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Projeto STEAM-Maker: dimensdes e articulages entre Cultura Maker e
abordagens STEAM na educacao profissional e tecnologica
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e Coordenador: Prof. Dr. Alexandre da Silva Ferry

e Vigéncia: 2022 — atual

DESCRICAO

O Projeto STEAM-Maker nasceu no contexto das atividades desenvolvidas pelo seu professor
proponente, o Dr. Alexandre Ferry, comomembro da Equipe Gestora do Laboratdério Maker do CEFET-
MG. Entre as acoes de extensdao que deram origem a este projeto, destaca-se a proposta aprovada em
uma chamada publica da Fapemig, intitulada “Laboratorio Itinerante STEAM-CEFETMaker: acdes de
inclusdo, divulgacdo e popularizacao da Ciéncia, Tecnologia e Inovagao”, coordenada pelo Prof.
Alexandre Ferry. Essa acdo tem como objetivo geral contribuir para a divulgacao da ciéncia, da
tecnologia e da inova¢do por meio de um programa de atividades inovadoras fundamentadas em
metodologias ativas, tanto na perspectiva STEAM, ao articular conhecimentos das Ciéncias, das
Tecnologias, das Engenharias, das Artes & Design e da Matematica, quanto na perspectiva da Cultura
Maker, ao fomentar atividades nas quais os participantes serdo estimulados a expor para suas
comunidades objetos e representa¢des tridimensionais de entidades de interesse cientifico-
tecnoldgico, planejadas e produzidas por meio de diferentes estratégias de modelagem e tecnologias
de prototipagemdigital, como a impressao 3D e o corte e gravagao a laser. A metodologia desse
projeto integra um conjunto de ag¢des e procedimentos de forma a, inicialmente, engajar os
participantes em temas de interesse cientifico-tecnoldgico, por meio da articulagdo entre as areas de
conhecimento daabordagem STEAM, e permitir que os envolvidos no projeto tenham a oportunidade
de criar recursos expositivos de inUmeras entidades emergentes (materiais, sistemas, particulas,
fendmenos, processos etc), com o propdsito final de compartilhar, em sua propria comunidade, as
experiéncias vividas e os objetos fabricados, promovendo a popularizacdo da Ciéncia e da Tecnologig,
e a capilaridade da proposta como desdobramento das a¢des de divulgagao e popularizagao nas
comunidades onde as exposi¢oes serdo feitas, além da oportunidade de participarem de eventos de
divulgagdo cientifica na instituicao proponente. Como parte do processo de concep¢ao e produgao dos
recursos expositivos fundamentados em diferentes estratégias de modelagem, os participantes
também serdo levados a considerar a possibilidade e a necessidade de incorporacao de elementos que
favorecam ainclusao de pessoas com deficiéncia visual nessa atividade de popularizagao cientifica. Ou
seja, pretendese também trabalhar com a popularizacao cientifica inclusiva.

OBJETIVOS

Geral

Analisaraspectospedagdgicosdomovimento makernaeducagdo, em especialnoambitoda educacao
tecnoldgica, e as possiveis articulagdes com as abordagens STEAM e, possivelmente, com diferentes
metodologias ativas empregadas por professores na educacao profissional.

TEMAS E OBJETOS DE ESTUDO

Cultura Maker. Abordagem STEAM. Metodologiasativas. Praticaseducativas na Educagdo Profissional
e Tecnoldgica. Laboratdrio Maker. Estratégias de ensino. Abordagem comunicativa em salas de aula.
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Aprendizagem baseada em problemas. Metodologia de projetos.

INTEGRANTES

Docentes internos e externos: | Prof. Dr. Alexandre da Silva Ferry

Egressos do PPGET: | Ndo hd integrantes nesta categoria.

Técnicos: | O projeto ainda ndo conta com a participagdo de técnicos

Alunos da EPTNM:| Ndo hd integrantes nesta categoria.

Alunos da Graduacgao: | Ndo hd integrantes nesta categoria.

Mestrandos:| 20225007896 - Vinicius de Souza Rocha

Doutorandos:| O projeto contara com doutorandos da futura 1@ turma do PPGET

INFRAESTRUTURA DISPONIVEL E RECURSOS NECESSARIOS

e Laboratério Maker do CEFET-MG (campus VI): impressoras GTMax-3D; impressora 3D
FlashFource; maquina de corte e gravacgao a laser por controle numérico computadorizado
Delta 60x40; impressora braille index; impressora braille Tiger Emprint; ferramentas de
marcenaria; materiais de papelaria e atividades manuais; computadores portateis; estagdes de
trabalho de informatica.

e Laboratdrio do Grupo de Estudos em Modelos, Metaforas e Analogias na Tecnologia, na
Educacao e na Ciéncia (GEMATEC): acervo bibliografico especializado na tematica.

e Gabinete do professor proponente.

PRODUCOES INTELECTUAIS BIBLIOGRAFICAS

e O projeto ainda ndo gerou producgao intelectual publicada.

PRODUCOES INTELECTUAIS TECNICAS

e O projeto ainda ndo gerou producao técnica.

PREVISAO DE PUBLICACOES PARA2023/2024
e Artigo derivado da dissertacdo da Vinicius de Souza Rocha

e Livro com sequéncia didaticas STEAM-Makers produzidas ao longo do projeto.

IMPACTOS ESPERADOS NA SOCIEDADE

Os principaisimpactos do Projeto STEAM-Maker estao diretamente relacionados com as a¢oes do
projeto aprovado pela Fapemig, o do Laboratdrio itinerante STEAM-CEFETMaker. Como resultado,
espera-se que durante o periodo de execucao do projeto, os participantes membros das comunidades
e/ou das escolas publicas envolvidas, juntamente com os membros da equipe executora, desenvolva
diferentes objetos que representem, de modo assertivo e interessante para suas comunidades,
diferentes entidades de interesse cientificotecnoldgico, e que sejam capazes despertar o interesse
pelaspessoas peloconhecimentodasCiénciasdaNaturezae suas Tecnologias. Espera-setambém que,
por meio de tais objetos, seja possivel alcangar pessoas com deficiéncia visual nessas comunidades.
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Acreditamos que a aplicagdo do sistema braille, em especial da grafia quimica braille em objetos a
serem socializados entre os participantes da propostas e os visitantes das exposi¢oes a serem
realizadas em suas comunidades, videntes ou ndao, podem desempenharum importante papel social
por meio da sensibilizacao do publico vidente quanto as possibilidades de inclusdo, as condi¢oes de
acessibilidade paradeficientesvisuaise o acolhimento necessario paraaconvivénciacomadiversidade
e as necessidades individuais. Espera-se que esses objetos a serem compartilhados e socializados e as
Feiras de CT&l realizadas sejam bem recebidos por essas comunidades, ampliando asinteragdes entre
as pessoas, os membros da equipe executora e as entidades de interesse cientifico-tecnoldgico
representadas. Como impactos, acreditamos que a divulgacao de conceitos e temas da Ciéncia e
Tecnologia para pessoas com deficiéncia visual, mediada por recursos acessiveis a todos, pode ser
beneficiada e ampliada a partir da interagdo com pessoas videntes, em vez de ser tratada de forma
isolada. Espera-se que este projeto aumente o interesse, nos grupos comunitarios e escolas
participantes, por temas cientifico-tecnoldgicos e pela produgdo, por docentes e discentes, de
materiais demonstrativos e expositivos sobre esses temas. Como beneficios, espera-se que a
assimilacao de temas correlatos a ciéncia e tecnologia seja facilitada e torne-se atrativa e significativa
para uma ampla parcela das criangas e adolescentes envolvidos, de modo a estimular e instigar o
interesse dos participantes em carreiras cientificas e tecnoldgicas, além de promover a percepc¢ao de
que demandas e anseios pessoais e sociais concretos podem ter suporte em metodologias e recursos
da Ciéncia, da Tecnologia e Inovacdo. A longo prazo, espera-se contribuir para um dominio proficiente
e inclusivo da ciéncia e tecnologia nas regides abrangidas pelo projeto e para a promogao de
empreendimentos e ocupagdes de base cientifica e tecnologica.

PARCERIAS INTERNAS, EXTERNAS E COOPERACOES INTERINSTITUCIONAIS

® Asescolas publicas estaduais ou municipais que aceitarem participar do projeto itinerante.

FINANCIAMENTO

e FAPEMIG: Edital o5/2022 | Valor: R$ 310.551,52

PROJETOS DE PESQUISA DOS ALUNOS RELACIONADOS

® Projeto em construgao — Vinicius de Souza Rocha
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