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APRESENTAGAO s

Apresenta-se uma sugestao de atividade no formato STEAM
education. O objetivo é oferecer uma abordagem inovadora
para o ensino de Ciéncias, proporcionando aos estudantes
uma experiéncia educacional rica e interdisciplinar. O
método STEAM, que integra Ciéncia, Tecnologia, Engenharid;
Artes e Matematica, tem se mostrado uma ferramenta eficaz
para promover o pensamento critico, a criatividade e a
resolucao de problemas. Acredita-se que esta atividade
proporcionara uma oportunidade para os alunos explorarem
as conexbes entre diferentes areas do conhecimento,
enriquecendo, assim, seu aprendizado e desenvolvimento.
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INTRODUGAO

A educacdo profissional e tecnoldgica, enquanto educagdo que
objetiva instrumentalizar os estudantes com habilidades
especificas e conhecimentos necessarios ao trabalho voltado a uma
formacdo técnica especifica, deve também prover os estudantesdo
embasamento humanistico, para além do cientifico, contribuindo
com a formacgao integral desses sujeitos.

Além de capacitar os estudantes com as competéncias técnicas
indispensaveis para o mercado de trabalho, a educacao profissional
e tecnoldgica tem o compromisso de cultivar uma compreensao
mais ampla do mundo. Essa abordagem nao apenas visa formar
profissionais qualificados, mas também cidaddos conscientes e
éticos. Ao incorporar aspectos humanisticos em seu curriculo, essa
modalidade educacional ndo sé prepara os alunos para lidar com
os desafios técnicos, mas também os capacita a compreender e
enfrentar questdes sociais, éticas e culturais com sensibilidade e
discernimento.

Centrado no conceito da pedagogia do oprimido (Freire, 2015), sob
o qual se define que a educacdao deva ser libertadora,
empoderadora e transformadora da realidade e dos contextos nos
quais os estudantes se incluem, Saviani (2021) defende que deve
haver, por parte do estudante, a compreensao de que os
conhecimentos podem ser instrumentos de reflexdo para a
transformacao da sociedade.
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Nesse sentido, a necessidade de criatividade para se chegar a
solugdes voltadas aos problemas reais e assegurar a inovagao
passa também a demandar a inclusdo da abordagem STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics) /no
ensino. Assim, ambos, a perspectiva interdisciplinar e a abordagem
STEAM compartilham o fundamento de que os problemas atuais
demandam solu¢des inovadoras que transcendem as barreiras
disciplinares e de contelido. Ao estimular a colaboracao inter- areas
e 0 pensamento critico e criativo, tais abordagens poderdo auxiliar
o enfrentamento de desafios atuais, colaborando na compreensao
de fendmenos complexos e provendo o instrumental necessario a
proposicao de solugdes a estes desafios.

Neste Produto Educacional (PE) relata-se a realizagdo de uma
Jornada Cientifica no formato STEAM resultado de uma pesquisa
desenvolvida no ambito do Mestrado Profissional em Educac¢do
Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT), do Instituto Federal de
Educacdo e Tecnologia do Piaui (IFPI) campus Parnaiba. A pesquisa
foi executada entre os anos de 2022 a 2024 e o PE resultou da
dissertacdo intitulada “CONTRIBUICOES DO STEAM (SCIENCE,
TECHNOLOGY, ENGINEERING, ARTS AND MATHEMATICS) A
ALFABETIZAQAO CIENTIFICA DE ESTUTANTES NA EDUCAQAO
PROFISSIONAL”.
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Esta Jornada Cientifica em STEAM foi concebida como uma
resposta aos resultados revelados pelo levantamento realizado
durante a pesquisa, na qual o objetivo era avaliar o nivel de
alfabetizacdo cientifica dos alunos que ingressaram em uma
escola profissionalizante da rede estadual no Piaui. Diante dos
dados obtidos, reconheceu-se a necessidade de promover uma
abordagem educacional mais abrangente e interdisciplinar, capaz
de enriquecer a compreensdo cientifica dos estudantes. Essa
jornada representa nao apenas uma oportunidade para explorar
novas metodologias de ensino, mas também um compromisso em
oferecer uma educac¢do de qualidade e integrada no ambito da
educacao profissional.

Diante desta discussdo e sob a ética de resolucao de problemas,
surge este PE materializado em um evento intitulado: “PONDERA
uma Jornada Cientifica em STEAM”. Esta jornada cientifica surge
de um recorte tedrico da analise do levantamento de dados da
pesquisa sobre a alfabetizacdo cientifica dos participantes da
pesquisa. Assim, a jornada cientifica foi dirigida ao grupo de
participantes com menor proporcao de alunos considerados
alfabetizados cientificamente.

A escolha da tematica a ser trabalhada como norteadora da
jornada se deu pelas analises dos itens do Teste de Alfabetizacdo
Cientifica Basico (TACB) aplicado aos participantes da pesquisa. A
tematica escolhida para trabalhar a abordagem STEAM exigiu
caracteristicas especificas do método, incluindo a relevancia para
a vida real, a integracao com disciplinas, desafios e resolucao de
problemas, estimulo a criatividade, adaptacdo a diferentes niveis
de habilidade, acesso a recursos, alinhamento com metas
educacionais, atualidade e relevancia social.
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STEAM apresenta-se como uma estratégia fundamental para
contrapor os baixos niveis de Alfabetiza¢do Cientifica. Em um
cenario em que a compreensdo e aplicacdo de conceitos
cientificos sdo essenciais para a participagdo ativa na sociedade
contemporanea, ¢ imperativo adotar abordagens educacionais
que transcendam os métodos tradicionais. O STEAM oferece uma
resposta eficaz a essa necessidade, ao promover uma
aprendizagem interdisciplinar e contextualizada, que engaja os
alunos de maneira significativa. Ao integrar Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica, esse método pedagogico
estimula ndo apenas a aquisicdo de conhecimentos, mas também
o desenvolvimento de habilidades criticas, como pensamento
criativo, resolucao de problemas e colaboragao. Dessa forma, o
STEAM emerge como uma ferramenta Util para elevar os niveis de
alfabetizacao cientifica.

Tanto a perspectiva interdisciplinar quanto a abordagem STEAM
compartilham a premissa fundamental de que os problemas
contemporaneos requerem solu¢des que transcendam as
fronteiras disciplinares e de contetdo. Além disso, ao estimular a
compreensao de fendmenos complexos e fornecer as ferramentas
necessarias para a proposicdo de solucBes inovadoras, se
contribui significativamente para a formagdo de individuos
preparados para lidar com as demandas do mundo
contemporaneo.
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No dmbito deste evento, a énfase na abordagem pratica é de suma
importancia, promovendo o engajamento direto dos participantes
por meio de atividades do tipo "mao na massa". A
contextualizagao dos problemas explorados visou assegurar que
as questoes discutidas fossem pertinentes ao mundo ‘real,
conferindo a experiéncia uma relevancia palpavel e aplicavel. Ao
colocar os participantes no centro do processo de aprendizado,
esta abordagem ndo apenas enriquece o entendimento tedrico,
mas também fomenta o desenvolvimento de habilidades praticas
e a capacidade de resolver desafios concretos. Assim, este evento
se destaca como uma oportunidade de aprimoramento dos
conhecimentos e das competéncias dos participantes, frente aos
desafios do mundo contemporaneo.
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DESENVOLVIMENTO

A conducdo da Jornada Cientifica PONDERA envolveu uma série de
etapas. O processo abrangeu a selecao de palestrantes, o envio
formal de convites, a definicao precisa das datas, a criacao da
identidade visual por meio da elaboracdo da logomarca (Figura
13), a producao de materiais de divulgacao, a realiza¢do efetiva/do
evento e, por fim, a entrega dos certificados aos participantes.

Figura 1: Logomarca da Jornada Cientifica PONDERA.
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O evento “PONDERA: Jornada Cientifica em STEAM” foi realizado
de forma presencial, proporcionando um ambiente enriquecedor,
para a interacao e colaboragao entre os participantes e 0s
palestrantes. O evento ocorreu nas dependéncias da Escola CETI
Candido Borges, localizada em Campo Maior-PIl. O evento ocorreu
nos dias 22 e 23 de agosto de 2023 e a escolha do formato
presencial permitiu aos participantes uma imersao mais completa
nas atividades e discussoes propostas, promovendo uma
experiéncia rica e significativa.

A localizacdo estratégica da Escola CETI Candido Borges
proporcionou um ambiente propicio para a realizacdo do evento.
Com suas instalacGes adequadas e acessiveis, o local ofereceu
todo o suporte, como salas amplas e laboratério de Ciéncias,
necessario para garantir o sucesso e a comodidade dos
participantes. Além disso, a escolha deste espaco permitiu a
integracdao da comunidade local, enriquecendo ainda mais as
trocas de conhecimento e experiéncias durante o evento.

Durante o evento, os participantes reuniram-se para compartilhar
ideias, explorar novos horizontes e fortalecer os lagos académicos
e profissionais, 0 que representou uma oportunidade Unica para o
avango do conhecimento e o estimulo a inovagdo, consolidando-
se como um marco importante na promocao da educacao e
pesquisa em STEAM.
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Figura 2: Fachada da Escola CETI Candido Borges.

Quanto aos critérios adotados para a selecdo dos palestrantes, o
comité organizador pautou-se em habilidades especificas, visando
garantir a exceléncia e a diversidade nas apresentacdes. Estes
critérios incluiram a andlise da expertise interdisciplinar dos
palestrantes, a avaliacdo de suas experiéncias praticas, a
verificacdo da relevancia de seus trabalhos com a tematica central
do evento e a consideragdo de sua capacidade de engajamento
com o publico. Além disso, a disponibilidade de datas também foi
um fator determinante na escolha, assegurando que os
palestrantes selecionados pudessem contribuir de maneira efetiva
para o “PONDERA: Jornada Cientifica em STEAM”.

Frente a isso, inicialmente, realizou-se o envio de cartas-convite

aos palestrantes em suas respectivas areas de atuacdo, no ambito
da Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (STEAM).
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Figura 3: Modelo de carta-convite.
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Idealizador da PONDERA

Apos receber as respostas as cartas-convite, foi estabelecido um
plano detalhado com as atividades propostas, levando em
consideracao a diversidade de temas dentro do escopo do STEAM
e a necessidade de oferecer uma programacao abrangente e
estimulante para os participantes. Essa edicdao do plano de
atividades visou garantir uma experiéncia enriquecedora e
balanceada, promovendo a troca de conhecimentos e a inspiracao
entre os palestrantes e o publico presente no “PONDERA: Jornada
Cientifica em STEAM”.
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.IE. INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAD, CIENCIA £ TECNOLOGIA DO FIAUT
b (PRI}
MESTRADC PROFISSIONAL EM EDUCAGAD PROFISSIONAL E

INSTITUTO
PROFEPT TECNOLOGICA (PROFET] FEDERAL
SEQUENCIA DIDATICA EMSTEAM
PROFESSORIA]: ALDERAN DURACAD: 2 HORAS DATA: 23/08/2023
COMPONETE CURRICULAR: TURMA: 12 AND SEGURANCA DO | ESPACCH SALA DE AULA
ROBOTICA TRABALHO
CONTEXTUALIZACAD: OBIETIVOS:
Mos Ultimos anos, a rebdtica emergiv como uma | Proporcionar aos alunos uma experiéncia pritica e
fe a pod de dizado nas salas | interativa para compreender as leis ponderais da

de aula, revolucicnando a maneira como o5
alunos interagerm com o conhecimento e
desenvalvem habilidades essencials para o
século XX, a0 combinar os principios da ciéncia,
tecnologia, engenharia, arte e matemdtica
(STEAM] com a criatividade & o trabalhe em
equipe.

Além  disso, a robdtica pode auxdliar na
compreensie de assuntos que sio mais dificeis
para o aluno entender ¢ ser utilizada em diversas
diseiplinas viste que ela é uma ferramenta
interdisciplinar. Por exemplo, a robdtica pode ser
usada para ajudar os alunos a entender as leis
ponderals da quimica,

Embora ndo haja resultados de pesquisa que
abordem diretamente © use da robdtica para
ensinar as leis da quirica, & possivel que a
robdtica possa ser usada como uma ferramenta
para ajudar os alunos a compreendé-la. Uma
possivel forma de fazer isso ¢ através de um
projete simples de um brago robdtice para
auniliar na medigio de massa de materiais,

quirnica;

Visualizar como a robotica pode ser usada para
automatizar o processo de pesagem e distribuigio dos
prod gyule do a precisho das
medigdes e reduzir o erme humana,

Refletir sobre outras situagbes de use das leis
ponderais no cotidiano e na inddstria,

DESCRICAD DO PROCEDIMENTO:

SUGESTAD DE ATIVIDADE PRATICA / MATERLAIS:

12 mamenta: Introducdo (15 minutas)

Apresentar aos alunos o conceite de leis
ponderais da  quimica; determinagio das
quantidades de reagentes e produtos envolvidos.

12

Explorar as leis pondérais da quimica utilizando um
brago rebatico coma ferramenta de aprendizade.
Materiais necessdrios:

- Brago robdtico;

= Materiais de madeira. metal e olistico:

Y
L\\/,l

Figura 4: Modelo de plano de sequéncia didatica em STEAM.
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DESCRICAD DO PROCEDIMENTO: SUGESTAD DE ATIVIDADE PRATICA / MATERLAIS:

Exprimir 3 importancia dessas leis na | - Balanga de predisio
compreensdo  das reagdes quimicas e ma
determinagdo das quantidades de reagentes e
produtos envalvidos,
2¢ momento
Apresentagao do brago robdtico
(30 minutos)
Mostrar aos alunos o brago robdtico e explicar
como ele € construido e programado para
realizar movimentos especificos. >___h1
Demonstrar como o brage robdtico pode ser e
utilizado para melhorar a eficigncia e precisio
das medigdes quimicas.
3¢ momento
Atividade pritica (40 minutos)
Dividir a turma e grupos de 3 a 4 alunese
fornecer a eles diferentes materials com massas
conhecidas (por exemplo, cubos de madeira,

metal e plastico).
Pedir aos alunos que utilizem o brago robético
para pegar cada um dos materiais e coloci-los em —I_
uma balanga de precisdo.
Solicitar que cada grupo registre as massas
abtidas.
42 momenta
Discussdo e conclusdo (20 minutos)
Reunir a turma para discutir os resultados
abtidos pelos grupos.

Incentivar os alunos a fazerem perguntas e
explorarem outras aplicagBes das leks ponderals
no contexto do brago robotico.
52 Momento

Encerraments (15 minutos):
Fazer uma sintese dos principais conceitos
abordados durante as aulas.
Incentivar os alunos a refletirem sobre a
importancia da experimentagiio e da aplicagdio da
wecnologia na compréensdo dos conceitos
cientificos.
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A equipe de palestrantes do “PONDERA: Jornada Cientifica em
STEAM”, contou com uma selecao diversificada de especialistas
nas seguintes areas do conhecimento: Histéria, Matematica,
Biologia, Quimica, Robdtica e Artes. Esta equipe multidisciplinar
proporcionou perspectivas e conhecimentos, enriquecendo a
experiéncia dos participantes e contribuindo para a abrangéncia e
relevancia do evento “PONDERA: Jornada Cientifica em STEAM”.

Para proporcionar uma experiéncia completa e facilitar a
participacao dos alunos no evento, uma variedade de materiais foi
disponibilizada. Cada aluno recebeu uma pasta personalizada
contendo a logomarca do evento (Figura 13), fornecendo um
senso de identidade e pertencimento ao evento. Além disso, um
bloco de anotagdes com a primeira capa também identificada pela
logomarca do evento foi distribuido, permitindo aos participantes
registrar as reflexdes durante as palestras e atividades. Kits com
caneta, lapis e borracha foram fornecidos para facilitar a escrita e
o desenho, garantindo que os alunos estivessem equipados para
participar ativamente de todas as atividades propostas. Para
garantir a seguranca e a identificacdo dos participantes, crachas
personalizados foram entregues, permitindo uma facil
identificacdo e promovendo a interacao entre os alunos e os
palestrantes durante o evento.
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Figura 5: Imagem do kit do inscrito distribuido aos participantes
do evento.
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No primeiro dia do evento houve o credenciamento e a
identificacdo dos participantes, que comecou pontualmente as
8:00 horas. Neste momento, os participantes foram recebidos e
encaminhados ao processo de registro, onde receberam seus
crachas de identificacdo e os materiais essenciais para o evento.
Em seguida, os participantes foram convidados a participar da
sessao de abertura, que ocorreu na sala principal das instalacdes.
Durante essa sessao, houve apresentacdes que delinearam os
objetivos e a importancia do evento “PONDERA: Jornada Cientifica
em STEAM”, o que proporcionou uma visao abrangente sobre o
tema, dando inicio a uma jornada de aprendizado e descobertas.
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Figura 6: Credenciamento dos participantes.

Apés o credenciamento e falas iniciais deste pesquisador,
idealizador do evento, foi exposta a programacao e seguiu-se com
as palestras e atividades previstas para o evento.

Ja no dia seguinte, a programacgdo continuou com palestras e
demais atividades, encerrando-se o evento com uma reflexao
sobre as conexodes entre as Artes e as demais disciplinas no STEAM,

proporcionando uma conclusdao inspiradora para a jornada
cientifica.
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As palestras tiveram inicio com a exposigdo sobre o componente

relacionado a Histéria, com abordagem histérica sobre os

principios fundamentais das leis ponderais da Quimica, que regem( )
as relagdes entre as massas dos reagentes e produtos em uma
reacdo Quimica. Destaca-se a Lei de Conservacdo daé )
formulada por Antoine L. Lavoisier no século XVIIl, como um mar
importante nesse contexto. A proposta de aula busco

contextualizar historicamente o surgimento dessas leis,
especialmente em relagao ao movimento lluminista e aos eventos
como a Revolucdo Francesa e a Revolugdo Industrial nos séculos
XVIIl e XIX. Discute-se como essas leis se relacionam com o
contexto histoérico e social da época, evidenciando a intersecao
entre avancos cientificos e transformacGes sociais.

Durante uma atividade pratica, sobre o lluminismo e o papel de
Lavoisier no século XVIII, uma representacdo dramatica foi
realizada para ilustrar os eventos da Revolucdao Francesa. No
quadro a imagem do cientista foi utilizado como parte da
exposicao pelo palestrante. No entanto, de forma simbodlica, apds
a exposicdo, uma encenagdao da decapitacao de Lavoisier foi
realizada. Essa representagao buscou destacar n3ao apenas a
importancia das contribuicGes cientificas de Lavoisier, mas
também a turbuléncia e as consequéncias sociais da Revolucdo
Francesa, que ndo pouparam nem mesmo 0S mais proeminentes
intelectuais da época. A atividade proporcionou aos participantes
uma expekiéncia visual e emocionalmente impactante,
destacan@os eventos historicos e seu significado para o
desenvolvimento da ciéncia e da sociedade.
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Seguindo o cronograma do evento, a palestra seguinte abordou a
relagdo entre as leis ponderais e a Matematica, e como esse
vinculo é fundamental para compreender as relagbes complexa
entre massa, proporcoes e volume nas transformacdes guimi
pois a Matematica desempenha um papel crucial na for
aplicacdo das leis ponderais, permitindo a quantificacdo precisa)
das quantidades de reagentes e produtos envolvidos em uma
reacdo quimica.

Por meio de equagdes e calculos matematicos, é possivel
determinar as propor¢cdes exatas entre as substancias
participantes, bem como prever as quantidades de produtos
formados. Além disso, a Matematica é essencial para a
interpretacdo e analise dos resultados experimentais, permitindo
a validacdo das leis ponderais na pratica laboratorial. A relagdo
entre massa e volume também é explorada por meio de conceitos
matematicos, como densidade e volume molar, que
desempenham um papel importante na compreensdao das
propriedades fisicas e quimicas das substancias.

Em uma atividade pratica foi realizada uma demonstracdo
envolvendo a preparacdo de uma simples xicara de café para
ilustrar o conceito de proporcdes e sua relacdo com reacdes
quimicas. De forma visual e palpavel, os ingredientes basicos do
“eafé, como café em pé, dgua e aclcar, foram cuidadosamente
medidos binados em proporcdes especificas, as quais foram
comparadas as proporgoes de reagentes em uma reagdo quimica.
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A demonstracao destacou como a soma desses ingredientes
reflete o valor total do café produzido, enfatizando a importancia
das propor¢des na obtencao de um resultado equilibrado
satisfatorio, assim como acontece nas reagdes quimieas.
atividade pratica proporcionou aos participantes u
compreensao tangivel e aplicavel do conceito de proporgdes, além
de ilustrar de forma vivida a aplicagdo dos principios quimicos no
cotidiano.
+

Apds o intervalo para almogco no primeiro dia do evento, os
participantes tiveram acesso a palestra sobre Ciclos
Biogeoquimicos. Nessa apresentacdo, destacou-se a importancia
da ciclagem desses elementos quimicos no ambiente, enfatizando
sua relacao direta com as leis ponderais, especialmente as de
conservagdo das massas e da matéria. No entanto, ressaltou-se
que a a¢do humana tem perturbado o equilibrio de muitos desses
ciclos, com énfase especial no ciclo do carbono, que tem sido
particularmente afetado.

Diante dessa problematica, foi proposta como atividade
abordando os ciclos da agua, oxigénio, carbono e nitrogénio, um
jogo de tabuleiro em que os participantes tiveram a oportunidade
de se envolver no "Jogo dos Ciclos Biogeoquimicos". Este jogo foi

rojetado com o objetivo de aproximar os participantes do
conheciméaﬁ}) relacionado aos ciclos biogeoquimicos de uma
maneira ludica e envolvente.
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Ao envolver elementos de jogos de tabuleiro, os participantes
foram desafiados a explorar os diferentes aspectos dos ciclos da
agua, oxigénio, carbono e nitrogénio de uma maneira interativa
divertida. Além de proporcionar entretenimento, o jogo estimulo
o raciocinio estratégico, a cooperacdo e a compre
conceitos cientificos subjacentes aos ciclos biogeoquimicos.

Na sequéncia a Ultima atividade do primeiro dia de evento referiu-
se as Leis Ponderais, em que os objetivos tedricos e praticos foram
claramente delineados para fornecer aos alunos uma
compreensdo abrangente das bases da Quimica. O foco princ{al
foi comparar as quantidades de reagentes e produtos envolvidos
em transformacdes quimicas, estabelecendo a propor¢do entre
suas massas. Os alunos foram guiados para entender ndo apenas
os calculos envolvidos, mas também a importancia dessa relacdo
na estequiometria das rea¢des quimicas.

Além disso, destacou-se as principais contribuices de Antoine
Lavoisier para a Quimica, enfatizando sua influéncia na
formulagao das leis ponderais e na compreensao da conservagao
das massas e das proporcdes definidas. Ao explorar a vida e o
trabalho de Lavoisier, os alunos foram incentivados a refletir sobre
a evolucdo do conhecimento cientifico e como as descobertas do
passado continuam a moldar nosso entendimento atual da
Quimica. Ao final da aula, os alunos foram capazes de
compreendey e relacionar a lei da conserva¢do das massas e a lei
das prop@es definidas, fornecendo uma base soélida para sua
jornada no estudo da Quimica.
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A conclusdo da aula foi marcada por uma atividade pratica qu
solidificou os conceitos abordados. Os alunos foram divididos e
grupos para realizar dois experimentos distintos: o/primei
consistiu na dissolu¢do de uma substancia efervescente em
em um sistema aberto, permitindo a observacdao direta d
mudancas ocorridas; ja o segundo experimento envolveu a mesma

substancia efervescente em agua, porém em um sistema fechado,
em que os alunos puderam analisar as diferencas nas reagoes
quimicas ocorridas nesse contexto. Essa abordagem pratica visTaFva
nao apenas reforcar a compreensao das leis ponderais, mas
também desenvolver habilidades de observacdo e andlise
experimental.

Apds a realizacdo dos experimentos, foi conduzida uma sintese
sobre as contribuicdes e os destaques da lei de Lavoisier,
enfatizando os pontos mais relevantes e sua importancia para a
compreensdo das transformacdes quimicas. Para garantir a
consolidagao dos conhecimentos adquiridos, foi disponibilizada
uma lista de exercicios extra, proporcionando aos alunos a
oportunidade de aplicar os conceitos aprendidos em diferentes
contextos e fortalecer sua compreensao sobre o tema. Essa
abordagem integrada, que combinou teoria, pratica e revisao,
visou maximizar a assimilacdo do conteido e promover um
%aprendizado significativo e duradouro.
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Os eventos do segundo dia de atividades do “PONDERA: Jornada
Cientifica em STEAM” iniciaram-se com uma palestra sobre
robdtica, em que os participantes foram imersos em uma
experiéncia pratica e interativa com o intuito de compreender a
leis ponderais da Quimica. Por meio de demonstrac¢des e exemplo
concretos, os alunos puderam visualizar como a robétic
empregada para automatizar o processo de pesagem
distribuicdo dos produtos quimicos, resultando em uma maio
precisao das medicdes e na redugao do erro humano.

Além disso, a palestra proporcionou uma oportunidade para,os
participantes refletirem sobre outras situacdoes de uso das leis
ponderais no cotidiano e na industria, destacando a importancia
desses principios ndo apenas no campo da Quimica, mas também
em diversas areas da vida pratica e profissional. Ao final da
apresentacdo, os alunos sairam com uma compreensao
aprofundada das aplica¢Bes praticas das leis ponderais e uma
visdo renovada sobre o papel da robdtica na otimizagdo dos
processos quimicos e industriais.

Na aula pratica de robdtica, a turma foi dividida em grupos de 3 a 4
alunos, aos quais foram fornecidos diferentes materiais com
massas conhecidas, como cubos de madeira, metal e plastico. Os
alunos foram solicitados a utilizar o brago robdtico para pegar
cada um dos materiais e coloca-los em uma balanca de precisao,
registrando as massas obtidas. Apds a conclusdo da atividade
experimentkal, a turma se reuniu para discutir os resultados
alcangadmelos grupos. Os alunos foram incentivados a fazer
perguntas e explorar outras aplicacdes das leis ponderais no
ontexto do brago robético.
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Em seguida, foi feita uma sintese dos principais conceitos
abordados durante as aulas, em que os alunos foram en

a refletir sobre a importancia da experimentacao e da apl

abordagem pratica proporcionou aos alunos uma experiéncia
hands-on que facilitou a assimilacdo dos principios fundamentais
da robdtica e das leis ponderais da Fisica.
+

Na ultima palestra do evento, os participantes foram introduzidos
ao fascinante mundo dos mapas mentais e sua relevancia na
assimilacdo eficaz de conteldo. Destacou-se a importancia das
cores fundamentais na confec¢ao dos mapas mentais, ressaltando
como a utilizacao de diferentes tonalidades pode ajudar a
organizar e destacar informagdes-chave, facilitando a
compreensao e a memorizacao dos conceitos abordados.

Além disso, foram explorados os diversos formatos e
estruturagGes possiveis dos mapas mentais, mostrando como
adaptar essa ferramenta visual de acordo com as necessidades
individuais e os tipos de contetdo a serem estudados. Uma parte
significativa da palestra foi dedicada a esclarecer a diferenga entre
mapas mentais e conceituais, enfatizando as caracteristicas

instintas de cada um e como podem ser aplicados de forma
complem@r no processo de aprendizagem.
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Na aula pratica de Arte os alunos foram imersos em uma
atmosfera criativa e inspiradora. O professor iniciou a aula
colocando uma musica classica instrumental, criando um()
ambiente propicio para o exercicio da imaginacdo e expressag
artistica. Em seguida, ele distribuiu folhas amarelas e(brs
convidando os alunos a fecharem os olhos e imaginarem imagens
que refletissem tudo o que haviam vivenciado nos dois dias de
evento do “PONDERA: Jornada Cientifica em STEAM”.

Com as mentes repletas de experiéncias e inspiragoes, 0s alqus
foram, entdo, incentivados a desenharem suas imagens em uma
estrutura de mapa mental. Essa abordagem permitiu que os
alunos organizassem e visualizassem suas ideias de forma nao
linear, explorando conexdes entre os diferentes conceitos e
experiéncias vivenciadas durante o evento. Ao criar seus mapas
mentais, os alunos foram encorajados a serem criativos e a
incorporarem  cores, simbolos e palavras-chave que
representassem suas percepcoes e reflexdes.

Essa aula pratica proporcionou ndo apenas um espago para a
expressdo artistica, mas também uma oportunidade para os
alunos integrarem e processarem as informacdes recebidas
durante o evento “PONDERA: Jornada Cientifica em STEAM” de
maneira pessoal e significativa. O uso da musica, das cores e da
estrutura de mapa mental colaborou para uma experiéncia de
aprendiza envolvente e memoravel, que estimulou a
criatividade;”a reflexdao e a expressao individual dos alunos por
meio da arte.
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