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EQUIPE MAKER STEAM - EXPLORANDO O APRENDIZADO CRIATIVO E
PRATICO EM SALA DE AULA

APRESENTACAO

Este produto educacional é resultado da dissertacdo "EQUIPE MAKER-
STEAM COMO METODOLOGIA PARA APRENDIZAGEM CRIATIVA", do discente
Kleverton Robson da Silva Cordovil, sob orientacdo da Prof?. Dre. Cristina LUcia
Dias Vaz, do Mestrado Profissional em Ensino do Programa de P&s-Graduagdo
Criafividade e Inovacdo em Metodologias de Ensino Superior (PPGCIMES), do
NUcleo de Inovacdo e Tecnologias Aplicadas a Ensino e Extensdo (NITAE?), da
Universidade Federal do Pard (UFPA).

O ftrabalho apresenta implementacdo da metodologia atfiva de
aprendizagem “Equipe Maker Steam” em uma sequéncia diddtica
denominada de "EQUIPE MAKER STEAM - EXPLORANDO O APRENDIZADO
CRIATIVO E PRATICO EM SALA DE AULA". Esta sequéncia foi desenvolvida com
o0 objetivo de promover a aprendizagem interdisciplinar e estimular o
pensamento critico e criativo dos alunos por meio de atividades Maker e
Steam, além de fomentar acdes que consolidem o engajamento e atitudes

colaborativas entre os participantes.

Sendo assim, a aprendizagem criativa € caracterizada pela
autonomia, protagonismo, engajamento, colaboracdo, criatividade e
conhecimento interdisciplinar, formada por alunos com pensamento critico,
capazes de fransformar a sociedade com didlogo, reflexdo e criatividade
(FREIRE, 2005).

Onde a experiéncia desempenha um papel fundamental na
construcdo do conhecimento, especialmente quando é baseada em
sentidos, sensacdes e vivéncias (LARROSA, 2015). Outrossim, a experiéncia
cultural e social promove relacdes de didlogo e empatia, proporcionando um

conhecimento amplo e critico (FREIRE, 2005).




Desse modo, a criatividade, por sua vez, € uma capacidade presente
em todos, relacionada a expressdo artistica e a imaginacdo. Pode ser
estimulada tanto pela educacdo e prdatica, contribuindo para uma
aprendizagem significativa (PLASTINO, 2014; OSTROWER, 2001), quanto pela
interdisciplinaridade, que ndo se resume 4 juncdo de disciplinas, mas a
criacdo de novo conhecimento a partir da relacdo entre elas, ampliando a

compreensdo dos elementos estudados (FAZENDA, 2008).

Diante disso, essa sequéncia diddtica sugere as seguintes acoes:
“Aquecimento”, “KitMaster”, “Desafio Colaborativo”, “Plano de Acdo”,
“KitSolve"” e "Avalicdo”, conforme serd visto a seguir. Vale ressaltar que esta
estratégia pode ser adaptada de acordo com as caracteristicas e
necessidades de cada turma e projeto. A figura 01 apresenta uma visdo geral
das etapas que podem ser realizadas durante a aplicacdo da sequéncia
diddtica proposta. Salienta-se que, para cada etapa sdo realizadas varias
acodes, no entanto, o tempo de cada etapa vai depender do periodo de

aplicacdo da proposta e do planejamento do professor.

Figura 1 - Infogrdfico “Visdo geral das etapas”.
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Fonte: Autor (2022).
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AQUECIMENTO

O professor apresenta suas expectativas e promove a conscientizacdo
sobre colaboracdo, engajamento, atitude Maker e conhecimento Steam. Os
alunos também sdo incentivados a exercerem sua autoconfianca e
autonomia, respeitando as diferencas de ideias e habilidades. Em seguida, os
alunos expdem seus patrimdnios académicos, tecnoldgicos e culturais de
maneira criativa, por meio de um inventdrio. Com base nessas informacgoes,
0s grupos séo formados, compostos por um lider, um "diplomata" (pessoa que
auxilia nas tomadas de decisdes do lider) e demais membros. O processo visa
promover o trabalho em equipe, o crescimento pessoal, a solucdo criativa de

desafios, a construcdo de conhecimento e afetividade.
KITMASTER

Trata-se de um recurso adicional para complementar as orientacoes
criadas pelo professor, a fim de auxiliar as equipes a utilizarem efetivamente a
metodologia. O kit deve ser simples e prdtico, como um infogrdfico, para que
os participantes possam consultar faciimente o seu conteldo. Ele pode ser
disponibilizado em um site e acessado por dispositivos mdveis por exemplo. O
kit contém, principalmente, orientacdoes sobre o frabalho em equipe, incluindo
mediacdo de conflitos, estimulo ao engajamento, colaboracdo, lideranca e
outros aspectos relevantes para formar uma Equipe Maker Steam. As principais
informacdes que o kit deve possuir sdo sobre: aprendiz criativo, desafio
colaborativo e avaliagcdo continuada. A figura 8 ilustra os tdpicos que

poderdo ser incluidos no "KitMaster".
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Figura 2 — llustragdo dos componentes do KitMaster

KITMASTER

Aprendiz Equipe Maker Desafio

Criativo Steam Colaborativo

Experiéncia Trabalho em equipe Situagio-problema Inventario
Vivéncia Colaboragaoe Plano de agéo Par pares

Criatividade Engajamento KitSolve Pares de equipe
Altruismo Lideranga Autoavaligdo

Fonte: Adaptada de pelo autor (2022). Modelo para edi¢ao disponivel em https://slidesgo.com/pt.

DESAFIO COLABORATIVO

Trata-se de uma situacdo-problema criada e proposta pelo professor,
com o infuito de promover a aprendizagem criativa dos alunos. Esse desafio é
apresentado as equipes de estudantes, que sdo incentivadas a trabalhar em
conjunto para encontrar solucdes inovadoras e criativas para o problema
proposto. Dessa forma, o Desafio Colaborativo € uma etapa crucial da
metodologia que visa desenvolver o pensamento critico, a capacidade de
frabalho em equipe e a criatividade dos alunos, permitindo que eles
enfrentem problemas de forma colaborativa e encontrem solucdes

inovadoras e eficazes.
PLANO DE ACAO

Apods a infroducdo do Desafio Colaborativo, o Plano de Acdo é

desenvolvido pelas equipes a partir de curadorias e planejamento

>
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4 tecnologico-estratégico. Durante a elaboracdo, € importante o contato
presencial e o uso de materiais de facil manuseio para promover a interacdo

e a criatividade, na qual as equipes sdo estimuladas a gerar o maior nUmero
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possivel de ideias relacionadas ao desafio. O plano é executado com
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acompanhamento constante e aqjustes, por meio de reunides de
retrospectivas. A apresentacdo evolutiva do produto minimo vidvel em cada

reunido fortalece o engajamento da equipe e contribui para o aprendizado

i,

continuo.
KITSOLVE

Apds o processo de elaboracdo e solucdo do Desafio Colaborativo, as
equipes tém a tarefa de criar um produto educacional-tecnolégico a partir
desses processos. Essa etapa envolve o desenvolvimento de artefatos que

foram concebidos ao longo do trabalho em equipe. Uma vez concluido, é

crucial que as equipes apresentem ou publiquem esses artefatos, garantindo
sua divulgacdo e compartihamento com outros interessados, fundamental

para disseminar o conhecimento produzido pelas equipes e possibilitar que

outras pessoas possam se beneficiar das solucdes encontradas.

AVALIACAO

Z

A avaliacdo abrange diversos processos metodoldgicos, como

.,:: avaliacdo de frequéncia e participacdo, inventdrio cultural e social,
:E:::: avaliacdo do produto educacional, avaliacdo por pares, avaliacdo por
:::E:: equipes e autoavaliacdo. Esses processos envolvem a presenca e
:" envolvimento dos alunos, identificacdo do patriménio cultural e social,

. definicdo de objetivos de aprendizagem, impacto do produto educacional,

desempenho colaborativo e individual, e reflexdo sobre o préprio
desempenho e aprendizagem. Para facilitar a compreensdo do processo de
avaliacdo proposto, os critérios e competéncias estdo claramente distribuidos

e apresentados na figura 3.




Figura 3 — Proposta de avaliagcdo individual e em equipe
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Fonte: Adaptado pelo autor (2022).

ENCERRAMENTO

De modo geral, a sequéncia diddtica proposta envolve diferentes
etapas, como o Aquecimento, o Desafio Colaborativo, o Plano de Acdo, o
KitSolve e a Avaliacdo. O aquecimento estabelece expectativas e
conscientiza os alunos sobre colaboracdo, engajamento, atitude Maker e
conhecimento STEAM. O Desafio Colaborativo promove a aprendizagem
criativa e o frabalho em equipe para encontrar solucdes inovadoras. O Plano
de Acdo é elaborado pelas equipes que buscando solucdes para o desafio.
O KitSolve consiste na criacdo de um produto educacional-tecnoldgico a
partir dos processos realizados pelas equipes. Por fim, a Avaliacdo abrange
diferentes processos avaliativos, considerando frequéncia, parficipacado,
produto educacional, avaliacdo por pares, avaliacdo por equipes e

autoavaliacdo.

Sendo assim, lembre-se de que o produto educacional pode ser
adaptado e expandido conforme necessdrio, dependendo dos recursos
disponiveis e das preferéncias do publico-alvo. Certifigue-se de alinhar o

produto com os principios da abordagem do movimento Maker e STEAM,



focando na interdisciplinaridade e no engajamento dos alunos. Espero que
essas etapas o ajudem a desenvolver uma metodologia ativa de

aprendizagem emocionante e envolvente para a Equipe Maker Steam!
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DINAMICA PARA FORMAGCAO DE EQUIPE MAKER STEAM

EQUIPES MAKERS STEAM

O professor deve inspirar os alunos a exercerem a sua autoconfianca
e autonomia. Reforcar a conscientizacdo sobre trabalho em equipe,
além de elucidar sobre engajamento, colaboracido, movimento Maker

e STEAM.

X

Os alunos farao a leitura de todas respostas da sua equipe e escolher
uma, com excecdo da sua resposta. A resposta mais estratégica e
criativa escolhida pela equipe ird indicar quem é o lider e segunda mais

votada ira sugerir quem é o diplomata.

LT
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O inventario deve possuir uma pergunta de multipla escolha que leve
em consideracdo o grau de importancia da resposta a fim de formar
equipes com perfis em comum. A quantidade de respostas vai
depender do nimero de equipes que se pretende criar.

(S

INVENTARIO - 2

O aluno devera se apresentar de forma criativa e espontanea, por meio
de perguntas que estimulem a descricao de sua vivéncia/experiéncia. A
partir do inventario pode-se formar as equipes e escolher o lider e o

diplomata.

PESSOAS COM CORAGEM -4

Apds responder todo o inventario, inclusive a pergunta que estimule o
perfil de lideranca, o professor ird agrupar os alunos conforme afinidade
de respostas do item “3 - PERFIS COLABORATIVOS” e entregar as
respostas obtidas para solucionar a situacdo problema sugerida.
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MODELO DE FORMULARIO PARA O DESAFIO COLABORATIVO

TITULO DO DESAFIO COLABORATIVO:

OBJETIVO GERAL:

TITULO DO DESAFIO AUXILIAR I:

DESCRICAO DO DESAFIO:

OBJETIVO:

DESAFIO:

TiITULO DO DESAFIO AUXILIAR II:

DESCRICAO DO DESAFIO:

OBJETIVO:

DESAFIO:

OBSERVACOES
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