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clence ..

na Metodologia STEAM

A ciéncia teve origem na Grécia. Fildosofos como Aristoteles e
Platéo fizeram contribuicdes significativas ao desenvolvimento
do método cientifico. O que existia antes era, sem davida,
conhecimento de um numero limitado de fatos, uma concepcgdo
sensorial do mundo, uma coordenacdo de agdes, destinadas a
procura dos elementos necessdrios @ vida humana. Com o
tempo, esse conhecimento evoluiu para formas mais
estruturadas de investigacdo cientifica, levando ds descobertas
que moldaram nossa compreensdo moderna do mundo.

Na metodologia STEAM, assim como nas escolas, a ciéncia
desenvolve habilidades importantes nos alunos, como
criatividade, pensamento critico e resolucdo de problemas,
fundamentais para enfrentar os desafios cientificos. Essas
habilidades sdo essenciais ndo apenas para carreiras
cientificas, mas também para a vida cotidiana, ajudando os
alunos a se tornarem pensadores independentes e
solucionadores de problemas eficazes.

A metodologia STEAM foca na aplicagdo prdatica do
conhecimento cientifico para resolver problemas complexos.
Isso é alcancado ao conectar conceitos de diferentes
disciplinas, como ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e
matematica, criando uma abordagem interdisciplinar que
reflete a natureza integrada do mundo real. Por exemplo, ao
construir um robd, a ciéncia fornece os principios bdsicos de
fisica e quimica necessdrios para entender como o0s
componentes funcionam.



Figuras
Histdricas

Marie Sktodowska Curie
7 de novembro de 1867 - 4 de julho de 1934

Foi uma cientista que descobriu os elementos
quimicos radio e polénio (inicialmente publicando
suas descobertas no nome de seu marido, por
conta da época opressora); provando a existéncia
da radioatividade. Descobertas que a fizeram a
primeira mulher da histéria com dois prémios
nobels em duas dreas distintas (quimica e fisica).

Benjamin Banneker
9 de novembro 1731- outubro de 1806

Benjamin foi um astrénomo, cientista e relojoeiro
que conseguia fazer cdlculos e criar relégios
mesmo nunca ter visto um alguma vez, ele era filho
de escravo e de uma moga negra livre, entdo
Benjomim nasceu livre mas ainda sofreu muito
pelo racismo da época que viveu.

Lise Meitner
7 de novembro de 1878 - 27 de outubro de 1968

Foi fisica austriaca e estudou radioatividade e fisica
nuclear, realizando importantes descobertas no
campo da eletricidade da fissdo nuclear. Ganhou
0os prémios Prémio Enrico Fermi, Medalha Max
Planck e Prémio Lieben, além de esrever vdarios
livros; alguns deles sdo: Erinnerungen an Otto Hahn
; Mit Beitrdgen von Mitarbeitern und Weggefdhrten.




Dindmica

E um jogo feito de forma individual
onde o professor prepara um balde com
dgua para a turma para testar a
densidade dos brinquedos dos alunos.
Contendo uma competicdo para ver
qual aluno consegue acertar a maior
quantidade de brinquedos que afundam
ou flutuam.

Para preparagdo do jogo &
necessdrio um conhecimento prévio do
tema para os alunos, mostrando os
conceitos bdsicos do tema e como é
utilizado. Apds isso &€ necessdario informar
os alunos sobre o tipo de brinquedo
apropriado para o teste, brinquedos
eletrébnicos ou frageis demais ndo sdo
recomendados. No dia do jogo, é
necessdrio uma lista de toda a turma
onde serd escrito os objetos que foram
levados. Assim os alunos devem tentar
adivinhar quais objetos flutuam e quais
afundam. Cada acerto é 1 ponto, os 3
alunos com mais pontos serdo
premiados.

O principal objetivo do jogo é
demonstrar de forma pratica e tedrica
os conceitos de densidade. Assim,
utilizando os brinquedos pessoais dos
alunos como objetivo de interesse neles
no tema mostrando que nem tudo
precisa ser calculado, as vezes brincar
faz parte de aprender.
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Experiéncia

Esse experimento consiste em colocar
uma vela em combustéio sobre um prato
com dgua e colocar sobre eles um copo.
O principal objetivo do experimento &
mostrar sobre a combustdo e de como d
pressdo atmosférica funciona.

Materiais utilizados

e Vela

e Isqueiro

» Recipiente fundo

» Recipiente cilindrico
e Agua

No recipiente fundo é preciso colocar
uma vela e acendé-14, apds isso é preciso
preencher o prato com dgua. Entdo
cologque o outro jarro sobre os dois. Esse
experimento é importante ser
acompanhado por uma explicagdo
pratica de o que estd acontecendo e
conectd-lo com o assunto da aula.

Mas a explicacdo para o experimento é
em um resumo, a pressdo que é feita
dentro do copo apdés a queima do
oxigénio que estava dentro do copo, deixa
um espacgo dentro do copo que puxa a
dgua e faz ela subir.
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echnology -

na Metodologia STEAM

A histéria da tecnologia € a histéria das ferramentas e das
técnicas Uteis para fazer coisas praticas. Relaciona-se
intimamente com a histéria da ciéncia, que inclui a maneira
como o0s seres humanos adquiriram o conhecimento bdsico
necessario para construir coisas Uteis. Os esforgcos cientificos,
especialmente nos tempos modernos, dependeram em regra de
tecnologias especificas que permitiram aos seres humanos
sondar a natureza do universo, de forma mais precisa do que &
permitida pelos nossos sentidos.

Tecnologia &€ o conjunto de conhecimentos, ferramentas e
técnicas desenvolvidas pela humanidade para resolver
problemas e atender ds necessidades do dia a dia. Ela abrange
uma ampla gama de dreas, desde a criacdo de dispositivos e
sistemas até a implementagcdo de processos que facilitam a
vida das pessoas. A tecnhologia estd em constante evolugdo,
refletindo avangos na ciéncia e na engenharia. Ela influencia
diversos aspectos da sociedade, como a maneira de produzir
bens, cuidar da saude e utilizar recursos energéticos.

A Tecnologia visa garantir que os alunos entendam como ads
ferramentas funcionam. Ao mesmo tempo, a tecnologia é
utilizada para enriquecer a experiéncia educacional nas escolas.



Figuras
Historicas

Augusta Ada Byron King,
10 de dezembro de 1815 - 27 de novembro de 1852

Também conhecida como Ada Lovelace, Augusta
foi uma matematica e escritora, responsavel por
escrever o primeiro algoritmo de computador da
histoéria. Ada teria feito o algoritmo para a maquina
analitica de Charles Babbage, a parte tebrica do
primeiro computador, por isso ela & considerada a
primeira programadora da histéria.

Alan Turing
23 de Julho de 1912- 07 de Junho de 1954

Alan foi um programador que conseguiu descobrir
codigos que os alemdes usavam na segundad
guerra, isso ajudou os aliados a ganharem a
guerra, porem Alan foi durante muito tempo
apagado da histéria por ser gay, tanto que
infelizmente gragas ao preconceito que sofreu Alan
decidiu deixar esse mundo mais cedo.

Hedy Lamarr
9 de novembro de 1914 - 19 de janeiro de 2000

Nascida na Austria, Hedy foi uma famosa atriz
americana, estreou e fez mais de 30 filmes
diferentes, por outro lado Hedy foi pioneira na
criagdo dos meios de comunicacdo atuais: durante
a segunda guerra mundial, ela criou uma co-
invengdo com George Antheil que era um sistema
de comunicagdo para as for¢cas armadas, esse
sistema virou a base para ser o proprio wi-fi hoje.




Dindmica
E um jogo feito em dupla; um da equipe
€ o programador e o outro é o robd que
joga com uma venda. O programador
deve dar ordens para o robd para
ultrapassar um percurso confiando
totalmente no seu aliado. Cada dupla
tem dois rounds, sendo que no segundo
os papeis sdo invertidos. A dupla que
terminar o layout primeiro vence!

O organizador do jogo que monta o
percurso que serd feito pelo robo, as

recomendagdes para montar um
percurso bom para ser feito séo:

Corredores para locomocgdo: corredores
largos para conectar as diferentes
atividoades além de ter como principal
dificuldade a locomocdo geral pelo
comodo.

Lugares de salto: Lugares determinados
por uma corda, calgado ou qualquer
outro meio de identificagcdo que delimita
espacos onde a dupla ndo pode
encostar incentivando pulos
coordenados para assim chegar ao
outro lado.

Eventos especiais: Lugares com
alguma finalidade especial, pode conter
algum tipo de pontuagdéo ou algo
designado pelo professor. Um exemplo
disso seria a dupla ficar fazendo passes
com uma bola de futebol ou ficar se
movimentando com a bola de
basquete, ou até ser proposto alguma
pergunta que o programador deve
responder.




Experiéncia

Conforme na imagem ao lado ele é
simples, uma fonte de energia (que
normalmente é a pilhas comuns e um
compartimento), um interruptor (o
bot&o), e 0 motor que teria um pedaco de
cola quente na ponta para criar peso,
assim quando colocado no chdo o motor
treme.

O brinquedo é, em resumo, juntar tudo
isso, deixar ele compacto e criar uma
decoragdo em volta, baseada em algum

animal ou inseto.

O inseto treme treme é uma forma
simples e pratica de ensinar como
funciona um sistema fechado simples,
onde temos uma fonte de energia (a
pilha) um interruptor (o botdo) que
funciona como uma forma de controle da
passagem de energia pelo sistema, e o
motor que é a mdaquina que usa essaA
energia elétrica do sistema para criar
outro tipo de energiaq, a cinética, juntando
isso temos um brinquedo diferente e
“facil” de fazer, mas que tem algo um
pouco mais complexo por trds, que nds
mostra como muitas coisas do nosso dia
a dia que usam energia funcionam.
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NgiNeering -uwm

na Metodologia STEAM

A historia da Engenharia € uma narrativa de inovacdo e
progresso técnico que comegou na Antiguidade com os egipcios
e romanos, que construiram grandes estruturas e desenvolveram
técnicas de engenharia fundamentais. Na Idade Média, avangos
como as catedrais gbticas e novos dispositivos. A Revolugdo
Industrial no século XVIII trouxe uma grande avango de maquinas
e processos. No século XX, a engenharia se expandiu com a
eletricidade, computacdo e tecnologias modernas, como a
engenharia elétrica e aeroespacial.

A Engenharia na metodologia STEAM envolve aplicar principios
cientificos e matemdaticos para projetar, construir e otimizar
sistemas e estruturas. Essa disciplina €& essencial para
transformar conceitos tedricos em solu¢gdes concretas. Em vez de
apenas seguir procedimentos estabelecidos, os engenheiros séo
incentivados a pensar fora da caixa e a desenvolver solugcdes
originais para desafios complexos. Isso envolve projetar e
experimentar, iterar e ajustar, e frequentemente trabalhar de
forma colaborativa para integrar diferentes perspectivas e
habilidades.

No mundo STEAM, uma das mais importantes aplicacdées da
engenharia &€ nos campeonatos FIRST, onde equipes competem
com robds em arenas. A FIRST envolve diferentes aspectos da
engenharia, que nas competicbes & extremamente importante,
sendo o corpo dos robds por completo (na FIRST, a modalidade F,
que & uma competicdo parceira da FIRST com a Férmula 1, a
engenharia é fundamental para criar aerodinédmica nos carros).



Figuras

Historicas

Leonardo da Vinci
15 de Abril de 1452- 02 de Maio de 1519

Emily Warren Roebling
23 de setembro de 1843 - 28 de fevereiro de 1903

Foi uma importante engenheira civil para os EUA,
além de ser uma das poucas mulheres na sua
época que ocupavam a profiss@o; ela ficou muito
conhecida pelo seu servico de mais de uma
década prestado sendo engenheira da conhecida
“ponte do Brooklyn”: principal ponte que liga o
bairro do brooklyn a cidade de New York.

Leonardo € um dos maiores artistas que ja existiu,
considerado o pai do renascentismo, porém da
Vinci ndo foi s6 um artista, da Vinci foi uma das
Unicas pessoas que conseguiu fazer diversos tipos
de engenharia ao mesmo tempo, ndo &€ a toa que é
o inventor do para quedas, de cascos duplos para
barcos, da roupa de mergulho, do canhd&o de 3
canos, além de ja ter planejado até um tanque.

Enedina Alves Marques
08 de Janeiro de 1903 - Agosto 1981

Enedina nasceu em Curitiba no Parand, e foi a
primeira mulher de seu estado a conseguir se
formar em engenharia civil, além de ser a primeira
mulher negra brasileira a se formar no curso,
Enedina fez historia e se tornou um exemplo ndo sé
para diversas mulheres, mas também para toda
uma comunidade negra.



Dindmica

O jogo batalha Naval existe a muitos
anos, e acreditasse que tenha sido criado
em meio a primeira guerra mundial por
Russos como uma forma de passa tempo,
NO comego O jogo era jogado apends
com lapis e papel, mas em 1931 foi criado
um tabuleiro oficial que foi
comercializado.

A Batalha Naval é um jogo de estratégia
e sorte, que pode ser jogado por dois
jogadores, o jogo consiste em ter dois
mapas com desenhos de grade em
quadriculado para cada jogador e com
varios barcos, onde com o uso de
coordenadas podemos usar para atacar
o barco do oponente, e o jogador que
perder todos seus barcos perde.

O jogo é muito bom para o
entendimento de utilizar coordenadas e
incentivar estratégias, afinal para se
saber onde o barco de cada oponente
estd & necessdrio pensar em que aréa
atacar e como vocé vai ataca-lo.

Além disso, o jogo usa o bdsico sobre o
plano cartesiano, o plano cartesiano é
uma ferramenta versatil que encontra
aplicagdo em quase todas as dreas da
engenharia. Ele permite a visualizagdo,
andlise e resolucdo de problemas de
maneira clara e estruturada, sendo uma
base para o desenvolvimento de
habilidades matemdaticas e técnicas
necess@rias para a  pratica da
engenharia.




Experiéncia

Se acredita que o brinquedo do pé de
lata teria sido feito por soldados de
guerra da Roma antiga para atravessar
terrenos alagados, o pé de lata serviu
como inspiragdo para diversas coisas
como saltos que aumentam a altura das
pessoas ou até mesmo como forma de
apoio para outras coisas, mesmo que na
idade média tenha se tornado apenas
um brinquedo comum o pé de lata ainda
junta essa pequena parte da engenharia
que &€ montar algo novo e diferente para
superar um problema que temos, pois
afinal engenharia & muito mais do que
apenas a engenharia civil, que é construir
casas, engenharia é saber pensar e criar
para mudar o mundo e como vivemos
nele.

Pé de lata & um brinquedo bem simples

de ser montado, basta conseguir duas
latas vazias de mesma altura e um
pedaco de barbante que sai de um furo
central, feito em cada uma das latas,
para que seja formado um arco entre o
barbante e a lata.
O principal objetivo dele & conseguir se
equilibrar, o pé de lata pode tanto ser um
brinquedo individual quanto algo usado
em corridas para deixar mais “desafiador”
a corrida, e dificultar a vida dos
corredores.
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IS

na Metodologia STEAM

A histéria das artes acompanha o desenvolvimento das
expressdes criativas humanas desde as primeiras manifestacoes
culturais até os dias atuais. Comega com a Pré-Historia, onde as
primeiras obras de arte, como as pinturas rupestres de Lascaux e
as estatuas de Vénus, servem propdsitos ritualisticos e simbdlicos.

Na metodologia STEAM, a Arte desempenha um papel crucial
ao adicionar uma estética ao aprendizado. Ela estimula a
criatividade e a inovagdo, permitindo que os alunos explorem
novas formas de se expressar e resolver problemas. Ao integrar a
Arte, os alunos n@o apenas aplicam conhecimentos técnicos,
mas também consideram aspectos visuais e emocionais dos
projetos. Isso fomenta uma abordagem mais completa e
equilibrada, onde a estética e a funcionalidade andam lado a
lado. A presenca da Arte incentiva a exploracdo de ideias fora do
convencional, ajudando os alunos a desenvolver solugcbées mais
originais e impactantes, dao mesmo tempo que aprimora
habilidades de comunicacdo.

Artes &€ um campo vasto e multifacetado que engloba diversas
formas de expressdo criativa e estética, incluindo pinturq,
escultura, musica, danga, teatro, literatura, cinema, entre outras.
Ela é caracterizada pela intencdo de transmitir emocdes, ideias e
experiéncias humanas, muitas vezes refletindo aspectos culturais,
sociais e pessoaqis. A arte pode ser tanto um meio de
comunicacdo quanto uma forma de introspeccdo, e serve para
explorar a beleza, provocar reflexdo e oferecer novas perspectivas
sobre o mundo.



Figuras

Historicas

Magdalena Carmen Frida Kahlo y Calderén
6 de julho de 1907 - 13 de julho de 1954

Conhecida como Frida Kahlo, foi uma famosa
pintora mexicana conhecida por suas belas
pinturas, retratos e auto retratos que possuiam
uma forte influéncia da natureza mexicana e da
cultura popular do pais., tanto que até hoje Frida &
uma figura mundial quando se trata do México.

Freddie Mercury
5 de Setembro de 1946- 24 de Novembro de 1991

Freddie foi um incrivel cantor pop, ele ficou
conhecido por ser o vocalista da banda “Queen”,
infelizmente ele sofreu muito preconceito pelo fato
de ser bissexual, além disso Freddie foi uma das
pessoas que morreu para a horrivel epidemia da
AIDS da década de 80, porém ele ainda sim mudou
o0 mundo da musica como um incrivel cantor.

Rita Lee Jones de Carvalho
31 de dezembro de 1947- 8 de maio de 2023

Rita Lee € uma famosa cantora e compositora
brasileira, se tornou uma grande influéncia na
musica e cultura brasileira, nGdo é a toa que é
chamada de “rainha do rock brasileiro”. Mas Rita
Lee ndo foi importante apenas pela sua musica, ela
também foi uma importante ativista brasileira que
durante sua vida lutou pelo direito dos animais, das

mulheres e da comunidade LGBT.



Dindmi

O jogo “3 de cada” um se baseia num jogo de
tabuleiro comum onde o jogador joga o dado,
mas antes de andar ele pega um cartaq, e precisa
dizer 3 pessoas/coisas sobre o assunto que ele

tiver na carta, e se ele acertar ele pode andar o
ndmero de casas.

O jogador é considerado certo ou errado pela
consciéncia da roda, por exemplo, caso ele pegue
um “cantores de sertanejo”, e a pessoa fale
“Gusttavo Lima, Marilia Mendonga e Ivete
Sangalo” e a roda suspeita de Ivete Sangalo, eles
podem pesquisar, mas caso a roda considere, a
pessoa acerta.

O que tem de artistico sobre isso &€ a gente
estimular a crionga a saber sobre pessods da
arte, ou até mesmo obras perguntando por
exemplo “cite 3 musicas brasileiras”, € um jogo
divertido e pode ficar cooperativo dependendo

de como é jogado, e de quantas pessods jogam.

O jogo ainda pode ser feito com tempo, para que
fique mais competitivo e nem sempre fique facil
falar 3 coisas de cada um, mas & importante ver
se deve ou ndo ser utilizado dependendo do
aluno que vai ser aplicado.

O ndmero de coisas que devem ser faladas e o
tempo podem ser varidveis para que fique mais
facil ou mais dificil, dependendo dos jogadores.

O jogo também pode ser aplicado separando a
sala em dois, e chamando um representante de
cada lado para as perguntas (as demais regras
devem ser decididas antes de comegar, como se
é ou nd@o permitido soprar respostas).




Experiéncia

Cataventos sdo simples, sGo em um
resumo um quadrado com reparticées
para que sejam puxados as pontas e
coladas no centro para formar a forma
normal, e entilo com um palito colado no
centro do catavento, cole um canudo em
um paletd mais comprido, e coloque o
palito do catavento no canudo, e pronto
um catavento.

Lembrando que se deve tomar cuidado
para que o palito que estd dentro do
canudo e conectado ao catavento deve
estar solto, com no mdaximo algo na ponta
para que ndo escape do canudo, por que
se o palito ficar preto o catavento néo ird
girar, ou funcionar da melhor forma
possivel.

Cataventos s@o brinquedos simples, mas
que representando muitas coisas nos
dias de hoje, sGo usados em usinas
edlicas, usados nos nossos ventiladores,
mas um dos seus possiveis significados é
a for¢ca da natureza (vento) e a beleza do
movimento, uma forma de arte as vezes
esquecidaq, a prépria “natureza”.
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O t I I - Matematica

na Metodologia STEAM

A histoéria da matematica comecga hd milhares de anos, com
os antigos egipcios e babildnios, que desenvolveram sistemas
de contagem e cdlculo. Mais tarde, os gregos antigos, como
Euclides e Arquimedes, expandiram o conhecimento
matemdatico com conceitos de geometria e teoria dos nUmeros.
Com o passar dos séculos, matematicos de diferentes culturas,
incluindo os indianos e darabes, contribuiram com avangos
importantes, como o sistema numérico decimal e algebra.

A matemdatica &€ uma ferramenta muito Gtil que nos ajuda a
entender e organizar o mundo. Desde contar coisas, reconhecer
formas, medir ingredientes, até resolver problemas e jogar, a
matematica estd sempre presente em nossas vidas. Ela nos
ajuda a fazer sentido das coisas e a resolver desdafios,
tornando-a uma parte importante da nossa vida cotidiana.
Quando contamos coisds, como brinquedos ou magdas,
estamos usando matemdatica. Contar € uma das maneiras
mais bdsicas de entender quantas coisas existem. Por exemplo,
se vocé tem 3 brinquedos e ganha mais 2, vocé pode usar a
matematica para descobrir quantos brinquedos tem no total.

Além de contar, a matematica também nos ajuda a
reconhecer e entender formas. Existemm muitas formas
diferentes, como circulos, quadrados e tringulos, que podemos
ver em objetos ao nosso redor que quando mescladas cria
coisas novas. outra maneira que a matematica é util € quando
medimos e pesamos objetos.



Figuras

Historicas

Isaac Newton
4 de janeiro de 1643 - 31 de margo de 1727

Emmy Noether
23 de margo de 1882- 14 de abril de 1935

Emmy Noether foi uma grande matematica que
viveu o auge dos seus estudos no século passado
(xX). Sendo o século do auge de muitos avangos
matematicos e de muitos génios como Albert
Einstein, Emmy ndo ficou para trds, se tornando
uma das grandes contribuintes para a construgédo
da Algebra Abstrata.

Isaac Newton foi um grande fisico e matematico do
século XVII. Era natural da Inglaterra, tendo se
destacado principalmente nas dareas de teoria da
gravidade e suas leis da fisica. Até hoje seus
estudos ainda sdo utilizados e ensinados e ainda &
considerado um dos principais cientistas da
historia

Katherine Coleman Goble Johnson
26 de agosto de 1918-24 de fevereiro de 2020

Foi uma matematica, fisica e cientista espacial
norte-americana: ela fez contribuicdes
fundamentais para a aerondutica e exploragdo
espacial dos Estados Unidos, em especial em
aplicagbées da computagdo na NASA. Recebeu o
prémio Medalha de Ouro do Congresso, por suds
contribuicbes aos cdlculos feitos para o
langamento de foguetes da NASA.


https://www.google.com/search?safe=active&sca_esv=c702d95b856d35c7&sca_upv=1&rlz=1C1GCEA_enBR952BR952&q=Medalha+de+Ouro+do+Congresso&si=ACC90nzx_D3_zUKRnpAjmO0UBLNxnt7EyN4YYdru6U3bxLI-L_WaI_eXmoBEYlEEV-a8rVG1B55O4AEsVcQ3P6te_AJ5Ua7tRQDXJ0l2vfe2W8OElmqW0lP7hy3wBZ4RnHyNLkRcOqJWboZPmZTEJuEztYnwCnTueiQ-rIqCKe1lGUPi7nXF_lM_AlZZQpBovlKZyvcEt0DYqWpteXmto9Vkkr20sWsJqw%3D%3D&sa=X&sqi=2&ved=2ahUKEwiB3bePmd-HAxVUq5UCHborBvcQmxMoAHoECBoQAg

Dindmica

O jogo consiste de uma atividade de 2 a 4 jogadores contendo 28 pecgas, aonde
cada extremidade tem nUmeros. As pe¢as com extremidades de nUmeros iguais
podem ser conectadas. Os jogadores tém 8 pecas iniciais e podem comprar do
“bolo” caso necessdrio. Uma peca € colocada como peca inicial, vence quem
chegar a 0 pecas primeiro.

Os numeros das pegas ndo sdo apenas seus valores naturais, mas também
suas variagdes. Exemplo: 4 se conecta de 22 que se conecta de +16

O jogo comeca com a divisdo de pecas entre os jogadores, sGo 7 pegas para
cada. Sendo que o restante deve ser colocado separado para compra caso for
necessdario.

No final das contas € um jogo de domino normal, a Gnica diferengca séo que
temos contas ao invés de nUmeros normais.

As contas podem ser variadas para o nivel do aluno, podendo ser feitas contas

mais complexas para alunos de niveis maiores ou contas simples de soma e
subtrag¢do para alunos de nivel mais baixo ou que sejam mais Novos.




Experiéncia

E um jogo na qual consiste em um labirinto com equacgdes de 1° grau. Existe um
inicio e final. Cada ponto tem pelo menos 3 caminhos com respostas possiveis, 0
caminho correto é aquele que condiz com a resposta da equacdo.

O labirinto foi criado para ser o mais versatil possivel. Ele foi planejado para ser
customizavel sendo que o assunto das equacdes e como elas sad construidas é
de total escolha do aplicador.

Ou seja se o professor tiver interrese em fazer equagdes simples de mais e
menos para criancas do primeiroe ele, ele pode, como tambem o professor do
ensino médio que quiser fazer equagdes de segundo grau ele tambem consegue,
fazendo assim ser uma experiéncia de estrema versatilidade, que qualquer um
pode aplicar em qualquer faixa de idade que tivermos.
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O Manual STEAM é um livro que busca ensinar sobre a
metodologia STEAM (Science, Technology, Engineering,
Arts, Math), uma metodologia atual que busca ensinar
sobre seus 5 pilares. Neste manual vocé vai encontrar um
pouco sobre cada pilar, figuras importantes sobre cada —
dreq, e brincadeiras que vocé pode fazer para aprender e =
entender melhor sobre cada uma das dreas.

Esse manual foi feito como um projeto social sem fins
lucrativos pela equipe de FRC Cyber- Rain da cidade de
Joinville-SC, na escola de SESI de Referéncia de Joinville,
atualmente somos uma equipe de jovens estudantes que
se relne todos os dias ndo apenas para montar robds,
buscar patrocinio ou montar estratégias, mas para
construir uma histéria e edificar o caminho em busca de
NOsSsSOs sonhos.

Com o passar do tempo nossa equipe foi, em
decorréncia dos encontros didrios, se tornando cada vez
mMais unida, nossos membros cada vez mais em sinergia,
executando tarefas de maneira mais coletiva e
especializada. A Cyber Rain transformou nossas
perspectivas sobre a educacdo e nossas habilidades
profissionais.

A metodologia STEAM (Science, Technology, ‘
Engineering, Arts and Math) surgiu em meados dos anos )
90 nos EUA, a metodologia foi criada para possibilitar os
alunos a compreender o mundo moderno, &€ uma
abordagem educacional que integra conhecimentos de
Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemdatica de
uma forma nova. O objetivo principal da metodologia
STEAM é promover as habilidades dos estudantes na
resolucdo de problemas complexos da vida com
criatividade, inovagdo e estimulando o pensamento
critico.

Sabendo dessa nova possibilidade de aprender e
ensinar, a equipe CyberRain #9611 de Joinville-SC decidiu
criar o livro que vocé estd lendo agora, neste livro vocé ira
entender como funciona melhor a metodologia STEAM
pPAsso a passo, e ird encontrar pelo caminho tanto figuras ‘
que nos inspiram a sempre aprender mais, quantos
formas diferentes de se divertir enquanto aprende.
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