UNESPAR

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PARANA
CAMPUS DE PARANAVAI
CENTRO DE CIENCIAS HUMANAS E DA EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO
FORMACAO DOCENTE INTERDISCIPLINAR - PPIFOR

~

INVES]’IGA(}AO SOBRE A ABORDAGEM STEAM NA
EDUCACAO BRASILEIRA: O QUE DIZEM OS PERIODICOS
BRASILEIROS

NNVINHTHOV FHONIM IT134d0Ld0L VOINOW

MONICA TORTORELLI WINCHE ACHERMANN

PARANAVAI
2022

2022




UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PARANA
CAMPUS DE PARANAVAI
CENTRO DE CIENCIAS HUMANAS E DA EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO
FORMACAO DOCENTE INTERDISCIPLINAR - PPIFOR

INVES]’IGACAO SOBRE A ABORDAGEM STEAM NA
EDUCACAO BRASILEIRA: O QUE DIZEM OS PERIODICOS
BRASILEIROS

MONICA TORTORELLI WINCHE ACHERMANN

PARANAVAI
2022



UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PARANA
CAMPUS DE PARANAVAI
CENTRO DE CIENCIAS HUMANAS E DA EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM ENSINO
FORMACAO DOCENTE INTERDISCIPLINAR - PPIFOR

INVES]’IGA(;AO SOBRE A ABORDAGEM STEAM NA
EDUCACAO BRASILEIRA: O QUE DIZEM OS PERIODICOS
BRASILEIROS

Dissertacdo apresentada por Mobnica
Tortorelli Winche Achermann, ao Programa
de Poés-Graduacdo em Ensino da
Universidade Estadual do Parand -
Campus de Paranavai, como um dos
requisitos para a obtencdo do titulo de
Mestre em Ensino.

Area de Concentracdo: Formacdo docente
interdisciplinar.

Orientadora: Profé. Dra. Marcia Regina Royer

Coorientadora: Profd. Dr2. Daniela Eloise Flor

PARANAVAI
2022



Dados Internacionais de Catalogagdo na publicagao (CIP)

C177i

Achermann, Ménica Tortorelli Winche

Investigacdo sobre a abordagem STEAM na educagéao brasileira:
0 que dizem os periédicos brasileiros / Ménica Tortorelli Winche
Achermann. — Paranavai: Universidade Estadual do Parana,
UNESPAR, Campus Paranavai, 2022.

Dissertacdo (Mestrado) Universidade Estadual do Parana
93 f,; il

Orientadora: Prof2. Dr2. Marcia Regina Royer. Coorientadora Daniela
Eloise Flér— Universidade Estadual do Parana - Campus Paranavai,
Programa de Pos- Graduacdo em Ensino Formagédo Docente
Interdisciplinar — PPIFOR.

1. Educacéo — Brasil. 2. Professores — Formacdao profissional. I. Royer,
Marcia Regina. Il. Flér, Daniela Eloise. Ill. Universidade Estadual do
Parana. IV. Titulo.

CDD 23. ed. 370.71

Catalogacdo na publicagdo: Zineide Pereira dos Santos — CRB 9/1577




MONICA TORTORELLI WINCHE ACHERMANN

INVES'NI'IGACAO SOBRE A ABORDAGEM STEAM NA
EDUCACAO BRASILEIRA: O QUE DIZEM OS PERIODICOS
BRASILEIROS

BANCA EXAMINADORA

Prof2. Dr2. Marcia Regina Royer (Orientadora)
— PPIFOR — Unespar - Paranavai

Prof2. Dr2, Shalimar Calegari Zanatta —
PPIFOR - Unespar- Paranavai

Prof2. Dra. Josi Mariano Borille - Unespar - Unido
da Vitoria

Data de Aprovacao:
29/03/2022.



Dedico este trabalho

A Deus, pois com Ele tudo é possivel!

Em especial a minha mae Cecilia, que
me ajudou e me compreendeu em
todo o periodo do desenvolvimento

desta pesquisa.

Aos meus filhos Yuri e Gustavo, luz da
minha vida. Sao motivo de muito

orgulho e alegrias.




AGRADECIMENTOS

Nesses anos de mestrado, de muito estudo, esforgco, empenho e
dedicacéo, gostaria de agradecer as pessoas que me acompanharam e foram
fundamentais para a realizac&o deste sonho.

A minha orientadora, Prof2. Dr2, Marcia Regina Royer, toda a minha
admiracao e agradecimento pela sua atencao, orientagdes, corregcdes, apoio e
confianca. Minha gratiddo pela sua acolhida, dedicacdo e acompanhamento
durante o periodo do desenvolvimento desta pesquisa e principalmente no
momento da concluséo, que foi fundamental para a concretizacao deste trabalho.

A minha coorientadora, Prof2, Dr2. Daniela Eloise Flor pela orientacéo,
acompanhamento e amizade. Minha gratiddo por todo o conhecimento durante
o tempo que trabalhamos juntas. Expresso aqui toda a minha gratidao por ser
uma excelente profissional e uma pessoa muito especial.

Aos professores do programa de mestrado por todo o aprendizado e
contribui¢cdes durante o transcorrer das disciplinas.

As professoras que fizeram parte da banca examinadora Prof.2 Dr2, Josi
Mariano Borille e Prof.2 Dr2 Shalimar Calegari Zanatta pelas contribuicbes
enriquecedoras ao trabalho e pela participacdo nesta etapa importante da
conclusao dessa pesquisa.

A Maria, Maria Luiza, Bruna e Larissa, da secretaria do Programa de Pés-
Graduacao em Ensino Formacao Docente Interdisciplinar - PPIFOR, que sempre
me atenderam e ajudaram prontamente. Meu sincero agradecimento.

Ao meu amigo Vaudenir Pereira Dias que apesar das aulas remotas,
caminhamos juntos durante todo o periodo do mestrado e fizemos uma boa
parceria. Sempre com palavras de elogios e incentivo nos momentos de desafios
e na conclusdo de cada etapa do programa. Minha admiracdo e gratidao.
Lembrarei sempre das suas palavras: “No final, da tudo certo!”

Agradeco a minha méae, Maria Cecilia Tortorelli Winche, por sempre me
apoiar, me compreender, me proporcionar condicbes para que eu pudesse
chegar onde estou e também concluir esta pesquisa. Toda a minha gratidao,

admiracao, respeito e amor.



Aos meus amados filhos, que sdo minha inspiracéo e forca para enfrentar
e superar os desafios que surgem ao longo da caminhada.

A minha irma Ellen Tortorelli Winche, por estar sempre presente na minha
vida. Ao meu cunhado Keine Bernadoqui, pelo apoio em muitos momentos e pela
sua confianca em proporcionar um novo caminho.

Ao meu irmdo Bruno Tortorelli Winche, por me escutar, me orientar em
momentos de desafios e & minha cunhada Priscila dos Santos Winche, minha
admiracao pela pessoa especial que vocé é.

A minha prima Prof.2 Dr2. Dandara Novakowski Spigolon, que sempre
prontamente me orientou e deu sugestdes no periodo do desenvolvimento deste
trabalho. Toda a minha gratiddo e admiragdo pela excelente profissional e
pessoa maravilhosa que vocé é.

A minha familia, por estar sempre presente.

Ao Rudolf Achermann, obrigada por tudo.

A minha querida amiga Luciana Correa, que mesmo longe, sempre esteve
ao meu lado, em todos os momentos. Obrigada por suas palavras de elogio e de
incentivo sempre que precisei. A vocé, minha mais que amiga, minha irma de
coracgao, toda minha admiracéo, pela pessoa incrivel que vocé é.

A minha amiga Neide Solatino, minha gratiddo, pelas oracbes, pelas
orientacdes e pelas suas sabias palavras sempre que precisei.

Ao Anderson Inaba, meu personal, terapeuta e principalmente amigo, que
tem me acompanhado, orientado e cuidado de mim, desde o fisico, emocional e
espiritual. A vocé, meu querido amigo, minha admiracdo por ser este profissional
incrivel e uma pessoa muito especial.

A Raisa Fonseca, que se tornou uma amiga muito especial durante o
periodo do mestrado. Minha gratiddo por tudo e que Deus te abencgoe!

As minhas amigas Andréa Magalhdes, Vania Teixeira, Aliane Marin e
Marileidi Marchi. A Marileidi, minha gratiddo por todos os momentos de
conversas, estudos, troca de experiéncias, aconselhamento, risadas e também
alegrias. Gratiddo. Vocés sao muito especiais.

A Capes, pois 0 presente trabalho foi realizado com o apoio da
Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — Brasil (Capes)
— Cdbdigo de Financiamento 001.

Para aqueles que estdo caminhando ao meu lado... Obrigada!



“

. as duas pessoas que provavelmente mais personificaram o
STEAM sado as figuras renascentistas Leonardo da Vinci e
Michelangelo Buonarotti. Embora esses ferozes competidores
fossem mais conhecidos como pintores e escultores, eles também
eram renomados como inventores, engenheiros e cientistas. Por
exemplo, Vinci conceituou o helicoptero e o tanque de batalha e fez
descobertas importantes em anatomia, hidrodindmica e Optica.
Michelangelo também trabalhou como arquiteto e engenheiro,
projetando a grande cupula da Basilica de Sao Pedro em Roma.
Esses homens néo viam fronteiras entre as artes e as ciéncias”.

(Sousa & Pilecki)

‘A melhor aprendizagem ocorre
guando o aprendiz assume o0
comando de seu préprio
desenvolvimento em atividades
gque sejam significativas e Ihe
despertem o prazer”.

(Seymour Papert)

“Primeiro, pensa.
A sequir, sonha.
Depois, acredita.
Por fim, atreve-te”.
(Walt Disney)



ACHERMANN, Ménica Tortorelli Winche. INVESTIGACAO SOBRE A
ABORDAGEM STEAM NA EDUCAC}AO BRASILEIRA: O QUE DIZEM OS
PERIODICOS BRASILEIROS. 93 f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino) —
Universidade Estadual do Parand — Campus de Paranavai. Orientadora: Marcia
Regina Royer. Paranavai, 2022.

RESUMO

O movimento STEAM, principiado nos Estados Unidos da América na década de
1990, se popularizou em varios paises como uma tendéncia educacional que
articulou disciplinas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemética.
Essa abordagem pedagdgica, atrelou-se aos desafios globais sociais e
ambientais, ressignificando o aprendizado e subsidiando as demandas por
habilidades e conhecimentos imprescindiveis para a formacdo académica do
século XXI. Entender e contextualizar, historicamente, quais foram os fatores que
motivaram o surgimento deste movimento é um elo entre o estado da arte e a
prospeccao de cenarios vindouros. Diante disso, como problema de pesquisa
procurou-se saber como a abordagem STEAM esta sendo aplicada no ensino
brasileiro. Portanto, este trabalho, de natureza mista quali-quantitativa, por meio
da pesquisa do estado da arte e da analise de Bardin, investiga a variabilidade
contextual em que o STEAM foi utilizado como abordagem pedagogica. Para
efetivacdo deste estudo e levantamento de dados utilizou-se a base de dados do
Google Académico, no qual foram aplicadas as palavras-chave: “STEM”,
“STEAM”, “STEM e EDUCACAO e BRASIL e ENSINO” e “STEAM e EDUCACAQO
e BRASIL e ENSINO” e também a base de dados do Programa de Mestrado em
Ensino: Formacao Docente Interdisciplinar (PPIFOR), da Universidade Estadual
do Parana (UNESPAR), campus de Paranavai. A partir desse levantamento, foi
possivel inferir que nos resultados dos trabalhos analisados, a aplicacdo da
abordagem STEAM apontou beneficios e possibilidades para uma inovacéo no
ensino. Evidenciou-se também desafios e limitacdes como a falta de ferramentas
e materiais adequados, espacos propicios para o desenvolvimento de projetos
e, principalmente, a falta de capacitacdo dos professores. Todos esses fatores
dificultam a implantacéo de acdes interdisciplinares em nosso pais. Conclui-se,
que a abordagem STEAM tem sido aplicada em todas as regifes do Brasil nos
diversos niveis do ensino, apresentando resultados positivos que permite que
essa abordagem seja somada a novos projetos no ensino brasileiro. Desse
modo, questdes como formacdo docente, incentivos e valorizagcdo seja para
STEAM, seja para qualquer outra tendéncia educacional, devem ser tratados
com prioridade. A aplicacdo da abordagem STEAM como uma pratica
pedagdgica inovadora em diferentes contextos educacionais e culturais,
contribui no processo de ensino e aprendizagem, pois essa abordagem traz
como pressuposto, um curriculo contextualizado com o mundo real, menos
disciplinar, incorporando elementos da tecnologia que vivenciamos.
Palavras-chave: STEAM; Ensino; Educagéo no Brasil.
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ABSTRACT

The STEAM movement, which began in the United States of America in the
1990s, became popular in several countries as an educational trend that
articulated disciplines in Science, Technology, Engineering, Arts and
Mathematics. This pedagogical approach was linked to global social and
environmental challenges, giving new meaning to learning and subsidizing the
demands for essential skills and knowledge for academic training in the 21st
century. Understanding and contextualizing, historically, what were the factors
that motivated the emergence of this movement is a link between the state of
the art and the prospection of future scenarios. Therefore, as a research
problem, we sought to know how the STEAM approach is being applied in
Brazilian education. Therefore, this work, of a mixed qualitative-quantitative
nature, through state-of-the-art research and Bardin's analysis, investigates the
contextual variability in which STEAM was used as a pedagogical approach. To
carry out this study and data collection, the Google Scholar database was used,
in which the keywords were applied: “STEM”, “STEAM”, “STEM e EDUCAQAO
e BRASIL e ENSINO” and “STEAM e EDUCACAO” and BRAZIL and
EDUCATION” and also the database of the Master's Program in Teaching:
Interdisciplinary Teacher Training (PPIFOR), of the State University of Parana
(UNESPAR), Paranavai campus. From this survey, it was possible to infer that
in the results of the analyzed works, with the application of the STEAM
approach, benefits and possibilities for an innovation in teaching were pointed
out. Challenges and limitations were also evidenced, such as the lack of
adequate tools and materials, suitable spaces for the development of projects
and, mainly, the lack of training of teachers. All these factors make it difficult to
implement interdisciplinary actions in our country. It is concluded that the
STEAM approach has been applied in all regions of Brazil at different levels of
education, presenting positive results that allow this approach to be added to
new projects in Brazilian education. In this way, issues such as teacher training,
incentives and appreciation for either STEAM or any other educational trend
should be treated with priority. The application of the STEAM approach as an
innovative pedagogical practice in different educational and cultural contexts,
contributes to the teaching and learning process, as this approach presupposes
a curriculum contextualized with the real world, less disciplinary, incorporating
elements of the technology we experience.

Key words: STEAM; Teaching; Education in Brazil.
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Aplicativo (app)

Arduino
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Hardware

Hardware Livre

LISTA DE TERMOS TECNICOS

Software desenvolvido para ser instalado em um
dispositivo eletronico movel, como um PDA, um telefone
celular, um smartphone, um leitor de MP3, entre outras.

Placa de prototipagem eletrénica de codigo aberto para
desenvolvimento de projetos eletrénicos, ou seja, € uma
plataforma de prototipagem eletrénica que faz uso de um
microcontrolador disposto para facilitar a interacado de
objetos e ambientes.

Idealizag&o, criagdo, desenvolvimento, configuragao,
concepcdao, elaboracao de artefatos.

E uma abordagem pratica-criativa que visa a resolucéo
de problematicas em diversas areas empresariais,
principalmente no desenvolvimento de produtos e
servicos, agindo com base na coletividade colaborativa
do desenvolvimento dos projetos.

Todo e qualquer tipo de aeronave que nédo seja tripulada,
mas comandada por seres humanos a distancia.

Também chamado de correio eletrénico, € um método
gue permite compor, enviar e receber mensagens
através de sistemas eletrénicos de comunicacéao.

Também chamado de Sala de Aula do Google € uma
ferramenta on-line gratuita que auxilia professores,
alunos e escolas com um espaco para a realizagéo de
aulas virtuais.

Plataforma para fazer videoconferéncias. Esse servigo
de comunicacéo por video foi desenvolvido pelo Google.

Parte fisica de um computador, € formado pelos
componentes eletrbnicos necessarios para que o0
computador funcione.

Equipamento eletrbnico projetado e oferecido nos
mesmos termos que um software de codigo livre. O
termo expressa que o projeto de hardware é aberto, logo
pode ser replicado, sendo possivel encontrar disponivel
desde o design do circuito aos drivers para comunicagao
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com o0 mesmo. Um exemplo deste tipo de tecnologia é o
Arduino.

Conjunto de pecas com componentes eletrénicos, que
inclui motores, sensores, atuadores e
microprocessadores para montar robos.

Sigla para Light Emitting Diode, que significa “diodo
emissor de luz”. Consiste numa tecnologia de condugao
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Espacos comunitarios (algo como ateliés, oficinas e até
garagens) equipados com ferramentas (como
impressoras 3D, cortadoras a laser, routers, serra tico-
tico, furadeira, lixadeiras etc) de uso compartilhado para
a criacdo de projetos, prototipos e trabalhos
manufaturados.

Também chamado de BBC Micro Bit ou micro:bit, € um
computador de placa Unica.

Linguagem de programacao criada pelo grupo Lifelong
Kindergarten da universidade americana MIT. Tem
como objetivo ensinar a l6gica da programacdo para
criangas e adolescentes.

O smartphone é um celular com tecnologias avancadas,
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Sequéncia de instrugcbes escritas para serem
interpretadas por um computador com o objetivo de
executar tarefas especificas.
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de automatizar o desenho manual a partir de softwares
especificos capazes de reproduzir e documentar
desenhos em 2D e 3D.

Empresas novas e que oferecem produtos inovadores.
Normalmente, esses negocios estao ligados a solugcbes
tecnoldgicas que tentam atender a alguma necessidade
do mercado.
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Videogames

Whatsapp

Workshop

Programa que produziu a primeira série de satélites
artificiais soviéticos, concebida para estudar as
capacidades de lancamento de cargas Uteis para o
espaco e para estudar os efeitos da auséncia de peso e
da radiacao sobre os organismos Vvivos.

Programa de modelagem tridimensional (3D) on-line
gratuito que roda em um navegador da web, conhecido
por sua simplicidade e facilidade de uso

Programa interativo com jogos cujas imagens sao
apresentadas numa tela de computador ou de televisao
e acessadas através de um controle remoto ou de um
teclado.

Software para smartphones utilizado para troca de
mensagens de texto instantaneamente, além de videos,
fotos e audios através de uma conexao a internet.

Reunido de um grupo de pessoas interessadas em um
determinado assunto.
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1 INTRODUCAO

A proposta de Educacdo adotada tradicionalmente na maioria dos paises,
manifestou certas defasagens diante de algumas transformagbes sofridas pela
sociedade no processo histérico. O progresso industrial, juntamente com o
crescimento econdmico, avanca exponencialmente de maneira assincrona a inovacao
dos métodos de capacitagdo dos profissionais da Educacao no processo de ensino e
aprendizagem.

Nesse contexto, no comércio internacional, existe alguns fatores que elevam
determinados paises a posicfes dominantes, que sao classificados a partir de sua
performance na economia mundial e caracterizados como paises desenvolvidos. Ha
algum tempo, essa posicdo de grande poténcia estda concentrada nas méaos dos
Estados Unidos da América (EUA), ja que ele detém poder a nivel global sobre
diversas vertentes, das quais podemos citar tecnoldgica, politica e econdmica.
Entretanto, esta posicdo dos EUA vem decaindo frente aos avangos tecnoldgicos e
economicos da China (AYERBE, 2006).

A partir da década de 40, a sociedade chinesa passou por mudancas sociais,
econdmicas, politicas e culturais. Diante disso, o povo chinés passou por experiéncias
nacionais, entre elas, as politicas educacionais que se caracterizaram por movimentos
de grandes mudancas. Essas alteracbes apontam para a expansdo do sistema
educacional, bem como a formagéao de cientistas e engenheiros (TSANG, 2000).

Portanto, na China, a Educacéo e a ciéncia vém ganhando notoriedade e esta
sendo vista como prioridade, uma vez que 0 conhecimento que gera ciéncia,
tecnologia e inovacéo é considerado o mais importante e estratégico instrumento para
atender ao objetivo de chegar a uma sociedade préspera e moderna (TSANG, 2000).

Desse modo, a China vem se destacando mundialmente com seu crescimento
exponencial nas Ultimas décadas e o processo educacional é visto como um meio
fundamental para que habitos, costumes, comportamentos e valores sejam
transferidos entre geracdes, capacitando-os e contribuindo para a evolugcdo da
sociedade como um todo (CALLEJA, 2008).

Certas competéncias e habilidades se mostraram essenciais ao novo conceito
de industria e mercado, entretanto, esses componentes foram se tornando
importantes diferenciais e decisivos fatores de contratacdo. Portanto, exercer uma

Educacao baseada simplesmente na transmissao do conhecimento torna-se cada vez
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mais impraticavel. O modelo econémico exige cada vez mais aperfeicoamento técnico
dos profissionais que compdem o sistema de producéo, pois junto com a necessidade
de qualificacdo, se estende a importancia do desenvolvimento continuo das distintas
formas de atuacgéo e a busca por instigar a padronizacéo dessa gestao inovadora.

Como consequéncia das mudancas no mercado de trabalho, os reflexos do que
a sociedade vivia chegaram nas escolas, e a tecnologia comecou a transformar a
Educacédo. Até mesmo os processos dentro das escolas mudaram: toda a gestédo
passou a ser feita digitalmente, por meio de processos integrados e 0S recursos
digitais passaram a ser usados a todo momento. Dessa maneira, a ideia em questao
revela que a Educacdo em seu processo historico, sempre esteve atrelado ao mundo
do trabalho.

Nas salas de aula, porém, esse avanco ndo chegou de forma réapida,
ocasionando um desinteresse dos alunos em carreiras cientificas, em decorréncia de
um modelo de ensino pouco atrativo que ndo acompanha os avancos cientificos e
tecnologicos. Nesse sentido, € nitido que a Educac¢éo ndo esta acompanhando com a
mesma velocidade as mudancas da sociedade, tanto cientificas quanto tecnolégicas,
utilizando um ensino tradicional pautado num modelo cada vez mais distante do futuro
para o qual a sociedade caminha a passos largos.

Segura e Kalhil (2015) defendem que para atender a demanda da sociedade
atual, que busca por individuos que pensam e ajam de forma critica e reflexiva, é
fundamental que a Educacéo articule os conteddos com a sua aplicabilidade. Para
tanto, isso somente acontecera se houver novas formas de abordar o ensino.

Dessa forma, os métodos de ensino que valorizam a experimentacao, a pratica,
a colaboracéo e a interdisciplinaridade ganham cada vez mais destaque. O formato
de sala de aula comeca a ser revisto, e muitos modelos sao configurados para que o
aluno saia do papel de observador e passe a ter funcéo colaborativa, e até mesmo
protagonista, dentro do processo de ensino e aprendizagem. Resnick (2007) entende
que para que haja mudancas, deve oferecer aos jovens a oportunidade de criarem
projetos, explorarem e experimentarem novas ideias.

Sendo assim, a abordagem STEM se apresenta como uma das praticas
pedagdgicas que busca atender as demandas para uma Educagéo inovadora. Esse
termo trata-se de um acronimo das palavras em inglés Science, Technology,
Engineering and Mathematics (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica) e,

mais recentemente, com Arts (Artes) agregada, tornando-se conhecida como STEAM.
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A partir da criacdo desse termo, que teve origem na década de 1990, reunindo essas
cinco areas do conhecimento, o STEM/STEAM foi se tornando popular nos EUA por
buscar uma inovag¢édo nos modelos educacionais e apresentar caracteristicas de uma
época marcada pela revolugéo tecnoldgica.

Portanto, o termo STEM, bem como a proposta da abordagem STEM surgiram
em um momento de grandes transformacdes cientificas e tecnologicas na sociedade,
de modo que havia uma necessidade de suprir a escassez de mado de obra
estadunidense nas areas de ciéncias, engenharias e tecnologias, pelo baixo
desempenho escolar e o desinteresse dos estudantes nas areas cientificas e
tecnoldgicas.

Desse modo, podemos dizer que o STEM/STEAM é resultado de um conjunto
de fatores que buscavam solucionar problemas vivenciados pela sociedade
estadunidense. Nesse sentido, a abordagem STEAM torna-se uma ferramenta
pedagdgica para contribuir com o processo de ensino e aprendizagem.

Diante dessa andlise, desde o inicio da década de 2000, a abordagem STEM
se tornou uma prioridade nos EUA, visto que a competitividade produtiva foi um fator
motivador para uma série de mudancas educacionais no pais, como reformas
curriculares, programas educacionais estatais e privados, presenca dos termos
STEM/STEAM na midia, surgimento de organizacbes ndo governamentais e
consultorias especializadas sobre o tema. Nos Ultimos anos, a abordagem STEAM
tem se tornado uma tendéncia mundial, e varios paises aderiram a essa proposta, de
acordo com as necessidades, objetivos, moldando as caracteristicas e as demandas
de cada regido.

No Brasil, a abordagem STEAM surgiu como uma pratica pedagodgica
embasada em um ensino inovador, integrando as suas areas do conhecimento por
meio de programas que ofertaram cursos e atividades extracurriculares para alunos e
professores. As capacitacfes foram aplicadas em cursos técnicos e em programas
educacionais de organizacdes ndo governamentais por meio de projetos, em que
alguns deles contaram com financiamento internacional e com foco na capacitagcéo de
professores da rede publica.

O desejo e a motivacdo para a realizagdo desta pesquisa sobre essa teméatica
no ensino brasileiro, primeiro, deve-se ao fato de que a proposta da abordagem
STEAM como uma pratica pedagogica inovadora, pode ser adaptada a Base Nacional
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Comum Curricular (BNCC?) e a Reforma do Ensino Médio brasileiro, com o propdsito
dos novos itinerarios, tendo sua énfase no ensino pela investigacédo e na participacéo
ativa do aluno durante o processo de ensino e aprendizagem. Segundo, entendemos
que essas teorias podem ser Uteis para respaldar a implantagcdo de acbes
interdisciplinares consolidadas, articuladas na forma de projetos ou integralizadas aos
curriculos, ampliando as benesses desta abordagem no Brasil ndo s6 no Ensino
Médio, mas em todos os niveis de ensino.

Os aspectos mais importantes que desencadearam esse estudo foram: o
primeiro diz respeito a implementacao da abordagem STEAM em sala de aula, a partir
da integracao das suas areas de conhecimento, interligando as disciplinas através da
aplicacéo pratica de desafios reais que fortalecerdo o desenvolvimento e aquisi¢do do
conhecimento de forma consciente, construtiva e reflexiva. Para Yakman (2008), um
ensino organizado em fragmentos conduz a uma analise de conceitos sem conexao
com elementos de diferentes contextos. A interdisciplinaridade deve fazer parte de um
processo de ensino e aprendizagem proficuo e eficaz.

O segundo aspecto da utilizacdo dessa abordagem, séo as atividades praticas
em que os estudantes podem atuar de forma ativa, com autonomia, para criar, planejar,
desenvolver e implementar projetos com a colaboracdo, o compartilhamento do
conhecimento e a capacidade de chegar a conclusées baseadas na investigacdo de
fatos concretos, o que favorece o desenvolvimento de habilidades perante os desafios
gue séo apresentados a eles. Segundo Yakman (2008), a abordagem STEAM propde
uma integracdo no curriculo, focado na criatividade, resolucdo de problemas e no
desenvolvimento do pensamento critico para a tomada de decisdo e nos futuros
desafios.

Desse modo, buscando conhecer mais sobre a abordagem STEAM na
Educacao brasileira e em quais dimensfes se encontram 0 seu estado da arte em

relacdo a aplicagdo dessa abordagem nas diversas regides do pais, organizamos

1 Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo que define o conjunto
orgéanico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo
das etapas e modalidades da Educacéo Basica. Conforme definido na Lei de Diretrizes e Bases da
Educacédo Nacional (LDB, Lei n° 9.394/1996), a Base deve nortear os curriculos dos sistemas e redes
de ensino das Unidades Federativas, como também as propostas pedagdgicas de todas as escolas
publicas e privadas de Educac¢éo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio, em todo o Brasil. A
Base estabelece conhecimentos, competéncias e habilidades que se espera que todos os estudantes
desenvolvam ao longo da escolaridade basica e soma-se aos propésitos que direcionam a Educacao
brasileira para a formacdo humana integral e para a construcdo de uma sociedade justa, democratica
e inclusiva.
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periodicamente um conjunto de informacdes e resultados, que permitiu a indicacao
das possibilidades de integracdo de diferentes perspectivas.

Diante da aceita¢céo e dos resultados da aplicacdo dessa abordagem em varios
paises, julgamos necessario analisar os programas da abordagem STEAM, ja em
atividade no Brasil, para identificar, entender e contextualizar o estado da arte da
aplicacao desta abordagem, bem como os seus beneficios e limitacdes, de acordo
com os resultados dos projetos.

Desse modo, a abordagem STEAM, por meio de desafios em projetos
interdisciplinares, busca proporcionar aos alunos experiéncias da realidade,
colocando-0os como participantes ativos no processo de ensino e aprendizagem e
favorecendo a construgao de um conhecimento que tenha significado.

Dessa forma, fez-se necessario esmiucar o problema a ser analisado na
presente pesquisa. Segundo Bardin (2016), as hipéteses séo afirmacdes iniciais que
podem ser comprovadas ou refutadas ao final do estudo. Neste contexto, o problema
desta pesquisa surgiu com base no seguinte questionamento: A abordagem STEAM
esta sendo aplicada no ensino brasileiro? Se estiver sendo aplicada, como esta sendo
aplicada e em quais regides do Brasil?

Para tanto, o objetivo geral desta pesquisa é analisar e compreender o estado
da arte da aplicacdo da abordagem STEAM no ensino brasileiro, visto que algumas
escolas e instituicdes de vérias regides brasileiras aderiram a esta proposta, com olhar
nas tecnologias e na busca de uma Educacao inovadora.

Como obijetivos especificos, buscamos identificar as areas do conhecimento,
disciplinas e nivel de ensino que mais fazem uso da abordagem STEAM; identificar
as instituicbes que desenvolvem projetos com a abordagem STEAM; verificar as
regioes do Brasil e os estados que mais tem desenvolvidos projetos com a abordagem
STEAM e reconhecer os materiais e ferramentas utilizados nos projetos da
abordagem STEAM.

O texto esta estruturado em trés secbes, além desta introducdo e
consideracdes finais. A primeira secéao trata de conceitos e definicdes da abordagem
STEM/STEAM, recuperando brevemente a histéria do STEM/STEAM, sua expansao
em diferentes paises e também no Brasil.

Na segunda secdo, descreveu-se 0s procedimentos metodologicos da
pesquisa, no qual foi detalhada a coleta de dados para alcancar os objetivos tracados.

Na terceira se¢éo, foram apresentados os resultados e a discussao sobre a articulagao
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e a implantacdo da abordagem STEAM no Brasil, como forma de promover um
ambiente educacional e preparar os estudantes para os desafios do século XXI. Por

fim, encerrou-se com as consideracgoes finais que esta pesquisa nos permitiu elencar.
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2 A ABORDAGEM STEM/STEAM NA EDUCACAO

O STEAM se apresenta como uma abordagem educacional, que parte da
integracao das areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica, e visa,
objetivamente, romper a fragmentacdo do conhecimento nessas areas, unificando-os.
Partindo de um curriculo multidisciplinar, por meio de projetos, com estratégias de
design em um trabalho coletivo e colaborativo, busca atribuir um significado na
construcdo dos conceitos no processo de ensino e aprendizagem, preparando os
estudantes para os desafios do século XXI.

Em um mundo multicultural, conectado e em constante transformacgéo, a
abordagem STEAM foi se tornando popular em varios paises por apresentar
caracteristicas de uma época marcada pela revolucdo tecnoldgica e pela busca por
inovacdo nos modelos educacionais. Portanto, o investimento em ciéncias, tecnologia
e inovacdo, mediante a integracdo entre o campo cientifico e setores da sociedade,
favorecem o desenvolvimento de alternativas nos sistemas educacionais provedores
de capital humano, que € o principal insumo da economia e da sociedade
contemporanea.

Desse modo, h& a necessidade de se discutir os desafios e oportunidades para
superar as fragilidades no campo educacional, ficando a responsabilidade aos
segmentos de Educacéo, de incorporar o perfil e tendéncias de oportunidades futuras
de estudo e trabalho para responder aos cenarios que se desenham.

Embora sempre existiram discussdes e preocupacdes a respeito de melhorias
na Educacdo, atualmente o foco é preparar o estudante com uma Educacao
contextualizada e integrada entre as areas do saber, promovendo o trabalho em grupo,
reflexdo critica, capacidade de mudanca e adaptacdo a novos conhecimentos, com a
unido de competéncias e habilidades para atuar no mercado de trabalho e na vida em
sociedade.

Desde a década de 1950, professores da Universidade de lllinois, nos EUA,
iniciaram um projeto de reforma do ensino de matemética na escola secundaria. A
ideia foi seguida com o projeto conhecido como Physical Science Study Committee
(PSSC), por professores do Massachusetts Institute of Technology (MIT). No final
dessa década, com o inicio da corrida espacial, os EUA em resposta ao avango
soviético, materializou-se em grandes investimentos para implementacédo da reforma

do ensino de ciéncias em que educadores, cientistas e matematicos alargaram e
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aceleraram as reformas educacionais que vinham elaborando com amplo apoio da
sociedade e do governo federal (FINO, 2001).

Para enfrentar esse desafio educacional, materializou-se um substancial apoio
financeiro & National Science Foundation (NSF) que administrou uma revolucdo
educacional de larga escala, popularmente conhecida como era Sputnik da Educacéo
estadunidense. Apesar do enorme impacto, sua duracao ndo passou de duas décadas.
Na era Sputnik percebeu-se que algo estava comecando a mudar, inclusive quando
se tratava de Educacgédo (ESPINOSA, 2018; FINO, 2001).

Na década de 1960, generosos recursos financeiros foram disponibilizados
pelo governo dos EUA para o programa educacional da NSF, em que foi possivel
mobilizar cientistas, educadores e professores da escola secundaria para, em um
notével trabalho de cooperacéo, elaborarem e implementarem a mais revolucionéaria
reforma do ensino de que se tem noticia até o presente momento. Nessa reforma, o
gue mais se destacou foi o material instrucional, sobretudo os livros-textos, que
ficaram conhecidos pelas siglas dos respectivos projetos. Além do ja mencionado
PSSC, destacaram-se: School Mathematics Study Group (SMSG), Biological
Sciences Curriculum Study (BSCS), Chemical Bond Approach (CBA) e Chemical
Education Materials Study (CHEMS).

Na década de 1970, o setor produtivo dos EUA ndo conseguia recrutar
profissionais com perfil diversificado. Em virtude disso, professores universitarios,
como os da Universidade de Berkeley, na Califérnia, pesquisavam sobre esse assunto
para buscar as causas e solucfes para esse problema, o que seria o inicio dos
debates sobre as iniciativas STEM no pais. Nesse cenério, foi criado em Oakland, na
California, o programa Mathematics, Engineering and Science Achievement (MESA),
Programa de Matematica, Engenharia e Realizacao de Ciéncias, que tem parceria
com segmentos de Ensino Superior, bem como instituicdes de Ensino Fundamental e
Médio (PUGLIESE, 2017).

O MESA, que & uma organizagdo premiada em STEM, desde 1970 busca
defender a equidade e acesso a abordagem STEM de alta qualidade e treinamento
para alunos pouco representados e tem ajudado estudantes a se tornarem cientistas,
engenheiros e matematicos, atendendo uma necessidade urgente de profissionais
técnicos qualificados (PUGLIESE, 2017). O programa oferece uma preparacao para
a faculdade, com um enriquecimento académico, por meio de competi¢cdes praticas

de engenharia, viagens de campo, planos de carreira STEM, treinamento para
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professores, bem como suporte para alunos de graduacdo, em que recebem mentoria,
tutoria académica, desenvolvimento profissional e de lideranca e Educacéo em planos
de carreira para garantir a conclusado do curso com sucesso.

Nesse estudo, identificou-se que o0s motivos pelos quais esse grupo
populacional ndo seguia carreiras de Engenharia, eram basicamente: baixa
autoestima, baixa motivacao, discriminacao racial e social, violéncia, pobreza, cultura
familiar, entre outros. Assim sendo, o objetivo do programa era construir um leque de
estratégias e suporte ao desenvolvimento STEM, com foco no grupo em questéo para
buscar, através de atividades escolares, aumentar as expectativas educacionais dos
alunos, desenvolvendo a autoconfianca e competéncias académicas, com a finalidade
de que mais alunos desse grupo chegassem até a universidade (PUGLIESE, 2017).

O programa apresentou resultados de impacto e foi reconhecido nacionalmente,
recebendo “prémios de reconhecimento e exceléncia de industrias, entidades e de
sucessivas recomendacfes vindas da Casa Branca e de legisladores” (PUGLIESE,
2017, p. 14). Desse modo, tais resultados foram importantes para fortalecer e
estabelecer as bases da abordagem STEM nos EUA e, a partir dele, a sua expansao
para outros paises.

Na década de 1980, o governo realizou os primeiros financiamentos a esse
tema, com iniciativas em resposta as inquietacfes das universidades e da industria.
Nesse periodo, aparece o modelo Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS), em um
contexto de maior abertura politica e aumento das implicacdes politicas e sociais da
producao cientifica (FERNANDES, 2015).

Para Santos e Mortimer (2002), a Educacao de CTS no ensino médio tem o
objetivo de desenvolver a alfabetizacdo cientifica e tecnoldgica dos cidadéaos,
auxiliando o aluno a construir conhecimentos, habilidades e valores para tomar
decisfes responsaveis e atuar em questdes relacionadas a CTS.

Fernandes (2015, p. 133), atesta que o modelo CTS €& um “campo que se
encontra em processo de constru¢cao dindmica”, em que traz renovagao na escolha
critica dos contetudos. O interesse pela ciéncia e tecnologia, integrados ao
componente sociedade, é encorajado e apresentado como requisito para um ensino
adequado e para a consciéncia tecnolégica. Nesse modelo, as palavras
“contextualizacdo” e “interdisciplinaridade” aparecem e sdo evidenciadas com

frequéncia.
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Nesse periodo, o Center for Occupation Research and Development (CORD)?,
uma Organizacdo nacional sem fins lucrativos que ajuda educadores e profissionais
de desenvolvimento de forca de trabalho a preparar alunos para o sucesso na
faculdade e na carreira, comecou a trabalhar com o Ensino Médio e as Faculdades,
para promover uma Educacdo mais contextualizada, motivadora e interessante para
0s estudantes, buscando atrai-los para as carreiras cientificas e tecnoldgicas,
atendendo as demandas da industria na formacg&o de recursos humanos.

Diante desse cenario, alguns fatores sdo evidenciados nesse periodo como
motivadores do surgimento da abordagem STEM. O primeiro deles foi a dimenséo que
a inovacao tomou na sociedade, juntamente com as transformacdes tecno-cientificas,
tornando-se impossivel ignorar seus impactos na sociedade; outro fator foi a escassez
de profissionais nas areas STEM, o que, consequentemente, resultaria em diminui¢éo
da competitividade econémica; e um terceiro fator indicava o baixo interesse e
desempenho dos estudantes norte-americanos principalmente na area de Ciéncias.

Nesse contexto, varios paises promoveram reformas em seus sistemas de
ensino na escola secundaria e no lugar de inovacfes educacionais concentradas em
um objetivo especifico, emergiram sucessivas teorias de aprendizagem. Tais teorias
inspiraram a elaboracdo de varios métodos de ensino, categorizados como:
cognitivistas, construtivistas, aprendizagem significativa, CTS, aprendizagem por
resolucao de problemas, aprendizagem ativa, aprendizagem por investigacéo, STEM,
entre outros.

Na década de 1990, a CORD realizou varios debates e programas de trabalho,
em que o Congresso dos EUA promoveu o financiamento aos estados para
executarem projetos. Com o objetivo de fazer um diagnéstico sobre a formacéo
pessoal, obteve-se um retrato inicial dos problemas e das prioridades para que 0s
curriculos e as metodologias fossem repensados. Desse modo, pensou-se em
possibilidades de parcerias entre os setores publicos e privados a partir da reunidao da
induUstria, gestores educacionais, professores e governo, buscando o alinhamento
entre padrdes académicos e de empregabilidade (CNI, 2021).

Olhando em retrospectiva 0 que o sistema educacional tem passado nos
altimos anos, ndo podemos ignorar que as condigdes sociopoliticas e econdémicas

tiveram grande influéncia nos momentos de reformas no sistema educacional. A partir

2 Maiores informacgdes sobre a CORD disponiveis em: http://cord.org/. Acesso em: 20 jan. 2021.
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dos resultados da avaliacdo do PISA3, da Organizacdo para Cooperagdo e
Desenvolvimento Econémico (OCDE)“, obtiveram, assim, um fator decisério para
mudancas nas politicas educacionais (CNI, 2021).

Avaliag6es foram aplicados em mais de 70 paises em estudantes de 15 anos,
por meio de uma prova com questdes de desafios da vida real. Os alunos
responderam questdes usando seus conhecimentos e habilidades de leitura,
matematica e ciéncias, e o0s resultados da avaliacdo mostraram evidéncias do
descompasso entre a Educagéo que estava sendo ofertada e as demandas de uma
economia com base na tecnologia. Dessa forma é considerada a principal referéncia
mundial para avaliar a qualidade do ensino nos diferentes paises (CNI, 2021).

Na tabela 1 apresentamos o resultado do PISA 2018, na qual mostramos que
a China ocupa o 1° lugar, nos trés dominios (Leitura, Matematica e Ciéncias) através
de quatro provincias chinesas, sendo elas: Beijing, Shanghai, Jiangsu e Zhejiang, com
as seguintes notas: Leitura (555), Matematica (591) e Ciéncias (590). O Brasil, um dos
79 paises participantes, em Leitura ficou na 58° posicdo, em Matematica na 71°
posicdo e em Ciéncia na 67° posicdo, o que ndo chega a ser um resultado satisfatorio.
A cerca disso, entendemos que o Brasil esta aquém dos melhores resultados (OCDE,
2018).

Tabela 1. Resultado do PISA 2018

Resultado do PISA 2018

) Leitura Matemética Ciéncias
Paises : i i
Ranking | Nota | Ranking | Nota | Ranking | Nota
B-S-J-Z (China)* 1° 555 1° 591 1° 590
Singapura 20 549 20 569 20 551
Macao (China) 3° 525 3° 558 3° 544

3 PISA é a sigla em inglés para Programme for International Student Assessment (Programa
Internacional de Avaliagdo de Alunos). E o Programa da Organisation for Economic Co-operation and
Development - OECD (Organizacdo para Cooperacdo e Desenvolvimento Econémico - OCDE) para
Avaliacéo Internacional de Alunos. O PISA mede a capacidade dos jovens de 15 anos de usar seus
conhecimentos e habilidades de leitura, matematica e ciéncias para enfrentar os desafios da vida real.
E considerado a principal referéncia mundial para avaliar a qualidade do ensino nos diferentes paises.
4 OCDE - A Organizacdo para Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico é uma organizacao
internacional que trabalha para construir melhores politicas para uma vida melhor. Tem o objetivo de
moldar politicas que promovam prosperidade, igualdade, oportunidade e bem-estar para todos.


http://www.oecdbetterlifeindex.org/
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Hong Kong
(China) 40 524 40 551 10° 517
Estonia 50 523 8° 523 50 530
Canada 6° 520 12° 512 9o 518
Finlandia 7° 520 16° 507 7° 522
Irlanda 8° 518 21° 500 23° 496
Coreia 9o 514 7° 526 8° 419
Poldnia 10° 512 10° 516 12° 511
Suécia 11° 506 17° 502 19° 499
New Zealand 12° 506 27° 494 12° 508
Estados Unidos 13° 505 37° 478 18° 502
Brasil 58° 413 71° 384 67° 404

Fonte: OCDE - Base de dados PISA 2018 / B-S-J-Z (China)* refere-se a quatro provincias
chinesas participantes do PISA 2018: Beijing, Shanghai, Jiangsu e Zhejiang.

O resultado desta avaliacdo alertou muitos paises e trouxe uma sensacao
generalizada de crise econdmica iminente em funcao da baixa qualidade da Educacéo.
Em consequéncia disso, os EUA vém promovendo reformas em seus sistemas
educacionais para alcancar melhor resultado. Entdo, a partir desse contexto, alguns
paises comecaram a estabelecer prioridades de investimentos em iniciativas de
reforma do ensino com foco em Ciéncias e Matematica, iniciando a expansédo da

abordagem STEM/STEAM para diversos paises.

2.1 A ABORDAGEM STEM/STEAM NOS ESTADOS UNIDOS DA AMERICA:
PERCURSO HISTORICO

Desde seu surgimento, o STEM/STEAM tem sido mencionado de varias formas,
como por exemplo: movimento STEM, STEM/STEAM education, Educacéo
STEM/STEAM, metodologia STEAM e abordagem STEAM. Para esta pesquisa,
utilizou-se a denominagao de “abordagem STEAM?”, visto que nesta abordagem os
componentes se interagem para produzir seus objetivos educacionais e visa adentrar
no processo de ensino e aprendizagem, como um processo de tomada de decisdes

por parte do professor e do aluno.
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Segundo Kapur (2020, p. 1, traducdo nossa), “as abordagens pedagodgicas
referem-se a teoria e pratica da aprendizagem e como esse processo tem impacto e
€ influenciado pelos fatores sociais, culturais, econémicos e politicos dos alunos”.

Desse modo, a abordagem STEM designa um programa com praticas de
ensino que envolvem uma ou mais areas do conhecimento relacionadas a Ciéncias,
Tecnologia, Engenharia e Matematica (BYBEE, 2010). Essa abordagem educacional
reline conhecimentos, praticas e valores dessas areas e a sua aplicacdo de forma
criativa e signifiativa.

O programa foi lancado oficialmente como SMET, acrénimo em inglés usado
para Science, Mathematics, Engineering and Technology, no entanto, por sugestao
de Judith Ramaley, uma das diretoras do NSF, o termo SMET foi alterado para STEM
(SANDERS, 2009). Essa proposta ganhou proporg¢des significativas principalmente
nos EUA e atualmente diversos paises tém se voltado para esse formato de Educacéao
que “se configura como uma tendéncia global” (PUGLIESE, 2017, p. 38).

Assim, mesmo com alguns programas de incentivo para melhorias no ensino
de ciéncias, no inicio dos anos 2000, os resultados de avaliacdes como o0 PISA,
apontavam o baixo desempenho dos estudantes estadunidenses nos exames e uma
gueda no interesse desses jovens em seguir carreiras profissionais nas areas de
ciéncia, tecnologia, engenharia e matemética. Estes resultados emitiram um alerta
para a necessidade de a¢cOes educacionais para melhorar esta situacao.

Com a proposta de inclusédo da letra A de Arts, na sigla STEM, indicando Arte
e design mostrou como as diversas areas estéo relacionadas entre si, e a importancia
de utilizar e aplicar a abordagem STEAM da forma correta. Junto a isso, a ciéncia e a
tecnologia sao interpretadas por meio da engenharia e das artes, e todas séo
baseadas na matematica (YAKMAN, 2008).

Dessa forma deu-se espaco as ciéncias humanas, sociais, habilidades
socioemocionais, designers, etc (YAKMAN, 2008). Para Blackley e Howell (2015),
artes incluem, por exemplo, histéria, sociologia, filosofia, psicologia, Educacéo e artes
visuais. Essa incorporacdo, do ponto de vista pedagogico, reflete uma atitude
guestionadora com base na investigacdo que conduz ao processo de resolugéo de
problemas concretos, tanto dentro como fora da sala de aula, demonstrando a
esséncia da abordagem STEAM.

Souza e Pilecki (2013), asseveram que a incorporacdo das Artes ao termo

STEM, favorece o desenvolvimento de novas formas de pensar e aprender, além de
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fomentar a inovacdo, a conexdo entre Ciéncias e questbes socioemocionais, para
aprimorar o desenvolvimento psicomotor, cognitivo e emocional em um ambiente de
aprendizagem prazeroso e estimulante. Assim, ao reconhecer a importancia das Artes
e incorpora-la nas praticas de ensino, a abordagem STEM passa a ser reconhecida
como STEAM.

Em 2013, a abordagem STEM foi adotada como uma politica de governo nos
EUA, e o governo federal enviou para o Congresso o “Plano Federal Estratégico
Quinquenal para Educagdo em STEM®”, tornando-o uma prioridade nacional. Como
resultado deste documento, os Next Generation Science Standards (NGSS?®), ou seja,
os Padrdes de Ciéncia da Proxima Geracéao foram publicados em 2013, acoplando-os
a Educacdo do século XXI (ESPINOSA, 2018; PUGLIESE, 2017).

Em 2015, foi aprovada uma nova lei educacional, denominada “Ato para todos
os Alunos Terem Sucesso”, assinada pelo Presidente dos EUA, Barack Obama, que
teve como um dos principais objetivos garantir fundos ao sistema educacional para o
processo de formacao de professores nas areas STEM, impedindo o desestimulo com
a mudanca de governo (ESPINOSA, 2018).

Segundo Mantz (2015), a lei também teve outro importante aspecto que foi
apoiar a iniciativa ‘100Kin10’, que teve por objetivo treinar 100.000 professores em
uma década, ou seja, treinar professores em ciéncias, tecnologia, engenharia e
matematica até o ano de 2021. Para Espinosa (2018), essa medida foi necesséria
para minimizar o contraste entre a formacgéao de profissionais que foram preparados e
educados ha 30 anos ou mais, com as demandas da sociedade atual.

A abordagem STEAM favorece o trabalho numa trama de saberes em que cada
area é importante, permitindo visar novas formas de competéncias as disciplinas e
que sejam exercidos diferentes dominios de conhecimento, reconhecendo que

nenhuma disciplina tenha prioridade sobre outra disciplina (BURTON, 2016). Nessa

5 Plano Federal Estratégico Quinquenal para Educacdo em STEM - Federal Science, Technology,
Engineering, and Mathematics (STEM) Education: 5-Year strategic plan: € um plano estratégico Federal
de metas elaborado por varios comités e coordenados pelo Conselho Executivo da Presidéncia da
Republica dos Estados Unidos e publicado em maio de 2013. O documento contém 50 paginas com
detalhamento em cinco capitulos e dois apéndices os quais somam 116 paginas ao documento, no
total. O documento completo e informagBes adicionais podem ser encontrados on-line no site:
http://www.ostp.gov. Acesso em: 06 out. 2021.

6 NGSS - Next Generation Science Standards, ou seja, os Padrdes de Ciéncia da Proxima Geracao
foram desenvolvidos pela reunido de 26 dos 50 estados que fazem parte dos EUA. Eles criaram novos
padrdes de educacdo, ricos em conteddo e pratica, organizados de forma coerente em todas as
disciplinas e todas as séries, para fornecer aos alunos uma educacgdo cientifica de referéncia
internacional. A verséo final das normas foi lancada em abril de 2013.
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perspectiva, na abordagem STEAM ndo é usada somente um método para o
guestionamento e a investigacao, visto que as cinco areas estdo envolvidas num
processo em que as informacdes sao compartilhadas e exploradas em novos
caminhos de pensar a criatividade.

Segundo Kim e Chae (2016, p. 1935), “O programa STEAM aumentou a
eficacia e criatividade, maximizando o interesse e a motivacdo pela ciéncia, que
ajudou a melhorar a competitividade nacional nas ciéncias” (tradugdo nossa)’. Deste
modo, a abordagem STEAM além de focar no desenvolvimento de habilidades
cientificas para a competitividade do mercado e os desafios futuros, busca incluir a
criatividade na tomada de decisdo para a resolucéo dos problemas.

Vale ressaltar que a abordagem STEAM nado é um curriculo pronto a ser
implantado, haja vista que se caracteriza por uma abordagem de ensino que, embora
inclua mudancas curriculares, ndo se limita a estas. Portanto, o fato de ndo haver um
modelo para a implementacéo da abordagem STEAM, a compreensao e a atribui¢do
de sentido sobre tal abordagem sédo pontos fundamentais para sua aplicacéo, os quais
dependem de caracteristicas, cultura e a comunidade escolar em questéo.

Para Pugliese (2020), que prefere denominar o STEM como um movimento,
dizendo que é interessante que o significado de STEM/STEAM esteja em disputa,
porque demonstra algo que até este momento estd em construgéo, e isto corrobora
com a sua afirmacgao de que “STEM ¢é na verdade, uma ideia da qual cada individuo
faz um uso diferente” (p. 14).

Na opinido de Bacich e Holanda (2020), a aplicacdo da abordagem STEM
ajudara os estudantes a entender a relevancia no que aprendem. Sendo uma
abordagem pedagdgica que através do desenvolvimento de projetos, envolve préticas
de investigacdo, descoberta, conexdo, criacdo e reflexdo, permite explorar uma
situacdo de modo bastante amplo para se chegar a solucéo de desafios ou situacdes-
problema. Assim, pode-se dizer que contribui significativamente na formacao das
competéncias e habilidades essenciais para as demandas do século XXI (BECKER,;
PARK, 2011; OBAMA, 2014; HOEG; BENCZE, 2017).

A qualificacdo das aprendizagens escolares é um dos desafios da Educacao

gue atualmente vive em descompasso entre a formacao escolar e as demandas da

7 “Overall, we conclude that the STEAM program increased scientific efficacy and creativity while
maximizing interest and motivation in science, which helped to improve national competitiveness in the
sciences”.
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realidade. Deste modo, cada vez mais, tanto as relagdes sociais como o0 mundo do
trabalho, exigem um sujeito/profissional que tenha exceléncia técnica e aptiddes
fundamentais para a realidade do mundo atual.

Na busca de novas préaticas na Educacao junto as tendéncias e movimentos
contemporaneos, a abordagem STEAM se apresenta como uma possibilidade em que
0 processo de ensino e aprendizagem se desenvolva de forma mais criativa e
autbnoma, no qual os estudantes sao estimulados a fazer questionamentos,
observacéo, investigacao e reflexdo. Com essa organizacao, os conceitos podem ser
explorados por meio de métodos integrativos e de modo universal.

Para compreender os principios comuns da abordagem STEAM, como a
formacgéo dos estudantes dentro do contexto econémico, social e cultural especifico
de cada local e pais, € importante entender que a abordagem STEAM possui
caracteristicas vinculadas a elementos pedagdgicos, como: metodologia de ensino e
aprendizagem baseada em projetos, curriculo com a integracdo das areas STEAM e
organizado por competéncias e a visdo do papel da escola na sociedade,
apresentando um modelo educacional contemporéneo, com a finalidade de atender
0S requisitos por conhecimentos e habilidades considerados fundamentais para o
século XXI.

Na abordagem STEAM, considera-se estratégias pedagdgicas que combinem
a teoria com a pratica e busca promover um trabalho interdisciplinar das equipes,
incluindo como pilar a interagéo da escola com 0 meio externo, por meio da presenca
da escola na comunidade, bem como de agentes externos, como universidades e
empresas, nos processos educacionais. No mundo atual, os empregadores buscam
encontrar talentos com habilidades de empregabilidade, confiabilidade, integridade e
ética de trabalho, junto com habilidades como resolucdo de problemas e organizacao,

adaptabilidade e empreendedorismo, conforme ilustra a tabela 2.

Tabela 2. Os dez principais atributos que fazem parte das habilidades para a

empregabilidade?®

ATRIBUTO RESPONDENTES (%)

8 Habilidades de empregabilidade aparecem com destaque nos 10 principais atributos que os
empregadores estdo procurando nos recém-formados. Job Outlook 2020 - National Association of
Colleges and Employers (NACE).
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Habilidades para resolver problemas 91,2
Capacidade de trabalhar em equipe 86,3
Forte trabalho ético 80,4
Habilidades analiticas / quantitativas 79,4
Habilidades de comunicacao (escrita) 77,5
Lideranca 72,5
Habilidades de comunicacao (verbal) 69,6
Iniciativa 69,6
Detalhe orientado 67,6
Habilidades técnicas 65,7

Fonte: Disponivel em: https://www.necessaryskillsnow.org/. Acesso em: 22 abr. 2021.

Entre as competéncias de empregabilidade estdo as habilidades para o
trabalho e as habilidades sociais, ou seja, as habilidades para a vida. De acordo com
Resnick (2007), € necessério oferecer oportunidades para os jovens criarem projetos,
explorarem e experimentarem novas ideias. Portanto, as habilidades pessoais e
interpessoais serdo desenvolvidas a partir de oportunidades e estimulos oferecidos
aos estudantes.

O Departamento de Educacéao dos EUA compilou a Estrutura de Competéncias
de Empregabilidade para promover um conjunto unificador de habilidades que
abrange os setores de desenvolvimento da forca de trabalho e Educacdo com base
em um inventario de padrbes e avaliacbes de habilidades de empregabilidade

existentes, como demonstrado na figura 1.

Figura 1. Estrutura de habilidades de empregabilidade, Departamento de Educacéao
dos EUA
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A abordagem STEAM tem um papel importante a desempenhar no
desenvolvimento dessas habilidades e inclui medidas que sustentam a Agenda 2030
para melhorar a qualidade da Educacdo e para fornecer aos estudantes
conhecimentos, habilidades, atitudes e comportamentos para assegurar sociedades
inclusivas e sustentaveis. A Organizacdo das Nac¢des Unidas para a Educacao, a
Ciéncia e a Cultura (UNESCO) reconhecem que para se alcancar a Agenda 2030 é
necessario cultivar o pensamento e as habilidades transformadoras, inovadoras e

criativas e, da mesma forma, cidadaos competentes e empoderados (UNESCO, 2017).
2.2 EXPANSAO DA ABORDAGEM STEAM EM DIFERENTES PAISES

De acordo com o contexto cultural, para efetivacdo de objetivos politicos e
iniciativas de cada lugar e pais, sao utilizadas narrativas e prioridades diferenciadas
de investimento estatal que variam para iniciar a abordagem STEAM. Portanto, o
desenvolvimento de planos de Educacdo em cada pais estd sujeito as suas
necessidades, sua propria visdo de futuro, sua cultura e processos sécio-politicos
(ESPINOSA, 2018).

Alguns desafios comuns, porém, sdo observados e sao fatores motivadores

que levam a decisdo da implantacdo da abordagem STEAM, como melhorar o
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desempenho dos estudantes, promover maior engajamento e interesse dos jovens
nas areas de Ciéncias e Matematica (BLACKLEY; HOWELL, 2015).

O ultimo plano quinquenal, Charting a Course for Success: America’s Strategy
for STEM Education®, de 2018, que é um documento, resultado da contribuicdo de

instituicées publicas e privadas, define como estratégia STEM dos EUA:

para 0s proximos cinco anos com base em uma visdo para um futuro
em que todos 0os americanos terdo acesso vitalicio a Educacdo STEM
de alta qualidade e os Estados Unidos serdo o lider global em
alfabetizacdo, inovacdo e emprego STEM. Ele representa uma
chamada urgente a acdo para uma colaboracdo nacional com alunos,
familias, educadores, comunidades e empregadores - uma "Estrela do
Norte" para a comunidade STEM, pois traca coletivamente um curso
para o sucesso da Nagcdo (COMMITTEE ON STEM EDUCATION,
2018, p. 5, traducgdo nossa).*®

O documento apresenta também os objetivos da abordagem STEM nos EUA,
como: construir fortes fundamentos para o letramento em STEM, preparar a forca de
trabalho em STEM para o futuro e aumentar a diversidade, equidade e inclusdo em
STEM. Para Morrison (2006), essa abordagem deve, sobretudo, gerar nos jovens a
vontade de prosseguirem 0s seus estudos em areas ligadas a investigagdo em
ciéncias, tecnologia e engenharia, de modo a suprimir a falta de técnicos
especializados em areas fundamentais de que depende a economia atual.

Além dos EUA, a Austrédlia e o Reino Unido sdo os paises que apresentam ha
mais tempo, um maior desenvolvimento na area STEM. O Reino Unido conta com
iniciativas politicas para aprimorar as habilidades dos jovens, fornecendo as pessoas
0 conhecimento e as competéncias necessarias para uma participacao efetiva na
sociedade e na economia. Para os britanicos, ter uma boa Educacdo € um papel
extremamente importante, jA que uma populacao com treinamento qualificado e bem
instruida é essencial para o bem-estar socioeconémico de um pais (OECD, 2016).

A Australia foi um dos paises que deu grande importancia para o

desenvolvimento da abordagem STEM. Este pais divulgou um importante documento

9 Maiores informag8es sobre o plano quinquenal, Charting a Course for Success: America’s Strategy
for STEM Education, acesse: https://www.energy.gov/sites/default/files/2019/05/f62/STEM-Education-
Strategic-Plan-2018.pdf.

10 “This report sets out a federal strategy for the next five years based on a Vision for a future where all
Americans will have lifelong access to high-quality STEM education and the United States will be the
global leader in STEM literacy, innovation, and employment. It represents an urgent call to action for a
nationwide collaboration with learners, families, educators, communities, and employers—a ‘North Star’
for the STEM community as it collectively charts a course for the Nation’s success”.
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com as comparacdes sobre paises que utilizam a abordagem STEM, para apresentar
as escolhas dos modelos utilizados dessa tematica no mundo, bem como seu
progresso e os resultados, como referéncia para ser utilizado no pais (ACOLA!, 2013).
Essa pesquisa foi realizada devido o declinio dos cientistas e engenheiros nos ultimos
anos na Australia e o destaque internacional que a abordagem STEM assumiu.

O governo australiano oferece uma série de iniciativas de aprendizagem STEM,
sendo uma delas a criacdo de um programa chamado National STEM School
Education Strategy, que teve inicio em 2016 e previsdo de duracao até 2026, que se
concentra em habilidades basicas, alfabetizacdo cientifica, matematica e digital,
promocado de resolucdo de problemas, analise critica e habilidades de pensamento
critico (AUSTRALIAN GOVERNMENT, 2020). O programa apresenta como principais
metas: garantir que os alunos concluam a Educacéo Bésica com as competéncias e
habilidades relacionadas as areas STEM e inspirar cada vez mais alunos a buscarem
carreiras nas areas STEM.

Na China, o ensino de ciéncias tem sido fundamental em duas partes principais:
promover o ensino de ciéncias para todos os alunos e para cultivar talentos cientificos
com uma Educacéo especializada. A partir da década de 1940, o desenvolvimento em
ciéncias e tecnologias tem sido prioridade do governo e desde o final da década de
1970, em que se formou a opinido de que a Tecnologia e Ciéncia geram uma forca
produtiva (ESPINOSA, 2018).

Em 2016, o governo chinés emitiu uma diretriz sobre estratégia nacional de
desenvolvimento direcionada para a inovacédo, instruindo que até 2020, a China
deveria se tornar um pais inovador e deve estar na vanguarda dos paises inovadores
em 2030; assim se tornar uma poténcia de inovagéo tecnoldgica em 2050 (YIRAN,
2019).

Com a criacdo do Center for STEM Education na China, a abordagem STEM
tem recebido grande atengcdo como uma estratégia nacional de desenvolvimento de
talentos para essas areas. Portanto, a China vem se esfor¢cando para construir um

pais inovador, cultivando talentos inovadores, pois entendem que o cultivo desses

11 ACOLA - Australian Council of Learned Academies, Conselho Australiano de Academia Cientifica.
“Os membros da ACOLA reconheceram que pesquisas com o objetivo de abordar os principais desafios
da sociedade e novas descobertas visionarias e inovadoras exigirdo cada vez mais uma abordagem
interdisciplinar [...]. Mais e mais pesquisas tém como objetivo enfrentar os grandes desafios da
sociedade e abordar problemas complexos que ndo se enquadram nas disciplinas académicas
tradicionais”.
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talentos sO se faz através da Educacdo. Por isso, a abordagem STEM é muito
importante para os chineses. Algumas empresas internacionais tomaram medidas
para estimular o talento STEM, como é o caso da International Business Machines
Corporation (IBM*?), que lancou um programa educacional na China, que retine 200
funcionarios como educadores voluntarios, para ensinar aulas com a abordagem
STEM nas escolas primarias e secundarias (YIRAN, 2019).

No Japao, o foco do sistema educacional tem como objetivo a lideranca do pais
na tecnologia, na Educacéo cientifica e técnica. A disciplina de Tecnologia e Economia
Doméstica é ministrada na escola primaria para ajudar os alunos a entender a relacéo
da tecnologia com o meio ambiente e desenvolver habilidades relacionadas ao
processamento de materiais e energia. JA no Ensino Médio, ocorrera a expanséao do
ensino de ciéncias e matemética e menos énfase em engenharia e tecnologia
(ESPINOSA, 2018).

O governo de Cingapura considera como prioridade para o pais, as questdes
relacionadas a abordagem STEM, concentrando suas estratégias na inovacgéao,
produtividade e focando no crescimento econémico. O pais se encontra no topo dos
paises que lideram a abordagem STEM, contando com programas universitarios nas
areas de conhecimento: ciéncias, engenharia e tecnologia, nos quais ha um forte
investimento em ciéncias médicas, tornando-se um centro de talentos (ACOLA, 2013).

Na Alemanha, em 1998, iniciou-se o Projeto SINUS, um programa de formacgao
continuada para professores, como chave para melhorar o ensino das disciplinas de
Matematica e Ciéncias, iniciando pelo Ensino Médio. A iniciativa do programa foi em
resposta ao Trends in International Mathematics and Science Study (TIMSS),
inaugurado em 1995, precursor dos padrdes do PISA. O exame da International
Association for the Evaluation of Educational Achievement (IEA), baseada no Boston
College, nos EUA, testou mais de meio milhdo de estudantes no mundo inteiro,
contendo também questionarios para professores e diretores de escolas®.

A ideia do programa era prover as ferramentas e o suporte necessario para
viabilizar sua aplicagdo imediata em salas de aula. Além disso, o objetivo central da
abordagem STEM aparece como o desenvolvimento sustentavel, haja vista que no

pais, a Educacdo MINT, sigla em alemé&o para STEM, integra a promog¢ao de um futuro

12 A International Business Machines Corporation (IBM) é uma empresa dos EUA voltada para a area
de informética.

13 Informacgdes disponiveis em: https://timssandpirls.bc.edu/timss1995i/TIMSSPDF/BMathCh1.pdf.
Acesso em: 24 abr. 2021.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Empresa
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sustentavel para as préoximas geracdes, por exercer um papel crucial no
desenvolvimento dos individuos e da sua participacao responsavel e ativa em prol do
desenvolvimento nacional e global (NEHER, 2019).

Essa caracteristica particular do modelo educacional nesse pais, torna o setor
produtivo integrado e mais préximo das questdes de formacao na Educacéo Basica,
levando o empresariado a participar ativamente de iniciativas STEM. Desse ponto de
vista, o trabalho integrado para a adocdo em politicas STEM, valendo-se da forte
articulagdo entre governo, empresas e sociedade civil, busca gerar maior
conscientizacdo nas esferas publicas e privadas em relacdo a importancia do tema e
incentiva a aplicacao de estratégias de acéo.

Paises da Europa como Frangca e Portugal, e alguns da Asia, demonstram
interesse em gerar uma forca de trabalho focada em ciéncias, engenharia e
tecnologia, criando programas e iniciativas STEAM. Com a preocupacdo dos alunos
seguirem carreiras nessas areas de conhecimento, esses paises investiram em
programas para acarretar a sua disseminacdo, com isso, almejaram aumentar o
ndmero de estudantes nas areas STEAM (RITZ; FAN, 2015; PUGLIESE, 2017).

Em paises da América Latina, a abordagem STEAM apresenta-se em
crescimento como um motor para sua introducdo no sistema educacional nas
reformas curriculares voltadas para a melhoria do ensino. No Chile, teve inicio em
2016, a estruturacéo do Sistema Nacional de Inovacao, com o objetivo de modernizar
e a introduzir o aprendizado baseado em projetos. Em geral, oferecem formacao de
professores junto com materiais para experimentacdo com alunos, com acesso a
portais colaborativos com contetdo elaborado por professores e especialistas sobre
como aplicar a abordagem STEAM em sala de aula.

Entretanto, um dos principais desafios € a efetivacdo das acdes em escolas
gue apresentam especificidades, caracteristicas e dinamicas proprias. Desse modo,
respeitar e tirar proveito dessa diversidade, se constitui uma tarefa complexa e vital
para uma efetiva transformacéo no ensino. Nessa perspectiva de construir politicas
de acéo a partir do contexto local, atores da comunidade se unem numa parceria para
apoiar a escola em num modelo de Educacao baseada na abordagem STEAM.

O projeto STEAM Territory, que é baseado no projeto aleméo de aliancas
regionais para a abordagem STEAM, esta centrado na definicdo de territorio de agao,
na qual se forma e é coordenado por representantes da sociedade, com o objetivo de

constituir redes regionais para enderecar desafios atuais na Educacéo, na sociedade
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e no mundo do trabalho e também facilitar o desenvolvimento social sustentavel, tendo
como eixo a abordagem STEAM.

A abordagem STEAM e o projeto Territory, apresentam uma vantagem de se
ajustar a arranjos diferentes, de acordo com os desafios e 0s potenciais de cada lugar,
integrando um leque de iniciativas voltadas para a sustentabilidade econdmica,
ambiental e também financeira da regido em questdo. Para isso, conta com uma visdo
da formagcdo da abordagem STEAM, como um dos eixos de transformacgédo da
realidade, para melhorar a qualificacéo da for¢a de trabalho, atendendo as demandas
pontuais no territorio-alvo.

Portanto, ainda que a énfase seja dada ao surgimento da abordagem STEAM
nos EUA, para cada pais que tém aplicado esta abordagem educacional, desenvolve-
se um plano de Educacao, adequando-se aos contextos culturais, educacionais, a sua
visdo de futuro, as suas necessidades e aos processos sociais e politicos. Destarte,
como a abordagem STEM ou STEAM vem sendo construida a varias maos, a sua
interpretagdo e aplicacdo varia de acordo com cada cenario e seus respectivos

desdobramentos em cada cultura.

2.3 A ABORDAGEM STEAM NO BRASIL

O Brasil faz parte de um grupo que ndo se mostrou tdo expressivo quando
comparado a atencdo que outros paises dao a abordagem STEAM. Apesar disso,
apresenta caracteristicas que permite integrar diversas areas do conhecimento, desde
o Ensino Médio, com maior énfase no Ensino Técnico e Profissionalizante
(PUGLIESE, 2017).

Alguns fatores podem esclarecer os motivos pelos quais o pais ainda nao
aderiu a abordagem STEAM, e com isso, chegou um pouco mais tarde no Brasil. Um
dos motivos pelos quais ainda ndo se deu a devida atencdo a essa abordagem, é o
fato do pais consumir mais tecnologia do que produzi-la, em relagéo a outros paises.
Assim, o mercado de trabalho brasileiro ndo foi tdo afetado pela escassez de
profissionais nas areas STEAM. Portanto, o inicio da aplicagdo da abordagem STEAM
no Brasil, tem-se dado com o intuito de importar esse modelo educacional
(PUGLIESE, 2017).

As iniciativas da abordagem STEAM no Brasil, apresenta-se como programas

educacionais de organizacbes nao-governamentais (ONGsS) que atuam na
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capacitacdo de professores da rede publica, por meio de projetos, em que alguns
desses projetos contam com financiamentos internacionais. Outros projetos com a
abordagem STEAM, sdo desenvolvidos por empresas educacionais com produtos
STEAM que ofertam cursos e atividades extracurriculares, para professores e alunos,
em plataformas de gamificacéo ou treinamentos em robatica. A terceira frente sdo os
colégios privados que apresentam atividades STEAM no seu curriculo, como forma
de se diferenciar no mercado (CNI, 2021; PUGLIESE, 2018).

No Brasil, existem algumas iniciativas do STEAM, e parte delas séo oferecidas
pelo Governo Federal, pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacdes (MCTI),
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPQ),
Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) e Ministério
da Educacéo (MEC), que estdo voltadas a alfabetizac&o cientifica.

Para Sasseron e De Carvalho (2016), alfabetizacao cientifica € o termo utilizado
para “designar o ensino cujo objetivo seria a promocdo de capacidades e
competéncias entre os estudantes capazes de permitir-lhnes a participacdo nos
processos de decisdes do dia a dia” (p. 60).

Como exemplo dessas iniciativas, podemos citar o Programa Ciéncia na Escola
(PCE), lancado em 2019, que tem o objetivo de aprimoramento e fomentar a aplicacéao
de praticas inovadoras no ensino de ciéncias nas escolas publicas do Ensino
Fundamental e Médio, incentivando o uso de novas tecnologias educacionais e a
aumentar a interacdo entre escolas da Educacdo Basica e Instituicdes de Ensino
Superior, espacos de ciéncias e outras instituicdes de ciéncia, tecnologia e inovacao.

O Programa Ciéncias na Escola, envolve um compromisso pelo aprimoramento
do ensino de ciéncias na Educacéo por parte do Ministério da Ciéncia, Tecnologia,
Inovacdes e Comunicagcbes (MCTIC), Ministério da Educacdo (MEC), Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) e Coordenacéo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes). O Programa conta com
gerenciamento, monitoramento e avaliacdo e seus resultados disponibilizados em
Portal construido pela Rede Nacional de Ensino e Pesquisa (RNP).

Entre outras iniciativas estdo: STEAM TechCamp Brasil, com inicio em 2018,
por meio de parceria entre a Embaixada dos EUA no Brasil, o Laboratério de Sistemas
Integraveis Tecnolégico (LSI-TEC) e a Escola Politécnica da Universidade de Sé&o
Paulo (USP), com o objetivo de estruturar uma rede de multiplicadores formada por

gestores das Secretarias Estaduais de Educacgdo e professores lideres de acdes
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escolares em abordagem STEAM, com potencial e lideranca para articular e aprimorar
acOes existentes, elaborar e implantar novas ac¢fes voltadas a aprendizagem ativa da
abordagem STEAM nas redes publicas de Educacao Basica do Brasil.

O Festival Sesi de Robdética, promovido pelo Servigo Social da Industria (Sesi),
tem como objetivo incentivar o desenvolvimento do raciocinio légico, trabalho
colaborativo e a criatividade por meio do desenvolvimento de robés. Outra iniciativa é
a Educacao Cientifica — Mao na Massa, a qual a Academia Brasileira de Ciéncias
(ABC), desde 2001, desenvolve o projeto em varias escolas do pais, por meio de
cursos de formacdo continuada para professores de Educacdo Infantil e Ensino
Fundamental, além da producéo de material para apoiar o trabalho do professor.

Como esses programas citados fazem parte de algumas das iniciativas em
desenvolvimento no Brasil, algumas escolas também aderiram a essa abordagem
educacional, na Educacéo Basica, Ensino Fundamental e Ensino Médio. Podemos
encontrar divergéncias com relacdo ao conceito, objetivos e acles diferentes de
acordo com cada local ou pais, porém, todos sdo unanimes sobre o papel fundamental
do professor neste processo. Consequentemente, questdbes como formacao,
capacitacao, incentivos e valorizacdo devem ser tratados como prioritarias.

No Brasil, a BNCC, é a referéncia para a construcao dos curriculos nas escolas
publicas e particulares. Esse documento define direitos de aprendizagem dos alunos,
trazendo um referencial nacional obrigatério para as escolas, estruturado em
competéncias e habilidades. Existe uma Base para o Ensino Fundamental e outra
para o Ensino Médio.

A chamada “Reforma do Ensino Médio” foi instituida primeiro por Medida
Provisoria, em 2016, e passou, posteriormente, por ampla discusséo, chegando a sua
versao final aprovada na forma da lei n. 13.415/2017. Essa lei veio alterar a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacéo (LDB%), estabelecendo duas partes distintas para o
curriculo: uma comum e obrigatéria, orientada pelas competéncias da BNCC, e outra
eletiva, formada pelos chamados itinerarios formativos, em que os alunos deverao
escolher o que estudar para completar a carga horaria total de acordo com as grandes

areas do conhecimento definidas pela BNCC. A carga horéria obrigatoria do Ensino

14 DB - Lei de Diretrizes e Bases da Educacao. Define e regulariza o sistema de Educacao brasileiro
com base nos principios presentes na Constituicdo. Foi citada pela primeira vez na Constituicdo de
1934. A primeira LDB foi criada em 1961, seguida por uma versdo em 1971, que vigorou até a
promulgac¢éo da mais recente em 1996.
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Médio passou de 2.400 horas para 3.000 horas, sendo 1.800 destinadas a parte
comum e 1.200 aos itinerarios formativos (BRASIL, 2018).

A BNCC orienta os sistemas a promocéao da interdisciplinaridade, por meio de
uma abordagem em &reas do conhecimento com impacto nos curriculos e projetos
pedagogicos. A partir do conceito de competéncias e direitos de aprendizagem,
incentiva 0 uso de praticas que cologuem o aluno como protagonista do processo
educacional. Na Reforma, os itinerarios formativos, conferem aos alunos autonomia
para preencher as 1.200 horas de carga horaria eletiva do curriculo. Nesse caso, as
escolas devem oferecer disciplinas organizadas nas cinco grandes areas previstas na
BNCC: Linguagens e suas Tecnologias, Matematica e suas Tecnologias, Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias, Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas (BRASIL, 2018).

Portanto, o Brasil tem potencial e condi¢cdes de construir iniciativas STEAM a
partir do esforco de articulacdes para preparar os estudantes no Ensino Médio e sua
entrada no Ensino Superior, bem como no pds-secundario subsequente, visto que a
BNCC traz a possibilidade de inser¢éo da abordagem STEAM para a promogéao tanto
da qualidade quanto da equidade na Educacdo. Neste cenario, em um primeiro
momento, a abordagem STEAM pode ser integrada aos itinerarios formativos,
especialmente a grande area de Ensino Técnico e Profissional.

Uma Educacdo profissionalizante ou uma Educacédo em que os alunos sejam
direcionados para as areas STEAM, ja se apresenta como uma tendéncia atual e
global que valoriza essas areas do conhecimento. Podemos ver que o Brasil
acompanha e valoriza essa tendéncia com as recentes mudancas curriculares no
Ensino Médio de tal forma que as diretrizes foram organizadas por competéncias e
habilidades. Mesmo a BNCC nado fazendo mencdo direta ao termo STEAM, é
compativel com as iniciativas, ja que a sua proposta esta alinhada com as habilidades
necessarias para o século XXI (BRASIL, 2017; PUGLIESE, 2017).

Portanto, ao estabelecer como diferencial uma experiéncia de aprendizagem
cada vez mais interdisciplinar, em que o foco é levar o aluno a exercitar habilidades
diversas, a abordagem STEAM conversa com as propostas indicadas na BNCC. O
documento estabelece as competéncias gerais, que traduzem uma perspectiva na
qual as escolas devem promover o desenvolvimento intelectual, social, fisico,
emocional e cultural nos estudantes.

Entre as competéncias gerais, podemos citar a argumentacao, cuja construcao

estd conectada com todos os componentes curriculares. As Artes, podem contribuir
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para que o aluno se expresse para defender suas ideias e opinides. Ciéncias e
Matematica permitem o embasamento da argumentacdo por meio de diferentes
estratégias: a primeira com investigagdes cientificas e a segunda com o uso de dados,
gréficos e estatisticas. A combinacdo dessas competéncias e habilidades é a chave
da abordagem STEAM.

Para que tudo isso seja possivel, mudancas sédo necessarias em relacdo a
ensinar e aprender, para que o aluno possa criar, interagir, expressar-se, colaborar
com 0s outros para resolver problemas e tornar a aprendizagem mais significativa.
Para Yakman (2008), ndo se trata de modificar toda a estrutura da Educacao basica,
porém é fundamental fazer a integracéo entre os contetudos das disciplinas, a partir
de projetos que envolvam desafios de situacdes reais, utilizando a investigacao e
integracédo dos conhecimentos para que a aprendizagem seja contextualizada.

Ao estabelecerem novas propostas, novas atividades sdo necessarias por meio
de acdes para promover mudancas no sentido da acdo e da propria atividade
(LEONTIEV, 2010). Assim, para compreender as atividades e as agdes envolvidas na
reorganizacdo do ensino, € importante fazer uma andlise sobre a formacdo dos
docentes. No entanto, vale ressaltar que no sistema de atividade em que se insere a
abordagem STEAM, uma alteracdo em uma parte afeta as demais, que por sua vez
se entrelacam, pois, as atividades de transformacdo na Educacdo promovem novas
atividades em que os professores devem dominar.

Destarte, além das mudancas e reorganizacdes necessarias com novas
propostas pedagogicas, duas outras motivacdes se apresentam como necessarias: a
formacdo dos docentes e a formacao integral dos alunos, ou seja, 0os professores
devem estar preparados para uma formacéo que atenda ao desenvolvimento humano,
ético e cognitivo em uma nova concepcédo de aprendizagem. Para tanto, sé a partir
dessa apropriacdo do conceito e das transformacdes nas atividades que sera possivel
modificar as praticas pedagdgicas, pois trata-se de um processo no qual os elementos
propulsores das atividades possibilitardo inaugurar novos ciclos expansivos de
aprendizagem, preparando os estudantes para lidar com os desafios deste século.

A nova reforma do Ensino Médio, que vale tanto para escolas publicas quanto
privadas, foi reformulada visando garantir uma Educacéo de qualidade para os jovens
brasileiros e também para aproximar as escolas da realidade dos estudantes, levando
em consideracdo as novas demandas do mercado de trabalho e da sociedade

contemporanea. Com uma flexibilidade no curriculo, os alunos terdo a oportunidade
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de escolher a area do conhecimento que desejam se aprofundar, que foram
denominados como itinerarios formativos?®.

Um dos caminhos para colocar em pratica esses elementos dentro das escolas,
no dia a dia, € a aplicacdo da abordagem STEAM, com atividades praticas para dar
vida aos conteudos e facilitar a aprendizagem de conceitos e da teoria. Essa pratica
de ensino e aprendizagem favorece aos estudantes compreenderem o real impacto
dessas disciplinas no mundo, respondendo-os a uma questdo tdo comum,
principalmente no Ensino Médio, de “por que precisam aprender determinados
conteudos?” e, desse modo, tornando os alunos bem mais preparados para o Ensino
Superior e 0 mercado de trabalho.

A expansdo da abordagem STEAM por varios paises mostra que 0s avangos
acontecem de acordo com a priorizagédo da Educacdo como vetor de desenvolvimento
e competitividade econbmica. Entretanto, o respaldo do governo € elemento
impulsionador nas politicas de acdo das iniciativas para a implantacdo dessa
abordagem, como também o engajamento e a mobilizacdo de instituicdes de ensino,

empresas, professores e sociedade civil.

2.3.1 Consideracfes sobre o documento de referéncia da Conferéncia Nacional de

Educacao (Conae) no contexto da abordagem STEAM

Diante do contexto da abordagem STEAM em suas atribuicées no processo de
ensino e aprendizagem, atentamos para a Conferéncia Nacional de Educacédo
(CONAE) que enseja pela incluséo, igualdade e justica social. As agdes concretas que
ao longo dos anos vem sendo desenvolvidas no Brasil por esse movimento,
configuram a proeminéncia e determinacdo da CONAE em relacdo ao ensino e

aprendizagem no campo educacional (CONAE, 2022).

15 ltinerarios formativos sao o conjunto de disciplinas, projetos, oficinas, nlicleos de estudo, entre outras
situacdes de trabalho, que os estudantes poderdo escolher no ensino médio. Os itinerarios formativos
podem se aprofundar nos conhecimentos de uma area do conhecimento (Matematicas e suas
Tecnologias, Linguagens e suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas) e da formacgdo técnica e profissional (FTP) ou mesmo nos
conhecimentos de duas ou mais areas e da FTP. As redes de ensino terdo autonomia para definir quais
os itinerarios formativos irdo ofertar, considerando um processo que envolva a participacao de toda a
comunidde escolar.
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O documento referéncia da CONAE (2022), também sinaliza sobre a
necessidade de reinventar e postula pela mudanca na sociedade. A mudanca global
com o advento da internet, revela que o mundo se tornou mais dinamico e que a cada
momento surge algo novo em todos os seguimentos da sociedade nao sendo diferente
no campo do ensino e aprendizagem.

De acordo com o documento referéncia da CONAE, também traz para o debate,
um formato de ensino e aprendizagem que muitas vezes leva o aluno a desconectar
da realidade em que vive, anulando sua capacidade de pensar criticamente e
solucionar problemas do dia a dia. Dessa maneira, a abordagem STEAM apresenta-
se como uma proposta de resolucdo de problemas envolvendo o maior numero de
individuos, primando quase sempre pelo coletivismo.

Segundo o documento referéncia da CONAE (2022), no mundo digital as
pessoas apropriam do conhecimento por diferentes plataformas e canais de
aprendizagem e isso revela a maneira pela qual o ser humano reage diante das
mudancas. Isso mostra que a forma de processar as informacdes e agir ja estd bem
distante da realidade vivida pelos alunos da escola tradicional do século XVIII.

Conforme o documento referéncia da CONAE, traz a ideia de como a escola
funcionava no Século XVIII e como ela era organizada, mostrando que “nela, os
estudantes sédo agrupados por idade e em diferentes niveis para serem instruidos por
adultos. Os professores, ao contrario dos profissionais, em muitas ocupacdes que
privilegiam o intelecto, ndo estdo no comando e tém pouca autonomia” (CONAE, 2022,
p. 31). Neste caso a escolaridade e a aprendizagem s&o vistos como uma instrucao a
ser revelada pela apropriacdo do conhecimento.

Segundo o documento referéncia da CONAE, uma Educagéo para o futuro
deve-se apostar em tecnologia e conectividade para o seu servico. Segunda ele “O
Brasil € um Pais do futuro”. Este é o nome de um livro do poeta judeu austriaco Stefan
Zweig (1881-1942), escrito quando o autor encontrou refagio nas terras brasileiras, ao
conseguir escapar do nazifascismo” (CONAE, 2022, p. 31). Este é um ponto eminente
para refletirmos sobre a realidade brasileira nos dias atuais e atentarmos para 0s
avancos e retrocessos no ensino brasileiro.

Ao longo da histéria, o Brasil ganha notoriedade em seu desenvolvimento
industrial no inicio do século XX com a industrializacdo. Contudo, mesmo em um
cenario da busca pelo desenvolvimento, o Brasil continua no palco de consumidor de

produtos e servigos.
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Desse modo, o0 ensino precisa se adequar as mudancas e isso significa que
nao deve haver discrepancia entre o ensino e outros seguimentos de producédo da
sociedade. A Educacdo precisa também, fazer uso das novas tecnologias, fornecendo
assim, condi¢cdes aos alunos de uma formacao intelectual, profissional e preparado
para o mercado futuro.

Atrelado a esse contexto, a abordagem STEAM se apresenta como uma
possibilidade da integracdo entre o aluno e as tecnologias no mundo atual,
funcionando como um elo de comunicagéo projetando o aprendiz para um mundo
futuro e que requer essas habilidades.

Neste sentido, um novo modelo de ensino em que a Educacdo Aberta
“pressupbe também a adocdo de tecnologias educacionais abertas, que incluem
aplicativos de codigo aberto, para interoperabilidade com conexfes tais como
divulgados pela biblioteca digital” da qual também ¢é visto como protagonismo do
conhecimento aberto, sendo visto como um segmento da apropriagcdo do saber
tecnoldgico e cientifico (CONAE, 2022, p. 35).

Portanto, podemos inferir que o uso de novas praticas na Educacao, bem como
a utilizacdo das novas tecnologias no ensino corresponde ao Plano Nacional de
Educacao no Brasil. Haja vista que a proposta do novo Ensino Médio abre caminho
para o uso de novas modalidades tecnolégicas e a abordagem STEAM se apresenta
cCOmo uma proposta com vista a atender uma sociedade em constante mudanca.
Nesse sentido, a escola apresenta-se como lugar de fomento da qual aspira pela
transformacdo da realidade social enxergando as tecnologias como produto

indispensavel no processo de ensino e aprendizagem.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta se¢do apresentamos as metodologias e procedimentos utilizados nesta
investigacdo. Além disso, trataremos dos métodos utilizados para a coleta de dados e

discorreremos sobre como foi realizada a analise dos dados coletados.

3.1 CONTEXTUALIZACAO METODOLOGICA DA PESQUISA

A metodologia utilizada neste trabalho foi a abordagem de natureza quali-
quantitativa. A pesquisadora Gatti (2012) propde que para a compreensao do objeto
de estudo, € necessario combinar “varios procedimentos de busca para conseguir
elementos relevantes ao estudo” (p.17), ou seja, a adocdo de metodologias
diversificadas é, “0 que nos permite dar sentido, construir significados” a partir da
coleta dos dados (p. 19).

Para Gatti (2004), as abordagens qualitativa e quantitativa podem ser

consideradas complementares muito mais do que antagonicas, visto que os métodos

que se traduzem por nimeros podem ser muito (teis na compreensao
de diversos problemas educacionais. Mais ainda, a combinacéo deste
tipo de dados com dados oriundos de metodologias qualitativas,
podem vir a enriquecer a compreensao de eventos, fatos, processos.
As duas abordagens demandam, no entanto, o esforco de reflexao do
pesquisador para dar sentido ao material levantado e analisado
(GATTI, 2004, p. 4).

Com a finalidade de alcancar um olhar mais amplo no processo de coleta dos
dados, buscamos utilizar as contribuicdes das abordagens qualitativa e quantitativa,
numa perspectiva que considera fundamental superar a dicotomia entre ambas as
abordagens. Por isso, julgamos necessario aliar as andlises qualitativas com métodos
guantitativos para propiciar uma melhor compreensao da presente pesquisa.

Tendo em vista que o objetivo desta investigagdo foi identificar onde a
abordagem STEAM esta sendo utilizada e compreender seu contexto no ensino
brasileiro, a pesquisa constitui-se do tipo estado da arte, com abordagens qualitativa
e quantitativa para fazer o mapeamento das informacgdes coletadas por meio de um
levantamento bibliogréfico de produgdes sobre a abordagem STEAM no Brasil.

No estudo sobre a Teoria das Representacdes Sociais, Spink (1996), define o

estado da arte como “uma exposicdo sobre o nivel de conhecimento e
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X ”

desenvolvimento de um campo ou questdo” (p. 167). Trabalhos assim classificados
também séo considerados investigacdes bibliogréaficas.

De acordo com Soares (1989), as pesquisas de carater bibliografico tém o
objetivo de inventariar e sistematizar a producdo em determinada é&rea do
conhecimento, chamadas, usualmente, de pesquisas do “estado da arte”, e sao
fundamentais, pois podem conduzir & compreensao e ao conhecimento a respeito de
determinado tema. A autora ainda salienta que estudos desse tipo sdo necessarios
“no processo de evolugdo da ciéncia, a fim de que se ordene periodicamente o
conjunto de informacdes e resultados ja obtidos” (p. 4).

Diante desse contexto e dos objetivos do presente trabalho, € possivel dividir
esta investigacdo em dois momentos: o primeiro foi a coleta dos dados, que consistiu
no levantamento de publicacdes cientificas a respeito da tematica STEAM; o segundo
momento, consiste nas andlises de publicacbes que foram elencadas a partir de

critérios baseados no referencial tedrico.

3.2 COLETA DE DADOS

Para coleta, buscou-se publicacdes em bases de dados especificadas nas
subsecdes a seqguir, jutamente a isso, considerando a natureza qualitativa da pesquisa,
adotou-se como estratégia para interpretacdo dos dados levantados a andlise de
conteldo proposta por Bardin (2016) e o estado da arte, para fazer uma revisao critica
dos dados coletados.

Esta proposta prevé trés fases fundamentais: pré-analise, com a escolha dos
documentos, formulacdo das hipéteses e preparacdo do material para andlise; a
segunda é a exploracdo do material, com a escolha das unidades, enumeracéo e a
classificacéo; a terceira € constituida pelo tratamento dos resultados, inferéncia e a
interpretacdo. Tais etapas serdo descritas em detalhes nas proximas subsectes
(BARDIN, 2016).

A anadlise de conteudo € usada para descrever e interpretar o contetdo de todo
tipo de documentos e textos. Nela, a andlise é realizada por meio de descri¢cdes
sistematicas, qualitativas ou quantitativas, auxiliando, assim, na interpretacdo e na
compreensao dos significados (MORAES, 1999).

3.2.1 Pré-analise: obtencéo de dados
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Para obtencdo de dados foram estabelecidos os critérios regionais, temporais
e evolutivos para o levantamento das publicacbes a serem consideradas na
construcédo do panorama atual das pesquisas académicas a respeito da abordagem
STEAM. Tais critérios caminham juntos, uma vez que fazem referéncia a como a
abordagem STEAM de disseminou por varios paises ao longo do tempo.

A aplicacdo dos projetos com alunos foi um dos critérios analisados durante a
coleta dos dados, visto que algumas produg¢des, mesmo somando uma quantidade
menor de trabalhos, apresentaram apenas uma proposta para 0 projeto a ser
desenvolvido com alunos.

O recorte temporal deste estudo é baseado no fato de que, no Brasil, tanto
programas de capacitacédo de professores para trabalhar com a abordagem STEAM
na sala de aula quanto as politicas publicas educacionais de financiamentos para
incentivo a programas STEAM, tiveram maior destaque a partir da década de 2010.
Desse modo, consideramos para esta pesquisa, o periodo de 2015 a 2021, sendo que
em 2021, foi feita a analise das publica¢cBes de janeiro a outubro.

Assim, com base no periodo elencado acima, buscou-se publicacbes
académicas referentes a abordagem STEAM, na base de dados do Google
Académico e no base de dados do Programa de Mestrado em Ensino: Formacgéao
Docente Interdisciplinar (PPIFOR), da Universidade Estadual do Parana — UNESPAR,
campus de Paranavai, que tém no seu banco de dados, as dissertacdes defendidas
pelos alunos do mestrado do programa desde 2015. A busca foi feita englobando
todos os niveis de ensino: Ensino Infantil (El), Ensino Fundamental, Ensino Médio,
Ensino Profissionalizante, Educacédo de Jovens e Adultos (EJA), Ensino a Distancia
(EaD) e Ensino Superior.

Quanto aos critérios de selecao dos materiais analisados na presente pesquisa,
consideramos as publicacBes de artigos cientificos completos, trabalho de concluséo
de curso (TCC), dissertacbes e teses, nos limitando a pesquisar producdes
académicas escritas em portugués e relacionadas ao ensino brasileiro. Para delimitar
os trabalhos, definimos as strings de busca com as seguintes palavras-chave: “STEM”,
“STEAM”, “STEM e EDUCACAOQ e BRASIL e ENSINO” e “STEAM e EDUCACAO e
BRASIL e ENSINO”.

De acordo com os critérios de selecdo que foram utilizados na busca das
publicacdes, no periodo de 2015 a outubro do ano de 2021, foram identificados um

total de 1.564 trabalhos. A busca foi feita de forma separada por ano, dos quais foram
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selecionados 105 trabalhos para serem analisados nesta pesquisa. A escolha da
busca das producdes por ano de publicacdo, foi um critério utilizado para facilitar a
busca, identificar os estudos, bem como analisar a diferenca na quantidade de
trabalhos entre os anos pesquisados.

Para montar a base de dados, foi criada uma tabela no excel com os dados
necessarios para a organizacdo e mapeamento dos trabalhos, com vista para
compreender o estado da arte da tematica.

Na sequéncia, apresentamos na tabela 3, o numero total de publicagbes
encontradas por ano e a quantidade de trabalhos que foram selecionados para

posterior leitura e analise para este estudo.

Tabela 3. Distribuicdo da quantidade de producdes STEAM encontradas e producdes
STEAM selecionadas entre os anos de 2015 e 2021

Quantidade de Quantidade de
Ano producdes steam producfes steam

encontradas selecionadas
2015 129 2
2016 141 4
2017 156 7
2018 231 13
2019 312 21
2020 336 31
. 2021 259 27

(de janeiro a outubro)

Fonte: elaborado pela autora.

Na base de dados do Google Académico foram selecionados 102 trabalhos e
na base de dados do Programa de Mestrado em Ensino: Formagdo Docente
Interdisciplinar (PPIFOR), da Universidade Estadual do Parand — UNESPAR, campus
de Paranavai foram selecionados 3 trabalhos, que somam 105 trabalhos para serem
analisados nesta pesquisa.

Seguindo as orientacdes de Bardin (2016), definimos as categorias para
elaborar as tabelas e fazer o mapeamento dos dados coletados. Ferreira (2002),
afirma que para fazer um estudo sobre o estado da arte de um determinado tema, é
necessario “mapear e discutir uma certa producdo académica em diferentes areas do

conhecimento, tentando responder que aspectos e dimensdes vém sendo destacados
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e privilegiados em diferentes épocas e lugares” (p. 258). Desse modo, esse processo

se justifica para chegar no estado da arte sobre a tematica.

3.2.2 Exploragéo do material

De acordo com Bardin (2016), “a codificagdo € o processo pelo qual os dados
brutos séo transformados sistematicamente e agregados em unidades, as quais
permitem uma descri¢do exata das caracteristicas pertinentes do conteudo” (p. 133).

Para esta etapa da codificacdo, destacamos dois conceitos basicos. O primeiro
conceito € unidade de registro, que corresponde a parte do texto que sera analisado.
O segundo é unidade de contexto, que serve de unidade de compreensdo para
codificar a unidade de registro, ou seja, é local onde a unidade de registro se encontra,
como por exemplo, a frase de uma palavra pesquisada ou o paragrafo de um tema.

Desse modo, a codificacéo, a classificacdo e a categorizacdo séo elementos
necessarios nesta fase (BARDIN, 2016). Portanto, com base nas orientacdes de
Bardin, estabelecemos as unidades de contexto para analisar as publicacdes e em

seguida fizemos o desmembramento do texto em categorias.

3.3 ANALISE DOS DADOS

Nesta etapa da andlise dos dados, que também é denominada de inferéncia ou
interpretacéo, foi realizado o tratamento dos resultados, a fim de que esses resultados
brutos se tornem significativos para a pesquisa. Para a interpretacdo dos dados
coletados, foram destacadas informacdes para a andlise feita por meio de uma
reflexdo critica.

A analise de conteudo foi realizada pautada nos objetivos da investigacao, por
meio do agrupamento dos dados pelas categorias, buscando a significacdo das
mensagens. Nesta fase o tratamento dos resultados tem a finalidade de captar os
conteudos contidos em todo o material coletado.

Nesse contexto, por meio da investigacdo, foi utilizado o processo de
categorizacdo para classificar e agrupar elementos em comum. Estabelecemos os
quadros de resultados, as tabelas e os graficos, colocando em destaque as
informacdes obtidas pela analise. As operacdes estatisticas simples, com as

porcentagens também foram feitas nessa fase.
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Para a categorizacdo do material obtido no levantamento bibliografico, optamos
por criar categorias tematicas a fim de uma melhor compreensao, possibilitando uma
sintese da pesquisa como um todo. Nesse processo, a analise e a interpretacao,
apesar de conceitualmente distintos, apresentam uma estreita relagéo. Segundo Gil
(1999, p. 168),

A andlise tem como objetivo organizar e sumariar os dados de tal
forma que possibilitem o fornecimento de respostas ao problema
proposto para investigacdo. Ja a interpretagdo tem como objetivo a
procura do sentido mais amplo das respostas, o que é feito mediante
sua ligag&o a outros conhecimentos anteriormente obtidos (GIL, 1999,
p. 168).

Como Alves-Mazzotti e Gewandsznajder (1998) propdem, a medida que 0s
dados vao sendo coletados, o pesquisador procura identificar temas e relacoes,
construindo interpretacdes e gerando novas questdes e/ou aperfeicoando as
anteriores em busca de novos dados, complementares ou mais especificos, para
testar suas interpretacfées num processo que vai até a andlise final. Tal dinamica foi
vivenciada ao longo da realizacdo da busca pelas publicacbes, bem como na
formulacéo das categorias para analise e nos momentos de reflexdo dos resultados.

Apesar da variacao das formas que podem assumir 0s processos de analise e
interpretacdo, em boa parte das pesquisas sociais podem ser observados os
seguintes passos: “a) formulacdo do problema; b) construcdo de hipdteses; c)
operacionalizacdo das variaveis; d) localizacdo dos grupos para investigacao; e)
coleta de dados; f) analise/interpretacado dos dados; g) apresentagéo das conclusdes”
(GIL, 2002, p. 103).

O método de analise de dados usa uma série de procedimentos para levantar
inferéncias por meio de critérios de categorizacdo, em que é feita a classificacédo e
agregacéao dos dados com a escolha de categorias. Para tanto, busca-se classificar
palavras, frases ou paragrafos em categorias de conteudo para formar uma versao
tedrica tanto para explicar a realidade, como para prover um esquema de referéncia
para a acédo (ROESCH, 1996; BARDIN, 2016).

Desse modo, foi realizada a classificacdo e agregacdo dos dados com a
escolha de categorias, durante 0 mapeamento e analise dos resultados obtidos,

demontrados no quadro 1.
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Quadro 1. Categorias emergidas da analise de contetudo

Categorias emergidas da analise de contetudo

Categoria 1 - Distribuicdo dos tipos e quantidade das producées STEAM por
ano (artigo, dissertacao, tese e TCC)

Categoria 2 - Dados das producdes STEAM (autor, titulo, aplicacdo do projeto
e resultado)

Categoria 3 - Distribuicdo das producbes STEAM por area do
conhecimento/disciplina

Categoria 4 - Distribuicdo das producdes STEAM por estado de cada regido
do Brasil (Norte, Nordeste, Centro-oeste, Sudeste e Sul)

Categoria 5 - Distribuicdo das producdes STEAM entre instituicdes publicas
(federais, estaduais e municipais) e particulares

Categoria 6 - Distribuicdo do publico-alvo (El, EF, EM, FTP, EJA, ES, EaD,
Docentes, Coordenacao/direcao/administrativo)

Categoria 7 - Ferramentas, materiais, pecas e tecnologias utilizados no
desenvolvimento dos projetos STEAM, como apoio didatico e na construcéo
dos protétipos.

Fonte: elaborado pela autora.

Na préxima secdo, sera apresentada a categorizacdo das publicacdes e as
sinteses geradas a partir do processo de analise e interpretacdo de seu contetdo.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secao, apresentaremos os resultados obtidos a partir da busca e analise
da tematica STEAM nas producgfes académicas dos Ultimos sete anos (de 2015 a
outubro de 2021), que somaram um total de 105 trabalhos analisados.

Os dados coletados estdo demonstrados na forma de tabelas e figuras, visando
uma melhor compreensédo do contexto. Na tabela 4 esta listada a categoria 1 que é a
distribuicdo dos tipos de producdes académicas, por ano de publicagéo no Brasil.
Tabela 4. Distribuicdo dos tipos e quantidade das producées STEAM entre 0os anos
de 2015 e 2021

Tipo de Ano
Producéo 2015 | 2016 | 2017 | 2018 | 2019 | 2020 | 2021 | Total
Artigo 1 1 4 5 10 20 24 65
Dissertacao 1 2 3 2 6 7 2 23
Tese 0 1 0 2 4 4 0 11
TCC 0 0 0 4 1 0 1 6
Total 2 4 7 13 21 31 27 105

Fonte: elaborado pela autora.

Observamos que a maior parte das producdes se concentrou em artigos (62%),
engquanto 38% em pesquisas do mestrado, doutorado e TCC. Outro dado importante
mostra a quantidade de trabalhos entre 2015 e 2019 (cinco anos), que somam 47
producdes em comparacao com o periodo de 2020 a outubro de 2021, que somam 58
producdes académicas.

Esses resultados que apontam um volume maior de trabalhos nos ultimos dois
anos (2020-2021), podem ser compreendidos pela busca de mudancas e melhoria do
Ensino Basico tradicional, bem como a busca por uma pratica pedagdgica inovadora
para favorecer o desenvolvimento de habilidades e competéncias essenciais para 0s
alunos do século XXI, visto que a grande demanda do ensino na atualidade implica
em prepara-los para o mercado de trabalho.

No quadro 2 apresentamos os dados das producdes de acordo com a
categorias criadas para fazer o mapeamento dos trabalhos.

Quadro 2. Dados das producbes STEAM de acordo com a categorizacao
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Dados das produ¢c8es STEAM de acordo com a categorizagcdo

Categoria 4

Categoria 1 Categoria 2 - Dados das produgdes STEAM Categoria 3 o Categoria 5 .
N < Regiao/ N Categoria 6
Ano Tipo de ; Area do Estado do Tipo de Pablico-alvo
Trabalho Autor Titulo Conhecimento Brasil Instituicdo
. . Andlise da aplicagdo de um projeto interdisciplinar na educacéo
2015 Artigo '\SAABRQUES’ E. C. LANGA, T.; QUIRINO, de futuros engenheiros: montagem de maquinas térmicas com Engenharia Sug(;ste Particular ES
T materiais reciclados
Dissertagéo Histérias de aprendizagem da lingua inglesa através de Linguagens Nordeste _—
2015 SILVA,R. C. videogames: uma experiéncia em pesquisa narrativa Tecnologias AL Publica EM
Dissertagéo Integracéo de tecnologia na educagéo: grupo de trabalho em I Sul _— _ :
2016 NICOLETE, P. C. experimentacéo remota mével (GT-MRE) um estudo de caso Ciéncias SC Pablica EF-EM-ES
. . Praticas pedagdgicas para alunos com altas habilidades / .
2016 Artigo MQLIO'SSBM,SCI-'}AAADC(;E\_/ C.E;DE superdotac&o em disciplinas de ciéncias: perspectivas e Ciéncias Cent'\rlloseste Publica EF - EM
T possibilidades
Tese Educacéo e Sustentabilidade no Ensino Basico: transformando D Sudeste ’
2016 GRANDISOLI, E. espacos e conectando pessoas Ciéncias Sp Particular EM
Dissertacéo Ferramenta para concepgao, projeto e operacao de espacos Sudeste
2016 GONZALES, M. A. C. para ensino de engenharia que incentivem a criatividade e a Engenharia sp Publica ES
inovacédo
. . O, . I Todos os
2017 Artigo SILVA, I. O.; ROSA, J. E. B.; HARDOIM, Educagao uentlflca empregando o metc_)do STEAM e um C|en<:|a§ Norte publica niveis de
E. L.; GUARIM NETO, G. makerspace a partir de uma aula-passeio Matematica AM ensino
. . Atividades de campo e STEAM: possiveis interacdes na S
2017 Artigo h%;ED%I-I\I;I BI'E EA:\\:S:JOSS;GE Ss construgéo de conhecimento em visita ao Parque Mée Bonifacia Mg::f;ia N;\)’:;e Publica ES
T T em Cuiabd-MT
Elaboragdo de um modelo do sistema circulatério humano como Sudeste
2017 Artigo ADAMI, M. J. recurso didatico: modismo ou eficacia no processo ensino Ciéncias Sp Publica EF
aprendizagem?
2017 Artigo CERCI, R.; DA SILVA FERREIRA, J. C;; Desenvolvimento de um ambiente de Robética Educacional para Matematica Sul Publica EM
9 MONTE-ALTO, H. o Ensino de Programac&o com Hardware Livre Tecnologias PR
. = Inovacéo em educacéo e sua influéncia nos modelos = Sudeste _—
2017 Dissertagéo FREITAS, E. C. de tradicionais de Ensino Superior Educacgao sp Publica ES
Os modelos pedagdgicos de ensino de ciéncias em dois Sudeste
2017 Dissertacdo PUGLIESE, G. O. programas educacionais baseados em STEM (Science, Ciéncias Sp Publica EF
Technology, Engineering and Mathematics)
2017 Dissertacdo CARVALHO, M. F. de Move4Math: Jogos Sérios para Alfabetizagcdo Matematica Matematica ggl Publica EF
} = - Ciéncias -
2018 Artigo SAPIA S. L RIBASKIL N. G. Drone na Escola — incluséo tecnolégica usando drones como Matemética Sudeste Pul_)llca EE - EM
’ ' ’ ferramenta Artes MG/ SP Particular
. GUIMARAES, E. C.; MARTINIANO, C. S.; | Artes visuais e educacdo: A formagéo de alunos de Arquitetura e Nordeste -
2018 Artigo NUNES, I. D. Design Artes PB Plblica ES
. o S . e Ciéncias
2018 Tce OLIVEIRA A.P.N.B.D. Uma mvestlga_(;aq sobre a utilizag&o dos kits de robética em Matemética Norte Publica EE - EM
’ escolas municipais da zona Sul de Manaus ) AM
Tecnologias
2018 Tese VIEIRA. M. E. V Pensamento computacional com enfoque construcionista no M(;itirr]rfgtiif:a Sul Particular EM
e desenvolvimento de diferentes aprendizagens ) SC
Tecnologias
Tecnologia e modelos fisicos: a utilizagio dos plickers e a Matematica Sul - )
2018 Tee LIMA, Y. T.B. D. construcéo do medidor de distancias no ensino da matematica Tecnologias RS Publica EF-EM
2018 TCC COUTO, J. F. D. Bibliotecas e makerspaces: um espaco de colaboracéo e criacdo C'e"C'E’? Sul Publica EF - EM
Tecnologias RS
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Processo de construgdo do conhecimento cientifico na

2018 Dissertagéo OLIVEIRA, O. D. Educagéo Basica a partir de experiéncias com robética Clenua_s Sudeste Publicas EF - EM
s Tecnologias SP
pedagdgica
. = Elaborag&o de uma sequéncia didatica em astrobiologia para o I Sudeste _—
2018 Dissertacéo SPINARDI, J. I ensino fundamental 2 Ciéncias sp Publica EF
. SANTOS, J. C. S. D.; PORTO, M. D. G. Sequéncia didatica gamificada (SDG) com foco na abordagem Ciéncias Sul -
2018 Artigo C. STEAM: um estudo empirico no ensino de quimica Matematica PR Publica ES
’ CLEOPHAS, M. D. G.; Alternate Reality Game (ARG) e STEAM: uma articulacéo viavel I Sul _—
2018 Artigo CHECHI, A. na promocé&o de uma aprendizagem multidisciplinar Ciéncias PR Pablica ES
. GUIMARAES, E. C.; MARTINIANO, C. S.; | Artes visuais e educac&o: A formacéo de alunos de Arquitetura e Nordeste _—
2018 Artigo NUNES, I. D. Design Artes PB Publica ES
2018 Tese VIEIRA. M. F. V Pensamento computacional com enfoque construcionista no Mgizrr:fei’l?iia Sul Publica EM
R desenvolvimento de diferentes aprendizagens ) SC
Tecnologias
Tecnologia e modelos fisicos: a utilizagéo dos plickers e a Matematica Sul _—
2018 Tce LIMA, Y. T.B. D. construcao do medidor de distancias no ensino da matematica Tecnologias RS Publica EF
2019 TCC GOMES, A. L. N Extensédo de Sintese de Imagens no Mosaicode para Arte Digital Ciéncias Sudeste Publica ES
T Matemética MG
. ~ . Assimilacéo de conceitos relacionados a triangulos e - Sul )
2019 Dissertacéo RUEDEL, A. C. quadrilateros através da robética educativa Matematica RS Particular EF
Recursos Educacionais em Realidade Aumentada para o sul publica
2019 Tese HERPICH, F. Desenvolvimento da Habilidade de Visualiza¢éo Espacial em Ciéncias - EF - EM
Fisica RS Particular
. = Implementacéo de um makerspace na perspectiva STEM em I Sul _—
2019 Dissertagéo ARAUJO, T. V. L.D. séries iniciais do Ensino Fundamental Ciéncias PR Publica EF
. CHECHI, A; DAS GRAGCAS CLEOPHAS, Alternate Reality Game (ARG) e a Aprendizagem Baseada em — Sul -
2019 Artigo M. Problemas (ABP): uma relacdo eficaz para o Ensino de Quimica Ciéncias PR Pablica ES
O movimento game maker na Educagao Profissional e Ciéncias Sul
2019 TESE MELENDEZ, T. T. tecnolégica: producéo de jogos digitais e seus reflexos no Tecnologias RS Publica EM
aprendizado dos técnicos em informatica 9
Contribuicdes para a teoria e a pratica no ensino de fisica na I Sudeste Publica )
2019 Tese ORTEGA, J. L.N. A. perspectiva do género-atividade Ciencias SP Particular EF-EM
) MASSONI, N. T.; VARGAS, G. S ; Raios X, enculturamento cientifico, autonomia e reflexdo: uma I Sul -
2019 Artigo TEIXEIRA, C. V. proposta didéatica inspirada na pedagogia dial6gica Ciencias RS Publica EF
. ~ Tecnologias digitais: prospecgdes para as praticas pedagdégicas T Sul -
2019 Dissertagdo CUNHA, S. M. de ciéncias nos anos iniciais do Ensino Fundamental Ciéncias SC Publica EF
Ciencias Nordeste
2019 Artigo DOS SANTOS, F. L. Ciéncia e tecnologia na escola Matematica PE Publica EM
Tecnologia
2019 Tese OLIVEIRA, M. P. D. A c~ultura part_lmpatlva ea egil_Jca(;ao mu_s_lcal: a ampliagdo da Llnguage_ns Sudeste Publica EM
viséo educacional sobre préaticas e habilidades dos alunos Tecnologias RJ
O uso da metodologia STEM (science, technology, engineering
. LINS, F. A. V.; DE OLIVEIRA, E. G.; ; . PR - Nordeste -
2019 Artigo BATISTA, L. F.. ABRANTES, A. L. F. :gﬁcr;?;hematlcs) no ensino de quimica: uma proposta a ser Ciéncias PB Publica EM
2019 Artigo FERREIRA, E. A.: PONTES, M. M. Contribuigdes do laboratério de iniciagéo cientifica Ciéncias Nordgsée Pablica EM
Sistemas de Atividade, tensdes e transformac¢des em movimento Sudeste Publica
2019 Dissertacao LORENZIN, M. P. na construgdo de um curriculo orientado pela abordagem Ciéncias . EM
STEAM SP Particular
. TERRAZA, C. H.; DE CASTRO, L. F,; O ensino da arte, a cultura visual e as possibilidades dentro do Centro-este _—
2019 Artigo RAMOS, T.B. S. conceito de Politecnia Artes DF Publica EM
) DE OLIVEIRA FREITAS, G. M.; DA Epistemologia e difusdo do conhecimento: uso de pesquisa < Nordeste -
2019 Artigo SILVA, F.D.P. S.; MATTA,A.E. R. aplicacdo na educacéo tecnoldégica e STEAM - processo de Areas STEAM BA Piblica Docente
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formacéo de docentes para a Educacéo de Jovens e Adultos do
SESI, Bahia

’ DE ARAUJOA, C. S. O.; GONCALVESB, As Histérias em Quadrinhos (HQs) como ferramentas que I Norte _— }
2019 Artigo C. B.; DUTRAA, L. B. possibilita mobilizar as diversas areas do STEAM Ciéncias AM Piblica EF - EM
. . Educagao cientifica inclusiva: Experiéncias interdisciplinares
. HARDOIM, E. L.; HARDOIM, T. F. L..; P . . R P - I Centro-este -
2019 Artigo NAKAMURA, C. R... HARDOIM, A. H. L. possiveis para o gnsmo de Biologia e Ciéncias Naturais Ciéncias MT Plblica ES
empregando o método STEAM
DE MORAES MARTINES, E. A. L.; - T
. . . ’ Educiéncia: da Interdisciplinaridade ao STEAM. REAMEC - - Norte -
2019 Artigo EU;’RA, L. B.; DE OLIVEIRA BORGES, Rede Amazénica de Educacio em Ciéncias e Matematica Ciéncias RO Publica EM
. = Uma proposta STEAM no contexto da teoria de aprendizagem I Sul _—
2019 Dissertacéo CARVALHO, R. S. significativa de Ausubel Ciéncias PR Publica EM
2019 Dissertacao DOURADO, J. A. Q. Uma proposta STEAM: tomografia computadorizada Ciéncias I§LFJ\’I Publica EM
Contribui¢cdes do estudo de Transposicéo Didatica e Processos Sudeste
2020 Dissertagéo DE OLIVEIRA, M. L. Oxidativos Avangados na formag&o inicial de professores de Ciéncias ES Publica Docente
guimica: Um estudo de caso
2020 Tese MENEZES, M. E. D. L. As percepcdes de~edu§§dores sobre a utilizagdo do espago Tecnologias Sul Puk_)llca Docente
maker na Educacgédo Basica PR Particular
2020 Dissertacso GONCALVES, L. L. Qopﬁjiggem da escola tradicional para a escola na sociedade Educacio Sugltiste Particular EF - EM
LOPES, A. F.; POZZER, J. D; - ~ . . .
2020 Artigo MEDEIROS, J. G.; OCAMPO, D. M.; DE C;T,i‘j‘gaéﬁg do movimento STEM por meio da comunidade de Diversas areas gg’ Publico Docentes
TOLENTINO NETO, L. C. B. P
2020 Artigo VAZ, C. L. D.; JUNIOR, E. D. P. N. O lugar da aprendizagem criativa: Uma experiéncia com a Matematica Norte Pablico EM
matematica mdo na massa PA
2020 Tese FARIAS, M. P. D. Edu_cagaq crlatlva: limites e possibilidades em uma escola de Areas STEAM Centro-este Plblica EM
ensino médio DF
2020 Artigo DO PRADO, J. L.; DA SILVA, R. R. STEM: uma inovag&o no Ensino Superior Diversas areas Norsdgste Publica ES
. = TAEPA4. 0: processo educacional de assisténcia ao professor A Sul .
2020 Dissertacdo SILVA,D.E.D.S. baseado no contexto da educacio 4.0 Areas STEAM PR Particular EM
. .- . Al Ciéncias,
2020 Artigo OLIVEIRA, L. S. D.; ZAMARIAN, E. H. ¢. | Brinquedo pedagdgico para o desenvolvimento da consciéncia Matematica, Sul Pablica EF
ambiental ; PR
Tecnologias
. . ) . o - ' . Matematica
2020 Artigo SILVA, E. C.; VIANA, H. B.; DE BARROS Metlodologlas atlva_s numa escola_tecnlca prqflssmnallzante. Engenharia Sudeste Publica EM
VILELA JR, G. Active methodologies in a professional technical school ] SP
Tecnologias
ALBUQUERQUE, M. C. P.; DA SILVA N . - -
2020 Artigo FONSECA, W.: DE OLIVEIRA, D. G.; DE doa“;g ‘?20“";,‘;'3,;“‘ e sua aplicabilidade em uma escola publica Areas STEAM Ngxe Publica EM
CASTRO SOUSA, R. 9
. DA SILVA SANTOS, P.; DE SOUZA A (r) evolugao da Educagéo 4.0 no ensino de ciéncias e - Sudeste -
2020 Artigo MACIEL, P. matematica em escolas da rede estadual de ensino da Paraiba Ciéncias SP Publica EM
. A cultura digital e as metodologias ativas no ensino de ciéncias Sudeste
2020 Dissertacao CORREA, M. L. B. na educacéo bésica: haveria espaco para além da cultura do Ciéncias sp Publica EF -EM
impresso?
. SANTOSA, B. B. C.; BARDEZB, L. R. S; Jogo de tabuleiro no ensino de Lingua Portuguesa: Cultura Linguagens Sudeste .
2020 Artigo MARQUESC, R. N. Maker, interdisciplinaridade e Tecnologia Tecnologias SP Particular EF
DA SILVEIRA JUNIOR, C. R ; Ciéncias Centro-este
2020 Artigo FERNANDES, A. B. M.; DO Aprendizagem criativa para o estimulo de meninas cientistas Tecnologias GO Publica EF
NASCIMENTO SILVA, C. B.
2020 Artigo MACHADO, A. A.; DA SILVA ZAGO, M. ArticulagBes entre praticas de educacéo ambiental, robdtica e Ciéncias Sul Publica EE
9 R. R. cultura maker no contexto das aulas de laboratério de ciéncias Tecnologias PR
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ANDRADE, M. S.; DE MELO, L. P. G,;

Construgédo e adaptacdo do projeto APOLOBVM: relato de

. SADOYAMA, A. S. P.; SADOYAMA, G.; experiéncia de criagdo de metodologia de ensino através de < Sudeste -
2020 Artigo TOMAS, P. H.; DA COSTA, V. G.; ferramentas tecnolégicas e inovadoras em tempos de pandemia Areas STEAM MG Publica EM
SOARES, C. L. de COVID-19
2020 Artigo DE RESENDE ROCHA, L. B.; GARCIA, STEAM e (_jeSLQn thinking: ferramentas transdisciplinares no Linguagens Centro-este Particular EF
A.L.S. ensino de inglés Artes GO
2020 Artigo DAS GRACAS CLEOPHAS, M. Integracao entre a gamificagéo e a abordagem STEAM no Ciéncias Sul Pablica ES
ensino de quimica PR
Uso de drones como Tecnologia pedagdgica em disciplinas Matematica Sul
2020 Tese YEPES, I. STEAM: um enfoque voltado ao aprendizado significativo com Tecnologias RS Publica EM
metodologias ativas 9
2020 Artigo COELHO, J. R. D.; GOES, A.R. T. Proxmidades e convergéncias entre a Modelagem Matematica e Matematica o Publica EF
DA SILVA CARVALHO, R.; ZANATTA, S. - . .
. . T ’ Uma proposta de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e I Sul _—
2020 Artigo g DE CARVALHO, H. A. P.; ROYER, M. Matematica (STEAM) —o ‘carrinho de Iuz'. Ciéncias PR Publica EM
. . Proposta de incluséo e contribuicdo para o ensino e aprendizado
2020 Artigo DA SILVA, F. G.; DOS SANTOS, A. V.; utilizando projetos com metodologia STEAM no municipio de Areas STEAM Norte Publica EM
BEZERRA, E. C. Beruri - AM AM
2020 Dissertagéo SANTOS, P. A. D. Aprendizagem investigativa sobre a dengue empregando a Areas STEAM Centro-este Publica EM
educacdo STEAM e métodos ativos no ensino médio MT
Social STEAM Maker, do digital ao barro: tecnologia social, . Sudeste Publica
2020 Tese COSTA, M. M. A. integrativa e pratica para o ensino médio Todas as areas SP Particular EM
Aplicacédo da Metodologia STEAM através da Robética: Uma Matematica Sudeste
2020 Artigo NASCIMENTO, J. M. solucéo aos desafios da Educagéo Profissional durante a Tecnologias sp Publica EM
pandemia de Covid-19 Artes
Modelo de educacéo integrativa: a abordagem STEAM em uma Centro-este
2020 Dissertacao VUERZLER, H. L. proposta de ensino investigativo experienciado em uma escola Ciéncias MT Publica EM
estadual, Cuiab3, MT
2020 Artigo PUGLIESE, G. O. STEM _Educatlon — um panorama e sua relagdo com a educacéo Ciéncias Sudeste Publica EM
brasileira SP
- AT . . . Ciéncias
. SANTOS, C. B.; DA COSTA OLIVEIRA Robética e Interdisciplinaridade: aprendizagem Criativa Atraindo o Centro-este -
2020 Artigo FILHO, A. Meninas para a Tecnologia. Matematlga GO Publica EM
Engenharia
. Educacdo Matematica no Jardim da Infancia empregando o -
. DANELON, K.; 3 . h = Matematica Sudeste -
2020 Artigo MARQUES, RN. g;taotcéo STEAM a partir do Cubismo e da construcéo de um Box Artes sp Publica El
. = O conceito de energia elétrica - uma UEPS desenvolvida no Linguagens Sul .
2020 Dissertagdo ZANON, B. E. M. contexto das metodologias STEAM Ciéncias PR Particular EF
2021 Artigo JUNIOR, W. K.; BRESSAN, F; A importancia do STEAM frente aos desafios da formagao do Artes Sul Publica ES
g PALOMBINI, F. L. Ensino Superior e da pesquisa multidimensional em Design Tecnologias RS
. . A plataforma do Google Classroom como instrumento didatico:
2021 Artigo CALDAS, R. L; MACHADO, C. B. H.; um relato de experiéncia do ensino de ciéncias sob a Ciéncias Sudeste Publica Docente
DOS REIS, M. A. M. X A RJ
perspectiva do método STEAM.
. ARAUJO, M. L.; GUEDES, G. P.; A radioastronomia na promogéao de atividades préaticas na sala I Nordeste _—
2021 Artigo PEREIRA, M. G. de aula Ciéncias Bahia Publica EM
DA SILVA ZAGO, M. R. R.; VAZ, A.C. N.; sul
2021 Artigo DA CRUZ, M. A.L.; Acdes da educagdo ambiental: reflexdes e préaticas na escola Ciéncias PR Publica EF
PEREIRA, W. L.; KRELLING, L. M.
) FELIPE, J. M.; DOS SANTOS Ambientes de aprendizagem: possibilidades pedagdgicas na - Sul _—
2021 Artigo BERNARDI, L. T. M. perspectiva de cenarios para investigacéo Matematica RS Publica EF
2021 Artigo PUGLIESE, G,; As relacdes entre o PISA e o movimento STEM education no Ciéncias Sudeste Publica EM
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. Desafios da educagdo em ciéncias no Ensino Superior: U Sudeste _—
2021 Artigo MOREIRA, L. M. articulag@es entre ensino, pesquisa e extensdo universitaria Ciéncias RJ Pablica ES
. DE REZENDE, M. A. V.; GARBI, G. P.; ~ T . . Ciéncias Nordeste -
2021 Artigo MARINHO, G. S. Despertando vocagdes em ciéncia e tecnologia espacial Tecnologias RN Pdblica EM
. DO PRADO, J. L.; Elos virtuais no ensino e aprendizagem: A continuidade da - Nordeste -
2021 Artigo DO PRADO, A. M. P. pesquisa em meio a pandemia de COVID-19 Matematica SE Pablica ES
. LEDO, R. M. D.; Limites e possibilidades da impressao 3D como ferramenta em - Centro-este -
2021 Artigo DA SILVA, C. P. L. abordagens STEAM no ensino de Biologia: um estudo de caso Ciéncias DF Publica EM
MASULCK, R. D.; MANSANO, L. M. G; . . —
Zei | g0 | DASLVA'S AiDOSSANTOS AR ;| NAO0US STEMLC e 2 como sisdos e vainces, | S| e | e
VIEIRA, W. G.; BARRETO, M. A. M. i prototipo de parq :
. PATRIK, S.; Metodologias, modelos e abordagens ativas para o ensino e I Norte -
2021 Artigo VELOSO, A. aprendizagem de ciéncias naturais Ciéncias AM Pablica EM
2021 Artigo LOPES, D. S.; GAMA, D. S. L. L. R;; LIRA | O processo de instrumentalizagéo no ensino de Ciéncias: uma Ciéncias Nordeste publica EE
9 DA SILVA, R. M. revisdo sobre o uso das tecnologias digitais BA
ROBERTO, G.R. D.; ~ . A
2021 Artigo ROBERTO, M. R.; ZANATTA, S. C.; DE 2;2%‘;35:gcgfr?socgsg“”a%a;?n‘ggnmtg}’er a aprendizagem Mc'ter:s'iis ﬁg Publica EM
CARVALHO, H. A. P. ¢ atematica
) DOS SANTOS, J. S;; Protozoarios, “vildes ou mocinhos”? uma proposta integrativa e T Centro-este - )
2021 Artigo HARDOIM, E. L. inclusiva para aulas de ciéncias Ciéncias MT Pablica EF-EM
. Tecnologias sustentaveis como ferramentas de big push para T Nordeste -
2021 Artigo DE ALENCAR, B. S. fomento da participacéo feminina na &rea de STEAM Ciéncias BA Publica EM
. VOLPE, A. L. D.; BAROLLLI, E; A proposta STEAM na construgéo de saberes e formacéo da - Sudeste -
2021 Artigo JUNIOR, G. G. identidade docente de licenciandos em quimica Ciéncias SP Publica ES
. < Elas nas engenharias: construgéo da carreira e identidade . Sul _—
2021 Dissertacao FRANCISCO, R. A. A. profissional de mulheres estudantes da UFSC Engenharia sC Pdblica EM
. = Ensino de matematica e prevencéo de incéndios florestais: - Centro-este _—
2021 Dissertagao FELIPE, J. M. ambientes de aprendizagem na perspectiva Investigativa Matematica MT Publica EF
. TAMASHIRO, C.B. O; . o < Sudeste P
2021 Artigo COSEQUI, S. T. Metodologia maker: acao e resultados Areas STEAM Sp Publica EM - FTP
) ALMEIDA, B.D. S; Aplicacéo da robética educacional no ensino da fisica: um I Nordeste .
2021 Artigo TINOCO, V. D. P. estudo de caso na Escola Paulo Ramos em Turiagu - MA Ciéncias MA Particular EM
A cultura maker na educagéao: perspectivas para o ensino e a . Centro-este - )
2021 TCC SOUZA, L.D. S. aprendizagem de matematica Matematica GO Publica EF - EM
. ~ A Utilizagdo da plataforma arduino no processo de I Norte -
2021 Dissertacéo SILVA, D. G. D. aprendizagem da fisica por meio da abordagem STEAM Ciéncias MA Publica ES
FLOR, D. E.; DA CRUZ, E. H. M.;
) POSSEBOM, A. T.; DE OLIVEIRA, C. S;; Aprendizagem colaborativa interinstitucional: praticas de Ciéncias Sul _— )
2021 Artigo MOREIRA, A. P.; JUNIOR, C. R.B;; Educagéo 5.0 em favor do empoderamento feminino PR Publica EF -EM
AYLON, L. B. R.
. . Educagdo integrada STEAM: a subjetividade das artes como T
. FRIGGO, C.; SILVA, G. V.; . : = i Ciéncias Sudeste -
2021 Artigo DA SILVEIRA BARROS, S. R, aliada nos processos de inovacdo do século XXI Artes RJ Publica EF - EM
. LIMA VIANA, D.; OLIVEIRA DE ARAUJO, Analise interdisciplinar das estérias do livro “esportes de . Norte -
2021 Artigo C. S.: CAVALCANTE, D.D. S.; aventura’ numa perspectiva STEAM Todas as areas AM Publica EF
DA SILVA SANTANA, G. F.; Centro-
. DIAS,C. M. S. L, A melodia do bem-te-vi compondo saberes na educagéo < -
2021 Artigo HARDOIM, E. L.; cientifica em uma abordagem STEAM Areas STEAM OEAS.It_e Pblica EM

MALAVAZI, M. C. L.

Fonte: elaborado pela autora.
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No quadro 2, apresentamos os dados dos 105 trabalhos selecionados
para esta pesquisa, destacando o ano de cada trabalho e as categorias que
foram criadas para fazer o mapeamento dos dados. As informagdes que né&o
estdo nesse quadro serdo apresentadas no decorrer do texto.

De acordo com os dados analisados, verificamos que a maior parte das
publicacdes (89%), evidenciaram trabalhos em que foram aplicados projetos
interdisciplinares com alunos e também em cursos e workshop para a formagéao
de professores. O restante das publicagdes, que somam 11% do total dos
trabalhos analisados, apresentam propostas de projetos a serem desenvolvidos,
porém os projetos ndo foram aplicados com alunos e/ou professores.

Embora o intuito desta pesquisa foi investigar a aplicacado da abordagem
STEAM, ou seja, analisar os trabalhos em que foram desenvolvidos projetos
interdisciplicares com alunos, foi importante a comparacdo da quantidade de
trabalhos em que foram aplicados os projetos com alunos e professores em
relacdo com os trabalhos em que apresentaram uma proposta para um projeto,
porém, ndo foram desenvolvidos com alunos ou professores.

Com esses dados, verificamos que dos 105 trabalhos analisados, 94
desenvolveram projetos interdisciplinares e em 11 trabalhos os projetos nao
foram aplicados. Mesmo que esses 11 trabalhos s6 apresentaram uma proposta
para ser desenvolvida, demonstra que estudos estdo sendo feitos sobre a
abordagem STEAM para posterior aplicacao do projeto proposto.

Desse modo, esses dados demonstram que a aplicacdo da abordagem
STEAM esta avancando no Brasil, pois por meio dos projetos acima citados, as
instituicbes estdo buscando uma aprendizagem significativa, transformando o
conhecimento tedrico da sala de aula em algo pratico que tenha sentido para o
aluno.

Nesta perspectiva, a BNCC

propde a superacao da fragmentacéao radicalmente disciplinar do
conhecimento, o estimulo a sua aplicacdo na vida real, a
importancia do contexto para dar sentido ao que se aprende e 0
protagonismo do estudante em sua aprendizagem e na
construcao de seu projeto de vida (BRASIL, 2018, p. 17).

Desse modo, partindo do principio da integracdo entre as disciplinas e da
aprendizagem baseada em projetos, a abordagem STEAM representa uma
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mudanca no ensino tradicional. No entanto, quando as disciplinas sao
trabalhadas de forma integrada e em diferentes perspectivas, constituem um
conhecimento que possibilita a compreensédo ampla dos conceitos e a inovagéo
(YAKMAN, 2008).

Para tanto, o desenvolvimento dos projetos, como experiéncias de
aprendizagem, deve criar a necessidade de aprender conceitos a partir da
identificacdo de um problema, planejamento e a busca por solugdes criativas,
com 0 engajamento no contexto e nas questdes sociais (CONNOR, 2015).

Assim, oportunizando ao estudante um ensino pautado na interagdo com
novas culturas, é possivel favorecer a ampliacdo da sua visdo de mundo assim
como dos fendbmenos que o cercam, possibilitando compreendé-los e modifica-
los, por meio da interacé@o de saberes e conhecimentos cientificos (SASSERON,
2008).

Neste contexto, a analise dos trabalhos demonstra que os projetos foram
desenvolvidos de forma interdisciplinar e mesmo quando abordava apenas uma
area do conhecimento, utilizava conhecimentos de outras areas no processo do
desenvolvimento dos projetos.

A figura 2, mostra os dados relacionados a categoria 3, ou seja, as
disciplinas e areas do conhecimento que foram abordados nos projetos STEAM
dos trabalhos analiados.

Figura 2. Distribuicdo das producbes STEAM por disciplinas entre os anos de
2015 e 2021
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Fonte: elaborado pela autora.
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Os resultados da analise, em relacdo as areas do conhecimento e as
disciplinas abordadas nas producdes STEAM, mostram que a maior quantidade
de trabalhos cientificos foi desenvolvida abordando as disciplinas de ciéncias
(48), seguido de matematica (35), artes (26), programacédo (25), fisica (23) e
quimica (21). As areas de engenharia (13) e biologia (11) representam uma
guantidade menor de trabalhos e as demais disciplinas apareceram em
guantidades menores de projetos comparado ao total analisado.

A abordagem STEAM com uma proposta que busca a
interdisciplinaridade, realizando uma conex&o entre o conteido de sala de aula
e sua aplicacdo pratica, favorece uma aprendizagem mais participativa e com
envolvimento dos estudantes em torno de um objetivo comum. Portanto, a ideia
dentro dessa abordagem pedagdgica é que todas as disciplinas podem participar
dessa aprendizagem integrada, pois dessa forma, o conteldo se torna muito
mais atrativo e eficiente do que vocé ensinar as disciplinas de maneira isolada.

De acordo com Pires (2020), “modelos pedagogicos para o ensino de
ciencias vém se alternando ao longo do tempo, evidenciando novas
caracteristicas e elementos potencializadores da aprendizagem”, apresentando
como marca, ainda que com diferentes referéncias, “um distanciamento cada vez
maior do modelo de aluno passivo e professor que oferece o conhecimento” (p.
52).

Desse modo, ensinar ciéncias pautada pela investigacao, proporciona aos
estudantes “possibilidades de dialogo, argumentacdo, experimentacao,
interacdo entre 0s sujeitos, resolucédo de problemas, elementos que favorecam
a construgédo de uma viséo sobre ciéncias atual” (PIRES, 2020, p. 55).

Assim, com uma nova abordagem para o ensino de ciéncias, com foco na
inovacdo e no desenvolvimento da criatividade dos estudantes, a abordagem
STEAM proporciona a exploracdo de modo integrado das &reas do
conhecimento. Para Riley (2012), oportunizar um ensino realizado por meio de
dindmicas e experimentos praticos, investigacdo, trabalho em equipe, com
processos de inovagdo e criatividade, sdo as demandas essenciais no século
XXI.

Nesse contexto, a tabela 5 mostra os dados referentes as disciplinas que

foram abordadas nos projetos de acordo com as areas do conhecimento.
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Tabela 5. Distribuicdo das producdes STEAM por disciplina entre os anos de

2015 e 2021

- Ano

Disciplinas Total

2015 | 2016 | 2017 | 2018 | 2019 | 2020 & 2021
Artes 0 0 0 4 7 9 6 26
Astronomia 0 0 0 0 1 0 1 2
Biologia 0 2 0 0 4 4 1 11
Ciéncias 0 0 4 4 7 14 19 48
Educacéo 0 0 1 0 0 0 0 1
Educacéo fisica 0 0 0 1 0 0 1 2
Engenharia 0 0 0 0 1 7 4 13
Fisica 0 1 0 3 7 4 8 23
Geografia 0 0 0 1 1 3 1
Historia 0 0 0 1 0 2 1
Lingua inglesa 1 0 0 1 0 1 1
Lingua
0 0 0 2 0 3 1 6

portuguesa
Matematica 0 0 4 4 4 14 9 35
Programacao/

. 0 0 1 1 6 11 6 25
robaotica
Musica 0 0 1 1
Quimica 8 21
Todas as
o 0 0 0 0 0 3 0 3
disciplinas

Fonte: elaborado pela autora.

De acordo com os resultados desta pesquisa, 0 ensino de ciéncias foi

trabalhado na maior parte dos trabalhos analisados (48), seguida por matematica

(35), artes (26), programacao (25), fisica (23), quimica (20), engenharia (13),

biologia (11) e as demais disciplinas foram abordadas em até 5 trabalhos.

Vale ressaltar, que com essa nova proposta para o ensino de ciéncias,

espera-se desenvolver a criatividade e a inovacédo na analise de situacdes reais

e na resolucéo de problemas (BOY, 2013). Kim e Song (2013) relatam que, ao
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serem propostos problemas de situacdes reais, a investigacao e a realizacédo de
experimentos ajudaram o0s estudantes a estabelecerem conexdes entre as
disciplinas e no processo da construcdo do conhecimento.

Segundo Riley (2014), a abordagem STEAM valoriza as areas do
conhecimento de modo equitativo e com a implementacdo das Artes, por meio
dos conhecimentos artisticos, € colocada de forma a estimular a criatividade,
levando os alunos a articulagcdo de sua propria interpretagédo sobre o objeto de
estudo, de modo a explorar diversas possibilidades (LAND, 2013).

Em uma proposta integrada com a abordagem STEAM, a matematica
devera representar conceitos usados para a resolucdo de problemas nas
ciéncias e no cotidiano, o que estd além da memorizacdo e de exercicios,
tornando-se uma forma de compreender a realidade. Embora seja um desafio
para os professores, explorar praticas inovadoras que motivam e engajam 0S
alunos em novas formas de pensar e questionar, é preciso que essa pratica seja
aceita nos diferentes niveis de ensino, favorecendo a inclusdo dos estudantes
nesse contexto (SANDERS, 2009).

Na abordagem STEAM, a engenharia estd relacionada ao
desenvolvimento da inovacdo e a criatividade na resolucdo de problemas,
favorecendo possibilidades para projetar e conduzir experimentos, aplicando os
conhecimentos das ciéncias e da matematica, para analisar os dados, trabalhar
a colaboracado entre os participantes do projeto, levando em consideracdo que
0s objetos criados melhoram nossa forma de viver e também modificam
principios da sociedade (BOY, 2013).

Destacamos que no ano de 2020, trés produgdes apresentaram projetos
que abordavam todas as disciplinas, sendo 1 artigo (pesquisa
documental/estudo de caso com alunos do Ensino Médio, na regido Norte do
Brasil, estado do Amazonas), 1 dissertacdo (pesquisa exploratéria/estudo de
caso para a formacéo de professores, realizado na regido Sul do Brasil, estado
do Parana) e 1 tese (estudo de caso com alunos do Ensino Médio, realizado na
regido sudeste do Brasil, estado de S&o Paulo).

Verificamos que 9 projetos apresentaram como objetivo a construcao de
protétipos. Desses projetos, 2 foram desenvolvidos por alunos da graduacao dos
cursos de Engenharia de Producédo e de Quimica, 5 projetos com alunos do



70

Ensino Fundamental e Médio e 1 projeto desenvolvido com Ensino de Jovens e
Adultos (EJA).

Os protétipos foram desenvolvidos na sua maioria com kits de robética
arduino, materiais reciclados, sucatas e também com a utilizacdo de impressora
3D. Esses projetos se concentraram nas disciplinas de ciéncias, matematica e
engenharia, abordando temas como meio ambiente, sistema circulatério humano,
ventilagdo ndo invasiva, maquina a vapor e brinquedo pedagdgico. Destacamos
que esses trabalhos com a construcéo de protétipos foram desenvolvidos nas
regides Sul e Sudeste do Brasil.

Na figura 3, apresentamos a quantidade dos trabalhos em cada regido do

Brasil.

Figura 3. Distribuicdo das producdes STEAM pelas regides do Brasil, no periodo
de 2015 a 2021
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Fonte: elaborado pela autora.

Observamos que em relacdo a distribuicdo do total das producbes
académicas analisadas, ha também maior concentracdo nas regides Sul e
Sudeste, somando-se 68 trabalhos, enquanto o restante dos trabalhos esta
distribuido nas demais regides praticamente com a mesma quantidade.

Na tabela 6 esta listada a distribuicdo das produg¢fes por estado de cada

regiao do Brasil.
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Tabela 6. Distribuicdo das producdes STEAM por estado de cada regido do

Brasil
Sul Sudeste Centro-oeste Nordeste Norte
Quantidade Quantidade Quantidade Quantidade Quantidade
Estado de Estado de Estado de Estado de Estado de
producdes producbes producbes producbes producdes
PR 20 ES 1 DF 3 AL 1 AM 8
SC 5 MG 4 GO 4 BA 4 PA 2
RS 11 RJ 4 MS 1 MA 1 RO 1
SP 23 MT 6 PB 4
PE 1
RN 1
SE 2
Total 36 Total 32 Total 14 Total 14 Total 11

Fonte: elaborado pela autora.

A partir desses dados, constatamos que na regido Sul, os estados do
Parana e Rio Grande do Sul apresentaram maior numero de trabalhos, enquanto
gue na regido Sudeste, foi 0 estado de Sdo Paulo que se destacou. As demais
regibes apresentam um volume menor de trabalhos, contudo, podemos
evidenciar na regidao Centro-oeste, o estado do Mato Grosso com 6 publicacdes,
no Nordeste foram os estados da Bahia e Paraiba com 4 publicacfes e na regido
Norte, o estado do Amazonas se destacou com 8 publicacdes.

Em relacdo aos trabalhos de pesquisa bibliografica e documental, que ndo
houveram aplicacdo de um projeto com alunos ou professores, estao

demonstrados na tabela 7.

Tabela 7. Distribuicdo das producdes STEAM por estado de cada regido do

Brasil, que ndo foram aplicados projetos

Sul Sudeste Centro-oeste Nordeste Norte
Trabalhos Trabalhos Trabalhos Trabalhos Trabalhos
sem sem sem sem sem
Estado | Aplicagdo | Estado | Aplicagao Estado| Aplicacdo |Estado | Aplicacdo | Estado | Aplicagcéo
com com com com com
alunos alunos alunos alunos alunos
PR 3 SP 3 GO 1 BA 2 AM 2
RS 3 PB 1 RO 1
SE 1
Total 6 Total 3 Total 1 Total 4 Total 3
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Fonte: elaborado pela autora.

Verificamos que os trabalhos que n&do ocorreram a aplicagdo de um
projeto na pratica com alunos ou professores, somam 11% do total de producdes
analisadas e apresentam uma quantidade proxima de trabalhos em cada regiao
do Brasil.

Outro dado a se destacar, € a distribuicdo dos trabalhos entre as
instituicdes publicas (federais, estaduais e municipais) e particulares, conforme

podemos visualizar na tabela 8.

Tabela 8. Distribuicdo das producdes STEAM entre instituicdes publicas

(federais, estaduais e municipais) e particulares por ano (2015 a 2021)

) L Quantidade de producdes por ano
Tipo de Instituicdo Total
2015 | 2016 | 2017 | 2018 | 2019 | 2020 | 2021
o Federal 1 1 3 3 9 8 16 41
Pudblica
Estadual 0 2 4 10 9 19 8 52
Particular 1 1 0 2 3 4 4 15
Total de
Instituicdes 2 4 7 15 19 30 28 108

Fonte: elaborado pela autora.

Identificamos que as publicacdes académicas se concentram em maior
volume nas instituicdes publicas, com 41 trabalhos em instituicdes estaduais e
52 em instituicdes federais. Entre essas instituicdes federais, destacamos tanto
as universidades, quanto o0s institutos que mostraram uma significativa
participacdo no desenvolvimento nas pesquisas nacionais.

Nas instituicbes particulares da Educacédo basica, foram apresentados
trabalhos com a utilizacédo de kits de robdtica e laboratérios maker. Observamos
que instituicbes publicas, tanto as estaduais quanto as federais, também
desenvolvem projetos com utilizag@o de kits de roboética, porém isso ndo é uma
ferramenta comum em todas as instituigdes publicas.

Nesse contexto, de acordo com Connor (2015), essa forma de
aprendizagem engloba os principios da aprendizagem realizada por meio da

pratica, centrada no aluno que apresenta diferentes graus de autonomia e
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baseado em um problema que merece investigacdo e, por isso, considera os
erros como parte do aprender.

Cabe ressaltar, que um projeto STEAM nao precisa envolver robdtica e
programacao, podendo ser utilizados materiais reciclados, pois a proposta dessa
abordagem € a adaptacdo dos projetos para o contexto e a realidade de cada
instituicdo em que serdo desenvolvidos.

Considerando o total de 105 producdes académicas analisadas nesta
pesquisa, a tabela 8 apresenta 108, ou seja, 3 producdes a mais, visto que esses
trabalhos foram desenvolvidos em mais de uma instituicdo.

Como exemplo, um desses trés trabalhos citados acima, é um artigo do
ano de 2018, com o titulo “Drone na Escola — inclusao tecnoldgica usando drones
como ferramenta”, que foi desenvolvido com alunos de 7 a 17 anos para abordar
conteudos relacionados ao ensino de ciéncias, matematica e artes. Esse
trabalho foi desenvolvido huma escola particular e também em uma escola da
rede publica, nas cidades de Campinas/SP e em Itajuba/MG, destacando que na
escola particular, foram colocados em préatica dois projetos e para a escola
publica foi aplicado um projeto, que apresentava maior viabilidade financeira e
estrutural.

Na tabela 9 estd listada a distribuicdo do publico-alvo que que
participaram do desenvolvimetno dos projetos, ou seja, 0s niveis de ensino que

foram abordados nos trabalhos analisados.

Tabela 9. Distribuicdo do publico-alvo que foi evidenciado nos estudos e/ou
projetos STEAM desenvolvidos nos trabalhos analisados no periodo de 2015 a
2021

Ano

Nivel de ensino Total

2015 | 2016 | 2017 | 2018 | 2019 | 2020 | 2021
Ensino Infantil 0 0 0 0 0 1 0 1
Ensino 0 2 1 8 5 13 | 9 | 38
Fundamental
Ensino Médio 1 2 1 6 11 14 10 45
Tecnico o o 0o 0o 2 1 1| 4
profissionalizante
EJA 0 0 0 1 0 0 0 1
Ensino Superior 1 2 3 4 5 4 12 31
Ensino a
distancia 0 0 0 0 0 0 0 0
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Professores 0 0 0 1 7 5 2 15
Coordenacao/
direcao/ 0 0 0 0 3 0 0 3
administrativo

Fonte: elaborado pela autora.

Em relacdo ao nivel de ensino dos alunos que foram mencionados nas
producdes, tanto nos projetos que foram aplicados presencialmente ou de modo
remoto, bem como nas pesquisas bibliograficas e analise documental, o Ensino
Médio se destacou com 45 trabalhos, seguido do Ensino Fundamental com 38 e
o Ensino Superior com 30 trabalhos. Um dado a se destacar € que 15
publicacdes estao relacionadas a projetos voltados para professores.

A abordagem STEAM se destaca no Ensino Médio, visto que é nessa
Ultima etapa da Educacdo béasica que o conhecimento e as experiéncias
assumem um papel importante de leitura do mundo em sua diversidade e
complexidade, como catalizadoras e propulsoras de uma acdo afirmada dos
jovens em seu ambiente de vida. Desse modo, a trajetdria de aprendizagem dos
jovens ja ndo é mais, nesse contexto, linear e estabelecida a priori, mas guiada
pelos seus préprios questionamentos e interesses, ligados a seus repertérios
(BURTON, 2016).

Entre as producbes analisadas, observamos um trabalho que foi
desenvolvido com 15 alunos da Educacéo Infantil, de 3 a 4 anos, no Centro de
Convivéncia Infantil da USP — Campus de Piracicaba — SP. Nesse projeto, foi
trabalhado o ensino de matemaética, abordando conteidos como figuras planas
e ndo planas, em que o professor utilizou o ludico e materiais concretos para
ensinar de uma forma simples o conceito de tridimensionalidade. Outro contetido
trabalhado durante esse projeto foi o cubismo e a ciéncia.

Destacamos esse projeto para mostrar que a abordagem STEAM pode
ser aplicada em todos os niveis de ensino, desde a Educacédo Infantil até o
Ensino Superior, sendo que tanto as estratégias de ensino quanto a linguagem
utilizada, devem ser adaptadas de acordo com cada faixa etaria envolvida no
projeto.

Todas essas atividades somadas aumentam o bem estar emocional das
criancas, contribuindo para a tomada de consciéncia da amplitude da

experiéncia humana, colocando-os em contato com diferentes modos de que se
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servem 0s seres humanos no que diz respeito a expressar sentimentos e
significados, buscando desenvolver formas de pensamento sutis e mais
complexas (SOUZA, PILECKI, 2013).

Segundo o documento referéncia da CONAE (2022), o denvolvimento
integral das criancas, adolescentes e jovens soO sera enfrentado com um trabalho
articulado de atores sociais e institucionais. S6 a partir desse dialogo entre esses
setores que permitird construir um conjunto de ac¢fes integradas, que serdo
capazes de responder com eficiéncia aos desafios para uma Educacao integral.

Verificamos também, que 3 trabalhos foram relacionados a capacitacéao

para aplicacdo da abordagem STEAM, que foram direcionados para a parte

administrativa, coordenacéo e direcao das escolas.

O quadro 3 apresenta uma lista de materiais, ferramentas ou tecnologias

que foram utilizados nos trabalhos para o desenvolvimento dos projetos

analisados e na construcéo dos prototipos no periodo de 2015 a 2021.

Quadro 3. Materiais, Ferramentas e Tecnologia utilizados nos projetos STEAM
no periodo de 2015 a 2021

Materiais, Ferramentas e Tecnologia utilizados nos projetos STEAM no periodo de 2015 a 2021

2015 2016 2017 2018
- Material - Dispositivos méveis - Camera fotografica - Drone
reciclado - Plataforma para - Tecnologia QR Codes - Simuladores
- Videogame Videoconferéncia - Kit de robdtica arduino - Kit de robética arduino
- Espaco maker - Plataforma para - Aplicativo Plickers
- Computadores programar robd - Plataforma para
- Softwares - Plataforma de programacao LOGO
- Impressoras 3D Videoconferéncia - Espectroscopio
- Ferramentas de - Aplicativo de jogo - Avido de papel
marcenaria - Fotos
- Material de escritério: - Videos
papelaria, canetas - Filme
- Camera para - Sequéncia didatica
videoconferéncia gamificada
-Tvs - Tabela periddica
- Sucatas
2019 2020 2021
- Kit de robdtica - Kit de robdtica arduino | - Kit de robdtica arduino
arduino - Motores - Motores
- HQs - Sensores - Sensores
- Material - Atuadores - Atuadores
reciclado - Leds - Leds
- Drone - Drone
- Oculos de protecéo - Oculos de protecéo
- Scratch - Scratch
- Micro:bit - Micro:bit
- Impressora 3D - Impressora 3D
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- Ferramenta digital para
programacao

- Plataforma TinkerCad

- Camera de luz
ultravioleta

- Smartphone

- Redes sociais

- Material reciclado

- Sucata

- Maquete

- Palitos de sorvete

- Massa de modelar

- Ferramenta digital para
programacao

- Plataforma TinkerCad

- Camera de luz
ultravioleta

- Smartphone

- Redes sociais

- Material reciclado

- Sucata

- Maquete

- Palitos de sorvete

- Massa de modelar

Fonte: elaborado pela autora.

Nas pesquisas voltadas ao uso dos materiais de robdtica, identificamos a
predominancia do uso de kits de roboética arduino. Cabe salientar também o
aumento de projetos com uso de materiais diversos, como a utilizacdo de
materiais reciclados e sucatas para a construcdo de prototipos. Notamos a
presenca desses materiais em todos 0s anos pesquisados.

Segundo Bell (2016), a abordagem STEM a partir desses projetos tende
a aprimorar a desenvoltura dos alunos no trabalho em equipe; experimentar a
construcéo coletiva do conhecimento; exercitar o empreendedorismo e melhorar
a relacéo entre professores, pais e alunos.

Desse modo, em um mundo cada vez mais conectado e impactado pelos
avangos tecnoldgicos, “construir uma escola para futuros possiveis, alinhada as
novas demandas sociais, passa necessariamente pela integracdo do processo
educativo a tecnologia e a conectividade” (CONAE, 2022, p.39). A Educacéo
tem o compromisso de promover a inclusdo social, ofertando os instrumentos
necessarios para o desenvolvimento integral do aluno, preparando-o para a sua
insercdo mercado de trabalho. Portanto, proporcionar aos estudantes uma
Educacao pautada na tecnologia e conectividade, torna-se um direto basico.

Conforme o documento referéncia da CONAE (2022), os organismos
internacionais tém alertado a respeito do acesso digital ser uma linha diviséria
por incentivar a incluséo social e a produtividade. Com a pandemia da COVID-
19, esse argumento se fortaleceu “ao revelar a importancia do acesso digital para
garantir o ensino hibrido e a distancia, possibilitar o trabalho remoto e também
viabilizar o comeércio eletrénico e a oferta de servigos para atender a uma série

de novas demandas” (p. 39).
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Nesse novo cenario, o Brasil teve que enfrentar problemas
relacionados a conectividade e a disponibilidade de recursos
tecnoldgicos para acesso a comunicacado e informacéo, para
estudo, trabalho ou lazer. E fundamental mudar essa realidade.
Em especial, para criancas e jovens marginalizados, as
tecnologias digitais podem se transformar em importante
ferramenta para favorecer oportunidades de aprendizagem,
contribuindo para a quebra de ciclos intergeracionais de pobreza.
O fato é que milhdes de crian¢as que poderiam se beneficiar da
tecnologia, para aprender, estdo excluidas dessa realidade.
Repensar o propésito da Educacdo e a organizacdo da
aprendizagem nunca foi tdo urgente. Diante desse desafio, o
Brasil precisa definir uma agenda nacional que desenvolva
politicas publicas em prol da garantia da oferta de Educacéo,
articulada a tecnologia para todos os estudantes (CONAE, 2022,
p. 39).

Entretanto, nos resultados dos trabalhos analisados, além de apontarem
os beneficios e as possibilidades da aplicacdo da abordagem STEAM, também
foram apresentadas alguns desafios e limitacbes encontradas no processo de
desenvolvimento dos projetos. O quadro 4 apresenta, uma lista com os
beneficios/possibilidades, bem como os desafios/limitacbes que mais foram

mencionados nos trabalhos selecionados para analise.

Quadro 4. Beneficios, possibilidades, desafios e limitacdos apresentados nas

producdes STEAM analisadas entre os anos de 2015 e 2021

Beneficios / possibilidades Desafios / limitacbes
e Os objetivos propostos nos « Excesso de alunos nas salas de
trabalhos foram alcancados; aula;
e Motivac&o dos alunos; « Falta de estrutura fisica nas
e Interacao entre professores e escolas, para que professores e
alunos: alunos possam desenvolver as
e Inovacdo na forma de passar os atividades;
contelidos para os alunos; « Falta de recursos / materiais /
e Reuso de conhecimentos equipamentos;
adquiridos anteriormente; + Inovacéo curricular;

« Falta de engajamento de todos os
envolvidos no ambiente escolar
para o desenvolvimento dos
projetos;

« Falta de politicas publicas
educacionais para incentivo a
utilizacdo da abordagem STEAM,;

e Participacdo dos alunos durante o
desenvolvimento do projeto;

e Despertar do pensamento critico na
busca da investigacéo para a
resolucdo de problemas;

e Trabalho em equipe, colaboracéo e
engajamento dos alunos;
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¢ Desenvolvimento no estudante de « Formacao docente.
habilidades como: criatividade,
curiosidade, imaginacgao, inovagao,
comunicacgéo, autonomia, iniciativa,
adaptabilidade, flexibilidade,
capacidade de lidar e enfrentar
desafios em diversas situacoes.

Fonte: elaborado pela autora.

Verificamos que, com relacdo aos beneficios e possibilidades que o
desenvolvimento desses projetos proporcionou aos alunos no processo de
ensino e aprendizagem, a abordagem STEAM, como uma proposta inovadora
para a Educacéo, por meio da integracdo das areas do conhecimento, busca
favorecer uma cultura empreendedora, visando a sustentabilidade, a inovacao e
a formacéo integral dos estudantes. Cabe ressaltar que os projetos foram
planejados e desenvolvidos de acordo com o contexto de cada regido.

Verificamos também, que por meio do desenvolvimento dos projetos
STEAM, os alunos tiveram mais motivacdo para executar as atividades
propostas pelos professores. Isso mostra que os contelldos ndo precisam ser
trabalhados de forma tradicional, cabendo entdo ao professor propor atividades
para aproveitar o entusiasmo e interesse dos alunos no processo de ensino e
aprendizagem.

Desse modo, os resultados mostraram que a aplicacdo da abordagem
STEAM contribuiu positivamente no processo de ensino e aprendizagem dos
conteudos abordados nos projetos. Conforme analisamos nos trabalhos,
podemos destacar que no desenvolvimento das atividades, houve uma maior
interacdo entre os professores e os alunos, inovagao no processo de ensino e
aprendizagem dos conteudos abordados nas disciplinas, possibilidade de
retomada e aperfeicoamento dos prototipos visando melhoria continua, reuso de
conhecimentos outrora adquiridos e a participacdo dos alunos em todo o
processo de desenvolvimento dos projetos, favorecendo uma aprendizagem
significativa.

A abordagem STEAM, com potenciais beneficios para apoiar a pratica
docente, oferecendo suporte a construgcédo de conceitos e associagao entre teoria
e 0 mundo real, além de facilitar o acesso de estudantes aos recursos

educacionais de forma que os conteldos sejam trabalhados de forma de
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aprendizagem agradavel e interativa. Desse modo, um despertar da criticidade
e busca da investigacédo para a resolucao dos desafios propostos nas atividades,
foi percebido em boa parte dos jovens que participaram dos projetos, que se
apresenta como uma contribuicdo para a formacdo de cidadaos mais
participativos no seu dia a dia e na sociedade em geral.

Entretanto, nos resultados das producfes analisadas, foram mencionados
alguns fatores como sendo uma limitagéo e/ou desafio para o desenvolvimento
dos projetos propostos nos trabalhos. Diante desses desafios, os projetos foram
desenvolvidos utilizando recursos, materiais, ferramentas e ambientes
disponiveis. Como exemplo de alguns desses fatores que foram mencionados
nos trabalhos, destacamos o excesso de alunos nas salas de aula, a falta de
recursos e de uma estrutura fisica nas escolas para que os professores e alunos
possam desenvolver as atividades.

Verificamos que outro fator abordado nos projetos é a necessidade de
inovacao curricular. Para isso, requer que uma agenda nacional proponha como
esses aspectos devam ser incorporados aos “Curriculos, as praticas
pedagdgicas, a formacdo de professores, a gestdo escolar e, também, aos
espacos fisicos e virtuais”. Desse modo, esses aspectos garantem “condicdes
que viabilizem a organizacédo do trabalho pedagdgico, voltado para formacao
sélida do individuo, preparando-o para futuros incertos e diversos” (CONAE,
2022, p. 40).

Yakman (2008) defende que nao se trata de modificar toda a estrutura do
ensino basico, mas promover as conexdes entre os conteudos das disciplinas.
Desse modo, propostas que integram as disciplinas por meio do trabalho com
projetos, emergem com possibilidades para superar essa fragmentacdo do
ensino e favorecer atribuicdo de sentido a aprendizagem pela construcédo de
conceitos e a compreensao da informacéo.

Destacamos também que outros fatores apresentados como limitagdes
no desenvolvimento dos projetos, foi a falta de engajamento de todos os
envolvidos no ambiente escolar para que projetos como a abordagem STEAM
possam ter bons resultados e, também, em relacdo as barreiras pessoais de
alguns participantes dos projetos, 0 que os impedia de expressar a sua
criatividade no desenvolvimento dos projetos, ainda que esses bloqueios fossem

percebidos pelos professores.
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Considerando que na formacdo integral do estudante também é
trabalhado a aprendizagem socioemocional, “com um foco importante no papel
da emocao no raciocinio e na tomada de decisao”, torna-se fundamental o olhar
dos educadores para o papel da emocao na Educacéao (BACICH, 2020, p. 173).

Neste contexto, Bacich (2020, p.172) afirma que

as habilidades socioemocionais compreendem e dialogam com
uma série de competéncias que permitem aos estudantes, na
escola, lidar com suas emocdes, gerenciar metas e objetivos de
vida ao se relacionarem com o outro e ter capacidade de superar
obstaculos, bem como adaptar-se a mudancas e situacfes
adversas (BACICH, 2020, p. 172).

Neste contexto que a abordagem STEAM passa a ter um grande potencial
pedagdgico, onde, “alia as novas tecnologias com aprendizagem, sendo assim
estimula cada vez mais 0s estudantes a desenvolverem a autonomia, a
criatividade, a flexibilidade, a participacdo e a pesquisa a partir de projetos”
(FUHR, 2018, p.02).

Tendo em vista o rapido avanco das tecnologias, cabe salientar que, a so
convivio social, ocasionando situacdes ao qual contribuem para fatores
socioemaocionais. Diante disso, a proposta da abordagem STEAM, visa néo
somente preparar o estudante para o mercado de trabalho, maques também
valorizar e ressaltar suas habilidades e seu potencial, afim de promover seu bem-
estar.

Desse modo, a abordagem STEAM, como uma pratica inovadora, busca
favorecer a autonomia dos estudantes, possibilitando diferentes meios de ensino
e aprendizagem, para desenvolver, além de melhorias no ensino, o bem-estar
do individuo, o que, contribui para a diminuicdo dos problemas sociais.

Portanto, habilidades como o “fazer” e o “sentir”, sdo a base para melhorar
nao somente a qualidade do ensino, mas também os problemas sociais. Para
Abed (2014, p.60),

compreender como tais habilidades podem contribuir com a
melhoria do desempenho escolar e vida futura dos estudantes
permite construir caminhos que promovam o desenvolvimento,
aprimoramento e consolidacdo de uma educacéo de qualidade
(ABED, 2014, p.60).



81

Porém, um fator de grande importancia que foi abordado nos trabalhos,
esta relacionado a falta de capacitacdo docente para trabalhar com novas
praticas pedagogicas, como a abordagem STEAM. Para Lorenzin (2020), o
processo permanente de formacdo deve promover a continua aprendizagem dos
professores e contribuir para o aprimoramento da proposta da abordagem.

Segundo Abed (20104), o papel do professor é essencial na pratica da
abordagem STEAM, que tem como funcdo mediar o processo de aquisi¢do do
aprendizado, ajudando o estudante a interpretar os estimulos, para atribuir
sentido as experiéncias e construir conhecimento afim de desenvolver suas
funcdes cognitivas.

Segundo o documento referéncia da CONAE (2022, p. 44-45),

Na educacado do século XXI, o professor precisa deixar de ser
um fornecedor de contelido, para assumir a funcao de mediador
e assegurador de aprendizagem. Isso significa que o
compromisso primordial do professor é buscar os melhores
caminhos para garantir que cada um explore e alcance todo o
seu potencial de aprendizado. Para além da formacéo, os
professores devem ser incentivados e precisam ter autonomia
para inovar na sala de aula, utilizando novos recursos e
metodologias. A inovacdo s6 ganha forca em ambientes onde
boas ideias podem ser implementadas e ndo sdao
desencorajadas por uma gestao escolar tradicional e engessada
(CONAE, 2022, p. 44-45).

Para tanto, ressalta-se a importancia da formacéo de professores em
atividade de aprendizagem para a transformacéao da atividade de ensino em uma
perspectiva que integre as areas do conhecimento, que seja pautada no trabalho
por projetos e com uma nova forma de pensar o curriculo (LORENZIN, 2020).

Neste sentido, a abordagem STEAM se apresenta como uma pratica em
que as disciplinas tradicionais das areas de Ciéncias, Tecnologias, Engenharias,
Artes e Matemética sdo estruturadas em uma proposta de curriculo integrado,
focando no desenvolvimento de habilidades e na resolucdo de problemas e no
pensamento critico, para a tomada de decisdo e desafios futuros (YAKMAN,
2008).

Nessa perspectiva, as cinco areas da abordagem STEAM, envolvem
processos criativos e ndo usam apenas um método de questionamento e
investigagdo, de modo que a informacéo € explorada e compartilhada em novos

caminhos de perceber e pensar a criatividade (LORENZIN, 2020).
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Portanto, na analise das producdes, embora com evidéncias de algumas
limitacbes para o desenvolvimento dos projetos, os trabalhos apresentaram
resultados positivos e beneficios em relagdo a aceitacdo da proposta,
participacdo e engajamento dos alunos nos projetos, desenvolvimento de
atividades criativas, resolucdo de problemas complexos, entre outras coisas.
Desse modo, a abordagem STEAM se mostra como uma proposta promissora

para o ensino brasileiro.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A abordagem STEAM, conforme elucidado no decorrer do presente
trabalho, se destaca como uma proposta inovadora para atender as diferentes
areas do conhecimento contribuindo no processo de ensino e aprendizagem. Ao
integrar areas do conhecimento (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica), tem o objetivo principal de propor uma formacédo integral aos
estudantes, estimulando o desenvolvimento de habilidades e competéncias
essenciais para desafios futuros, apresentando um modelo educacional
contemporaneo, a fim de atender aos requisitos por conhecimentos e habilidades
considerados fundamentais para o século XXI.

Os trabalhos analisados, mostraram que a aplicacdo da abordagem
STEAM tem sido desenvolvida em todas as regibes do Brasil, abordando
conteudos variados das diversas areas do conhecimento, utilizando a ciéncia e
a tecnologia, compreendidas por meio da engenharia, com a ludicidade das artes
e baseados na l6gica matematica.

A partir dos trabalhos analisados foi possivel estabelecermos algumas
conclusdes que mostraram a abordagem STEAM sendo aplicada em todas as
regides do Brasil, porém com uma concentracdo nas regiées Sul e Sudeste do
pais, e que beneficiam alunos da Educacdo Basica, com maior numero de
projetos relacionados ao Ensino Médio.

Identificamos trabalhos que evidenciam a Educacdo Superior nas areas
de ciéncias e engenharia, contudo, apenas um trabalho relacionado a Educacéo
Infantil, que demonstrou a possibilidade para desenvolver projetos da
abordagem STEAM em todos os niveis de ensino. Para tanto, € necessario
desenvolver estratégias, materiais, ferramentas digitais, o lidico e uma
linguagem que estejam adequadas as respectivas faixas etarias envolvidas nos
projetos.

Ademais, os contextos dos projetos da abordagem STEAM contemplam
praticas pedagdgicas com foco em uma aprendizagem criativa e centrada no
estudante, por meio da investigacao e experimentacéo, em busca de favorecer
o desenvolvimento de habilidades e competéncias que se encontram alinhadas

na proposta do novo Ensino Médio brasileiro, conforme consta na BNCC.
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Observamos que as praticas da abordagem STEAM desenvolvidas nas
escolas brasileiras tém promovido a integracédo de docentes de diferentes areas
do conhecimento. Apesar da énfase na area do ensino de ciéncias, também
destacamos um volume grande de projetos relacionados ao ensino de
matematica. Desse modo, a caracteristica interdisciplinar da proposta dessa
abordagem, oportuniza aos estudantes analisarem um problema, planejar e
propor solugdes para resolvé-lo.

Nesse contexto, para que os contetdos dos projetos facam sentido para
os estudantes, os problemas abordados devem estar relacionados com a
realidade em que eles estéo inseridos, para proporcionar maior engajamento e
tornar a aprendizagem mais significativa, como foi percebido nos trabalhos
analisados.

Vale destacar que para o desenvolvimento dos projetos, em todos os anos
analisados, foram utilizados materiais reciclados e sucatas para a construcao
dos artefatos, e em alguns trabalhos foram utilizados kits de robética. Contudo,
outras ferramentas digitais também foram usadas nos projetos como:
smartphones, impressoras 3D, computadores, drones, entre outras ferramentas.
Diante disso, demonstramos que projetos com a abordagem STEAM sao
desenvolvidos em lugares e com materiais disponiveis de acordo com o contexto
de cada regiao.

Em relacdo aos ambientes em que foram desenvolvidos o0s projetos desta
pesquisa, observamos que a maioria das praticas foram realizadas no espaco
escolar, como as salas de aula ou em um espaco especifico disponivel na escola
para a realizagcdo das atividades. Destacamos que alguns trabalhos foram
realizados em espacgos maker, ou seja, um ambiente da escola adaptado com
moveis, materiais, ferramentas e tecnologias para desenvolver projetos de forma
interdisciplinar, e que proporciona aos alunos trabalharem nas atividades de
forma colaborativa e diferente da sala de aula tradicional. Alguns projetos foram
realizados fora do ambiente escolar, como em uma aula-passeio, num parque
da cidade.

Verificamos que a quantidade de producdes cientificas relacionadas a
abordagem STEAM, ndo demonstra, infelizmente, um nimero expressivo de

pesquisas. Essa realidade pode ser interpretada pelo fato da abordagem STEAM
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ainda se apresentar como um movimento timido na Educacéo brasileira, até
mesmo com uma expressao indireta em algumas propostas.

Reconhecemos que a abordagem STEAM n&o se caracteriza somente por
uma aula divertida de vez em quando, como uma opcao de atividade prética,
mas por meio de todo um contexto de principios didaticos no preparo de projetos,
ou seja, € a partir de um pensamento pedagoégico que se faz e se sustenta uma
proposta STEAM.

Entendemos que a abordagem STEAM néo € a resposta para todos os
problemas e desafios enfrentados pela Educacao brasileira e sua aplicagcdo vem
se desenvolvendo de maneira discreta. Contudo, essa abordagem oferece
possibilidades de se estabelecer como uma pratica de ensino, que favorece a
formacdo dos estudantes para atuar como ser ativo na sociedade
contemporanea.

Embora o estudo tenha evidenciado resultados positivos na concluséao
dos projetos analisados, mostrando que essas instituicdes estdo em busca de
inovacéo nos modelos educacionais, compreendemos que a abordagem STEAM
na Educacéo brasileira ndo tem a mesma dimensao que em outros paises, visto
gue no Brasil, a abordagem STEAM néo faz parte de uma politica educacional
sistematizada. Tanto nos EUA como em diversos outros paises, politicas
governamentais para Educacdo estabelecem uma base soélida e robusta para
uma Educacdo com a abordagem STEM/STEAM integrativa.

Nesse contexto, por meio da pesquisa realizada, verificamos que a via de
entrada de qualquer programa da abordagem STEAM na sala de aula comecga
pela formacéo dos docentes, pois somente por meio da garantia de autonomia
para os professores, eles terdo condi¢des de serem autores das proprias praticas.
Por conta disso, inferimos que a falta de conhecimento e interesse dos
profissionais da Educacao no uso dessa abordagem em sala de aula, contribui
para a disseminacéo dessa pratica de forma mais lenta.

Aléem disso, consideramos necessario 0 comprometimento da
comunidade escolar para 0 uso dessa pratica pedagdgica, que busca
proporcionar a formacéo integral dos estudantes, no que diz respeito a sua
formacdao intelectual, cognitiva e social. Dessa forma, os conteudos abordados
nos projetos da abordagem STEAM permitem aos sujeitos transpor os saberes

tecnoldgicos e cientificos, para que possam construir um conhecimento baseado
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na criatividade, pensamento critico, comunicacéo, colaboracéo, experimentacao
e autonomia para a resolucao de problemas desafiadores.

As vantagens da abordagem STEAM refletem em uma possibilidade de
maior compreensao dos conteldos abordados e melhor interpretacdo das
informacdes por parte dos estudantes. Soma-se ainda que a resolucdo dos
problemas, durante o desenvolvimento dos projetos, proporciona atividades em
que os alunos se tornem cidaddos mais criticos e reflexivos, preparando-os
melhor para a vida profissional e em sociedade.

Para isso, ha a necessidade de uma adequacéo na grade curricular do
ensino, favorecendo a utilizacdo de novas préticas, de forma que seja capaz
incorporar a abordagem STEAM. Vale ressaltar que esse processo de
adequacao, incorporacao e aplicacado da abordagem STEAM, apontam para um
futuro promissor a ser seguido por quem acredita numa Educacao que rompe as
barreiras do ensino tradicional, sendo capaz de acompanhar a sociedade
contemporédnea e que esteja voltada para além dos muros dos espacos
escolares.

Portanto, ainda que com alguns desafios nesse processo, a incorporacao
da formacdo STEAM a agenda publica de Educacdo seria também uma
estratégia de desenvolvimento e inovacgéo no ensino brasileiro, pois a integracéo
dessa abordagem nas escolas € um processo que depende de varios fatores,
tais como governo, instituicdo, formacédo dos professores e setor empresarial.
Outra questéo importante seria a adequacao dos cursos de licenciatura, visando
a mudanca do perfil dos egressos desses cursos, pois este € um fator importante
no processo da cultura pedagdgica na Educacao Basica.

Por fim, na presente pesquisa, por meio da analise, foram evidenciados
beneficios e alguns desafios enfrentados pelas instituicées e pelos docentes.
Portanto, se reitera a necessidade de mudancas, adaptacdes, iniciativas e
comprometimento de todos envolvidos no processo de ensino e aprendizagem,
uma vez que a abordagem STEAM se apresenta como uma possibilidade de
atingir uma Educacédo de qualidade, por meio de uma aprendizagem mais

significativa, reflexiva e conectada com a realidade.
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