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Resumo

Este trabalho apresenta a configuragéo e as possibilidades do Centro de Oportunidades,
Novidades, Experiéncias, CriacOes e Tecnologias para a Aprendizagem Criativa -
CONECTA, realizado em uma escola publica de educagéo profissional no interior do Estado
da Bahia, por meio do delineamento das préticas desenvolvidas nesse espaco, da ideia que
0 constitui, das conexdes estabelecidas para o seu funcionamento e da metodologia
embasada em acdes e reconhecimento, por meio de um processo avaliativo que vislumbra
novas dinamicas para as praticas educacionais locais.
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Abstract

This paper presents the configuration and possibilities of the CONECTA Center for
Opportunities, Novelties, Experiences, Creations and Technologies for Creative Learning, in
a public school of professional education in the interior of the State of Bahia, by outlining the
practices developed in this space, the idea that constitutes it, the connections established for
its operation and the methodology based on actions and recognition, through an evaluative
process that envisions new dynamics for local educational practices.
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CONECTA: Aprendizagem criativa em uma escola publica de Educacgéo Profissional

1. Introducao

Para adentrar na questdo da Aprendizagem Criativa, € necessario elucidar que a
educacao, em especial a educacao publica no Brasil, tem enfrentado alguns desafios que se
agravaram nos ultimos anos com o advento das novas tecnologias e seu impacto
transformador nas mais diversas esferas: no mundo profissional, nas relages sociais, na
forma como as pessoas interagem entre si € com o0 que as cerca. Apesar de vivermos em
tempo de grandes mudancas, com grandes inovagdes e de surgirem amplas pesquisas que
discutem o tema, a escola, em certa forma, mantém-se apegada as praticas tradicionais de
ensino e quando incorpora timidamente os recursos tecnoldgicos, por vezes, reforca as
metodologias mais arcaicas, destoantes da realidade dos alunos. (Penteado et al, 2000)

Esse panorama aponta para o andncio de novas e importantes reconfiguracoes.
Conforme Gavassa et al (2016), entre as mudancgas proporcionadas pelas inovacoes
tecnolégicas, destaca-se a cultura maker que teve sua origem entre os anos 1990 e as
primeiras décadas dos anos 2000 e incentiva a realizacdo de atividades, projetos méo-na-
massa, com a formacao de grupos de pessoas com interesses similares focadas na difusdo
e aprofundamento do conhecimento, principalmente através das midias digitais, em
ambientes informais. Como consequéncia desse fazer coletivo, foram desenvolvidos
prototipos, ferramentas e dispositivos de fabricagédo, com disponibilizacéo de cédigos e
manuais abertos, o que permitia a recriagdo/co-criagao.

O movimento ganha adeptos e incentiva o surgimento de metodologias favoraveis
aos ambientes formais de aprendizagem, de acordo com as caracteristicas préprias da
cultura local: promocéo da cooperatividade, interdisciplinaridade, autonomia, auto-regulacéo
da aprendizagem, criatividade, autoestima e compartilhamento do conhecimento, descritos
por Borges et al (2015, p. 24). Nesse sentido, favorecem o resgate a motivagédo para o
aprendizado, tornando-o relevante e fazendo com que todos se insiram ao processo de
aprendizagem “de forma competente a conhecer, a construir seus projetos de vida e a
conviver com os demais” (Moran, 2015, p. 15).

A aprendizagem criativa € um dos paradigmas educacionais fruto desse movimento
gue tem suas bases no construcionismo do matematico e educador sul africano, também
conhecido como criador da linguagem LOGO e um dos pioneiros da Inteligéncia Atrtificial,
Seymour Papert. De acordo com Prado (1999), Papert se inspirou, em parte, na psicologia
genética de Jean Piaget e em outras teorias como a do americano John Dewey que
revolucionou o sistema educacional tradicional no inicio do século XX defendendo a
educacao como fator de humanizacéo e transformacéo social (Pereira et al, 2009).

Engrenam nessa perspectiva, as consolidacdes do educador brasileiro Paulo Freire, ao
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considerar que a educacao nao deve ser resumida a “transferir conhecimento, mas criar as

possibilidades para a sua propria producdo ou a sua construcao” (Freire, 1996, p.27).

Aprimorada pela equipe do Media Lab MIT, um dos laboratérios de tecnologia mais
influentes no mundo, e amplamente difundida por Mitchell Resnick, um dos seus
pesquisadores, a aprendizagem criativa busca estimular a criatividade e o envolvimento,
além de destacar o significado no processo de aprendizagem. Fundamentada nos
chamados 4 P’s: Projeto, Paixao, Parcerias e Pensar brincando, essa abordagem propde
colocar o estudante no centro do processo educativo, “proporcionando condi¢cdes para que
planejem, criem, testem, em situagdes reais do cotidiano, atuando de forma ativa perante os
problemas sociais e as tematicas que as envolvem” (Galembeck & Santos, p. 4, 2017).

A aprendizagem criativa incentiva o aprendizado de forma continua e tal como ocorre na
educacdao infantil, seja motivado pela curiosidade, criatividade e autonomia onde os
estudantes possam idealizar, testar e aprender. Adalberto (2016, p.05) ressalta que “um
dos grandes motores da criatividade é a motivacdo em realizar alguma tarefa”, e argumenta
que essa caracteristica “nao pode ser atribuida exclusivamente a um conjunto de
habilidades e tracos de personalidade do criador”.

Esse contexto é revelador e traz o panorama da instauragédo de novos parametros para as
praticas educacionais. Sendo mister ampliar horizontes para a consolida¢éo dessas
demandas a todos 0s segmentos e instancias, desde a formagéo da mais tenra idade até as
mais diversas possibilidades de formacéo.

Na Bahia, desde 2008, definiu-se Educacéao Profissional como uma politica publica
prioritaria, reforcada com a implementacao do Plano de Educacéo Profissional da Bahia
para investir, de forma continua e sistematica, na formacao de jovens e trabalhadores
preparando-os para 0 mundo do trabalho. (Governo do Estado da Bahia, 2010)

Ao considerar esse modelo de Educacéo Profissional, se reconhece a abordagem
em novas perspectivas que corroborem para experiéncias efetivas nas aulas realizadas em
laboratérios, o incentivo as aulas praticas e de campo, e proporcione maior intimidade com o
mundo do trabalho que incorpora mais rapidamente as inovacdes. Nesse aspecto, a
aprendizagem criativa € uma experiéncia que contempla anseios em valorizar e estimular a
criatividade e a engenhosidade, oferecendo oportunidade de fortalecer os processos de
construcao do conhecimento, a partir da troca de experiéncias, do compartilhamento e

valorizacdo das ideias, de forma criativa, inovadora e ludica. Com esse objetivo, nasce o
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CONECTA? - Centro de Oportunidades, Novidades, Experiéncias, Criacdes e Tecnologias
para a Aprendizagem Criativa.

Nessa perspectiva, este trabalho apresenta a configuracdo e as possibilidades do
CONECTA, instalado em uma escola publica de educacéao profissional no interior do Estado
da Bahia, por meio do delineamento das praticas desenvolvidas nesse espaco, da ideia que
0 constitui, das conexdes estabelecidas para o seu funcionamento e da metodologia

embasada em acdes e reconhecimento.

2. O CONECTA

O CONECTA é um espaco de aprendizagem criativa em uma escola publica de
educacao profissional, que propde uma transformacao no processo educacional através da
interatividade, inspiracdes, acoes, integracédo e valorizacdo das ideias. O projeto acontece
com iniciativas criativas, na perspectiva do reaproveitamento de materiais e com a
colaboracéo dos parceiros, inclusive no compartilhamento de ideias e saberes que ampliam
0 processo de formagao.

Os envolvidos sdo convidados a apresentar, discutir, compartilhar e realizar seus
projetos, usando materiais diversos, tecnologias abertas, reaproveitamento, parcerias e
aprendizados nas oficinas e rodas de conversa. As atividades integradas as atividades
curriculares estabelecem um espago com conexfes com universidades, comunidade,
familia, outras instituicdes e os interessados em praticas criativas.

O projeto é realizado por alunos e professores da instituigdo em parceria com pais,
comunidade, alunos e professores das universidades e outras instituicées, bem como
quaisquer interessados. Os participantes atuam desde a concepcéo, limpeza e elaboracéo
do espaco, passando pela selecéo e coleta dos materiais, criacdo e manutencao das midias
digitais, idealizacdo e concretizagado dos projetos, oficinas e atividades recreativas,
divulgacao das acdes, incluindo producdes cientificas que se agregam nesse processo,
constituindo-se em um movimento de participacéo efetiva de todos os envolvidos.

As acdes do CONECTA se alinham no sentido de proporcionar o desenvolvimento
de projetos em carater permanente em atividades curriculares e extracurriculares integrando

alunos e professores e incorporando outros saberes compartilhados pelos parceiros.

3 Projeto finalista do Desafio de Aprendizagem Criativa 2019. Disponivel em: https://docs.google.com/document/d/130QsOH-
VNj1hXOfgJFMDM2gDIBk5lyJGt3w36AjckKg/editi#heading=h.dsoskyias26l
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2.1. Inicio do Projeto CONECTA
Em dezembro de 2018, as professoras do CETEP/VC - Centro Territorial de

Educacao Profissional de Vitéria da Conquista, lva Cota e Tatiana Paiva, inspiradas nas
abordagens da Aprendizagem Criativa e vislumbrando novas possibilidades para o atual
quadro da educacdo publica, criaram o projeto CONECTA, que nasce do contexto de
realizacao de projetos do CETEP/VC.

A instituicéo, criada em 1979, pertencente a Rede Estadual de Educacéao Profissional
e Tecnoldgica da Bahia, implementa uma cultura de realizacao de projetos idealizados por
alunos e professores. Compartilha do espaco da Universidade Estadual do Sudoeste da
Bahia, UESB, e atende alunos das diversas cidades do territdrio do Sudoeste Baiano, a
contar em 2018 com 1100 alunos matriculados. Desde sua criagdo, o CETEP/VC mantém
parcerias com outras instituicées de ensino, 6érgdos publicos e privados, possibilitando que
0s projetos desenvolvidos possam ser experimentados na pratica, através das atividades de
estagio e pesquisa. Na escola, alunos e professores revelam talentos, através da
autonomia, desenvolvendo ideias pautadas na resolucdo de problemas da comunidade. Os
atores dao vida aos projetos e 0s apresentam em eventos esporadicos, dentro e fora da
escola. Apesar disso, o contexto pedagégico ndo € modificado. Alunos que se envolvem e
produzem na elaboracdo de projetos, como a Bengala Sensorial, 0 Cao-Guia, paisagismo e
horta, mantém a Revista Eletronica de Informética e Exatas do CETEP/VC, desenvolvem
ideias em automacéo e Internet das Coisas, realizam Workshop de Administracdo e
Logistica, paradoxalmente, tém baixo rendimento escolar, evadem, demonstram
desinteresse pelas atividades curriculares.

Considerando a localizacao estratégica do CETEP/VC e sua politica de
desenvolvimento de projetos, o envolvimento da familia e da comunidade através de
parcerias que fortalecem as suas praticas, 0 CONECTA foi criado como um meio de manter
um espaco de aprendizagem criativa permanente para o desenvolvimento de projetos,
unindo o ensino basico, 0 ensino superior e a comunidade.

Pensando na configuracdo da educacéo brasileira, 0 CONECTA se propde a
repensar metodologias e o refazer das praticas educacionais locais, em uma dindmica que
interfira no processo de ensino, desde a formagé&o de professores e da pesquisa, a0 mesmo
tempo em que transforma o fazer pedagdgico, modificando o processo educacional através
da interatividade, inspiracfes, acdes, integracdo e valorizacdo das ideias e atitudes

empreendedoras.
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2.2. Conexoes

O CONECTA realiza diversas parcerias inspiradas na Aprendizagem Criativa, nas
teorias que a amparam, na cultura da instituicdo. A conex&o com outras instituicdes de
Ensino Basico e Superior, 6rgaos publicos e privados, artistas, ONG’s, hackerclubs, pais,
bem como das pessoas interessadas nas praticas da cultura maker, € um dos fundamentos
do projeto. Dessa forma, a comunidade escolar compreende e reconhece a importancia de
todos os saberes, enquanto valoriza as iniciativas diversas, enriqguecendo os conteldos
propostos pelo curriculo formal com a cultura e a tradicdo da comunidade, além de
incentivar o compartilhamento com todos.

Sob a perspectiva da metodologia do projeto, algumas parcerias foram realizadas e
frutificam em ac¢des que tém mobilizado os envolvidos. A Universidade Estadual do
Sudoeste da Bahia - UESB, umas das mais tradicionais parceiras do CETEP/VC, através do
projeto LinDALVA - Laboratério de Inteligéncia em Dispositivos de arquitetura Livre e
Veiculos Autdnomos, do curso de Ciéncia da Computac¢do, mantém, supervisiona e capacita
estagiarios da escola, do Curso Técnico em Informética, para a realizacao de projetos
criativos na area, além de compartilhar componentes e equipamentos.

A UESB é também representada pelo Lapeh, Laboratério de Pesquisa e Ensino de
Historia, que promove projetos de extensao aprovados em edital de extensdo préprio da
instituicdo e pela Prefeitura de Campus da universidade, que colabora com a manutencdo
do espaco fisico, além de ceder mdveis para customizacao e uso no espago.

O CJCC, Centro Juvenil de Ciéncia e Cultura de Vitoria da Conquista, compartilha
professores que ajudam a oferecer atividades formativas, através da realizacé@o de oficinas,
aos participantes, além de compartilhar projetos e espacos para as exposi¢coes das agdes
do CONECTA nos eventos promovidos.

O Projeto PEPE - Bem Querer, estabelecido em uma comunidade carente no
entorno da universidade, recebe alunos estagiarios do CETEP/VC que implementam junto a
professores e alunos da educacéo infantil, propostas de atividades méao-na-massa,
estimulando a cultura maker.

A Escola Municipal de Ensino Fundamental Bem Querer, também sediada no espaco
da UESB, compartilha do projeto, envolvendo seus alunos na aprendizagem criativa, através
de oficinas propostas e realizadas pelos alunos do CETEP/VC.

Parceiros empresariais também se alinham a essas a¢des, como €é o caso da Casa
da Robdtica, loja de componentes eletrdnicos, artigos para robética e prototipacéo geral, ao

contribuir ajudando a oferecer capacitacao para os alunos interessados no tema.
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O Suica Baiana HackerClube, do Instituto Federal da Bahia - IFBA, constituido

principalmente por estudantes do curso de sistemas de informagé&o, recentemente firmou
parceria e além de propor a realizacéo de atividades maker com os alunos da institui¢céo, se
propde a compartilhar do espaco fisico do CONECTA, ao menos uma vez por més para
integracdo dos participantes.

Os ex-alunos do CETEP/VC, de todas as areas, constituem uma das mais atuantes
forcas no projeto, compartilhando experiéncias e orientando a realiza¢do dos projetos dos
alunos.

A colaboracéo dos pais e responsaveis pelos alunos, embora ainda timida, tem
refletido no incentivo a participacéo, no compartilhamento de ideias para serem realizados
no CONECTA e na realizacdo de alguns projetos, como o espaco externo de convivéncia.

Além disso, a medida que as agfes do projeto se tornam conhecidas, a comunidade
tem procurado o projeto, trazendo ideias, doando materiais, procurando participar e
promover atividades nas mais diversas areas.

Sob esse prisma é que o CONECTA mantém um espago de aprendizagem criativa
permanente para o desenvolvimento de projetos, unindo 0 ensino basico, o ensino superior
e a comunidade. Traz as comunidades carentes do entorno para a escola e a universidade,
as familias e seus saberes, os projetos cientificos, em um processo de valorizacdo da
autonomia e dos talentos, com possibilidade de ampliacdo desses horizontes a quaisquer

pessoas.

2.3. Metodologia

Os pressupostos metodologicos que norteiam as praticas do CONECTA séo
fundamentados na aprendizagem criativa que, de acordo com Resnick (2014), estéo
“alinhados a abordagem Construcionista na educagao, que enfatiza o valor da criagdo de
projetos que sejam significativos para os alunos, de maneira divertida e em colaboracéo
com colegas”, configurando um formato em que os interessados, individual ou
coletivamente, motivados pelas atividades curriculares ou outras, idealizam e fazem
atividades que contemplam as relagdes entre tais projetos com parcerias, paixao e pensar
brincando.

Para inspirar e promover oportunidades de conhecimentos diversos que contribuam
com a realizacéo dos projetos, séo realizadas periodicamente oficinas promovidas por
alunos, ex-alunos, professores e colaboradores.

O projeto CONECTA acontece nos meios fisico e virtual. Nos dois ambientes, que
compreendem a estrutura fisica do projeto, redes sociais, aplicativos de comunicacao e site,

0s participantes interagem, construindo e remodelando o mobilidrio e o ambiente, realizando
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projetos de iniciativas préprias, compartilhando conhecimentos, colaborando uns com os
outros, usando a criatividade, num processo de aprendizagem autdnomo, solidério e
empreendedor.

O projeto recebe, apoia e compartilha recursos com as iniciativas de interessados.
As ac¢Bes podem estar vinculadas ou néo ao curriculo formal da escola, podem ser de
alunos, professores, parceiros ou outras pessoas interessadas nas praticas de
aprendizagem criativa. A divulgacao das acdes e projetos, através da participacdo em
eventos como congressos, simposios e outros, € uma proposta com o intuito de aproximar
0s participantes, principalmente os alunos, do meio cientifico.

O CONECTA ¢ aberto para a realizacdo de atividades curriculares criativas. Os
professores da instituicdo, parceiros e interessados sao convidados a utilizar o espago para
experimentarem e/ou compartilharem metodologias inovadoras na prética.

A realizacdo de rodas de conversa, dias tematicos, encontros, passeios e outros, sao
atividades essenciais que estimulam o carater criativo e a renovacao constante das ideias.

Para o funcionamento do projeto, foi implementada a organizacdo em equipes a
partir das afinidades. A equipe de divulgacdo, midia e conexdes cria e alimenta midias
digitais, mantém aproximag¢ao com os participantes e registra o que ocorre. A equipe de
promocao de eventos realiza o trabalho de triagem das necessidades, conectando os
parceiros e elaborando estratégias que ampliem os conhecimentos apresentados. A equipe
de estrutura organiza o espaco, identifica e providencia materiais e servicos, além de
elaborar o calendario. A equipe de facilitadores, composta por professores, pesquisadores,
parceiros, pais, estagiarios, egressos e interessados, possui o0 papel de impulsionar,
orientar, conectar e colaborar com 0s projetos.

Dentre as atividades realizadas, se destacam: Atividades curriculares; Atividades
extracurriculares; Formacédo de educadores; Atividades propostas pelos/com familiares;
Atividades propostas pela/com a comunidade; Desenvolvimento de produtos e servigos;
Oficinas; Rodas de conversa; Grupos de estudo criativos; Minicursos.

Essas iniciativas visam desenvolver habilidades como iniciativa, criatividade,
empatia, comunicacao, autoconfianga, flexibilidade, intuicdo, capacidade critica,
pensamento cientifico, autoconhecimento, capacidade de lideranca.

No ambito das atitudes, contempla-se os elementos: trabalho em equipe, valorizagdo
das experiéncias vivenciadas, solidariedade, respeito, resiliéncia, coragem, inovacéo,
companheirismo, comprometimento e controle emocional.

Nesse sentido, a questdo de contelddo pode adquirir dimensdes incomensuraveis, ja

que o projeto pode abarcar qualquer area de conhecimento, entre estas se citam:
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pensamento computacional, linguagem de programacao, algoritmos, I6gica, robética,

raciocinio l6gico, ética, meio ambiente, direitos humanos, qualidade de vida, vida saudavel,
mercado de trabalho, ciéncia, metodologia da pesquisa, estatistica, resolugdo de problemas,
leitura e interpretacdo, escrita, matematica, fisica, histéria, logistica, artes, geografia,
guimica, biologia, musica, atividade fisica, recreacao, linguagens, atualidades e mobilidade
urbana.

2.4. Aclbes

O projeto encontra-se em execuc¢ao: a escola cedeu o espaco, foram formalizadas as
parcerias, realizadas as oficinas de aprendizagem criativa em dezembro de 2018, houve
insercdo nas midias digitais, formados os grupos com alunos, professores, funcionarios,
estagiarios e interessados. Iniciou-se atividades de limpeza e organizagédo, triagem de
materiais, identificagdo e proposicao de solu¢des para problemas, pois a proposta do
CONECTA é a construgdo do ambiente e das a¢cdes em conjunto, com as praticas de
aprendizagem criativa.

Através das redes sociais?, dos aplicativos de comunicacgéo, canal no Youtube® e do
site do projeto® ocorrem o compartilhamento de ideias (Figura 1) que agregam participantes
com 0s mesmos interesses, sdo discutidas e tomadas decisdes sobre o projeto, divulgadas
as acoes, as atividades e eventos realizados e que estado por ocorrer. Os ambientes
constituem espacos abertos para manifestacdo dos participantes e colaboracéo.

As acdes se efetivam principalmente no espaco fisico, que funciona de segunda a
sexta em dois turnos, matutino e vespertino. O médulo dispde de uma estrutura ampla,
subdividido em trés espacos interconectados (tecnolégico, interativo, lidico), além da area
externa.

Dentre os projetos concluidos ou em andamento ocorrem a customizacao de moveis
e do proprio espaco, construgéo de pergolado como espaco de convivéncia na area externa
do CONECTA, elaboracéo da logomarca e material de divulgacéo do projeto, construcéo e
programacéo da logomarca com led e Arduino, elaboracdo de jogo com Raspberry Py,
criacdo de Horta Vertical com reaproveitamento de garrafas pet, criagcdo de recurso para
controle de entrada e saida de materiais e pessoas, elaboracdo de maquetes e cartazes
(Figura 2), realizacao de experiéncias, entre outros. Para isso, 0s participantes utilizam
computadores, cameras, impressora 3D, ferramentas, material reaproveitado, maquina de

costura, blocos de montar, componentes eletrénicos e materiais diversos.

4 perfil Instagram: @conectacetepvca; Facebook: https://facebook.com/conectacetepvca
5 https://www.youtube.com/channel/UCu2YwOpwh8xCOvN2DO_2Nsg
6 https://sites.google.com/view/conectacetepvc
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15°

Figura 1: Trecho de dialogo entre integrantes do CONECTA
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Como atividades curriculares, também dentro da abordagem da aprendizagem

criativa, 0 CONECTA vem recebendo periodicamente aulas promovidas pelos professores
da instituicdo que, incentivados pelas possibilidades oferecidas pelo projeto, tém
experimentado metodologias inovadoras, mais abertas, fomentadoras da autonomia e da
criatividade no ensino de contetdos integrantes do curriculo formal.

Desde fevereiro de 2019, o CONECTA realiza oficinas de aprendizagem criativa para
0s participantes, oficinas de confec¢éo de brinquedos com sucata, promovidas por alunos
do CETEP/VC para alunos do 6° ano do ensino fundamental da escola municipal Bem
Querer, oficina de personalizacdo de cadernos com circuitos de papel para alunos da
instituicdo e para criangas do Projeto PEPE Bem Querer promovidos por alunos, Dia
Internacional da Mulher no CONECTA com a realizag&o de oficinas diversas durante todo o
dia (Figura 3), oficina de introducéo a eletronica basica, promovida junto & Casa da Robdtica
para alunos do CETEP/VC. Além dessas, estdo programadas a realizagdo de oficinas de
quadrinho e reaproveitamento de componentes eletrénicos com professores do CJCC,
oficinas de introdug&o ao Arduino com alunos do curso técnico em informatica, luminarias

com canos PVC promovidas por professores do curso de edificacoes.

Figura 3 — Atividades promovidas pelo CONECTA

Fonte: Acervo pessoal, 2019.

Alunos, ex-alunos e estagiarios do espaco contribuem de forma significativa para o
projeto. Além de manterem o espaco em funcionamento, receber e representar
interessados, apoiar as a¢les, realizarem a organizacdo do ambiente, controle de uso de
materiais e equipamentos, eles desenvolvem projetos nas suas respectivas areas,

experimentando na pratica os fundamentos da aprendizagem criativa (Figura 4).
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Figura 4: Acdes realizadas pelos estagiarios CONECTA

Fonte: Acervo pessoal, 2019.

2.5. Avaliacao

O projeto é avaliado continuamente por meio das produgdes, do envolvimento dos
participantes, das demandas que surgirem, da capacidade de integrar novas parcerias e
componentes e de transformacao das praticas educativas.

Os patrticipantes sédo convidados a compartilharem, em tempo real ou
posteriormente, suas acoes, ideias, producdes e relatos através das midias sociais
construidas e mantidas pelo grupo (pagina do projeto, Instagram e Canal no Youtube).
Estes registros sdo apreciados e avaliados continuamente por todos que se interessarem:
pais, professores, parceiros, empresas e outros. Os resultados dessas interacdes tém lugar
de destaque no espaco e nas proprias midias, para que possam motivar novas praticas e
impulsionar o fazer.

Quanto aos alunos e professores do CETEP/VC participantes do projeto, o interesse,
o desempenho, a integracdo nas aulas, as criatividades, entre outras habilidades e atitudes
especificas de cada contetdo, podem ser avaliados pelos professores na rotina pedagégica
e compartilhados com a comunidade escolar.

Atividades integradoras como passeios, rodas de conversa, piqueniques, visitas aos
laboratoérios, museus, exposi¢des, viagens que proporcionem experiéncias dindmicas sdo
pontos de partida para que os integrantes sintam-se livres para expressarem suas opinides
em relagéo ao projeto. A aceitacdo e divulgac&o dos projetos desenvolvidos em concursos

e eventos cientificos também ser&o utilizadas como indicadores para a avaliagao.

2.6. Reconhecimento
Além da valorizacdo da comunidade escolar manifestada principalmente pelas

adesdes as propostas do CONECTA, bem como pelas transformagfes que ocorrem
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gradualmente na rotina pedagogica da escola, o projeto foi reconhecido em trés concursos

promovidos durante o ano 2019.

As ideias do Projeto foram reconhecidas e premiadas como finalistas do Desafio
Aprendizagem Criativa Brasil 2019, da Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa,
Fundacdo Lemann e MIT Media Lab e conquistou o 3° lugar na etapa estadual do Prémio
SEBRAE de Educag¢ao Empreendedora 2019, realizada no Hotel Fiesta em Salvador, Bahia.

Em junho foi um dos vencedores da 6a Chamada do Concurso Educar para
Transformar®, um Concurso Nacional promovido pelo Instituto MRV e a Fundacédo Pitagoras
e representa o Unico projeto do Norte e Nordeste na premiacdo. Com o prémio, que
compreende apoio pedagogico e financeiro, seré possivel a realizacdo de pequenos
consertos na estrutura do espaco, promocéo de atividades e eventos, além da aquisi¢éo de
maquinas, equipamentos, ferramentas e materiais diversos para a realizagéo das atividades

previstas, com recursos e apoio a mais ideias de iniciativa dos interessados.

3. Consideracdes Finais

O CONECTA é um projeto que mantém um espaco de aprendizagem criativa
permanente para o desenvolvimento de projetos diversos conectado a outras institui¢cdes,
pessoas e setores da comunidade. Compartilha saberes na escola, da escola com a
universidade, as familias e comunidade, em um processo de valorizagdo da autonomia e
dos talentos, com possibilidade de ampliagdo desses horizontes a quaisquer pessoas.

Apesar das limitacdes como a falta de recursos para manutencao do espago,
equipamentos e realizacdo de mais atividades, de tempo dos professores e alunos para se
dedicarem as acdes, dos entraves burocraticos que dificultam a realizacao mais efetiva das
parcerias, a perspectiva é que sejam agregados mais interessados em promover a cultura
maker como aliada na facilitacdo dos processos de aprendizagem e ao incentivo a
valorizacao da educacéo e em sua busca continua pelo conhecimento.

Pensando na educacao brasileira, o que 0o CONECTA propde €é o repensar e 0
refazer de praticas educacionais em um lugar que experimente outras formas de
aprendizagem, enquanto valoriza os conhecimentos, incentiva a autonomia e inspira o fazer

pedagdgico da escola, ampliando suas potencialidades.

7 https://docs.google.com/document/d/130QsOH-VNj1hXOfqJFMDM2qDIBk5lyJGt3w36AjckKg/edit
8 https://www.institutomrv.com.br/pt/projetos-vencedores/nacionais/2019
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