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Resumo

Este artigo apresenta e sistematiza a metodologia do Programa SC Cria+, concebido como
uma proposta de organizacdo da educagdo cientifica, tecnoldgica e criativa em escolas
publicas. O problema que orienta o texto refere-se a necessidade de metodologias capazes de
transformar laboratérios maker, iniciativas STEAM e projetos estudantis em praticas
pedagogicas continuas, integradas ao curriculo e sustentadas pelo protagonismo discente.
Trata-se de um estudo tedrico-metodologico, de natureza descritiva e propositiva, cujo
objetivo ¢ registrar os fundamentos, componentes, fluxos e principios organizadores da
proposta, sem analisar resultados empiricos de implantacdo. A metodologia sistematizada
articula Clubes de Ciéncia e Tecnologia, Equipes SC Cria+, mentoria docente, ciclo
Explorar—Criar—Compartilhar, produgdo de sequéncias didaticas e governanca colaborativa
em rede. O artigo argumenta que a infraestrutura tecnoldgica escolar somente produz
inovacdo pedagogica quando associada a organizagdo intencional de sujeitos, espagos,
projetos, curriculo e compartilhamento de praticas. Como contribui¢do, apresenta-se uma
arquitetura metodoldgica voltada a apoiar escolas publicas na promog¢do de experiéncias

investigativas, criativas, interdisciplinares e socialmente compartilhaveis.

Palavras-chave: Educacdo cientifica; Educacdo tecnoldgica; Cultura maker; Aprendizagem

baseada em projetos; Protagonismo discente.
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This article presents and systematizes the methodology of the SC Cria+ Program, conceived
as a proposal for organizing scientific, technological, and creative education in public schools.
The problem addressed concerns the need for methodologies capable of transforming maker
laboratories, STEAM initiatives, and student projects into continuous pedagogical practices
integrated into the curriculum and sustained by student agency. This is a
theoretical-methodological study, descriptive and propositional in nature, whose objective is
to record the foundations, components, flows, and organizing principles of the proposal,
without analyzing empirical results from implementation. The systematized methodology
articulates Science and Technology Clubs, SC Criat+ Teams, teacher mentoring, the
Explore—Create—Share cycle, the production of didactic sequences, and collaborative network
governance. The article argues that school technological infrastructure only produces
pedagogical innovation when associated with the intentional organization of subjects, spaces,
projects, curriculum, and practice sharing. As a contribution, it presents a methodological
architecture aimed at supporting public schools in promoting investigative, creative,

interdisciplinary, and socially shareable learning experiences.

Keywords: Science education; Technology education; Maker culture; Project-based learning;

Student agency.
Resumen

Este articulo presenta y sistematiza la metodologia del Programa SC Cria+, concebido como
una propuesta de organizacion de la educacion cientifica, tecnoldgica y creativa en escuelas
publicas. El problema que orienta el texto se refiere a la necesidad de metodologias capaces
de transformar laboratorios maker, iniciativas STEAM y proyectos estudiantiles en practicas
pedagogicas continuas, integradas al curriculo y sostenidas por el protagonismo estudiantil. Se
trata de un estudio tedrico-metodoldgico, de naturaleza descriptiva y propositiva, cuyo
objetivo es registrar los fundamentos, componentes, flujos y principios organizadores de la
propuesta, sin analizar resultados empiricos de implementacion. La metodologia sistematizada
articula Clubes de Ciencia y Tecnologia, Equipos SC Cria+, mentoria docente, ciclo
Explorar—Crear—Compartir, produccion de secuencias didacticas y gobernanza colaborativa en
red. El articulo sostiene que la infraestructura tecnoldgica escolar solo produce innovacion
pedagogica cuando se asocia a la organizacion intencional de sujetos, espacios, proyectos,
curriculo y circulacion de practicas. Como contribucién, presenta una arquitectura
metodologica orientada a apoyar escuelas publicas en la promocion de experiencias

investigativas, creativas, interdisciplinarias y socialmente compartibles.
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Palabras clave: Educacion cientifica; Educacion tecnoldgica; Cultura maker; Aprendizaje

basado en proyectos; Protagonismo estudiantil.

1. Introduciao

A ampliacdo de laboratorios maker, espagos de inovagdo, praticas de robotica
educacional e iniciativas associadas a abordagem STEAM tem produzido novas
possibilidades para a educacdo basica. Ao aproximar ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e
matematica, essas iniciativas favorecem experiéncias pedagdgicas mais investigativas,
interdisciplinares e criativas. No entanto, a presenca de infraestrutura tecnoldgica nas escolas
ndo garante, por si sO, a transformag¢ao das praticas educativas. Para que laboratdrios, kits de
robotica, impressoras 3D, placas de prototipagem e recursos digitais se convertam em
ambientes efetivos de aprendizagem, ¢ necessario que estejam articulados a metodologias

pedagdgicas capazes de organizar sujeitos, tempos, espacos, projetos e finalidades formativas.

Esse desafio torna-se especialmente relevante em escolas publicas, nas quais a
incorporagdo de tecnologias educacionais deve estar vinculada a democratizagao do acesso ao
conhecimento, a valorizagdo da autoria estudantil e a construgdo de praticas pedagogicas
sustentaveis. Sem organizagao metodoldgica, laboratorios maker e iniciativas STEAM podem
permanecer restritos a oficinas pontuais, demonstracdes técnicas ou atividades
extracurriculares, com baixa integracdo ao curriculo e pouca continuidade institucional.
Quando articulados a projetos, clubes, processos de mentoria, documentagdo, socializacdo e
avaliacdo, esses espacos podem se tornar nicleos de aprendizagem ativa, investigacao escolar

e produgao colaborativa.

Nesse contexto, o protagonismo discente constitui condi¢do central para propostas de
educagdo cientifica, tecnologica e criativa. O estudante ndo deve ser compreendido apenas
como usudrio de equipamentos ou participante eventual de atividades. Ao contrario, precisa
ocupar posicdo ativa na exploragdo de problemas, na formulacido de perguntas, na cria¢do de
solugdes, na construgdo de protdtipos, no registro dos processos € no compartilhamento dos
resultados. Esse protagonismo, entretanto, ndo elimina a media¢do docente; ele exige
orientagdo  pedagdgica, organizacdo coletiva, definicdo de responsabilidades,

acompanhamento sistematico e articulacdo com os objetivos formativos da escola.

E nesse cendrio que se insere o Programa SC Cria+, concebido como uma metodologia
para educacdo cientifica, tecnoldgica e criativa em escolas publicas. A proposta organiza-se a

partir de Clubes de Ciéncia e Tecnologia vinculados a laboratorios maker, nos quais Equipes
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SC Criat+, formadas por estudantes, desenvolvem projetos orientados por professores
mentores e apoiados por professores colaboradores. A metodologia estrutura-se em torno do
ciclo Explorar, Criar ¢ Compartilhar, articulando investigacdo, prototipagem, producdo de

conhecimento, integracao curricular e socializagao de praticas.

Este artigo tem por objetivo apresentar e sistematizar a metodologia do Programa SC
Cria+, compreendida como uma proposta de organizagdo pedagogica para promover educagao
cientifica, tecnologica e criativa em escolas publicas. Nao se trata de relatar uma experiéncia
especifica de implantagdao, nem de avaliar resultados empiricos do programa, mas de registrar
seus fundamentos, componentes, fluxos e principios metodologicos. Ao fazer isso, busca-se
contribuir para o debate sobre o uso pedagogico de laboratérios maker, abordagem STEAM,
protagonismo discente e constru¢do de metodologias educacionais capazes de articular

infraestrutura, curriculo, projetos e redes colaborativas.

2. Fundamentos tedrico-metodologicos

A metodologia do Programa SC Cria+ articula diferentes matrizes conceituais
relacionadas a educagdo cientifica, tecnologica e criativa, a abordagem STEAM, a cultura
maker, a aprendizagem baseada em projetos, ao protagonismo discente, a integragdo
curricular e a construgdo de redes colaborativas. Esses fundamentos permitem compreender o
programa como uma proposta de organiza¢do pedagogica orientada a investigagdo, a criagao,

a autoria estudantil e ao compartilhamento de praticas educacionais.

2.1 Educacio cientifica, tecnoldgica e criativa na escola publica

A educagdo cientifica e tecnoldgica, no contexto escolar, ultrapassa a transmissdo de
contetidos disciplinares. Ela envolve a constru¢ao de capacidades relacionadas a observagao,
formulagdo de problemas, levantamento de hipoteses, experimentagdo, analise de evidéncias,
argumentagao, comunicagdo e aplicagdo do conhecimento em situacdes concretas. Aprender
ciéncia e tecnologia, nesse sentido, significa também aprender modos de investigar,

interpretar, criar e intervir no mundo (Dewey, 2010; Demo, 2015).

A dimens3o criativa amplia essa perspectiva ao reconhecer que a producdo de
conhecimento e¢ de solugdes envolve imaginagdo, autoria, experimentacdao, prototipagem e
capacidade de propor respostas originais a problemas reais. A educacdo cientifica, tecnoldgica

e criativa demanda, portanto, praticas pedagogicas que favoregam investigagdo,
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interdisciplinaridade, colaboracdo, constru¢do de artefatos e comunicagdo publica dos

resultados.

Nas escolas publicas, essa perspectiva assume relevancia social particular, pois amplia
o acesso dos estudantes a experiéncias formativas historicamente associadas a espagos
especializados de ciéncia, tecnologia e inovacdo. Assim, programas voltados a esse campo
podem contribuir para democratizar oportunidades de aprendizagem, fortalecer trajetorias

escolares e ampliar a participagdo estudantil na cultura cientifica e digital.

2.2 STEAM, interdisciplinaridade e resolu¢io de problemas

A abordagem STEAM integra ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica em
experiéncias educacionais baseadas em problemas, projetos e processos criativos. Sua
contribuicdo estd em romper com a fragmentacdo rigida entre areas do conhecimento,
favorecendo situacdes nas quais os estudantes mobilizam conceitos, habilidades e linguagens

distintas para compreender problemas e construir solugdes.

Essa abordagem n3o deve ser compreendida como simples justaposicdo de
componentes curriculares, nem como aplica¢do instrumental de tecnologias. Seu potencial
pedagdgico estd na integragdo entre investigacdo cientifica, raciocinio matematico,
prototipagem, programacdo, design, expressdo criativa, comunicagdo e analise de impactos
sociais. Dessa forma, os estudantes ndo apenas aprendem sobre ciéncia ou tecnologia, mas
participam de processos nos quais diferentes conhecimentos sdo mobilizados para criar, testar,

revisar € comunicar producoes.

A presenga das artes na perspectiva STEAM amplia a compreensdo de criatividade,
design e comunicacdo nos projetos. A constru¢do de solugdes educacionais, cientificas ou
tecnologicas envolve também escolhas estéticas, narrativas, culturais e sociais. Por isso, a
abordagem STEAM favorece uma formagao mais ampla, na qual o desenvolvimento técnico ¢

acompanhado por sensibilidade criativa e capacidade de expressao.

2.3 Cultura maker, construcionismo e laboratoérios escolares

A cultura maker tem se consolidado como referéncia para praticas educacionais
baseadas na experimentacdo, na construcao de artefatos, na prototipagem e na aprendizagem
pela criagao. Em ambientes escolares, essa perspectiva pode envolver oficinas, laboratorios,
kits de robdtica, ferramentas digitais, fabricagdo manual e fabricacdo digital. Sua contribui¢ao

educacional, contudo, ndo estd apenas nos recursos disponiveis, mas na organizacdo de
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experiéncias em que os estudantes aprendem fazendo, testando, errando, corrigindo,

documentando e compartilhando (Blikstein, 2013; Martinez; Stager, 2013).

Essa perspectiva aproxima-se do construcionismo, especialmente ao defender que a
aprendizagem se fortalece quando o estudante constréi objetos significativos, sejam eles
fisicos, digitais, conceituais ou comunicacionais (Papert, 1980). Um prototipo, experimento,
simulacdo, sistema automatizado, material didatico ou solug@o para determinado problema
pode funcionar como mediador da aprendizagem, desde que inserido em um processo

reflexivo e pedagogicamente orientado.

Assim, o laboratério maker deve ser compreendido menos como um espaco de
equipamentos € mais como um ambiente de criagdo, investigacdo e mediacdo pedagogica.
Quando separado do curriculo, da orientacao docente e de objetivos formativos claros, corre o
risco de se reduzir a um espaco de demonstragdes, oficinas desarticuladas ou reproducao de
tutoriais. Quando integrado a projetos, registros, avaliagdo e compartilhamento, pode se tornar

um espago estratégico de aprendizagem ativa.

2.4 Aprendizagem baseada em projetos e investigacido escolar

A aprendizagem baseada em projetos organiza o processo formativo em torno de
problemas, desafios ou produtos. Essa abordagem permite que os estudantes mobilizem
conhecimentos de diferentes areas, planejem acdes, tomem decisdes, construam solugdes e
apresentem resultados. O projeto, nesse caso, deixa de ser atividade complementar e passa a

funcionar como eixo estruturante da aprendizagem (Bacich; Moran, 2018).

No contexto escolar, a aprendizagem por projetos favorece a relagdo entre
conhecimento e realidade. Ao investigar questdes concretas, formular hipoteses, buscar
informagdes, testar possibilidades e produzir respostas, os estudantes atribuem maior sentido
aos conteudos escolares. O conhecimento deixa de aparecer apenas como unidade abstrata e

passa a ser mobilizado em situacdes de investigacdo, criagdo e comunicagao.

Esse tipo de aprendizagem exige intencionalidade. Projetos educacionais ndo se
reduzem a producdo de objetos ou a execucdo de tarefas. Eles envolvem defini¢do de
problemas, planejamento, colaboragdo, acompanhamento, documentagdo, andlise de
resultados e socializacdo. Por isso, a aprendizagem baseada em projetos precisa de mediagdo

docente e de estruturas que favoregam continuidade, reflexdo e avaliacdo formativa.
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2.5 Protagonismo discente, autoria e colaboracao

O protagonismo discente ¢ um principio estruturante de propostas de educagdo
cientifica, tecnoldgica e criativa. Ele pressupde que os estudantes ocupem posi¢ao ativa na
escolha de problemas, na definigdo de estratégias, na constru¢do de solucdes, na
documentacdo do percurso e na apresentacdo dos resultados. O estudante deixa de ser apenas
receptor de contetdos ou usudrio de equipamentos e passa a atuar como sujeito da

investigacao e da criacao.

Esse protagonismo nao deve ser confundido com espontaneismo ou auséncia de
orientacdo. A autoria estudantil se desenvolve em condi¢cdes pedagdgicas organizadas, nas
quais ha mediagdo docente, apoio técnico, divisdo de responsabilidades, tempo para
experimentacao, espago para erro, registro das atividades e avaliagdo formativa. A autonomia,
nesse sentido, ¢ construida progressivamente, com acompanhamento e intencionalidade
educativa, em didlogo com a compreensao freireana de educacdo como pratica de autonomia e

responsabilidade (Freire, 1996).

A colaboragdo ¢ parte constitutiva desse processo. Ao trabalhar em equipe, os
estudantes precisam negociar ideias, distribuir tarefas, resolver conflitos, comunicar avangos,
revisar decisdes e assumir responsabilidades coletivas. Dessa forma, o protagonismo discente
ndo se limita a iniciativa individual; ele se expressa em praticas colaborativas de autoria,

produgdo e compartilhamento.

2.6 Integracao curricular e sequéncias didaticas

Um dos desafios recorrentes em iniciativas baseadas em laboratorios maker, robotica
educacional ou projetos tecnologicos ¢ sua integracdo ao curriculo escolar. Muitas
experiéncias permanecem restritas a atividades extracurriculares, eventos, oficinas ou grupos

especificos, sem produzir efeitos mais amplos sobre as praticas pedagdgicas da escola.

A sequéncia didatica pode funcionar como estratégia de integracdo entre projetos e
curriculo. Compreendida como um conjunto organizado e intencional de atividades
pedagogicas, estruturadas em etapas progressivas, com objetivos de aprendizagem, contetidos,
metodologias, recursos e formas de avaliagdo, ela permite transformar experiéncias praticas

em percursos formativos planejados (Zabala, 1998; Dolz; Noverraz; Schneuwly, 2004).

Essa mediacdo ¢ necessaria porque projetos, protdtipos ou experimentos niao se

convertem automaticamente em material pedagogico. Para que um produto desenvolvido em
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um laboratério maker se torne recurso de aprendizagem, ¢ preciso identificar conceitos
mobilizados, competéncias desenvolvidas, relagdes curriculares, estratégias de ensino,
possibilidades de adaptagdo e formas de avaliacdo. Nesse processo, a atuacdo docente ¢

decisiva.

2.7 Redes colaborativas, extensiao e governanca educacional

Iniciativas de educagdo cientifica, tecnoldgica e criativa podem ser fortalecidas quando
organizadas em redes colaborativas. A articulagdo entre escolas, professores, estudantes,
instituigdes de educacdo profissional e tecnologica, estruturas regionais de educagdo e
parceiros externos amplia as possibilidades de formagdo, acompanhamento, circulagdo de

praticas e sustentabilidade das acdes.

A dimensdo extensionista aparece nessa interagdo entre instituicdes educacionais e
comunidade escolar, bem como na producdo de praticas que ultrapassam os limites de uma
unica unidade. A extensdo, nesse caso, ndo ¢ compreendida apenas como oferta de atividades
externas, mas como processo de colaboragdo e producdo compartilhada de conhecimentos

entre diferentes sujeitos e institui¢des.

A governanca educacional torna-se necessdria para sustentar essa rede. Em uma
metodologia que envolve multiplas escolas, clubes, equipes, professores e regides, € preciso
organizar fluxos de orientacdo, apoio, acompanhamento e compartilhamento. Uma
governanga colaborativa permite combinar diretrizes comuns com adaptagdes locais,

preservando a identidade metodoldgica sem eliminar a autonomia das escolas.

3. Percurso de sistematizacio da metodologia

Este artigo caracteriza-se como um estudo tedérico-metodoldgico, de natureza
descritiva e propositiva, voltado a sistematizagdo da metodologia do Programa SC Cria+. O
objetivo ndo ¢ apresentar resultados de implantacao, avaliar impacto educacional ou analisar
experiéncias especificas em escolas participantes, mas organizar conceitualmente os

fundamentos, componentes, fluxos e principios que estruturam a proposta.

A sistematizacdo metodoldgica parte do reconhecimento de um problema recorrente
em iniciativas de inovacao educacional: a existéncia de laboratorios, equipamentos e projetos
pontuais ndo garante, por si sO, a consolidacdo de praticas pedagdgicas continuas, integradas
ao curriculo e sustentadas institucionalmente. Em muitos contextos escolares, espacos maker,

kits de robdtica, recursos digitais e propostas STEAM podem permanecer restritos a oficinas
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isoladas, eventos, acdes extracurriculares ou praticas dependentes da iniciativa individual de
determinados professores. Diante disso, torna-se necessario estruturar metodologias capazes
de articular infraestrutura, protagonismo discente, mentoria docente, aprendizagem baseada

em projetos, integragao curricular e circulagdo de praticas em rede.

O Programa SC Criat foi sistematizado a partir da articulagdo entre experiéncias
educacionais, acdes de extensdo, iniciativas de formacdo docente, uso pedagdgico de
laboratorios maker, projetos estudantis de ciéncia e tecnologia e demandas de organizacdo em
rede. A metodologia resultante busca oferecer uma arquitetura de funcionamento que possa
ser apropriada e adaptada por escolas publicas, preservando principios comuns e permitindo

adequagdes aos diferentes contextos territoriais, institucionais e pedagdgicos.

Para fins de sistematiza¢do, a metodologia foi organizada em cinco dimensdes
complementares. A primeira dimensao refere-se a estrutura local nas escolas, composta por
laboratério maker, Clube de Ciéncia e Tecnologia, Equipes SC Cria+, professor responsavel
pelo laboratério, professor mentor e professores colaboradores. Essa dimensdo define os

sujeitos, espacgos e papéis envolvidos na realizacao cotidiana do programa.

A segunda dimensao corresponde ao ciclo metodoldgico dos projetos, sintetizado na
logica Explorar, Criar e Compartilhar. Esse ciclo organiza a experiéncia formativa dos
estudantes, articulando investigagdo de problemas, desenvolvimento de solugdes,

prototipagem, registro dos processos e socializa¢do dos resultados.

A terceira dimensdao envolve o percurso formativo das equipes, contemplando
composi¢do da equipe, capacitagdo, desenvolvimento, participagdo em eventos,
compartilhamento e avaliacdo. Esse percurso ndo ¢ concebido como sequéncia rigida, mas
como referéncia orientadora para estruturar o trabalho das equipes e apoiar a continuidade dos

projetos.

A quarta dimensdo diz respeito a integracdo curricular, especialmente por meio da
producdo de sequéncias didaticas derivadas dos projetos desenvolvidos nos clubes. Essa
dimensdo busca evitar que as a¢cdes maker permane¢am isoladas do curriculo, propondo que
protétipos, experimentos, registros e problemas investigados pelas equipes possam ser

transformados em propostas pedagdgicas mediadas pelos professores.

A quinta dimensdo refere-se a governanga colaborativa, organizada em niveis que
articulam coordenacgdo geral, comissdes tematicas, centros de apoio regionais e instancias

locais nas escolas. Essa governanga tem a fung¢do de sustentar a metodologia em rede,
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promover circulagdo de praticas, apoiar professores e estudantes, produzir referéncias e

favorecer a continuidade institucional do programa.

A organizacdo dessas dimensdes permite compreender o SC Criat como uma
metodologia educacional em rede, e ndo apenas como um conjunto de atividades associadas a
laboratorios maker. Sua contribui¢do estd na proposicdo de uma estrutura articulada entre
espaco fisico, organizacdo estudantil, mediacdo docente, desenvolvimento de projetos,
integracao curricular e compartilhamento de praticas. Assim, o programa busca responder ao
desafio de transformar infraestrutura tecnologica e iniciativas STEAM em experiéncias

educativas sistematicas, colaborativas e pedagogicamente orientadas.

4. Metodologia do Programa SC Cria+

A metodologia do Programa SC Cria+ organiza-se como uma arquitetura pedagogica
voltada a promocdo da educagdo cientifica, tecnologica e criativa em escolas publicas. Sua
estrutura articula espagos fisicos, sujeitos, papéis, fluxos de trabalho, processos de mentoria,
integracdo curricular e compartilhamento em rede. Essa articulagdo busca evitar que
laboratérios maker, projetos STEAM ou iniciativas de inovacdo educacional permanegam
isolados da rotina escolar, propondo uma forma de organizacao capaz de dar continuidade,

intencionalidade pedagdgica e alcance coletivo as experiéncias desenvolvidas.

Figura 1 — Arquitetura metodoldégica do Programa SC Cria+
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Fonte: elaboragdo propria, a partir da sistematizagdo metodologica do Programa SC Cria+.
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A Figura 1 apresenta uma sintese da arquitetura metodolégica do programa,
evidenciando a relacdo entre Clube de Ciéncia e Tecnologia, Equipes SC Cria+, professor
mentor, professor de tecnologia, professores colaboradores, projetos, sequéncias didaticas,

formagdo e compartilhamento em rede.

A proposta metodoldgica estrutura-se em torno de quatro elementos principais: a
organizacdo local nas escolas, o ciclo formativo Explorar, Criar e Compartilhar, o percurso de
desenvolvimento das equipes e a produgdo de sequéncias diddticas como estratégia de
integragdo curricular. Esses elementos sdo sustentados por uma governanca colaborativa em

rede, discutida na sec¢do seguinte.

4.1 Finalidade formativa da metodologia

A metodologia do SC Criat+ tem como finalidade promover experiéncias educativas
nas quais estudantes assumam papel ativo na investigacdo de problemas, na construcao de
solugdes, na producdo de artefatos, no registro de processos e na socializacdo de resultados.
Essa finalidade esta associada ao desenvolvimento do protagonismo discente, a aprendizagem
baseada em projetos, ao uso pedagogico de laboratérios maker, a iniciacao cientifica escolar e

a integragdo entre conhecimentos cientificos, tecnoldgicos, artisticos e sociais.

Ao propor uma metodologia para educagdo cientifica, tecnologica e criativa, o
programa nao se limita a utilizagdo de equipamentos ou a execucdo de oficinas técnicas. Sua
finalidade ¢ organizar condigdes para que estudantes e professores desenvolvam projetos com
sentido pedagogico, relagdo com o curriculo e potencial de compartilhamento. Desse modo, a
metodologia busca aproximar a cultura cientifica e tecnologica da vida escolar cotidiana,
criando oportunidades para que os estudantes explorem problemas, criem solugdes e

comuniquem aprendizagens.

A finalidade formativa do SC Cria+ pode ser compreendida em trés niveis. No nivel
estudantil, busca favorecer autonomia, autoria, colaboracdo, criatividade, investigacao,
comunicagdo e responsabilidade coletiva. No nivel docente, busca apoiar praticas pedagogicas
baseadas em projetos, mentoria, interdisciplinaridade e produgdo de sequéncias didaticas. No
nivel institucional, busca fortalecer o uso dos laboratérios maker, organizar clubes escolares e

criar uma rede de compartilhamento entre escolas ¢ instituigdes parceiras.
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4.2 Estrutura local nas escolas

A estrutura local do SC Criat+ é composta por laboratorio maker, Clube de Ciéncia e
Tecnologia, Equipes SC Cria+, professor responsavel pelo laboratorio, professor mentor e
professores colaboradores. Esses componentes formam uma unidade metodologica voltada a
organizagdo da participagdo estudantil, ao uso pedagogico dos espacos, ao acompanhamento

docente e a integragdo dos projetos a rotina escolar.

O laboratério maker constitui a base fisica da metodologia, funcionando como
ambiente de experimentacdo, criacdo, prototipagem, investigacdo e desenvolvimento dos
projetos. No entanto, ele ndo ¢ compreendido como condicdo suficiente para a inovacao
educacional. Sua fungdo ¢ apoiar processos pedagdgicos mais amplos, orientados por

projetos, mentoria, registro e socializagdo.

O Clube de Ciéncia e Tecnologia € o nucleo local do programa na escola. Sua fungao ¢
organizar a participagdo dos estudantes, sustentar as equipes, articular o uso do laboratorio e
garantir continuidade as agdes. As Equipes SC Cria+ sdo formadas por estudantes

responsaveis pelo desenvolvimento dos projetos, assumindo diferentes papéis de atuacao.

A mediacdo docente ocorre por meio do professor responsavel pelo laboratorio, do
professor mentor e dos professores colaboradores. O primeiro apoia a organizacdo do espago
maker; o segundo acompanha diretamente as equipes; e os professores colaboradores
contribuem para a articulagdo dos projetos com o curriculo e para a elaboracao de sequéncias

didaticas.

4.3 Ciclo metodoldgico Explorar, Criar e Compartilhar

O ciclo Explorar, Criar e Compartilhar constitui o nticleo da metodologia do SC Cria+.
Ele organiza o percurso formativo das equipes e orienta a forma como os projetos sdo
concebidos, desenvolvidos, documentados e socializados. Trata-se de um ciclo flexivel e

iterativo, que pode ser retomado diversas vezes ao longo de um projeto.

A etapa Explorar corresponde ao momento de investigacao inicial. Nela, os estudantes
observam contextos, identificam problemas, levantam interesses, pesquisam referéncias,
analisam possibilidades e delimitam o foco de atuagcdo. A exploracdo pode partir de
problemas da comunidade escolar, desafios sociais, temas cientificos, demandas ambientais,

propostas curriculares, competi¢cdes, eventos, interesses dos estudantes ou orientagdes das
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comissdes tematicas. O objetivo dessa etapa € transformar curiosidades, demandas ou temas

amplos em questdes investigaveis e em possibilidades de projeto.

A etapa Criar corresponde ao desenvolvimento de respostas, solugdes, prototipos,
experimentos, produtos ou producdes. Nessa fase, os estudantes planejam agdes, distribuem
tarefas, constroem artefatos, programam dispositivos, testam hipoteses, produzem registros,
avaliam resultados parciais e fazem ajustes. A criagdo ¢ compreendida como processo de
aprendizagem, € ndo apenas como producao de um objeto final. Por isso, o erro, a revisao ¢ a

reformulacao sdo elementos constitutivos do percurso.

A etapa Compartilhar corresponde a socializagdo dos processos e resultados. O
compartilhamento pode ocorrer por meio de apresentacdes, feiras, mostras, seminarios,
videos, relatorios, tutoriais, repositorios digitais, oficinas, desafios entre clubes ou produgdo
de sequéncias didaticas. Essa etapa amplia a dimensao publica da aprendizagem, pois leva os
estudantes a comunicar o que fizeram, explicar decisdes, apresentar evidéncias, reconhecer

limites e dialogar com outros sujeitos.

O ciclo Explorar, Criar e Compartilhar possui relacdo direta com a abordagem
STEAM e com a aprendizagem baseada em projetos. Na exploragdo, os estudantes investigam
fendmenos e problemas; na criagdo, mobilizam conhecimentos cientificos, tecnologicos,
matematicos, artisticos e sociais para desenvolver solugdes; no compartilhamento, comunicam
resultados e tornam o conhecimento produzido acessivel a comunidade. Assim, o ciclo

articula investigacao, criacdo € comunicagao como dimensdes integradas da formagao.

4.4 Organizacao e percurso formativo das Equipes SC Cria+

Embora o ciclo Explorar, Criar e Compartilhar sintetize a ldgica central da
metodologia, o SC Cria+ também propde um percurso formativo para orientar o trabalho das
equipes. Esse percurso envolve a composigdo da equipe, a capacitacdo inicial, o
desenvolvimento dos projetos, a participagdo em eventos € o compartilhamento dos

resultados, conforme sintetizado na Figura 2.

Figura 2 — Organizacao e percurso formativo da Equipe SC Cria+
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Fonte: elaboragdo propria, a partir da sistematizagdo metodologica do Programa SC Cria+.

A composi¢do da equipe corresponde a etapa de mobilizacao dos estudantes, definigao
inicial dos participantes e organizacao dos papéis de atuagao. A metodologia prevé que os
estudantes possam contribuir a partir de diferentes perfis, especialmente nas dimensdes de
gestdo, técnica e comunicagdo. Essa divisdo ndo deve ser compreendida de forma rigida, mas
como estratégia para ampliar a participacdo, distribuir responsabilidades e reconhecer

diferentes competéncias.

A capacitacdo inicial envolve a apresentacdo da metodologia, a introdug¢do ao uso do
laboratério, orientagdes de seguranga, experimentagdo de ferramentas, organizagdo interna da
equipe e discussdo sobre formas de registro e comunicagdo. Essa etapa cria uma base comum
para que os estudantes compreendam a proposta e iniciem sua participacdo de forma

orientada.

O desenvolvimento corresponde a execucao dos projetos. Nessa etapa, os estudantes
investigam, planejam, constroem, testam, ajustam, documentam e avaliam suas produgdes. O
professor mentor acompanha o processo, apoia a tomada de decisdes e estimula a reflexao

sobre o percurso formativo.

A participacdo em eventos e o compartilhamento dos resultados constituem momentos
de socializacao publica das aprendizagens. Podem ocorrer em mostras, feiras, encontros entre
clubes, apresentacdes escolares, repositorios digitais ou outras formas de circulagdo das
experiéncias. Essa etapa valoriza tanto o produto desenvolvido quanto o processo de

investigacdo, criacdo e colaboracdo realizado pela equipe.
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A avaliagdo e a continuidade atravessam todo o percurso. A equipe analisa resultados,
dificuldades, aprendizagens e possibilidades de aperfeigoamento, podendo encerrar,

reformular ou ampliar o projeto em novos ciclos de exploragdo, criagdo e compartilhamento.

4.5 Integracao curricular e producio de sequéncias didaticas

A integracdo curricular ¢ um dos elementos que diferenciam a metodologia do SC
Cria+ de propostas restritas a realiza¢do de oficinas maker ou atividades extracurriculares. O
programa parte do principio de que os projetos desenvolvidos pelas equipes podem produzir
aprendizagens relevantes, mas essas aprendizagens precisam ser interpretadas, organizadas e

mediadas pedagogicamente para dialogar com o curriculo escolar.

Para isso, a metodologia propde a producdo de sequéncias didaticas vinculadas aos
projetos. Uma sequéncia didatica ¢ compreendida como um conjunto estruturado de
atividades, organizado em etapas progressivas e orientado por objetivos de aprendizagem. Ela
deve apresentar contexto, publico-alvo, 4rea de conhecimento, competéncias e habilidades,
recursos, metodologia, formas de avaliagdo, possibilidades de adaptacdo e orientagdes de

replicagao.

No SC Cria+, uma sequéncia didatica pode ter como eixo um prototipo, experimento,
problema, dispositivo, produ¢do digital, investigacdo ou material desenvolvido por uma
Equipe SC Criat. O produto do projeto funciona como mediador da aprendizagem,
permitindo que outros estudantes compreendam conceitos, resolvam problemas,

experimentem procedimentos, analisem resultados ou proponham variagdes.

A transformacdo de um projeto em sequéncia didatica exige mediagdo docente. Os
estudantes podem contribuir com registros, explicagdes, tutoriais, apresentacdes e relatos do
processo, mas cabe aos professores identificar objetivos pedagdgicos, relagdes curriculares,
estratégias de ensino e formas de avaliagdo. Assim, a producdo de sequéncias didaticas

representa uma zona de articulacdo entre protagonismo discente e profissionalidade docente.

A aplicagdo das sequéncias didaticas pode ocorrer em diferentes niveis. Inicialmente,
elas podem ser testadas com os proprios integrantes do clube, permitindo ajustes e validagao
pedagodgica. Em seguida, podem ser aplicadas com outras turmas da escola, ampliando o
alcance do projeto. Posteriormente, podem ser compartilhadas com outros clubes e escolas da

rede, favorecendo replicacdo, adaptacdo e circulacdo de praticas.
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4.6 Compartilhamento em rede

O compartilhamento em rede ¢ parte constitutiva da metodologia do SC Cria+. A
proposta ndo se limita ao desenvolvimento de projetos dentro de cada escola; ela busca criar
condigdes para que experiéncias, materiais, sequéncias didaticas, registros e solugdes circulem

entre diferentes clubes, escolas, regides e institui¢des parceiras.

A circulagdo das praticas tem pelo menos trés fungdes metodologicas. A primeira ¢é
formativa, pois permite que estudantes e professores aprendam com experiéncias
desenvolvidas por outros grupos. A segunda ¢ pedagdgica, pois favorece a reutilizacdo e
adaptagdo de materiais, projetos e sequéncias didaticas. A terceira ¢ institucional, pois

fortalece a identidade do programa e contribui para sua continuidade.

O compartilhamento pode ocorrer por meio de repositorios digitais, encontros entre
clubes, mostras, feiras, eventos cientificos, oficinas, desafios, publicagdes, videos, relatorios e
materiais pedagogicos. O importante € que os projetos sejam acompanhados de documentagao
suficiente para que outros sujeitos compreendam o processo, os recursos utilizados, os

objetivos pedagogicos, os resultados e as possibilidades de adaptagao.

Ao valorizar o compartilhamento, o SC Cria+ aproxima-se de uma concepg¢ao aberta e
colaborativa de educagdo cientifica e tecnologica. O conhecimento produzido pelas equipes
ndo permanece restrito ao grupo que o desenvolveu, mas torna-se insumo para novas
aprendizagens, novas sequéncias didaticas e novos projetos. Com isso, a rede passa a

funcionar como ambiente ampliado de formacao e criagao.

5. Governan¢a metodologica do programa

A governanca do Programa SC Cria+ constitui uma dimensdo metodologica
fundamental, pois a proposta ndo se organiza apenas no interior de cada escola, mas em uma
rede de colaboracdo entre estudantes, professores, escolas, estruturas regionais de educagao,
instituicdes de educacdo profissional e tecnologica e parceiros externos. A governanga tem a
funcdo de criar condigdes para que a metodologia mantenha identidade comum, ao mesmo

tempo em que permite adaptagdes locais e territoriais.

Em programas educacionais baseados em redes, a auséncia de governanca pode
produzir fragmentagdo, descontinuidade e perda de sentido pedagodgico. Por outro lado,
modelos excessivamente centralizados podem reduzir a autonomia das escolas e limitar a

criatividade dos sujeitos envolvidos. O SC Criat+ propde uma governanga colaborativa,
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organizada em niveis complementares, buscando equilibrar diretrizes comuns, apoio

técnico-pedagdgico, articulagdo regional e execugdo local.

A primeira instancia ¢ a coordenagdo geral. Trata-se do nivel estratégico da
metodologia, responsavel por definir diretrizes, pactuar responsabilidades institucionais,
acompanhar o desenvolvimento global do programa, validar referenciais, promover
articulagdes e sustentar sua institucionaliza¢do. A coordenacao geral tem papel importante na
preservacao dos principios metodolégicos do SC Cria+, especialmente no que se refere ao
protagonismo discente, a integracdo curricular, a aprendizagem por projetos € ao

compartilhamento em rede.

A segunda instancia corresponde as comissdes tematicas. Essas comissdes atuam
como nucleos de orientacdo por area, modalidade ou campo de atuacdo. Podem apoiar
projetos de robotica, cultura digital, iniciacdo cientifica, sustentabilidade, comunicagdo,
inovagao social, prototipagem, programagao, artes ou outras frentes que venham a compor a
rede. Sua funcdo ¢ produzir referéncias, mapear oportunidades, propor desafios, orientar

mentores, apoiar equipes e contribuir para a qualificacdo técnica e pedagogica dos projetos.

A terceira instancia ¢ formada pelos centros de apoio regionais. Esses centros tém
funcao territorial, articulando escolas, campi, estruturas regionais de educacdo e instituigdes
parceiras. Sua atuacdo permite aproximar a metodologia das realidades locais, apoiar a
formagdo de professores, organizar encontros regionais, acompanhar demandas e favorecer a
troca entre escolas proximas. Os centros regionais também ajudam a evitar que a rede se
concentre apenas em uma coordenacao central, distribuindo responsabilidades e fortalecendo

a capilaridade do programa.

A quarta instancia corresponde a escola, ao clube e a equipe. E nesse nivel que a
metodologia se concretiza cotidianamente. A escola oferece o contexto institucional; o clube
organiza a participacdo local; e a equipe desenvolve os projetos. Professores mentores e
colaboradores atuam diretamente nesse nivel, promovendo a articulacdo entre estudantes,

laboratoério, curriculo e rede.

A governanga do SC Criat+ opera por meio de fluxos descendentes, ascendentes e
transversais. Os fluxos descendentes envolvem diretrizes, orientagdes, referenciais, propostas
de formacdo, calendarios gerais e materiais de apoio. Os fluxos ascendentes permitem que

demandas, dificuldades, resultados, experiéncias e propostas de ajuste sejam comunicados
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pelas escolas e equipes as instancias de coordenagdo. Os fluxos transversais, por sua vez,

promovem trocas entre escolas, clubes, regides e comissdes tematicas.

Essa estrutura de governancga ¢ parte da metodologia porque sustenta a continuidade e
a replicabilidade do programa. Sem ela, os clubes poderiam tornar-se iniciativas isoladas,
dependentes de sujeitos especificos ou desconectadas do curriculo. Com a governanca, as
experiéncias locais podem ser acompanhadas, compartilhadas, aprimoradas e integradas a

uma rede mais ampla de educagao cientifica, tecnologica e criativa.

6. Contribuicoes da metodologia

A principal contribui¢do da metodologia do Programa SC Cria+ estd em propor uma
forma de organiza¢do pedagdgica para iniciativas de educacgdo cientifica, tecnologica e
criativa em escolas publicas. Em vez de tratar laboratorios maker, clubes escolares, projetos
estudantis e agdes STEAM como elementos separados, a metodologia os articula em uma
mesma arquitetura formativa, sustentada por protagonismo discente, mentoria docente,

integracao curricular e compartilhamento em rede.

Essa articulacdo contribui para deslocar o foco da inovagao educacional da simples
disponibilidade de equipamentos para a organizagdo das praticas pedagogicas. O laboratorio
maker, nesse modelo, deixa de ser apenas espaco de uso técnico e passa a integrar um
ecossistema de investigacdo, criacdo, registro e socializagdo. O clube escolar oferece
continuidade institucional; as equipes estudantis materializam o protagonismo discente; a
mentoria docente garante intencionalidade pedagogica; e as sequéncias didaticas criam pontes

entre os projetos e o curriculo.

Outra contribui¢do relevante estd na possibilidade de transformar experiéncias
localizadas em praticas compartilhdveis. Ao prever documentagdo, socializa¢do e circulagdo
em rede, a metodologia favorece que projetos desenvolvidos por uma equipe possam gerar
materiais, referéncias e sequéncias didaticas adaptdveis a outros contextos. Com isso, 0
conhecimento produzido no ambito dos clubes ndo permanece restrito ao grupo que o

desenvolveu, mas pode alimentar novas experiéncias formativas.

Do ponto de vista institucional, o SC Criat+ contribui para pensar a inovagao
educacional como processo coletivo, organizado e sustentado em rede. Essa perspectiva evita
tanto a dependéncia exclusiva de iniciativas individuais quanto a centralizagdo excessiva das
acdes, propondo uma estrutura em que escolas, professores, estudantes e instituigdes parceiras

possam atuar de forma articulada.
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7. Discussao

A sistematizacdo da metodologia do SC Cria+ permite destacar trés aspectos centrais
para o debate sobre educagdo cientifica, tecnoldgica e criativa em escolas publicas. O
primeiro ¢ a compreensao de que a infraestrutura tecnoldgica escolar precisa ser acompanhada
de organizacdo pedagogica. Laboratorios maker, kits de robdtica e recursos digitais possuem
potencial formativo, mas esse potencial depende da forma como sdo incorporados a cultura

escolar, ao curriculo e as praticas docentes.

O segundo aspecto ¢ a centralidade do protagonismo discente. A metodologia parte da
ideia de que os estudantes devem atuar como sujeitos da investigacdo e da criacdo,
participando da formulagdo de problemas, da construcido de solucdes, da documentacao dos
processos € da comunicacao dos resultados. Esse protagonismo, contudo, nao ¢ tratado como
acdo espontanea ou individualizada, mas como pratica orientada por mediagao docente,
organizacdo coletiva e intencionalidade pedagdgica.

O terceiro aspecto ¢ a integracdo entre projeto, curriculo e rede. Muitas iniciativas
maker ¢ STEAM enfrentam o risco de permanecer a margem das praticas curriculares
regulares. O SC Cria+ enfrenta esse desafio ao propor que os projetos desenvolvidos nos
clubes possam ser convertidos em sequéncias didaticas, ampliando seu alcance pedagogico.
Ao mesmo tempo, a organizagdo em rede favorece a circulagdo de experiéncias, a adaptagdo

de materiais ¢ a construcao de referéncias comuns entre escolas.

O limite deste artigo esta em sua propria natureza tedrico-metodoldgica. O texto nao
busca demonstrar empiricamente os efeitos do programa, mas sistematizar sua arquitetura
pedagogica e institucional. Essa escolha é coerente com o objetivo de registrar a metodologia
em sua fase de formulagdo e oferecer uma base conceitual para sua apropriagdo,

implementagao e posterior avaliacao.

A contribuicdo do artigo, portanto, estd na apresentacdo de uma metodologia que
articula infraestrutura, protagonismo discente, mentoria docente, aprendizagem baseada em
projetos, integragdo curricular e governanga colaborativa. Ao reunir esses elementos em uma
proposta organizada, o SC Criat+ oferece uma resposta metodologica ao desafio de
transformar laboratorios maker e iniciativas STEAM em praticas educacionais continuas,

intencionais e compartilhdveis.
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8. Consideracoes finais

Este artigo apresentou e sistematizou a metodologia do Programa SC Cria+, concebido
como uma proposta para promover educacdo cientifica, tecnoldgica e criativa em escolas
publicas. A metodologia estrutura-se a partir de Clubes de Ciéncia e Tecnologia, Equipes SC
Cria+, laboratérios maker, professores mentores, professores colaboradores, aprendizagem

baseada em projetos, sequéncias didaticas e governanga colaborativa em rede.

O principal argumento desenvolvido € que a inovagao educacional ndo decorre apenas
da presenca de equipamentos, laboratérios ou tecnologias nas escolas. Ela depende de
metodologias capazes de organizar o uso pedagoégico desses recursos, promover o
protagonismo discente, apoiar o trabalho docente, integrar projetos ao curriculo e criar redes
de compartilhamento. Nesse sentido, o SC Cria+ propde uma arquitetura metodologica que
busca transformar laboratorios maker em espagos de investigagdo, criacdo, autoria e

circulagdo de praticas educacionais.

A centralidade do ciclo Explorar, Criar ¢ Compartilhar permite compreender o
programa como uma metodologia orientada a investigacdo de problemas, a construgdo de
solucdes e a socializagdo de resultados. Ao mesmo tempo, a producao de sequéncias didaticas
busca aproximar os projetos estudantis do curriculo escolar, ampliando o alcance pedagogico

das experiéncias desenvolvidas nos clubes.

A governanga colaborativa constitui outro elemento relevante da proposta, pois
permite articular diretrizes comuns, apoio regional, orientacdo tematica e autonomia local.
Essa estrutura contribui para que o programa nao se reduza a agdes isoladas, mas se organize

como rede de educacdo cientifica, tecnologica e criativa.

Como este artigo ndo teve por objetivo analisar experiéncias de implantagdo, sua
principal contribuigdo estd no registro tedrico-metodolégico da proposta. A validagdo
empirica do SC Cria+ podera ser objeto de pesquisas posteriores, envolvendo estudos de caso,
analise de indicadores, avaliagdo de projetos desenvolvidos, acompanhamento de clubes e

investigacao dos efeitos da metodologia sobre estudantes, professores e escolas.

Ao registrar a metodologia do SC Cria+, espera-se contribuir para o debate sobre
educacdo STEAM, cultura maker, aprendizagem baseada em projetos, protagonismo discente
e politicas de inova¢do pedagdgica na escola publica. Mais do que propor o uso de
laboratérios, o programa propde uma forma de organizar sujeitos, espagos, praticas e redes em

torno da criagdo, da investigagdo e do compartilhamento de conhecimentos.
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