Aula 24 - Andragogia: Como Adultos
Aprendem

Objetivos de Aprendizagem

Ao final desta aula, vocé sera capaz de:

1. Compreender os principios da Andragogia e da Neurociéncia para aplicar em formacdes docentes eficazes.

2. Integrar a abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnhologia, Engenharia, Artes e Matematica) no curriculo escolar
através da gestao pedagogica.

3. Planejar e implementar espacos Maker de baixo custo, promovendo a cultura do "aprender fazendo" (Hands-
on).

4. Articular a cultura digital e a educacao inclusiva dentro de praticas pedagdgicas inovadoras.

Contextualizacao e Relevancia

Por que um Coordenador Pedagdgico precisa dominar a Andragogia e o Movimento Maker? A resposta reside na
natureza dupla de sua funcao: vocé é um gestor da aprendizagem dos alunos, mas, primariamente, € o formador
dos professores. Professores sao alunos adultos. As estratégias que funcionam para criancas (pedagogia) nem
sempre funcionam para adultos (andragogia).

Nesta aula, ndo apenas exploraremos como o cérebro adulto aprende, mas utilizaremos metodologias ativas —
especificamente a Cultura Maker e o STEAM — como ferramentas para revitalizar as reunides pedagogicas e a
pratica em sala de aula. Em um cenario de 2025, onde a Inteligéncia Artificial e o hibridismo sao realidades, o
coordenador deve ser o arquiteto de experiéncias de aprendizagem que engajem sua equipe docente.

Mapa da Aula

—

Fundamentos da Andragogia e Neurociéncia: O perfil do aprendiz adulto.
Cultura "Hands-on": A importancia da aprendizagem experiencial.
STEAM: Integracao transdisciplinar na pratica.

Espacos Maker de Baixo Custo: Como criar laboratorios de criatividade com recursos limitados.

ol s b

Gestao e Inclusao: Dados, DUA e educacao antirracista no contexto tecnologico.

Conexao com Conhecimentos Prévios

Nas aulas anteriores, discutimos a gestao de conflitos e a lideranca. Agora, aplicaremos essa lideranca na
formacao continuada. O conhecimento sobre leis e diretrizes (BNCC) sera a base sobre a qual construiremos
essas metodologias inovadoras.



Fundamentos da Andragogia e Neurociéncia
O Conceito de Andragogia na Coordenacao Pedagogica

A Andragogia, termo popularizado por Malcolm Knowles, refere-se a arte e ciéncia de orientar a aprendizagem de
adultos. Diferentemente da pedagogia, onde o aluno € muitas vezes dependente do professor, na andragogia o
aprendiz adulto é autodirecionado e traz consigo uma vasta bagagem de experiéncias. Para o Coordenador
Pedagdgico, isso significa que as formacodes de professores (HTPC, reunides pedagogicas) nao podem ser meras
palestras expositivas. O professor, como aluno adulto, precisa entender a aplicabilidade imediata do conteudo em
sua sala de aula para se sentir motivado.

A motivacao do adulto é intrinseca e orientada para a resolucao de problemas. Enquanto criancas aprendem para
um futuro distante, adultos aprendem para resolver desafios do presente. Portanto, ao introduzir conceitos como
STEAM ou Cultura Maker na escola, o coordenador nao deve apresentar apenas a teoria, mas sim como essas
ferramentas resolvem problemas reais do cotidiano escolar, como o0 desengajamento dos alunos ou a dificuldade
em ensinar conceitos abstratos.

Neurociéncia Aplicada: Como o Cérebro Adulto
Aprende

As descobertas recentes da neurociéncia, especialmente até o ano de 2025, derrubaram o mito de que o cérebro
adulto perde totalmente a plasticidade. A neuroplasticidade — a capacidade do cérebro de formar novas conexdes
neurais — persiste por toda a vida, mas o mecanismo de engajamento e diferente. O cérebro adulto filtra
informacdes com base na relevancia e na sobrevivéncia profissional. Se uma informacao é percebida como inutil
ou ameacadora a sua competéncia atual, o sistema limbico pode criar bloqueios a aprendizagem.

Para contornar isso, o coordenador deve criar ambientes de seguranca psicoldgica. O aprendizado deve ser
associativo, conectando o novo conhecimento (ex: robotica educacional) com o que o professor ja domina (ex:
didatica geral). Quando o professor percebe que a nova tecnologia ndo vem para substitui-lo, mas para ampliar sua

capacidade criativa, libera-se dopamina, o neurotransmissor essencial para a motivacao e retencao de meméoria.

A aplicacao pratica disso na coordenacao envolve "microlearning" e feedback constante. O cérebro adulto
processa melhor informacdes em blocos menores, intercalados com pratica. Em vez de uma formacao de 4 horas
seguidas sobre teoria Maker, € neurocientificamente mais eficaz realizar sessées curtas onde os professores
colocam a "mao na massa" imediatamente, reforcando as vias neurais através da acao fisica e cognitiva
simultanea.



Perfil do Aprendiz e Contexto Sociocultural
O Professor como Sujeito Sociocultural e Emocional

Entender o professor como um adulto aprendiz exige olhar para além da cognicao; € necessario considerar o
contexto socioemocional e cultural. Em 2025, a saude mental docente é uma prioridade nas pautas de gestao. A
sobrecarga de trabalho e a pressao por resultados em avaliagcdes externas podem tornar os docentes resistentes a
novas metodologias, encarando-as como "mais trabalho". A abordagem andragdgica deve, portanto, ser empatica
e acolhedora, demonstrando que metodologias ativas como o STEAM podem, a longo prazo, reduzir o desgaste ao
aumentar o engajamento dos alunos.

Além disso, a educacao antirracista e inclusiva nao € um anexo, mas a lente através da qual toda formacao deve
ser vista. Professores trazem suas proprias vivéncias, preconceitos e visées de mundo. Trabalhar a Lei 10.639/03
(Historia e Cultura Afro-Brasileira) e a Lei 11.645/08 (Historia e Cultura Indigena) dentro de espacos Maker e de
tecnologia € fundamental. A tecnologia ndo é neutra; ela reproduz os vieses de quem a cria.

[ NOTA IMPORTANTE: As informacdes regulatorias/legais contidas nesta secao, referentes as Leis
10.639/03 e 11.645/08, estao consolidadas e vigentes até 2025. Consulte sempre as fontes oficiais do
Ministério da Educacao para verificar possiveis alteracdes ou novas diretrizes curriculares nacionais.

Diversidade e Personalizacao na Formacao

Assim como exigimos que os professores diferenciem o ensino para seus alunos, o coordenador deve diferenciar a
formacao para sua equipe. Temos no corpo docente desde "nativos digitais" recém-formados até professores com
décadas de experiéncia analdgica. A andragogia sugere a aprendizagem colaborativa (peer learning): os mais

jovens podem mentorar os mais velhos em ferramentas digitais, enquanto os experientes mentoram os novatos em

u

gestao de sala e didatica. Essa troca valoriza o saber de todos e reduz a resisténcia.

A implementacao das competéncias gerais da BNCC, especialmente a empatia e a cooperacao, comeca na sala
dos professores. Um coordenador que utiliza dados para entender as dificuldades especificas de cada grupo de
professores (Gestao Baseada em Dados) consegue personalizar as trilhas de aprendizagem. Por exemplo, um
grupo pode precisar de apoio em ferramentas basicas de informatica, enquanto outro ja esta pronto para
programacao avancada. Ignorar essas diferencas € a receita para o fracasso de qualquer implementacao
tecnologica.



Metodologias Ativas na Educacao de

Adultos
A Transicao do Passivo para o Ativo

Historicamente, as reunides pedagogicas (HTPC, Hora-Atividade) reproduziam o modelo bancario de educacao
criticado por Paulo Freire: o coordenador fala, os professores ouvem. Para ensinar metodologias ativas como o
Maker e o STEAM, o meio deve ser a mensagem. Nao se ensina "Mao na Massa" com slides de PowerPoint. A
formacao deve ser uma experiéncia imersiva onde o erro € visto como parte do processo de aprendizagem, e nao
como falha de competéncia.

As metodologias ativas colocam o aprendiz no centro do processo. Para adultos, isso é libertador. Eles deixam de
ser receptores passivos de hormas da secretaria de educacao e tornam-se coautores das solucdes pedagodgicas
da escola. Isso aumenta o senso de pertencimento (accountability). Quando um professor constréi um protétipo de
solugao para a indisciplina escolar usando design thinking, ele se compromete muito mais com a implementacao
do que se apenas tivesse recebido uma ordem de servico.

Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) na Gestao

Uma das formas mais eficazes de aplicar a andragogia € através da Aprendizagem Baseada em Problemas
(Problem-Based Learning - PBL). O coordenador apresenta um problema real da escola — por exemplo, "Baixo
rendimento em matematica nas turmas de 6° ano" — e os professores, organizados em grupos multidisciplinares,
devem usar os recursos disponiveis para propor intervencoes.

Nesse processo, o coordenador atua como mediador, fornecendo dados, artigos tedricos e recursos materiais,
mas a solugao nasce da inteligéncia coletiva do grupo. E nesse momento que se introduzem as ferramentas
tecnoldgicas e os conceitos de STEAM como suporte para a resolucao do problema. O foco sai da ferramenta em
si (ex: "vamos aprender a usar uma impressora 3D") para a utilidade da ferramenta (ex: "como a modelagem 3D
pode ajudar os alunos a visualizar geometria espacial?").

01 02 03
Identificar o Problema Real = Formar Grupos Fornecer Recursos e Dados
Apresentar desafio concreto da Multidisciplinares Coordenador atua como mediador
escola Professores de diferentes areas
colaboram
04 05
Construir Solucoes Coletivas Aplicar e Avaliar
Inteligéncia coletiva em acao Testar hipoteses em ambiente seguro

Essa inversao de Idgica é crucial. Adultos resistem a aprender ferramentas sem contexto. Mas abracam
ferramentas que aliviam suas dores ou resolvem seus problemas. O PBL na formacao continuada serve como um
"laboratério seguro" onde o professor pode testar hipoteses antes de aplica-las com os alunos, reduzindo a
ansiedade da performance.



A Cultura "Hands-on" (Mao na Massa)
Definindo a Cultura Maker na Educacao

A cultura "Hands-on", ou "Mao na Massa", € uma evolucao do "Faca Vocé Mesmo" (DIY - Do It Yourself),
impulsionada pela revolucao digital e pelo compartilhamento de conhecimento. Na educacao, ela propde que o
aprendizado acontece de forma mais profunda quando o estudante constroéi, conserta ou modifica objetos fisicos
ou digitais. Para o coordenador pedagogico, o desafio € desmistificar a ideia de que cultura Maker exige
equipamentos caros ou laboratorios da NASA.

O cerne do movimento Maker é a mentalidade, ndo o equipamento. E a atitude de olhar para o mundo ndo como
um consumidor passivo, mas como um produtor ativo capaz de alterar sua realidade. Promover essa cultura na
escola significa valorizar a criatividade, a gambiarra (no sentido positivo de improvisacao criativa, ou "hacking"), a

colaboracao e o compartilhamento. Quando professores adultos vivenciam a satisfacao de criar algo tangivel, eles
reconectam-se com o prazer de aprender, muitas vezes perdido na burocracia escolar.

O Ciclo de Aprendizagem Experiencial de Kolb

Para fundamentar teoricamente o "Mao na Massa" na formacgao de adultos, utilizamos o Ciclo de Kolb: Experiéncia
Concreta (fazer) - Observacao Reflexiva (analisar o que foi feito) = Conceituacao Abstrata (entender a teoria por
tras) - Experimentacao Ativa (aplicar em novos contextos).

Em uma oficina de formacao, por exemplo, o coordenador pode pedir que os professores construam uma ponte
com jornal que suporte o peso de um dicionario (Experiéncia). Apds a atividade, discute-se o que funcionou e o
que falhou (Reflexao). Introduz-se entao conceitos de fisica e engenharia (Conceituacao). Por fim, desafia-se os
professores a planejarem uma aula usando esse experimento (Experimentacao). Esse ciclo respeita a forma como
adultos aprendem, partindo da pratica para a teoria, tornando o conceito abstrato significativo.

Experiéncia Concreta @ Observacao Reflexiva
Fazer, construir, experimentar O\ Analisar o que funcionou
Experimentacao Ativa ¢®5 Conceituacao Abstrata

Aplicar em novos contextos @ Entender a teoria por tras



Introducao ao STEAM
O Que € STEAM e Por Que Adicionar o "A"?

STEAM é o acrénimo em inglés para Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics. Originalmente
STEM, a adicao do "A" (Artes) foi um movimento crucial para integrar a criatividade, a humanidade e o pensamento
critico ao rigor técnico das ciéncias exatas. Para a coordenacao pedagdgica, o STEAM é a resposta para a
fragmentacao do curriculo. O mundo real nao é dividido em "matéria de histéria" e "matéria de matematica"; os

problemas reais sao complexos e transdisciplinares.

A inclusao das Artes (que engloba design, humanidades, linguagem e expressao) permite que alunos e professores
gue nao se identificam tradicionalmente com exatas se engajem em projetos tecnoldgicos. As Artes trazem o
"quem" e o0 "porqué" para o "como" e 0 "o que" da tecnologia. Em 2025, com a IA automatizando tarefas légicas, a
capacidade humana de design, ética e estética torna-se ainda mais valiosa.

Science Technology Engineering

Investigacao e método cientifico Ferramentas digitais e fisicas Design e solucao de problemas

Arts Mathematics
Criatividade e humanizacao Linguagem universal aplicada

O Papel do Coordenador na Integracao STEAM

O maior obstaculo para o STEAM nas escolas é a grade horaria compartimentada. O coordenador pedagogico atua
como o "articulador de conexdes". E sua funcao identificar pontos de convergéncia entre os planos de ensino dos
professores de Geografia e Matematica, por exemplo, e propor projetos comuns.

Nao se trata de pedir que o professor de Artes ensine equacdes diferenciais, mas de criar projetos onde a
construcao de um terrario automatizado (Biologia e Techologia) precise de um design funcional e estético (Artes) e
calculos de area e volume (Matematica). O coordenador deve capacitar os professores para trabalharem em pares
ou trios, quebrando o isolamento da sala de aula ("eu fecho a minha porta e dou a minha aula"). A formacao em
STEAM deve focar no planejamento conjunto e na avaliacao integrada.



Aprofundando o S-T-E e A-M do STEAM
Ciencias e a Investigacao

No contexto STEAM, a Ciéncia (Science) nao é apenas o acumulo de fatos, mas o método cientifico de
investigacao. Para professores, isso significa estimular a curiosidade e a formulacao de hipdéteses. O coordenador
deve incentivar praticas onde o erro seja analisado cientificamente. "Por que o LED ndo acendeu?" é uma
oportunidade de aprendizagem muito mais rica do que "O LED acendeu".

Tecnologia como Ferramenta Transversal

A Tecnologia (Technology) em 2025 vai além do computador. Envolve computacao fisica (Arduino, Micro:bit),
modelagem 3D e também o letramento digital critico. O coordenador deve orientar os professores a ndo serem
apenas usuarios de tecnologia, mas criadores. Isso envolve entender como os algoritmos funcionam e como
utilizar a IA como assistente de ensino. A tecnologia € o meio que permite escalar e testar as ideias cientificas.

Engenharia: A Solucao de Problemas

A Engenharia (Engineering) é frequentemente a letra mais negligenciada na educacao basica. Ela traz o método de
design de engenharia: identificar problema - pesquisar - imaginar - planejar - criar - testar - melhorar. Esse
processo é fundamental para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais como resiliéncia e
persisténcia.

Na formacao de professores, o coordenador pode propor desafios de engenharia simples. Exemplo: "Construir um

dispositivo que proteja um ovo de uma queda de 2 metros usando apenas canudos e fita adesiva". Ao vivenciarem

0 processo de design de engenharia, os professores entendem na pratica como orientar seus alunos a lidarem com
a frustracao e a iterarem (repetirem o processo melhorando-o0) até o sucesso.

Artes: Criatividade e Humanizacao

As Artes no STEAM sao o elemento de humanizacao. Elas desenvolvem a capacidade de comunicacao, o
pensamento divergente e a sensibilidade estética. Um projeto de robdtica sem o componente de Artes pode
resultar em uma maquina funcional, mas inacessivel ou pouco intuitiva. As Artes também trazem a discussao sobre
o impacto social da tecnologia, conectando-se com a Histéria e a Sociologia.

Para o coordenador, valorizar as Artes significa dar voz aos professores de Humanas dentro dos projetos
tecnologicos. E mostrar que a narrativa (storytelling) por tras de um projeto é tdo importante quanto seu
funcionamento técnico. Projetos STEAM bem-sucedidos frequentemente comecam com uma historia ou um
problema social que precisa ser resolvido, areas onde as Humanidades brilham.

Matematica: A Linguagem Universal

A Matematica no STEAM deixa de ser abstrata e torna-se aplicada. Ela € a linguagem usada para descrever as
ciéncias, programar a tecnologia e projetar a engenharia. Ao verem a matematica sendo usada para calcular a
proporcao de materiais em uma mistura de cimento sustentavel ou para programar o angulo de rotacao de um
servo motor, alunos (e professores) ressignificam a disciplina.

O coordenador deve promover a "Matematica Visivel". Incentivar o uso de dados reais da escola ou da comunidade
para o ensino de estatistica e probabilidade. Isso se alinha a Gestado Baseada em Dados: ensinar os professores a
lerem e interpretarem graficos de desempenho dos alunos €, em si, uma atividade de letramento matematico
aplicada a gestao pedagogica.

Transdisciplinaridade na Pratica

A transdisciplinaridade ocorre quando as fronteiras entre as disciplinas se dissolvem. O conhecimento nao é mais
"gaveta", é rede. O coordenador pedagdgico € o guardiao dessa rede. Ele deve estar atento as oportunidades de
conexao. Se a escola vai fazer uma festa junina, isso € um projeto STEAM: envolve culinaria (quimica/matematica),
danca (artes/educacao fisica), construcao de barracas (engenharia) e gestao financeira (matematica/tecnologia).
Transformar eventos escolares em projetos de aprendizagem é uma forma inteligente de otimizar o tempo e aplicar
a andragogia.



Cultura Digital, Hibridismo e Espacos Maker
O Papel do Coordenador na Integracao de Tecnologias

Em 2025, a cultura digital é onipresente. O ensino hibrido (Blended Learning) consolidou-se hao como uma
resposta emergencial, mas como uma metodologia intencional que mistura o melhor do presencial com o potencial
do online. O coordenador pedagdgico deve atuar como um curador de tecnologias, ajudando os professores a
selecionarem as ferramentas mais adequadas para cada objetivo de aprendizagem, evitando o deslumbramento
tecnoldgico vazio.

A integracao de Inteligéncia Artificial (IA) e Plataformas Adaptativas exige uma postura critica. O coordenador deve
orientar sobre ética no uso de IA, plagio e autoria. Mais do que isso, deve mostrar como a IA pode reduzir o
trabalho burocratico do professor (planejamento, correcao basica), liberando tempo para a mediacao humana
insubstituivel.

Personalizacao através do Hibridismo

As plataformas adaptativas permitem que cada aluno siga seu proprio ritmo. Para o professor, gerenciar 30 trilhas
diferentes pode ser cadtico sem orientacao. O coordenador deve capacitar a equipe na leitura dos relatorios
gerados por essas plataformas (Learning Analytics). Esses dados mostram exatamente onde cada aluno esta
travado, permitindo intervencdes cirurgicas.

No contexto andragdgico, o proprio coordenador deve usar ferramentas hibridas na formacao. Disponibilizar
materiais teéricos em um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) antes da reuniao (Sala de Aula Invertida)
permite que o tempo presencial do HTPC seja usado inteiramente para discussdes profundas, trocas de

experiéncias e atividades "mao na massa", valorizando o tempo do professor.

A Filosofia Maker: Democratizacao da Criacao

O Movimento Maker baseia-se em principios como compartilhamento (open source), sustentabilidade e
empoderamento. A ideia central € que qualquer pessoa pode construir, consertar ou modificar qualquer coisa. Na
escola, isso quebra a passividade do "aluno espectador". A aplicabilidade dessa filosofia vai desde a educacao
infantil, com a exploracao de materiais, até o ensino médio, com projetos de empreendedorismo e inovacao social.

Para o coordenador, a filosofia Maker € uma aliada poderosa no combate a evasao escolar. Alunos que nao se
adaptam ao ensino tradicional expositivo frequentemente florescem em ambientes Maker, onde a inteligéncia
cinestésica e espacial € valorizada. O coordenador deve advogar por essa diversidade de métodos de avaliagao e
ensino junto a direcao e as familias.

O Espaco Maker como "Terceiro Professor"

Loris Malaguzzi, criador da abordagem Reggio Emilia, dizia que o ambiente € o terceiro professor. Um espago
Maker deve ser convidativo, flexivel e inspirador. Nao precisa ser uma sala fechada; pode ser um carrinho movel
gue circula pelas salas, ou um canto da biblioteca. O importante é que as ferramentas e materiais estejam
acessiveis e visiveis, convidando a exploracao.

O coordenador deve trabalhar com a equipe para estabelecer regras de convivéncia e seguranca para esses
espacos. A gestao do espaco é coletiva. Isso desenvolve nos alunos e professores 0 senso de responsabilidade
pelo bem comum. A organizacao das ferramentas (shadow boards, caixas etiquetadas) € parte do processo
educativo.



Montando um Espaco Maker de Baixo Custo

Desmistificando o Custo: Maker é Criatividade, nao
Compras

Muitas escolas desistem de ter um espaco Maker por acreditarem que precisam de impressoras 3D de ultima
geracao e cortadoras a laser. Isso € um mito. Um espaco Maker eficaz pode ser montado quase inteiramente com
materiais reciclaveis e ferramentas basicas. O recurso mais valioso € a sucata criativa.

O Coordenador pode organizar campanhas de arrecadacao com a comunidade escolar (pais, comércio local) para
coletar: papelao, garrafas PET, tampinhas, motores de brinquedos quebrados, fios, madeira de descarte, tecidos,
etc. Isso nao so reduz custos a zero, como envolve a comunidade no projeto pedagogico e ensina sobre
sustentabilidade e economia circular.

Lista de Materiais Essenciais e Acessiveis

Para iniciar um laboratorio de baixo custo, foque no kit "baixa tecnologia, alta criatividade":

Fixacao

Pistolas de cola quente, fitas adesivas variadas, barbantes, elasticos.

Corte
2 | | . |

Tesouras de diversos tamanhos, estiletes (uso supervisionado), alicates de corte.
3 Estrutura

Papelao (o "rei" dos materiais Maker), palitos de picolé, canudos, rolos de papel higiénico.
A Eletronica Basica

LEDs, baterias moeda (3V), motorzinhos de hobby, fios de cobre, papel aluminio (condutor).
5 Ferramentas

Chaves de fenda, martelos, réguas, esquadros.

Organizacao e Logistica do Espaco

A organizacao e fundamental para que o baixo custo nao vire "bagunca". Utilize caixas de feira ou potes de sorvete
para categorizar os materiais. O coordenador deve criar um sistema de gestao visual. Tudo deve estar etiquetado.
A bancada de trabalho deve ser ampla e resistente (pode ser feita com portas velhas e cavaletes).

O "coracao" do espaco de baixo custo é a Bancada de Desmontagem. Ter um local onde alunos possam
desmontar eletrénicos velhos (computadores, radios) para ver como funcionam e recuperar pecas € uma atividade
andragdgica e pedagdgica riquissima de engenharia reversa.

Gestao Baseada em Dados no Espaco Maker

Como saber se 0 espaco Maker esta sendo efetivo? O coordenador deve implementar indicadores de uso. Nao
basta ter a sala; é preciso saber quem usa, com que frequéncia e para qué. Uma planilha simples ou um QR Code
na porta pode registrar: Turma, Professor, Disciplina, Objetivo da Atividade.

Esses dados permitem ao coordenador identificar, por exemplo, que "apenas os professores de Ciéncias estao
usando o espaco". Isso gera uma acao corretiva: oferecer uma oficina especifica para os professores de Humanas
ou Linguagens. A gestao baseada em dados transforma "achismos" em estratégias pedagdgicas concretas para o
replanejamento.

Sustentabilidade Financeira e Material

Manter o espaco requer reposicao de consumiveis (cola, fita, baterias). O coordenador pode prever um pequeno
orcamento anual ou criar projetos de empreendedorismo onde os proprios alunos vendam produtos criados no
espaco Maker (ex: artesanato tecnolégico, brinquedos reciclados) para financiar a compra de novos materiais. Isso
fecha o ciclo econémico e ensina educacao financeira.

A sustentabilidade tambéem é ambiental. O espaco Maker deve ser um exemplo de gestao de residuos. O que sobra
de um projeto deve voltar para o estoque como insumo para o proximo. Essa consciéncia deve ser incutida nos
professores durante a formacao, para que eles repliquem com os alunos.

Inclusao no Maker e STEAM (DUA e Antirracismo)

Desenho Universal para
Aprendizagem (DUA)

O DUA preza por multiplas formas de representacao,
acao e expressao e engajamento. Espacos Maker sao,
por natureza, inclusivos, pois permitem que alunos
com dificuldades em leitura/escrita expressem sua
inteligéncia de forma concreta. O coordenador deve
garantir que o espaco seja fisicamente acessivel
(cadeirantes) e que as ferramentas sejam adaptadas
se necessario.

Para alunos neuroatipicos (TEA, TDAH), o trabalho
manual pode ser extremamente focante e regulador. O
coordenador deve orientar os professores a usarem o
Maker como ferramenta de inclusao social, criando
grupos mistos onde as habilidades se complementam.
O aluno que tem dificuldade social pode ser o
"especialista técnico" do grupo, ganhando respeito e
integracao através de sua competéncia.

Educacao Antirracista e
Tecnologias Ancestrais

E vital descolonizar o conceito de tecnologia.
Frequentemente associamos tecnologia apenas ao
Vale do Silicio e a Europa. O coordenador deve
introduzir o conceito de "Tecnologias Ancestrais" e
afrofuturismo. As piramides do Egito, a agricultura
indigena, as técnicas de trancado e ceramica sao
formas sofisticadas de engenharia e matematica.

Nos projetos STEAM, deve-se incentivar a pesquisa
sobre cientistas e inventores negros e indigenas. Ao
trabalhar com biologia ou quimica, trazer os saberes
das comunidades tradicionais sobre plantas medicinais
(Lei 11.645/08). Isso valida a identidade dos alunos e
professores pertencentes a esses grupos e enriquece
o repertério cultural de todos, combatendo o racismo
estrutural através do reconhecimento intelectual.

(JJ NOTAIMPORTANTE: A aplicacao das diretrizes de Educacao Inclusiva e Antirracista segue a Lei Brasileira
de Inclusao (Lei 13.146/2015) e as alteracdes na LDB pelas leis 10.639/03 e 11.645/08. Assegure-se de que
as praticas pedagodgicas estejam em conformidade com os Direitos Humanos e as diretrizes do Conselho

Nacional de Educacao vigentes.

Avaliacao em Contextos Andragogicos e Maker
Como Avaliar a Criatividade e o Processo?

A avaliacao em atividades Maker e STEAM é um dos maiores desafios para professores acostumados com provas
escritas. O coordenador deve capacitar a equipe no uso de Rubricas de Avaliacao. Uma rubrica define critérios
claros para "Colaboracao", "Resolucao de Problemas", "Inovacao" e "Documentacao”.

A avaliacao deve focar no processo, nao apenas no produto final. Se o robé ndo andou, mas o aluno documentou o
erro, explicou a teoria fisica e propds uma solucao logica, a aprendizagem ocorreu. O "Diario de Bordo" ou
portfélio € uma ferramenta essencial aqui.

Avaliacao da Formacao Docente

E como avaliar se os professores aprenderam na formacao? Utilize a avaliacao de reacao (gostaram?), de
aprendizado (entenderam?), de comportamento (aplicaram?) e de resultado (os alunos melhoraram?). O
coordenador deve realizar observacoes de sala de aula (sem carater punitivo) para ver se o professor esta
conseguindo aplicar o STEAM. O feedback deve ser formativo: "Vi que vocé usou a aprendizagem baseada em
projetos. Que tal na proxima tentarmos integrar mais a matematica?". Isso € andragogia pura: parceria no
crescimento profissional.

Consolidacao
Resumo dos Conceitos-Chave

e Andragogia: Adultos aprendem por relevancia, resolucao de problemas e conexao com experiéncias prévias. O
coordenador é um facilitador.

e Neurociéncia: O cérebro adulto mantém a plasticidade; seguranca psicoldgica e pratica ("mao na massa") sao
essenciais para a retencao.

e STEAM: Integracao de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica para resolver problemas
complexos e transdisciplinares.

e Cultura Maker: Mentalidade de "fazer", criar e compartilhar. Pode e deve ser implementada com materiais de
baixo custo e sucata.

e Inclusao: O Maker e 0 STEAM sao ferramentas potentes para aplicar o Desenho Universal para Aprendizagem e
a educacao antirracista.

Reflexao e Autoavaliacao

1. Como suas reunides pedagogicas atuais atendem (ou falham em atender) as necessidades do cérebro adulto
dos seus professores?

2. Quais recursos "invisiveis" (sucata, doacoes, talentos da comunidade) sua escola possui que poderiam iniciar
um espaco Maker amanha?

3. De que maneira vocé pode conectar um projeto de robadtica ou artesanato com as leis 10.639/03 e 11.645/08 em
sua escola?

Proximos Passos

Na proxima aula, entraremos no coracao da rotina do coordenador: o HTPC. Veremos como estruturar esse tempo
para que ele seja, de fato, um espaco de formacao continuada onde tudo o que aprendemos hoje sobre
Andragogia e Maker possa ser planejado e executado.

Proxima Aula: Aula 25 - HTPC/Hora-Atividade: Espaco de Formacao.

Recursos Recomendados

-

Livro: "A Quarta Revolucao Industrial" — Klaus Schwab (para contexto de tendéncias).
Documentario: "Most Likely to Succeed" (sobre inovacao em escolas).
Site: Instructables.com (repositério de projetos Maker passo-a-passo).

Guia: Diretrizes de DUA (CAST.org).

H wW N

"A mente que se abre a uma nova ideia jamais voltara ao seu tamanho original." — Albert Einstein. Como
coordenador, sua missao € abrir mentes, comecando pela sua e pela de seus professores.




