organica ensinou aos estudantes
sobre cultivo sem agrotoxicos, compostagem e alimentacao saudavel. O
conhecimento foi compartilhado com suas familias, impactando suas praticas
diarias.

Comemoracao do Aniversario da Escola (Lajeado, RS):

O projeto de comemoracao do aniversario da escola estadual envolveu alunos
em atividades interdisciplinares, conectando Historia, Arte, Geografia, Quimica e
mais. O engajamento foi alto, e os alunos perceberam a interconexao dos
conteudos curriculares.




Temas presentes
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Participacao
em Eventos A
Externos olaboragao

Engajamento Escolha

18 projetos mencionam
explicitamente essa questao.
No restante: encontramos 13

elementos que se conectam ao
termo

dos Temas

Criacao de
Novidades

Envolvimento
das Familias e

Ambientes
de Escuta e
Seguranca

Reconheci
mento das
Capacidade

e Trabalho
em Equipe

Educadores
e Mentores
Dedicados

Métodos
Pedagogicos
Inovadores

Atividades
Praticas e
"Mao na
Massa”

Gamificagao

Conexao
como

121 E F2 Contexto

Criacao de
Jogos




Estrutura/Equipamento/Material

Flnanciamento

Letramento Digital
Acesso a Tecnologia

Resisténcia
Tempo

Integracao ao Curriculo
Falta de Conhecimento Técnico

Desenho e Planejamento

Barreiras Culturais e
envolvimento das familias

Desafios Gestao / Equipe / Parcerias

Localizagéo e Aspectos Ambientais

Formacao

Questdes Socio-emocionais e
de competéncia

Necessidades dos Alunos /
Transporte / Alimentagao
Gestao de Sala de Aula /

Trabalho em Grupo

Avaliacao
Inclusado

Sustentabilidade do Projeto
Avaliacédo de Impacto
Diversidade

0,00%

121 EF2




Conclusodes da
Andlise

qualitativa

Autonomia

Projetos STEAM bem-sucedidos promovem
um ambiente de aprendizado onde 0s
estudantes téem autonomia para explorar
seus interesses, colaborar em equipe e
conectar o aprendizado com a realidade
local.

Inovagao e Relevancia: Incentivar a criagcao
de novos prototipos e solucoes praticas ajuda
a manter os estudantes engajados,
conectando o aprendizado a experiencias e
necessidades do mundo real.




Conclusodes da
Analise
qualitativa

Empoderamento maker

Desenvolvimento de Competéncias: Ao planejar
projetos em que os estudantes se envolvem
ativamente no design e na transformacao de seus
ambientes, desenvolvendo habilidades e tecnicas e
se percebendo como agentes no mundo eles
desenvolvem o que Edward Clapp da Universidade
de Harvard chama de Empoderamento Maker.

Aplicacao Significativa: Alem da aquisicao de
habilidades tecnicas, os projetos STEAM fomentam
a aplicacao pratica dessas habilidades em
contextos relevantes, preparando os estudantes
para desafios futuros de maneira eficaz e
significativa.




Conclusodes da

Colaboracao e participacgdo

Anadlise
qualitativa

Trabalho em Grupo: A pratica de colaboracao
e participacao ativa e essencial para o
sucesso dos projetos STEAM, permitindo que
0s estudantes aprendam uns com os outros e
desenvolvam habilidades sociais
importantes.

Escuta Ativa: A valorizagao da escuta ativa e a
consideracao pelos interesses individuals dos
estudantes ajudam a criar um ambiente de
aprendizado mais inclusivo e envolvente.




Conclusodes da
Andlise

qualitativa

Desafios de engajamento

Barreiras |dentificadas: A falta de
engajamento dos estudantes foi mencionada,
ISSO destaca a hecessidade de estrategias
eficazes para motivar e manter o interesse
dos alunos em contextos desafiadores.

Necessidade de formagao: A formacao
continuada de professores e crucial para o
sucesso das praticas STEAM, assim como a
adaptacao dessas praticas para atender as
necessidades de estudantes em situacoes de
vulherabilidade social.




Conclusodes da
Andlise

qualitativa

Praticas investigativas

Estimulo a Curiosidade: Projetos STEAM
iIncentivam os estudantes a ir alem dos
recursos tradicionais, promovendo a
Investigacao, a coleta de dados e a conducao
de experimentos baseados em evidéncias.

Reflexao e Pensamento Critico: A énfase na
reflexao sobre o proprio processo de
aprendizado desenvolve habilidades cruciais
como criatividade e pensamento critico,
preparando os estudantes para desafios do
seculo XXI.




Conclusodes da
Andlise

qualitativa

Politicas publicas

Das 222 respostas, 75 projetos indicaram a
presenca de politicas publicas
Incentivadoras, enquanto 101 nhegaram e 46
nao responderam. Isso mostra a importancia
de um apoio governamental mais consistente
para a expansao de praticas STEAM.

Diferencas de Entendimento: Professores
tém diferentes percepcdes sobre o que
constitui uma politica publica, indicando a
necessidade de uma maior clareza e
divulgagao sobre essas politicas no contexto
educacional.




Conclusodes da
Andlise

qualitativa

Desafios

Infraestrutura e Recursos: Quase um quarto
dos projetos relatou dificuldades devido a
falta de infraestrutura e recursos materiais
adequados, limitando a capacidade de
oferecer experiéncias praticas e interativas.

Financiamento: A instabilidade no
financiamento compromete a implementacao
e sustentabilidade dos projetos, afetando
aproximadamente um sexto das iniciativas.

Resisténcia a Mudanca: A resistéencia a
Inovacao dentro das comunidades escolares
€ uma barreira significativa, sublinhando a
necessidade de fomentar uma cultura de
apoio as abordagens STEAM.




Conclusées da Pandemia COVID

Andalise

qualitativa

A pandemia impactou os projetos STEAM, ja
que criou desafios adicionais e atrasos no
aprendizado, demandando novas estrategias
nas praticas educacionais.

A necessidade de recuperar o0 aprendizado
perdido motivou algumas iniciativas, € a
experiencia da pandemia destacou a
importancia de abordagens educacionais
flexiveis e adaptaveis.




Conclusodes da
Andlise

qualitativa

Oportunidades no
contraturno

Projetos STEAM realizados fora do horario
regular permitem uma maior liberdade para
explorar temas de interesse dos alunos,
facilitando um envolvimento mais profundo e
flexivel.

A transformacao de escolas de EF Anos
Finais em periodo integral oferece
oportunidades para incorporar praticas
STEAM de maneira inovadora, permitindo
uma experimentacao mais ousada e gradual
na educacgao regular.
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Consideracoes
finais
Reflex&es
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Sintese das Descobertas: O relatorio conclui que as praticas

3

STEAM no Brasil sao diversificadas e inovadoras, com potencial
significativo para transformar a educacao. No entanto, desafios
como a falta de infraestrutura, financiamento e apoio continuo

precisam ser superados.

2
3
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Potencial para Inovacao:. Reconhecendo as complexidades e os
desafios, ha um enorme potencial para construir novas praticas e
iInovar No contexto educacional brasileiro, visando sempre o

Kbeneﬂ'cio e o protagonismo dos estudantes.
Recomendacgoes. Sugere-se um foco em politicas publicas

robustas, formagao continua de professores e o fortalecimento
das infraestruturas escolares para apoiar e expandir a

| &>

Qmplementagéo de praticas STEAM.
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Ferramenta para Auxiliar no Planejamento e
Reflexao na Implementacao de Praticas STEAM
em sala de aula

CBTD iSodor @ Social

ORG.BR




Para o Mapeamento de praticas STEAM, criamos um formulario
que foi desenhado para: coletar informacoes sobre projetos
relacionados a abordagem STEAM e provocar reflexoes e uma
autoavaliacao sobre a pratica STEAM juntos aos educadores
participantes do mapeamento. Para isso inserimos perguntase
afirmacoes sobre diferentes dimensoes e formas de implementar

praticas STEAM em sala de aula para que os participantes
indicassem, em uma escala, se concordavam ou discordavam
totalmente ou com que frequéncia utilizam tais estratégias.
Adaptamos as questoes do formulario aqui para oferecermos aos
leitores uma ferramenta que pode auxiliar no planejamento e na
reflexao de implementacoes de praticas STEAM em sala de aula.




A definicao de STEAM que embasou o Mapeamento foi:

STEAM é uma abordagem pedagdgica onde a aprendizagem
acontece integrada ao curriculo e o conhecimento é construido a
partir do fazer auténtico, ao entrelacar Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia, Arte e Matematica por meio de metodologias que
instigam o protagonismo dos estudantes, independentemente de
seu ponto de partida, convidando-os a desempenhar um papel
ativo, como tomadores de decisOes, orientados para a resolucao de
problemas reais, levando-os a pensar de forma critica e a
prototipar solucdes criativas.

Ressalta-se que ela foi criada a partir de entrevistas realizadas
entre 04 e 26 de outubro de 2023 com seis especialistas no tema.




Planejamento
de um projeto,
sequéncia
didatica ou
atividade
STEAM

£ Bom comeco!

Objetivos e evidéncias
de aprendizagem sao
definidos previamente e
guiam o
planejamento.O
interesse dos
estudantes é
considerado no
planejamento das
atividades para
alcancar os objetivos de
aprendizagem
definidos.

“2No caminho certo,
mas vale refletir mais
um pouco e revisar o
plano.

As atividades sao
planejadas a partir de
temas de interesse dos
estudantes e os
objetivos curriculares
sao identificados ao
longo do projeto. Os
objetivos de
aprendizagem ainda
nao sao definidos
previamente.

* Ainda nao chegamos
l1a... Como podemos
repensar para garantir
mais aprendizagem?

Um tema é escolhido e uma
série de atividades
relacionadas ao tema sao
planejadas. Objetivos
especificos ainda nao sao
definidos.




Clareza,
coerénciae
significado
compartilhado
sobreo
proposito do
projeto ou
atividade

Y Boa escolha!

O propodsito do projeto
é apresentado aos
estudantes e estes
discutem e refletem
sobre porque estao
fazendo o que estao
fazendo ao longo do
processo.

“2No caminho certo,
mas vale refletir mais
um pouco e revisar o
plano.

Os estudantes sabem o
tema geral da aula ou
atividade. As decisoOes
sobre o processo ainda
sao feitas inteiramente
pelo professor, que
poderia considerar os
conhecimentos prévios
do grupo e envolvé-los
no planejamento de
alguma forma.

» Ainda nao chegamos
la... Como podemos

repensar para garantir
mais aprendizagem?

Os objetivos do projeto
e/ou atividade ainda nao
sao claros para os
estudantes e cada
aula/atividade poderia
estar melhor conectada
com a anterior.




Trocae
Compartilha-
mento

Y Boa escolha!

Os estudantes tém a
oportunidade de
apresentar,
compartilhar e discutir
Seus processos e
trabalhos finais com
colegas e com um
publico externo a sala
de aula.Os estudantes
participam de decisoes,
dando ideiase
sugestoes, ao longo do
processo de
desenvolvimento do
projeto e na forma de
apresentar o trabalho
final.

“2No caminho certo,
mas vale refletir mais
um pouco e revisar o
plano.

Os estudantestém a
oportunidade de
apresentar seus
trabalhos finais para
colegas e professores.
Poderia haver mais
espaco e tempo para o
compartilhamento e
troca ao longo do
processo. O professor
decide sobre o formato
e como o0s projetos
finais serao
apresentados.

* Ainda nao chegamos
la... Como podemos
repensar para garantir
mais aprendizagem?

Os estudantes apresentam
seus processos e trabalhos
finais para o professor. Ao
longo do processo poderia
haver oportunidades
desenhadas para troca,
discussao e reflexoes
coletivas.




Entregaou
Produto Final
do Projeto

Y Boa escolha!

O projeto esta
desenhado de forma
que os estudantes
possam desenvolver
producoes e resultados
fisicos e/ou digitais
variados e diversos
entre eles. Os
estudantestéma
oportunidade de
desenvolver projetos
significativose
autorais, relevantes
para a sua realidade.

“2No caminho certo, mas

vale refletir mais um
pouco e revisar o plano.

Os estudantes tém a
oportunidade de usar
materiais e ferramentas
distintas para desenvolver
producoes e resultados
fisicos e/ou digitais variados
e diversos entre eles. As
propostas para a entrega
final poderiam possibilitar o
desenvolvimento de
produtos finais mais
relevantes para os
estudantes ou mais
conectados a suarealidade e
cultura.

* Ainda nao
chegamosla... Como
podemos repensar
para garantir mais
aprendizagem?

Os produtos finais
esperados tem o mesmo
formato e resultado.
Poderia haver mais
espaco paraa
criatividade ou
expressao pessoal.




Avaliacao
dos
estudantes
em
projetos
STEAM

Y Boa escolha!

Estudantes criam um produto final que
evidencia as aprendizagens desejadas.
Sao organizadas sessoes de devolutivas,
discussoes e/ou seminarios ao longo das
diferentes etapas do projeto para auxiliar
o estudante a concretiza-lo. As
devolutivas sao entre professor e aluno,
entre pares e eventualmente com
especialistas. Os estudantes produzem
relatérios individuais ao final do

projeto. Rubricas (tabelas que definem
critérios de avaliacao e os diferentes
niveis de desempenho na aprendizagem)
sao utilizadas para guiar estudantes ao
longo de um projeto e também como
instrumento de avaliacao e
autoavaliacao. Estudantes utilizam
diarios de reflexdes para realizarem
registros ao longo de todo o projeto.Listas
de verificacao de atividades sao utilizadas
para auxiliar estudantes na trajetoria das
etapas de um projeto.

“2No caminho certo, mas

vale refletir mais um pouco
e revisar o plano.

Os estudantes produzem
relatérios individuais ao
final do projeto. Rubricas
(tabelas que definem
critérios de avaliacao e os
diferentes niveis de
desempenho na
aprendizagem) sao
utilizadas para guiar
estudantes ao longo de um
projeto e também como
instrumento de avaliacao e
autoavaliacao. Estudantes
utilizam diarios de reflexoes
para realizarem registros ao
longo de todo o projeto.
Listas de verificacao de
atividades sao utilizadas
para auxiliar estudantes na
trajetoria das etapasde um
projeto.

* Ainda nao
chegamosla...
Como podemos

repensar para
garantir mais
aprendizagem?

Os estudantes
sao avaliados
com uma prova
no final de cada
projeto.




Integracao de
tecnologia e
interdiscipli-
naridade no
desenvolvimen
todeum
projeto

STEAM

Y Boa escolha!

Sao feitas articulacoes
e conexoes entre pelo
menos duas diferentes
areas do
conhecimento, como
por exemplo Ciéncias,
Arte, Humanidadese
Matematica. A
tecnologia € integrada
de forma intencional,
significativa e criativa
para alavancar
aprendizagem nas
diferentes areas do
conhecimento.

“2No caminho certo, mas
vale refletir mais um
pouco e revisar o plano.

Sao feitas articulacoes e
conexoes entre pelo menos
duas diferentes areas do
conhecimento, como por
exemplo Ciéncias, Arte,
Humanidades e
Matematica.A tecnologia
ainda é usada
predominantemente como
instrumento de pesquisa
apenas e nao de criacao.

* Ainda nao
chegamosla... Como
podemos repensar
para garantir mais
aprendizagem?

Articulacoes e conexoes
entre pelo menos duas
diferentes areas do
conhecimento
poderiam ser feitas. A
tecnologia ainda é
usada
predominantemente
como instrumento de
pesquisa apenas e
poderia ser usada
também como
ferramenta de criacao.




Organizacao
do tempo

Y Boa escolha!

Uma quantidade de
tempo suficiente é
disponibilizada para
gue estudantes criem
seus proprios
experimentos e
protoétipos, realizem o
teste de suas hipoteses
(tentativa e erro),
compartilhem seus
resultados e reflitam
sobre os processos.

“2No caminho certo, mas

vale refletir mais um
pouco e revisar o plano.

Uma quantidade de tempo
suficiente é disponibilizada
para que estudantes facam
experimentos e criem
protoétipos, realizem o teste
de suas hipoéteses (tentativa
e erro), e compartilhem seus
resultados.

* Ainda nao
chegamosla... Como
podemos repensar
para garantir mais
aprendizagem?

Experimentos pre
concebidos e atividades
mao na massa passo a
passo sao propostas
para que seu
desenvolvimento seja
possivel no tempo de
uma aula.




Trabalho em
Grupo

Y Boa escolha!

Os estudantestém a
oportunidade de trabalhar
colaborativamente em
grupos. Sao atribuidos
diferentes papéis aos
membros do grupos, de forma
aleatoria (ex: lideranca,
articulacao, registro...),
encorajando a
experimentacao de diferentes
responsabilidades ao longo
das etapas de projeto, como
estratégia para garantir a
participacao e voz de todos no
processo.

“2No caminho
certo, mas vale

refletir mais um
pouco e revisar o
plano.

Os estudantes tém
a oportunidade de
trabalhar
colaborativamente
em grupos.

* Ainda nao
chegamosla...
Como podemos

repensar para
garantir mais
aprendizagem?

Os estudantes
trabalham
individualmente.




Protagonismo e
Voz dos
Estudantes

Y Boa escolha!

Sao planejadas
oportunidades e
estruturas para que
estudantes sejam
ouvidos e que suas vozes
sejam consideradas no
seu processo de
construcao de
conhecimento,
considerando seus
interesses, contexto e a
cultura onde estao
inseridos.

“2No caminho
certo, mas vale
refletir mais um
pouco e revisar
o plano.

Sao planejadas
oportunidades e
estruturas para
gue estudantes
sejam ouvidos. O
planejamento do
projeto poderia
ser revisto ao
longo do
processo a partir
desses momentos
de escuta.

* Ainda nao
chegamosla... Como
podemos repensar
para garantir mais
aprendizagem?

Oportunidades e
estruturas para que
estudantes sejam
ouvidos e que suas vozes
sejam ainda precisam
ser consideradas no seu
processo de construcao
de conhecimento,
considerando seus
interesses, contextoea
cultura onde estao
inseridos.




Investigacao,
Reflexao e
Construcaode
Conhecimento

Y Boa escolha!

Os estudantes sao incentivados a

se engajarem em processos
investigativos que vao além da

pesquisa em livros e na internet,

e que incluem a observacao de
fenomenos, coleta de
dados/evidéncias, desenho de
experimentos, entrevistas,
construcao de explicacoes e
argumentacao baseada em
evidéncias. Mecanismos de
reflexao sao planejados para as
diferentes etapas do processo de
desenvolvimento de projetos,

como discussoes guiadas, rotinas
de pensamento, provocacoes para

diarios de reflexao ou perguntas
reflexivas ao final de cada etapa.

* Ainda nao
chegamosla...
Como podemos

“2No caminho certo, mas
vale refletir mais um

. repensar para
pouco erevisar o plano.

garantir mais
aprendizagem?

Os estudantes sao incentivados
a se engajarem em processos
investigativos que vao além da
pesquisa em livros e na

internet, e que incluem a Os estudantes
observacao de fendmenos, assistema

coleta de dados/evidéncias, apresentacoes e
desenho de experimentos, aulas do professor
entrevistas, construcao de sobre os temas em
explicacoes e argumentacao questio e fazem
baseada em evidéncias. provas sobre o
Mecanismos de reflexao ainda conteudo.

nao sao planejados para as
diferentes etapas do processo
de desenvolvimento de
projetos.




Conexao
como
territorio
e contexto
cultural
dos
estudantes

Y Boa escolha!

Os estudantes sao
provocados a discutir sobre
0 seu entorno, as culturas
presentes em seu territorio
e a conexao entre sua
aprendizagem e seu projeto
e o contexto do territorio
em que os estudantes estao
inseridos.Projetos sao
propostos para solucionar
questoes reais do territdrio
em questao.

“2No caminho certo,
mas vale refletir mais

um pouco e revisar o
plano.

Os estudantes sao
provocados a discutir
sobre o seu entorno, as
culturas presentes em
seu territorio e a conexao
entre sua aprendizagem e
seu projeto e o contexto
do territorio em que os
estudantes estao
inseridos.

* Ainda nao chegamos
la... Como podemos
repensar para garantir
mais aprendizagem?

Os estudantes nao sao
provocados a discutir
sobre o seu entorno, as
culturas presentes em seu
territorio e a conexao entre
sua aprendizagem e seu
projeto e o contexto do
territdério em que os
estudantes estao inseridos.



Diversidade
e
Representati
vidade

Y Boa escolha!

Uma curadoria
cuidadosa de materiais
de estudo ede
investigacao é feita para
garantir
representatividade da
diversidade do Brasil,
para que os estudantes se
sintam representados.

“2No caminho certo,
mas vale refletir mais
um pouco e revisar o
plano.

Uma curadoria de
materiais de estudo e de
investigacao é feita, sem
necessariamente
representar toda a
diversidade territorial e
cultural do grupo, para
garantir que todos os
estudantes se sintam
representados.

* Ainda nao chegamos
la... Como podemos

repensar para garantir
mais aprendizagem?

A questao da
representatividade nos
materiais didaticos ainda
nao € levada em
consideracao no processo
de planejamento do
projeto.
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