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RESUMO

O objetivo deste trabalho € investigar como a integracao da metodologia/modelo STEAM pode
ser promovida nas escolas, identificando desafios, beneficios e boas praticas. A pesquisa
justifica-se pela demanda por abordagens de ensino inovadoras na Educacdo Basica brasileira,
especialmente em resposta ao aprendizado insatisfatorio dos alunos brasileiros em Ciéncias,
Matematica e Leitura, conforme evidenciado nas recentes avaliacdes. Esta pesquisa ¢ descritiva
de natureza qualitativa, interpretativa, inserida no estudo bibliografico. Para alcancar os
objetivos propostos, foi realizada uma revisao bibliografica de estudos sobre a implementagao
da abordagem STEAM. Foram analisados artigos cientificos, dissertagdes e teses publicados
entre 2015 e 2024, priorizando estudos revisados por pares e aqueles que abordam a
implementa¢do da abordagem STEAM na Educacdo Basica. Foram excluidos estudos que ndo

apresentavam dados empiricos ou que se restringiam a abordagens teodricas sem aplicacao
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pratica. Os resultados mostram que a integracao das disciplinas STEAM pode proporcionar um
ambiente de aprendizado mais dindmico e envolvente. A discussdo e a conclusdo ressaltam a
importancia do uso de Projetos interdisciplinares, utilizagao de ferramentas digitais e recursos
tecnologicos para o desenvolvimento de projetos e foco no desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como a criatividade e a resolu¢ao de problemas. Os resultados sugerem que
a adocdo de praticas pedagogicas que envolvam a abordagem STEAM pode contribuir
significativamente para a melhoria do desempenho dos alunos, isso porque a abordagem
STEAM, ao promover praticas pedagogicas inovadoras, interdisciplinares, contextualizadas e
tecnologicas, cria um ambiente de aprendizagem mais motivador, participativo e voltado ao
desenvolvimento de competéncias essenciais. Isso resulta em alunos mais engajados, criativos
e capazes de aplicar conhecimentos no mundo real, levando a melhoria do seu desempenho

académico e na formacgao de cidadaos criticos e preparados para os desafios do século XXI.

Palavras-chave: Metodologia/Modelo STEAM; Ensino Basico; Revisdo de literatura.
Keywords: STEAM approach; Basic Education; Literature review

Datas de submissdo e aprovagdo do artigo:

1. INTRODUCAO

A pesquisa trata de um estudo que investiga como as disciplinas de Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica (STEAM), que compdem a Educacdo STEAM, podem ser
integradas no ambiente educacional. A educacdo STEAM ¢ uma abordagem educacional que
integra as disciplinas de Ciéncias (Science), Tecnologia (Technology), Engenharia
(Engineering), Artes (Arts) e matematica (Mathematics). Tem como objetivo investigar como
a integracao das disciplinas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (STEAM)
pode ser promovida nas escolas, identificando desafios, beneficios e boas praticas.

O potencial da inter-relagdo de elementos como a aplicabilidade do STEAM na
educagdo comega a ser exposto, uma vez que a matematica tem grande importancia em nossas
vidas, juntamente com a aprendizagem da escrita e da leitura. Trata-se de um pilar essencial na
formagao e aquisi¢do de conhecimento e ¢ indispenséavel associar o ensino da matematica, um
elemento chave do STEAM, com outras disciplinas como fisica, quimica, e disciplinas
tecnologicas.

O objetivo dessa metodologia/modelo € proporcionar uma educagdo mais holistica e



interdisciplinar, em que os alunos sdo incentivados a explorar conexdes entre essas areas € a
aplicar conhecimentos em situagdes do mundo real, isso ¢, preparar os alunos para os desafios
do mundo contemporaneo, onde a criatividade e o pensamento critico que sao tdo importantes
quanto o conhecimento técnico.

Olhar para a educagdo no contexto do séc. XXI impele-nos a reestruturar as praticas
didatico-pedagdgicas de forma a dotar as criangas com as competéncias necessarias para
responder aos desafios e imprevisibilidades resultantes da evolugao do conhecimento cientifico
e tecnoldgico. Capacitar as criangas de hoje para profissdes do amanha, algumas ainda
desconhecidas, obriga-nos a olhar para o contexto pré-escolar e escolar numa perspectiva “mais
flexivel”, fomentando um ambiente propicio a aquisi¢do de diversas aprendizagens e
competéncias, permitindo que as criangas e jovens alcancem multiplas literacias de forma a
fazerem face as exigéncias de uma sociedade intercultural, global e comunicante.

A partir de uma revisao bibliografica qualitativa, e uso de método estruturado, o estudo
revisa e avalia praticas, teorias e resultados relacionados a Metodologia/Modelo STEAM. Essa
analise inclui a revisdo da literatura existente e coleta de dados.

A relevancia deste estudo reside na necessidade da implementacdo da Metodologia
STEAM na educagdo Brasileira, ressaltando como métodos tradicionais de ensino tém se
mostrado insuficientes diante das demandas de um mundo em constante transformagao. A
necessidade de preparar os alunos para um futuro dindmico e complexo exige uma revisao
critica das praticas pedagogicas atualmente vigentes.

Da pesquisa depreende-se que a implementagdo da Metodologia/Modelo STEAM,
ocorre por meio de projetos interdisciplinares e uso de tecnologia, mas destaca a necessidade
de formagao especifica para os docentes, o que implica que a implementacgao estd ainda em um
estagio inicial ou desigual. O desafio principal mencionado ¢ a formacao docente, que ¢ crucial
para a eficacia da implementacdo da abordagem STEAM nas escolas. A falta de preparo dos
professores limita a aplicacdo pratica dos conceitos STEAM no cotidiano escolar. Os
beneficios, conforme descrito no texto, incluem um ambiente de aprendizado mais envolvente
e o desenvolvimento de habilidades essenciais para os alunos, indicando que, apesar dos
desafios, a abordagem possui um potencial significativo para melhorar a educagao.

2. EDUCACAO BRASILEIRA NO SECULO XXI: PANORAMA DOS
DESAFIOS EDUCACIONAIS

O processo educacional tem sido alvo de muitas discussdes por apresentar fragilidades.

Diferentes teorias vém sendo defendidas e a possibilidade de um consenso estd cada vez mais



distante. De acordo com Saviani (2005) a escola deve buscar novos caminhos para cumprir com
seu papel de formacdo humana. A educacdo ¢ um fator da e para humanidade, uma vez
trilhando novos caminhos respeita e corresponde ao direito humano.

De acordo com dados divulgados no ano de 2024 pela Organizagdo para a Cooperacao
e Desenvolvimento Econdmico (OCDE), mais da metade (54,3%) dos alunos brasileiros de 15
anos apresentou um baixo nivel de criatividade ao tentar solucionar problemas sociais e
cientificos, o que justifica a necessidade de novas metodologias de ensino.

O Programa Internacional de Avaliacio de Estudantes (PISA), uma das mais
importantes avaliagdes de educacdo do mundo, tradicionalmente, ele mede os conhecimentos
de alunos de escolas publicas e particulares em matematica, ciéncias e leitura. Os resultados da
aplica¢do do PISA (2022) também mensuraram a criatividade dos participantes onde entre os
56 paises participantes (membros da OCDE e parceiros), o Brasil ficou no fim da lista, na 44*
posicdo, atras de outras nagdes latino-americanas, como Uruguai, Coldmbia e Peru.

O cenario apresentado pelo PISA indica que os estudantes brasileiros chegam a ultima
fase do Ensino Fundamental sem as habilidades matematicas e cientificas minimas necessarias
para exercerem plenamente a cidadania e, inclusive, prosseguir os estudos no Ensino Médio e,
posteriormente, na Educacao Superior.

Isso revela um desafio significativo para a educacao no Brasil e se relaciona diretamente
com a Agenda 2030 da ONU e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS). O ODS
4, que busca assegurar a educacdo inclusiva e equitativa e de qualidade, e promover
oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todas e todos. A baixa performance dos
estudantes em avaliacdes internacionais como o PISA evidencia a necessidade urgente de
melhorias na qualidade da educacdo bésica, garantindo que todos os alunos adquiram as
competéncias necessarias para sua formacao integral e participagdo ativa na sociedade. A falta
de habilidades matematicas e cientificas ndo apenas limita o potencial dos estudantes de avangar
para o Ensino Médio e Superior, mas também compromete sua capacidade de contribuir de
forma significativa para o desenvolvimento econdmico e social do pais.

Para que o Brasil alcance as metas estabelecidas na Agenda 2030, ¢ crucial que sejam
implementadas politicas publicas que invistam em formacdo de professores, infraestrutura
escolar e metodologias de ensino que estimulem o aprendizado ativo e a curiosidade cientifica
desde os primeiros anos da educagao.

Portanto, a intersec¢do entre os resultados do PISA e os ODS ressalta a urgéncia de um

compromisso coletivo de todos os setores da sociedade para transformar a educacao no Brasil,



garantindo que as futuras geragdes estejam preparadas ndo apenas para os desafios académicos,
mas também para exercer plenamente sua cidadania em um mundo cada vez mais complexo e
interconectado.

A baixa proficiéncia de um individuo naquelas areas compromete o desenvolvimento
do seu raciocinio, do conhecimento l6gico-matematico, dos pensamentos critico e criativo e da
capacidade de reflexdo sobre sua realidade.

Na literatura estrangeira, sobretudo estadunidense, a abordagem denominada,
inicialmente, Educacdo STEM e depois ampliada para STEAM, acrénimo para Science,
Technology, Engineering, Arts and Mathematics (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica), tem sido central nas discussdes sobre inova¢ao educacional desde a Educagao
Bésica, com destaque pela visdo integradora das diferentes areas que a conjuga (WHITE, 2014;
D'AMBROSIO, 2020) ¢ a relagio dela com a preparagdo dos jovens para atuar diante das
demandas da sociedade contemporanea. No contexto da educagdo brasileira, a implementagao
de uma metodologia STEAM, pode ser facilmente integrada no curriculo da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), promovendo uma aprendizagem mais contextualizada e
interdisciplinar.

Na educagdo contemporanea, no qual a complexidade e a interconexdo dos
conhecimentos sdo cada vez mais evidentes, surge a necessidade premente de repensar e
reformular os curriculos escolares. As evidéncias apontadas na pesquisa indicam que o Brasil
avancou na universalizacao de acesso da educacdo basica, porém precisa de mais investimentos
para garantir a aprendizagem dos estudantes, na idade certa.

Em esséncia, o Plano Nacional de Educacao e a Base Nacional Comum Curricular sao
os principais instrumentos de efetivagdo do Objetivo para o Desenvolvimento Sustentavel no
que diz respeito a educagdo de qualidade. Com isso, potencializara situacdes de reformulacao
de um conjunto de agdes que sdo necessdrias para a melhoria da educacdo no pais e, também,
da valorizagdo dos profissionais do magistério, com impacto efetivo nas atividades pedagdgicas
desenvolvidas no contexto da escola (PIMENTEL, Gabriela Sousa Régo, 2019).

A relagdo do PNE e da BNCC com os ODS ¢ de complementaridade e alinhamento
estratégico. Ambos os instrumentos buscam consolidar uma educagdo de qualidade que forme
cidadaos capazes de contribuir para a sustentabilidade econdmica, social e ambiental.

No Brasil, o principal instrumento de sustentacdo ao ODS 4 ¢ o Plano Nacional de
Educacdo (PNE), vigéncia 2014-2024. A Agenda 2030 propde como objetivo 4 garantir

educagdo inclusiva e equitativa de qualidade, e promover oportunidades de aprendizado ao



longo da vida para todos.

Nesse sentido, o desenvolvimento curricular inovador emerge como uma resposta
necessaria e pertinente aos desafios do século XXI. Mais do que apenas a combinacdo de
disciplinas, busca-se uma integragdo genuina e profunda entre diferentes areas do
conhecimento, enriquecendo a experiéncia educacional e preparando os alunos para os desafios
do mundo contemporaneo.

E importante destacar que o aluno deve saber transpor os conhecimentos vistos na escola
para além de seus muros. Isto significa muito mais do que um saber técnico ou pratico, mas um
saber notério que facilita a qualidade de vida do cidadao que age impulsionado pelo
conhecimento sabio. Um cidaddo comprometido com os valores morais e sociais compreende
a dindmica do mundo ao seu redor. Neste viés, esta o desafio de se estabelecer limites éticos
em consonancia com o desenvolvimento econdmico de forma sustentavel.

Os propositos da Educagdo STEAM ¢ promover a criatividade na aplicagdo do
conhecimento cientifico em situagdes cotidianas do aluno, que ¢ divulgada pelos Estados
Unidos, como a solugdo do processo educacional para o século XXI (YAKMAN, 2008).
Portanto, temos que tanto as habilidades relacionadas ao mundo digital, quanto a reflexdo e
atuacdo critica na sociedade, sdo cada vez mais fundamentais e demandadas.

2.1. Politicas educacionais: uma analise a metodologia STEAM

As diretrizes que norteiam a Educagdo Basica, como a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDBEN), instituida pela Lei 9.934/1996, as Diretrizes Curriculares
Nacionais da Educagdo Basica (DCN) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), garantem
0 acesso € o0 uso das tecnologias digitais em ambientes escolares, assim como na formag¢ao dos
professores.

As normas sobre Computa¢do na Educacao Bésica, complementares a BNCC, foram
aprovadas em outubro de 2022 pelo Ministério da Educagdo, com a homologacdo do Parecer
CNE/CEB 2/2022. Essas diretrizes definem o ensino de Computacdo em todas as etapas da
Educacdo Basica no pais e estdo homologadas a Politica Nacional de Educac¢ao Digital (PNED),
instituida pela Lei 14.533 de 11 de janeiro de 2023, que trouxe modificacdes legais para

abranger os seguintes eixos estruturantes:
§ 2° A PNED apresenta os seguintes eixos estruturantes e objetivos:I -Inclusdo Digital;
II -Educagdo Digital Escolar; I11 -Capacitag@o e Especializagdo Digital; IV -Pesquisa
e Desenvolvimento (P&D) em Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TICs).
(Brasil, 2023, p.1).

Nos documentos acima citados, principalmente na BNCC, orienta de forma explicita



para acdo pedagogica com protagonismo do aluno, entretanto sua efetivacdo dependera das
estratégias de ensino e metodologias utilizadas no ensino dos conteudos curriculares das
unidades tematicas dos componentes de Ciéncias de Matematica, estabelecidas pela BNCC,
visando o desenvolvimento do pensamento matematico e cientifico (Brasil, 2018).

Mesmo diante das orientagdes das diretrizes dos documentos legais educacionais atuais,
como por exemplo a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDBEN) de 1996 e da
BNCC de 2018, ao orientar o uso de variadas metodologias de ensino, nas rotinas de
aprendizagem nas aulas de Ciéncias ¢ Matematica, estdo cristalizadas em caracteristicas de
aulas engendradas em metodologias tradicionais de ensino, além da resisténcia de mudanga da
pratica educativa dos professores, principalmente da area de Matematica (Brasil,1996) e
(Brasil, 2018).

Tais habilidades estdo, inclusive, refletidas na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), especialmente em trés de suas dez competéncias gerais, quais sejam: (2) Pensamento
cientifico, critico e criativo que sugere o exercicio da curiosidade intelectual e recorrida a
abordagem propria das Ciéncias, incluindo a investigagcdo, a reflexdo, a andlise critica, a
imaginacdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnologicas) com base nos conhecimentos das
diferentes areas; (5) Cultura digital que busca a compreensao, utilizacao e criacdo de TDICs de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva; (7)
Argumentacdo que consiste na argumentacdo com base em fatos, dados e informacdes
confiaveis, para formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns que
respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo
responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento ético em relacdo ao
cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta (BRASIL, 2017).

Nesse contexto, perceber que os novos métodos de ensino sdo indispensaveis para as
experiéncias que devem ser oferecidas ao novo perfil de estudantes que temos atualmente. Além
de destacar a ressignificacdo da aprendizagem e da interagdo com o conhecimento, o STEAM
desempenha um papel importante ao recuperar elementos cruciais dos processos de ensino e
aprendizagem, do curriculo e da relagdo professor-aluno (Bacich; Holanda, 2020).

O aluno ¢ o centro do processo de aprendizagem, sendo incentivado a construir

conhecimentos e decidir seu percurso. Nesses casos, com novas orientagdes em relacdo ao uso



de tecnologias, cabe compreender que esses recursos aliados ao trabalho docente, oferecem
versatilidade e ampliam as conexdes entre informagdes. A aprendizagem integrada as
tecnologias digitais ocorre em situagdes reais, com estudantes e professores colaborando na
resolucao de problemas, promovendo uma aprendizagem transformadora.

A seguir, exploraremos a abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes
e Matematica), que se distingue dos modelos tradicionais de ensino. A intersec¢do dessas
disciplinas permite uma compreensao mais integrada e aplicada do conhecimento, contribuindo
para o desenvolvimento de competéncias necessarias para o século XXI.

3. STEAM NA EDUCACAO BASICA BRASILEIRA: CENARIO ATUAL E
FORMACAO DOCENTE

Esse topico se concentrard no cendrio atual da implementacdo da educagdao STEAM nas
escolas brasileiras, além de examinar a formacdo docente necessaria para a efetivacao dessa
abordagem. A capacitacdo dos professores ¢ um elemento central para o sucesso da educagdo
STEAM, e sera analisada a importancia de investir em formagdes que incluam metodologias
inovadoras.

Na Educacdo Bésica brasileira, periodo que corresponde ao ensino obrigatorio na faixa
etaria dos 4 aos 17 anos de idade de criancas e adolescentes, o atual cenario de aprendizagem
nos componentes curriculares de Matematica, Leitura e Ciéncias, conforme os resultados de
seguranca divulgados de indicadores educacionais anteriores e dos divulgados, respectivamente
em 2022 do Sistema de Avaliacdo da Educagdo Bésica (SAEB), em 2022 do Programa
Internacional da Avaliagdo de Alunos (PISA), e 2023 do Indice de Desenvolvimento da
Educagao Basica (IDEB), apontam consonancia acerca da baixa qualidade de aprendizagem
dos alunos na Educagdo Bésica brasileira, refletido na falta de conhecimentos basicos para
aplicag¢do no seu cotidiano nas areas de conhecimentos citadas ( Brasil, 2022) e (Brasil, 2023).

Ciéncias e Matematica, duas areas de conhecimento cuja avaliagdes externas de larga
escala revelou que os alunos brasileiros possuem proficiéncia insatisfatoria sendo 73% em
Matematica, demonstrando analfabetismo matematico em detrimento da falta de
conhecimentos matematicos basicos.

Os dados do Pisa (2022), e do Cenario do Ensino de Matematica no Brasil de 2023, o
ensino de matemadtica deve ter foco no desenvolvimento da aprendizagem para o letramento
matematico, que significa, a capacidade individual de raciocinar matematicamente e de
formular, empregar e interpretar a matematica para resolver problemas em uma variedade de

contextos do mundo real, inclui a apropriagdo de conceitos, procedimentos, regras, fatos, e



ferramentas para descrever, explicar e prever fendmenos, sendo um dos objetivos do ensino de
Matematica no Ensino Fundamental o desenvolvimento de competéncias e habilidades de
raciocinar, formular, aplicar e interpretar (Pisa, 2022).

Em Ciéncias, 55% dos alunos brasileiros ndo t€m o nivel basico a maioria estao entre o
nivel la, 1b e 2, apenas 1% atingiu o nivel 5 de proficiéncia, ¢ 0% de alunos no nivel 6 de
proficiéncia Maximo, revelando-se o analfabetismo cientifico dos alunos brasileiros (Pisa,
2022). O letramento cientifico ¢ a capacidade de se envolver com questdes relacionadas com a
ciéncia e com a ideia da ciéncia, como cidadao reflexivo, sendo capaz de participar de discussao
fundamentada sobre Ciéncia e Tecnologia, demonstrando habilidades de explicar, avaliar,
planejar e interpretar fendmenos naturais entre outros (Pisa, 2022).

Com a fisica ndo ¢ diferente. Infelizmente, cada vez mais a maioria dos jovens vem se
distanciando e mostrando uma verdadeira aversdo em relacdo a estudar Fisica. Opinido
compartilhada por Mourdo (2018a, p.18) “O ensino de Fisica na atualidade tem passado por
diversas dificuldades, ¢ esses problemas parecem que nao estdo sendo solucionados e as
dificuldades em fazer com que nossos alunos possam aprender significativamente parece ser
um desafio ainda muito longe de ser conquistado”. Devido a essa realidade do ensino de Fisica,
faz-se necessario analisar os diversos fatores que estdo afetando e contribuindo para isso.

Igualmente, uma verdadeira falta de sintonia entre o processo de ensino e aprendizagem
da Fisica e as demandas e necessidades do século XXI ¢ apontada como um fator determinante
para essa realidade. Em outras palavras, a Fisica ensinada nas escolas ¢ desatualizada de
contetdos e tecnologias, pois estd centrada no professor € ndo nos alunos, sendo o professor
detentor do conhecimento em sala de aula. O aprendizado ¢ mecanico, se limitando a resolucao
de exercicios, memorizacao de equagdes € sem pouca ou qualquer conexdo com a realidade dos
alunos (SOUZA, 2011).

Silveira (2016) afirma em sua pesquisa que a infraestrutura disponivel em muitas
escolas brasileiras consiste na pouca ou completa auséncia de equipamentos didaticos
destinados aos experimentos de Fisica, Quimica e Biologia. Isso ocorre devido aos altos custos
para aquisicdo desses equipamentos e a manuten¢do deles. Em contrapartida ha uma
subutilizagdo dos laboratorios de informatica, que deveriam ser mais utilizados em simulagdes
de experimentos (SILVEIRA, 2016).

Verifica que mesmo com avangos significativos em politicas publicas para Educacao
Bésica brasileira, como por exemplo a nova proposta para o Novo Ensino Médio, nessa

avangada politica publica educacional traz a luz a questao dos itinerarios formativos, cujo aluno



tem autonomia para organizacdo dos conhecimentos das aprendizagens de seu interesse a
aprendizagem dos alunos brasileiros esta abaixo dos paises da Organizacao para a Cooperagao
e Desenvolvimento Econdmico (OECD).

Diante dos resultados dos alunos brasileiros tanto nas avaliagdes institucionais e nas
padronizadas de larga escala nacional e internacional, convoca em carater de emergéncia e
urgéncia, o Ministério da Educacdo (MEC), para implementar politicas publicas visando
melhoria na Educacao Basica brasileira. A culpa do fracasso recai sobre o docente quanto aos
resultados porque existe uma performance a ser atendida e metas a serem alcancadas,
considerando as avaliagdes externas. Assim, se hd um curriculo que estabelece o que deve ser
ensinado e uma avaliagdo que mede exatamente isso, o fracasso tende a ser responsabilidade
do docente, sob a alegada de que este ndo executa corretamente tal curriculo.

A iniciativa privada, nesse contexto, emerge com o objetivo de normatizar e limitar a
produgdo curricular do ambito escolar, promovendo discursos com intensa disputa de poder.
Partindo disso, entende-se que o professor precise de acesso a subsidios tedricos e praticos que
o ajudem a planejar e implementar essas praticas inovadoras em seu ambiente de atuagdo.

A seguir, explorar-se-4 as origens e o conceito de STEAM, explicando como essa
metodologia se diferencia de modelos tradicionais. A intersecc¢ao das disciplinas representadas
por STEAM permitird uma compreensao mais integrada e aplicada do conhecimento.

3.1. Origens e Conceito de STEAM

O acronimo STEM representa a unido interdisciplinar das areas do conhecimento que
englobam ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica. Sua origem metodoldgica remonta ao
final do século XIX, por volta dos anos 1870. Calvin M. Woodward (1837-1914), ao estabelecer
um laboratorio na Universidade Washington (St. Louis), tinha como objetivo avangar nos
métodos educacionais (Sanders, 2012).

Nesse contexto historico, Woodward atribuia aos seus alunos a tarefa de criar modelos
geométricos fisicos a partir de representacdes graficas. Essa abordagem estava enraizada em
sua estratégia pedagogica, buscando aprimorar a compreensdao dos alunos em relacao aos
fundamentos matematicos ministrados (Bennett, 1937).

Em 1880, Woodward estabeleceu a “St. Louis Manual Training School”, um marco
significativo nesse campo. A partir desse ponto, ele passou a ser reconhecido como pioneiro na
formagdo daquilo que posteriormente evoluiu para ser chamado de Educagao Tecnoldgica nos
Estados Unidos. A integracdo da aprendizagem de conceitos e praticas matematicas por meio

de exercicios com modelos de madeira se mostrou uma abordagem precursora e fundamental,



para promover e explorar a metodologia STEM (Sanders, 2012).

STEM foi ampliada para STEAM com a inclusdo das Artes. Para os autores Maia,
Carvalho e Appelt (2021, p. 69), os conhecimentos relacionados as Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia e Matematica sdo considerados hard skills (habilidades técnicas), enquanto os
conhecimentos de Artes (humanidades) s3o considerados soft skills (habilidades
socioemocionais, humanisticas e comportamentais).

O conceito de STEAM emergiu nos anos 90, quando a National Science Foundation
(NSF) nos Estados Unidos da América criou a sigla SMET, relacionando essas areas do
conhecimento de forma despretensiosa, como uma proposta para fortalecer a educacao nas areas
representadas pelas letras do acrénimo, preparando os estudantes para um mercado de trabalho
cada vez mais tecnologico e competitivo. Em 2001, essa sigla foi reorganizada pela entdo
diretora da NSF, originando o acronimo STEM.

Apds algum tempo, iniciaram-se debates sobre a inser¢ao da letra A (Artes), dando a
devida representatividade para as areas relacionadas as Humanidades, e o acronimo passou a
ser STEAM, ganhando forca mundo afora. Atualmente, tem-se a certeza de que as Artes
(Humanidades) auxiliam no desenvolvimento de habilidades sociais importantes, como
pensamento critico, resolugao de problemas e comunicagdo, fundamentais em qualquer area do
conhecimento.

3.2. Desafios e Oportunidades na Formacio de Professores para uma Educacao
STEAM Inclusiva

A formacdo de professores vem acontecendo nas institui¢des escolares tanto a nivel da
Educagado Bésica quanto a nivel da Educacao Superior. Mesmo com tantas atualizagdes, novas
formas de ensinar e aprender, pode-se considerar que ainda hd um caminho a percorrer, ou seja,
ainda existem equivocos sobre a utilizacdo de tecnologias, mudanca de metodologias e

abordagens, conforme ressaltam Pustilnik e Mendes (2018):

Com o avango de “novas” tecnologias, tal professor passou a usar o projetor de slides,
depois retroprojetor e, por fim, chegou no datashow. Percebe-se que o que ocorreu foi
somente a mudanca de suporte tecnoldgico, mas ndo os métodos e a didatica. O
modelo de ensino se manteve, baseado no transmitir a informagdo, o aluno a nota
depois hd que comprovar na prova se realmente “aprendeu”. A isso podemos de
treinamento, ou a educacdo bancaria que Paulo Freire tanto combateu, por ser pobre

em significados ndo construimos sujeito pensante. (Pustilnik; Mendes, 2018, p. 17).

O MEC, no ano escolar de 2024, por meio da analise dos resultados dos alunos

brasileiros nas avaliagdes externas de larga escala, tém tido o entendimento da necessidade de



reorganiza¢do dos cursos de formagdo de professores que ensinam Ciéncias ¢ Matematica na
Educacdo Basica, para endossar a relevancia dessa linha de pensamento, a Fundagao Getulio
Vargas (FGV), de Sdo Paulo, divulgou em Maio de 2024, que o professor representa 60,3% da
aprendizagem do aluno, maior do que todas outras variaveis agregadas, quer dizer a sua
metodologia de ensino empregada na sala de aula, tem implicagdes na aprendizagem dos
alunos.

Ao pensar em uma abordagem STEAM para escolas publicas de periferia, constata se a
necessidade de democratizar o acesso a educacdo de qualidade, neste contexto, o acesso a
STEAM. Sendo assim, usar materiais reaproveitaveis e de baixo custo ¢ uma possibilidade
dessa democratizagdo. Experimentos podem ser adaptados e projetos podem ser desenvolvidos
pelas escolas considerando suas realidades particulares. Essa ideia de se usar materiais
reaproveitaveis aparece com pouca frequéncia entre os trabalhos, embora muitos ressaltem a
possibilidade de usar materiais de baixo custo. Para pensar sobre isso, a seguir, descrevemos
alguns dos trabalhos encontrados.

3.3. Desafios da Implementacio da Educacio STEAM

A implementacdo efetiva do STEAM na sala de aula depende significativamente de
professores capacitados e bem-preparados. O papel da formagao docente € crucial para fornecer
aos educadores as habilidades e conhecimentos necessdrios para integrar com sucesso as

disciplinas do STEAM em sua pratica pedagogica, conforme versa o autor Krajcik:

Os professores desempenham um papel fundamental na criagdo de experiéncias de
aprendizagem STEAM que promovem a motivagdo, o engajamento e o pensamento
critico dos alunos". Professores capacitados sdo capazes de planejar e executar
atividades STEAM de forma apropriada, promovendo a interdisciplinaridade, a

investigacdo e a resolucdo de problemas. (Krajcik et al. (2013, p. 118).

Quanto ao preparo dos professores para a educacdo STEAM, precisamos lidar com um
ponto importante, a confianca deles nessa abordagem para a Fisica. Ela pode ser influenciada
por duas perspectivas que ¢ o conhecimento e a pedagogia em relacdo ao contetido. O
conhecimento efetivo dos professores no STEAM ird impactar diretamente no aprendizado
crescente dos alunos e a outra vertente possibilita o desenvolvimento de estratégias mais
eficientes como aprendizagem baseadas em projetos, aprendizagem baseada em problemas,
aprendizagem centrada em tarefa, design thinking, sala de aula invertida, entre outros (SMITH,
2018). A adogdo do modelo deve partir inicialmente da intencionalidade do professor: ouvir os
estudantes e sistematizar essa escuta ¢ fundamental para dar os primeiros passos e aprofundar

essa metodologia.



A seguir, a pesquisa se debrugard sobre os impactos da educacdo STEAM no
engajamento e na aprendizagem dos alunos. Abordar-se-4 como essa abordagem pode fomentar
um aprendizado mais ativo e participativo, resultando em estudantes mais motivados e
envolvidos.

3.4. Impactos da Educacio STEAM no Engajamento e Aprendizagem

A abordagem Educacdo STEAM ¢ diretamente referenciada no titulo do recém-criado
tema integrador para o novo Ensino Médio brasileiro. Esse tema de projeto de vida, além das
competéncias apontadas anteriormente, objetiva oportunizar ao aluno valorizagao e utilizagao
dos conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital
para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a construgdo de
uma sociedade justa, democratica e inclusiva (BRASIL, 2019). Se tais habilidades ainda eram
vistas de forma isoladas em disciplinas escolares, sobretudo nas Ciéncias, a despeito da
recomendada interrelagdo entre elas, agora com a BNCC e as caracteristicas valorizadas da
abordagem Educacdo STEAM, a interdisciplinaridade ¢ ainda mais endossada.

Salienta-se que ndo se partilha da ideia de tratar o STEAM como metodologia, uma vez
que se compreende que metodologia sdo os métodos de ensino que se constituem enquanto
sequéncia de operacdes, com vistas a um determinado resultado que se espera (Libaneo, 1994).
Entende-se que h4 mais pertinéncia em tratar STEAM como abordagem, considerando uma
proposta de aprendizagem interconectada pelas grandes areas representadas nas letras do
acronimo, que, relacionadas, oportunizam um conjunto vigoroso de conhecimentos.

A abordagem STEAM sugere a articulagdo das areas que compdem seu acrénimo para
a resolugdo de problemas reais, propondo solugdes de acordo com os conhecimentos
aplicados neste processo. Levantar hipdteses, tragar estratégias, debater, criar
sequéncias para a resolucdo do problema sdo situagdes caracteristicas]...] (Rosa, 2022,
p. 47).

Um estudo conduzido por Czerniak et al. (2011, p. 131) constatou que "a formacao de
professores em STEAM resultou em um aumento da confianca e habilidades dos professores
para ensinar tais disciplinas, bem como uma melhoria na motiva¢do e no desempenho dos
alunos". Através de programas de formacdo docente adequados, os professores adquirem o
conhecimento necessario para planejar aulas integradas e desenvolver estratégias de ensino que
estimulem a motivacao e o engajamento dos alunos.

Além disso, a formagdo docente no contexto do STEAM deve abordar as metodologias
ativas de ensino, que sdao fundamentais para promover uma aprendizagem significativa. Autores

como Kolb (1984, p. 38) destacam a importancia do envolvimento ativo dos alunos na



aprendizagem, afirmando que "a experiéncia ¢ o fundamento de toda aprendizagem". Os
professores precisam ser treinados para criar ambientes de aprendizagem que encorajem 0s
alunos a explorarem, experimentar, colaborar e aplicar seus conhecimentos em situacdes reais.

A formacao docente desempenha um papel fundamental na implementacao efetiva do
STEAM na sala de aula. Professores capacitados tém a capacidade de criar experiéncias de
aprendizagem STEAM motivadoras e enriquecedoras, promovendo a interdisciplinaridade, o
pensamento critico € o engajamento dos alunos. Investir em programas de formagao docente
adequados e continuos ¢ essencial para preparar os educadores para enfrentar os desafios e
maximizar os beneficios do STEAM na educagao.

Nesse contexto, o conteudo pedagodgico para o STEAM trabalha as dimensdes do
conhecimento conceitual, procedimental e atitudinal. Sendo essas trés dimensdes necessarias
para o contexto atual, nas palavras de Segura e Kalhil (2017, p.93) “Desenvolver nos estudantes
apenas a dimensao conceitual do conhecimento e deixar a dimensdo procedimental e atitudinal
de fora do processo de aprendizagem, ndo atende as expectativas do momento atual.”

Na metodologia STEAM o aluno assume o papel de protagonista do processo
educacional e isso se diferencia do ensino tradicional e se pauta em seis elementos, quais sejam,
resolugdo de problemas, transdisciplinaridade, contexto significativo, intencionalidade
pedagdgica, aprendizagem baseada em projetos (ABP), formacao integral. E o que faz sentido
implementar o STEAM na educagdo sao outros cinco elementos, quais sejam, recomposicao de
aprendizagens, curriculo por 4reas de conhecimento, aprendizagem ativa, tecnologias digitais e
motivagdo e engajamento.

A visdo transdisciplinar do STEAM favorece o acesso a diferentes objetos de
conhecimento. No mais, o STEAM defende um curriculo por éareas de conhecimento,
integrando-as, fazendo com que o aprendizado seja significativo, ativo e duradouro,
construindo situagdes para que o estudante compreenda e ou perceba a realidade e que o
conhecimento compartilhado em sala de aula lhe sirva para além do ambiente escolar.

Colaboragdao, empatia, responsabilidade, argumentacdo, autoconhecimento e
autocuidado sdo algumas das competéncias acionadas em projetos STEAM, o que desenvolve
nas criangas a criatividade, andlise critica, capacidade de resolucdo de problemas. Os alunos
desenvolvem as habilidades por meio da experimentacdo de maneira criativa, mantendo um
forte aspecto investigativo no processo de ensino e aprendizagem e isso tudo € base fundamental
para a inovagdo que € o que se precisa nos profissionais hoje e no futuro para que se possa

resolver os problemas da nossa sociedade, por isso ¢ tdo importante o ensino do STEAM.



Na metodologia STEAM o professor desempenha o papel ativo e € responsavel por
oferecer mediagdes e suporte ao estudante que sdo partes fundamentais nesse esfor¢o
colaborativo. Ao proporcionar formagdo, oportunizamos liberdade para os professores
desenvolverem suas proprias praticas e projetos, € 0 STEAM permite que eles adaptem o ensino
a realidade dos estudantes e da sociedade, tornando a aprendizagem mais significativa.

Considerando a atualizag¢ao das informagdes e necessidades formativas dos professores
frente as tecnologias, metodologias e abordagens que potencializam o processo de ensino e
aprendizagem, a resolu¢do CNE/CP n° 2, de 20 de dezembro de 2019, define as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Formagao Inicial de Professores para a Educagao Bésica (Brasil,
2019) e institui a Base Nacional Comum para a Formagao Inicial de Professores da Educagao
Basica (BNC-Formagcao), (Brasil, 2019). A BNCC-Formagao (Brasil, 2019) ¢ composta pelas
competéncias gerais docentes, competéncias especificas e as habilidades correspondentes a
elas.

A importancia do STEAM na educacdo contemporanea reside em sua capacidade de
preparar os alunos para um futuro cada vez mais complexo e tecnoldgico. De acordo com
Pareyson et al. (2019, p. 87), "o STEAM ¢ uma resposta a necessidade de desenvolver
competéncias e habilidades que sdo essenciais para o século XXI, como pensamento critico,
criatividade, colaboragdo e resolu¢do de problemas."

A seguir, o estudo abordaré sobre a interdisciplinariedade no curriculo STEAM, com
énfase nas metodologias ativas e nas tecnologias educacionais. A aprendizagem baseada em
projetos e em problemas se destacard como uma estratégia eficaz para integrar contetidos de
forma significativa.

4. INTERDISCIPLINARIEDADE NO CURRICULO STEAM:
METODOLOGIAS ATIVAS, TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS E PROJETOS
INTERDISCIPLINARES

A fim de promover a motivagao e o engajamento dos alunos por meio do STEAM, vérias
estratégias e praticas pedagdgicas podem ser exploradas. Essas abordagens pedagogicas visam
proporcionar experiéncias de aprendizagem significativas, estimulando o interesse dos alunos,
promovendo a participagdo ativa e aprofundando seu envolvimento nas disciplinas envolvidas.

Em sintese, a implementagao efetiva da interdisciplinaridade no curriculo STEAM, por
meio de metodologias ativas como a Aprendizagem Baseada em Projetos e a Aprendizagem
Baseada em Problemas, representa um passo significativo em dire¢do a uma educacdo mais

dindmica, colaborativa e relevante para os desafios contemporaneos.



Essas abordagens nao apenas promovem o engajamento € a motivagdo dos alunos, mas
também desenvolvem habilidades essenciais, como pensamento critico, criatividade e resolu¢ao
de problemas. Ao integrar diferentes areas do conhecimento e envolver os alunos em
experiéncias praticas e desafiadoras, estamos preparando-os para se tornarem cidaddos mais
autonomos e preparados para um mundo em constante mudanga.

Assim, a formagdo de um curriculo STEAM que valorize a interdisciplinaridade e a
colaboragdo entre educadores emerge como um imperativo, ndo apenas para enriquecer a
experiéncia de aprendizagem, mas também para equipar os alunos com as competéncias
necessarias para prosperar na sociedade atual. A constru¢do de um futuro educacional mais
integrado e inovador depende da nossa disposi¢do em repensar e transformar as praticas
pedagdgicas, em beneficio das novas geragoes.

4.1. Projetos interdisciplinares

Na obra Teorizando o STEAM: Como integrar projetos interdisciplinares no curriculo
STEAM de Rodger Roberto Alves de Sousa, o autor cita exemplos de projetos interdisciplinares

no curriculo STEAM:

Alguns exemplos de projetos interdisciplinares no curriculo STEAM podem ser
observados na pratica, como o desenvolvimento de um projeto para a criagdo de um
aplicativo de realidade aumentada, que envolve as areas de programacdo, matematica,
fisica e artes visuais. Esse tipo de projeto permite que os estudantes aprendam
conceitos de programagdo, matematica e fisica de maneira aplicada e interligada com
a criagdo de um produto final. De acordo com Pereira (2023, p. 94), "projetos
interdisciplinares como este permitem aos estudantes uma aprendizagem mais
significativa, visto que possibilitam a integracdo de conhecimentos de diferentes
disciplinas e sua aplicagdo em contextos reais". Outro exemplo é o projeto de
construgdo de um veiculo elétrico, que envolve as areas de fisica, matematica,
tecnologia e engenharia. Esse tipo de projeto permite que os estudantes aprendam
conceitos de eletricidade, energia e forgas fisicas, a0 mesmo tempo em que
desenvolvem habilidades de design, construgdo e resolucdo de problemas. Santos
(2022, p. 68) destaca que "projetos como este incentivam os estudantes a trabalharem
em equipe, desenvolver a criatividade e a inovagao, além de promover uma visdo mais
ampla e integrada das disciplinas envolvidas". [SOUSA, 2024. p.10].
A colaboracdo e o trabalho em equipe também desempenham um papel importante na
promoc¢do da motiva¢do e do engajamento dos alunos no STEAM. Ao realizar projetos em
grupo, os alunos tém a oportunidade de compartilhar conhecimentos, habilidades e

perspectivas, o que enriquece a aprendizagem e promove um senso de comunidade.

De acordo com Pareyson et al. (2019, p. 91), "a colaboragdo no contexto do STEAM



estimula a comunicacdo, a cooperagdo € o pensamento critico, além de promover a
responsabilidade compartilhada pelo sucesso do projeto". Essa interagdo entre os alunos
fortalece a motivacao, aumenta a confianga e melhora o processo de aprendizagem.

A integragao de projetos interdisciplinares no curriculo STEAM requer uma abordagem
cuidadosa e estruturada para garantir uma implementa¢do eficaz ¢ um ambiente de
aprendizagem enriquecedor. Uma estratégia eficaz para identificar conexdes entre disciplinas
no curriculo STEAM ¢ a realizagdo de mapeamento curricular. Outra estratégia relevante ¢ a
realizagdo de reunides colaborativas entre os professores das diferentes disciplinas.

Conforme mencionado por Silva (2023, p. 92), "a colaboracdo entre os professores ¢
fundamental para identificar e explorar as conexdes entre as disciplinas, compartilhando
conhecimentos e planejando atividades integradas". Essas reunides permitem o
compartilhamento de expertise e experiéncias, além de promover o didlogo e a criagdo conjunta
de projetos que abordem multiplas perspectivas.

4.2. Interdisciplinariedade

Importante destacar que a interdisciplinaridade se apresenta como caracteristica
principal no momento da constru¢do de projetos. Nesse contexto, os projetos escolares tém
papel importante, pois permitem a abordagem de temas diversos ¢ complexos de maneira
interdisciplinar, estimulando os estudantes a desenvolverem habilidades socioemocionais e
competéncias necessarias para a atualidade, tais como a comunicacao e colaboragao.

Quando um projeto ¢ implementado e desenvolvido de maneira eficaz, ele se torna uma
pratica pedagogica unica e inovadora ao abordar um tema especifico. Essa abordagem estimula
nos estudantes a vontade e o entusiasmo pelo aprendizado, resultando em uma assimilagdo de
conhecimento.

4.3. Metodologias Ativas

Ao considerar a combina¢do de metodologias ativas, tecnologia e a integracdo de
diferentes areas do conhecimento, abre-se um vasto leque de possibilidades para a criacao de
um curriculo verdadeiramente inovador. A aprendizagem baseada em projetos envolve os
alunos em atividades colaborativas, incentivando-os a resolver problemas reais que considerem
relevantes por meio do desenvolvimento de projetos.

4.4. Tecnologias Educacionais

O uso de tecnologias educacionais e recursos digitais pode enriquecer a abordagem do
STEAM, proporcionando aos alunos oportunidades de exploracao e descoberta. A incorporagao

de simulagdes, jogos educacionais e recursos interativos pode aumentar o interesse € a



motivagdo dos alunos, tornando a aprendizagem mais dindmica e envolvente.

Além disso, ¢ fundamental que os educadores estejam abertos ao didlogo e a
colaboragao, reconhecendo a importancia da interdisciplinaridade para o desenvolvimento de
competéncias e habilidades relevantes para o século XXI. Conforme ressalta Souza (2023, p.
31), "a interdisciplinaridade no curriculo STEAM requer uma postura colaborativa por parte
dos professores, que devem estar dispostos a transcender os limites de suas proprias disciplinas
em prol do aprendizado dos estudantes".

4.5. Frameworks ou Modelos de Design Thinking

A utilizacdo de frameworks ou modelos de design thinking também pode ser uma
estratégia valiosa para identificar conexodes entre disciplinas no curriculo STEAM. Segundo
Johnson et al. (2022, p. 115), "o design thinking incentiva a identificagdo de problemas
complexos e a busca de solugdes inovadoras, considerando diferentes perspectivas e
disciplinas". Ao adotar abordagens de design thinking, os estudantes sdo incentivados a explorar
conexdes entre as disciplinas, buscando solugdes criativas que envolvam conhecimentos e
habilidades de areas diversas.

4.6. Metodologias ativas: Aprendizagem Baseada em problemas e projetos

Uma estratégia eficaz ¢ a aprendizagem baseada em projetos, que envolve os alunos em
atividades praticas e desafiadoras relacionadas ao STEAM. Segundo Kafai e Burke (2014, p.
136), "a aprendizagem baseada em projetos no contexto do STEAM permite que os alunos
investiguem problemas auténticos, desenvolvam habilidades de resolucdo de problemas e
apliquem conceitos tedricos em situagdes reais".

Essa abordagem proporciona aos alunos a oportunidade de explorar, experimentar e
criar solugdes, desenvolvendo sua autonomia, criatividade e capacidade de pensamento critico.
Ao explorar abordagens inovadoras no cenario educacional, € notavel a crescente relevancia da
metodologia STEAM. Em um cenério educacional em constante evolucao, a busca por praticas
pedagdgicas que promovam uma aprendizagem significativa e integrada torna-se cada vez mais
premente.

Nesse contexto, as metodologias ativas emergem como ferramentas poderosas, capazes
de catalisar a interdisciplinaridade no curriculo escolar. Quando aliadas ao uso estratégico da
tecnologia, essas abordagens adquirem um potencial ainda maior para estimular o pensamento
critico e a resolucdo de problemas complexos.

Nas varias etapas da educagdo, a elaboracdo e desenvolvimento de projetos tem sido

usada como estratégia significativa para a formacdo do conhecimento. Tanto na fase da



educacdo infantil ou no ensino superior, a utilizagdo de projetos com propositos educacionais
tem se intensificado nos ultimos anos sendo abordada por diversos professores, dos diversos
componentes curriculares.

Hernandez e Ventura (1998) ressaltam que no momento de reestruturagao do curriculo
em torno de projetos de trabalho busca-se a integracdo de diferentes areas do conhecimento,
envolvendo a participacdo ativa e dindmica dos estudantes na investigacdo e construgdo do
saber. Bacich e Holanda (2020) corroboram e afirmam que no desenvolvimento de projetos, “o
aluno participa como ser ativo na constru¢ao do conhecimento”.

No livro “STEAM em Sala de Aula: A Aprendizagem Baseada em Projetos Integrando
Conhecimentos na Educagdo Basica”, Lilian Bacich ¢ Leandro Holambra afirmam: “As
principais habilidades cognitivas, atitudinais e procedimentais desenvolvidas no ensino de arte
sdo de alta relevancia na educagdo para o mundo contemporaneo.” A arte responde a essa
demanda ao promover o desenvolvimento da criatividade, capacidade de lidar com incertezas,
resiliéncia, habilidades interpessoais, tolerancia a diversidade, colaboracdo, resolugdo de
problemas, pensamento critico, expansao da imaginag¢ao, diversificacao de formas de expressao
e a capacidade de adaptacao a novas e desafiadoras situagdes (Bacich & Holambra, 2020).

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) ¢ uma metodologia que incentiva a
exploracdo e a descoberta, pois coloca os estudantes no centro do processo de aprendizagem.
Ao invés de receber informagdes prontas, o estudante ¢ desafiado a resolver problemas
complexos por meio da pesquisa, reflexdo e colaboracao em grupo.

Como ¢ ativa, a ABP, também necessita ser planejada com foco no desenvolvimento de
habilidades. Considerando que seu objetivo € desenvolver habilidades de resolucdo de
problemas, pensamento critico, para a tomada de decisao.

Os problemas de aprendizagem geram a aprendizagem em capacidade de comunicagado
como troca entre cada pessoa que compdem 0s grupos que se aplicam em pensar solugdes
juntos, além de promover a autonomia dos estudantes por se tratar de ter foco no
desenvolvimento de habilidades ativas e autonomas.

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) e por projetos despontam como
exemplos paradigmaticos de metodologias ativas que fomentam a interdisciplinaridade. Ao
confrontar os alunos com situagdes desafiadoras, contextualizadas e pertinentes ao mundo real,
essas abordagens incentivam a busca por solugdes que transcendem os limites disciplinares,
promovendo uma compreensao mais holistica e profunda dos contetdos. Nesse sentido, Sefton

e Galani ao explicar o que a “Aprendizagem Baseada em Projetos-ABP ¢ uma metodologia em



que os/as estudantes se envolvem com tarefas e desafios para desenvolver um projeto ou um
produto”. (Sefton; Galani, 2022, p.79).

Outrora, a ABP pode ter como beneficio a possibilidade de ter como resultado a
promocao da autonomia, uma vez que essa metodologia de ensino estimula o desenvolvimento
do pensamento critico e reflexivo dos estudantes (Lopes, et al,2019). Além deles serem
incentivados a buscar solugdes para os problemas apresentados de forma autdnoma. Por ela os
estudantes sdo instigados a assumir um papel ativo no processo de aprendizagem, tendo que
buscar informacdes relevantes para a resolucdo dos problemas propostos e desenvolver
habilidades de analise, sintese e aplicagdo de conhecimentos na resolucdo de situagdes reais.

A seguir, a educacdo STEAM sera apresentada como uma ferramenta poderosa para
potencializar o engajamento e o sucesso académico dos estudantes, promovendo habilidades
essenciais para o século XXI, como pensamento critico, criatividade e colaboragao.

5. STEAM: CATALISADOR DA MOTIVACAO NA APRENDIZAGEM

A abordagem do STEAM tem sido reconhecida como uma influéncia significativa na
promoc¢do da motivacdo intrinseca dos alunos. Ao integrar disciplinas tradicionalmente
separadas, o STEAM proporciona um ambiente de aprendizagem multidisciplinar e pratico, que
estimula a curiosidade, a criatividade e o interesse dos estudantes. A analise da relacdo entre o
STEAM e a motivacao intrinseca revela como essa abordagem pode fortalecer o engajamento
dos alunos em seu processo de aprendizagem.

O papel do STEAM na promogao do engajamento ativo dos alunos durante o processo
de aprendizagem tem sido objeto de estudo e pesquisa. Essa abordagem multidisciplinar e
pratica tem se mostrado eficaz em estimular o envolvimento ativo dos estudantes, tornando-os
participantes ativos e engajados em seu proprio processo de aprendizagem. Este estudo tem
como objetivo analisar o papel do STEAM na promocdo do engajamento ativo dos alunos,
explorando sua influéncia nas atitudes, comportamentos e resultados de aprendizagem dos
estudantes.

A esséncia da Educacdo STEM esta na integracdo interdisciplinar em vez de
aprendizagem de disciplina unica, com a inteng¢do de proporcionar melhores chances para os
alunos aprenderem na realidade, através da criacdo de oportunidades com base na inovagao
(HANSEN, 2014).

Estudos tém mostrado que o STEAM pode despertar e sustentar a motivacao intrinseca
dos alunos. De acordo com Kafai e Burke (2014, p. 135), "a abordagem do STEAM oferece

oportunidades para os alunos se envolverem em projetos auténticos e significativos, onde eles



podem explorar suas proprias ideias, tomar decisdes e resolver problemas do mundo real". Essa
participagdo ativa e relevante no processo de aprendizagem incentiva a motivagdo intrinseca,
uma vez que os alunos percebem o propdsito e a aplicagdo pratica do conhecimento.

O STEAM oferece oportunidades para os alunos se envolverem em atividades praticas
€ mao na massa, o que contribui para um engajamento mais significativo. Ao aplicar conceitos
tedricos em situagdes reais, os estudantes percebem a relevancia e a aplicabilidade do
conhecimento, 0 que os motiva a se envolverem ativamente no processo de aprendizagem.
Melchiori e Santaella (2021, p. 45) destacam que "a abordagem do STEAM permite que os
alunos se tornem protagonistas de sua propria aprendizagem, tomando decisdes, enfrentando
desafios e construindo seu conhecimento de forma ativa".

Os curriculos e metodologias elaborados com base no STEAM incorporam as inovagdes
tecnologicas e as ementas das disciplinas preveem aprendizagem em atividades de execucao de
prototipos em laboratério. Por exemplo, os estudantes podem aprender algebra e fisica para
construir robds, ou aprender geometria, fisica e biologia para construir uma estufa controlada
automaticamente.

Todas essas tarefas, no entanto, adotam uma abordagem tedrico e pratica, mas com forte
énfase no Faga Vocé Mesmo (DIY), ou seja, o foco esta no aluno executando e compreendendo
o que faz. Em outras ocasides, entretanto, os projetos podem incorporar elementos de design
para combinar fungio e forma. E neste momento que os educadores consideram a importincia
da “arte” como um componente curricular imprescindivel para desenvolver a capacidade
criativa dos estudantes (WATSON e WATSON, 2013).

Pesquisas mostram que o STEAM desempenha um papel fundamental na promoc¢ao do
engajamento ativo dos alunos. Segundo Kafai e Burke (2014, p. 137), "a abordagem do STEAM
envolve os alunos em projetos praticos e desafiadores, nos quais eles sdo incentivados a
explorar, questionar e resolver problemas reais".

Esse tipo de envolvimento ativo promove a participacdo dos alunos em sua propria
aprendizagem, despertando sua curiosidade, estimulando sua criatividade e incentivando a
busca por solugdes inovadoras. Segundo Johnson et al. (2018, p. 238), "a integragdo do STEAM
proporciona uma abordagem interdisciplinar que relaciona as disciplinas de forma mais
contextualizada e pratica, tornando o aprendizado mais interessante e relevante para os alunos".
A abordagem integrada do STEAM permite que os alunos vejam as conexdes entre as diferentes
disciplinas, compreendendo como elas se aplicam em situagdes reais. Isso desperta o interesse

e motivacdo para explorar esses campos de conhecimento de maneira mais aprofundada.



Incorporar no curriculo educacional as disciplinas que compdem o STEAM oferece
oportunidades aos discentes de apropriar-se de experiéncias de um ensino menos fragmentado.
Essa perspectiva € relevante no cenario atual, pois ¢ de conhecimento de todos que os problemas
do mundo real ndo sdo fragmentados por disciplinas, sendo justificado estimular no aluno
habilidades que abranjam o maior nimero delas. Por isso, desenvolver neles a motivagdo e
interesse pelo STEAM o quanto antes pode levar a um nimero crescente de graduados nas areas
de ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica (THIBAUT et al., 2018).

Além disso, o STEAM promove a colaboragdo entre os alunos, incentivando o trabalho
em equipe e a troca de ideias. Através de projetos integrados, os estudantes sdo encorajados a
compartilhar conhecimentos, habilidades e perspectivas, o que enriquece a experiéncia de
aprendizagem e promove um engajamento coletivo. Segundo Pareyson et al. (2019, p. 88), "a
colaboragdo no contexto do STEAM fortalece o engajamento dos alunos, pois eles se sentem
parte de uma comunidade de aprendizagem, contribuindo ativamente para o sucesso coletivo".

E importante ressaltar que o engajamento ativo dos alunos no processo de aprendizagem
¢ essencial para alcangar melhores resultados académicos e desenvolvimento de habilidades
essenciais para o século XXI, como pensamento critico, criatividade e resolugao de problemas.
O STEAM fornece um ambiente propicio para a promog¢ao desse engajamento, ao oferecer
desafios auténticos, liberdade de expressao e oportunidades para a exploragdo individual.

Em resumo, a andlise da relacdo entre o STEAM e a motivacao intrinseca dos alunos
evidencia como essa abordagem multidisciplinar e pratica pode fortalecer o engajamento e o
interesse dos estudantes. Através do estimulo a curiosidade, criatividade, expressao individual
e aplicacdo pratica do conhecimento, o STEAM proporciona um ambiente de aprendizagem
que promove a motivagdo intrinseca dos alunos, contribuindo para um aprendizado mais
significativo e duradouro.

No mais, o estudo sobre o papel do STEAM na promocdo do engajamento ativo dos
alunos durante o processo de aprendizagem revela que essa abordagem multidisciplinar e
pratica ¢ altamente eficaz em estimular a participacao ativa dos estudantes. Ao proporcionar
atividades praticas, relevantes e colaborativas, o STEAM promove um engajamento
significativo dos alunos, levando a uma aprendizagem mais profunda e eficaz que dura mais
tempo.

A seguir, serdo apresentados casos de sucesso na integracao da abordagem STEAM nas
escolas brasileiras, ilustrando como a inovacdo pode ser aplicada na pratica e os resultados

positivos que podem ser alcancgados.



6. INOVACAO EM ACAO: SUCESSO NA INTEGRACAO STEAM NAS
ESCOLAS BRASILEIRAS.

No dia 23 de julho de 2024, o Grupo de Pesquisa em Educac¢ao, Tecnologias e Cultura
Digital (GRUPETeC), promoveu uma formacdo visando ampliagdo da compreensao da
abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes ¢ Matematica) com o objetivo de
incentivar o desenvolvimento de projetos em uma escola de ensino técnico e médio situada no
litoral Sul do estado de Sdo Paulo.

O evento contou com a participagdo de mais de 50 professores de diversas areas,
incluindo cursos técnicos de Marketing, Administragdo, Logistica, Contabilidade, Informatica
para Internet, Desenvolvimento de Sistemas, Seguranc¢a do Trabalho e Quimica.

A estrutura da formacdo favoreceu a elaboracdo das atividades propostas, que
envolveram momentos teoricos e praticos, ampliando o conhecimento dos participantes e
promovendo colaboragdo entre os mesmos. Os participantes foram divididos em 6 grupos,
garantindo diversidade e troca de experiéncias. Cada grupo tinha 45 minutos em cada sala para
discutir e desenvolver ideias com o auxilio dos palestrantes. Durante o tempo em sala, os grupos
comegaram a esbogar projetos interdisciplinares baseados na abordagem STEAM.

Apbs, os grupos rotacionavam para a proxima, onde continuavam a desenvolver suas
ideias, incorporando novos conceitos e ferramentas. Com essa dindmica, foi desenvolvido um
Mural interativo e compartilhado entre os participantes, para que pudessem utilizar como
repositorio de informagdes e de planejamento, fomentando a colaboragdo e a troca de boas
praticas entre os professores. Essa experiéncia demonstrou que a formacdo STEAM ¢ um
processo continuo, que precisa ser explorado e difundido para quebra de paradigmas,
apresentando que ¢ possivel transformar a forma de ensinar e aprender, corroborando para uma
transformagdo educacional, com estudantes e professores trabalhando, de forma integrada e
criativa, preparando-os para as demandas do século XXI.

Outra experiéncia a ser citada encontra-se descrita na dissertacdo de Daniel Gomes da
Silva, um trabalho para obtencao de grau de Mestre. Ocorreu em 2021 e levou em consideragao
a aprendizagem ativa da Termodindmica mediada pela ferramenta tecnoldgica Arduino
conduzida pela Educagdo STEAM. Os participantes da pesquisa foram discentes de uma turma
composta por 10 alunos do 7° periodo do curso de Licenciatura Plena em Fisica do Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas — [IFAM, que estavam estudando no
primeiro semestre do ano de 2020 os contetidos da disciplina de Termodindmica Estatistica.

Nessa estratégia as primeiras etapas identificam um conjunto de tarefas do mundo real



que futuramente representardo o conteudo real da instrucdo. Ela consiste em trés passos, onde
o primeiro identifica uma tarefa inteira tipica; o segundo identifica uma série de tarefas
semelhantes de crescente complexidade; o terceiro identifica as habilidades dos componentes

comuns a essas tarefas.

Assim, projetamos um modelo de tarefas hands-on que foi testado e aprofundado em
nossa pesquisa, com a finalidade de desenvolver nos futuros professores de fisica
habilidades e competéncias para ensinar na abordagem da Educagio STEAM [Da

Silva, 2021, p. 32]
No artigo Cultura Maker e Abordagem STEAM: Transformando vidas atras das grades

de QUEIROZ, Clésia Carneiro da Silva Freire, a autora detalha que em uma institui¢ao prisional
no Brasil, por exemplo, estudantes participaram de um projeto STEAM onde construiram um
pequeno sistema de geracdo de energia solar para a propria instituicdo. Esse projeto ndo apenas
envolveu conceitos de Fisica e Engenharia, mas também promoveu habilidades de trabalho em
equipe e lideranca. Segundo Oliveira (2019), “além de fornecer eletricidade sustentavel, o
projeto STEAM melhorou a autoestima dos participantes, criando um senso de realizacdo e
pertencimento”.

As préticas de Educacdo STEAM desenvolvidas nas escolas brasileiras t€ém promovido
a integra¢do de professores de diferentes areas, portanto assumindo um carater pluri, mas
interdisciplinar. Apesar da énfase em professores das Ciéncias Naturais, € possivel que docentes
com outras formacoes liderem e conduzam os estudos. A caracteristica transdisciplinar das
propostas de abordagem STEAM oportuniza a exploracdo de diferentes conteidos e
desenvolvimento de habilidades discentes, tanto técnicas quanto humanisticas, por meio de
projetos que envolvam professores de mais de um componente curricular.

7. STEAM NA EDUCACAO: DA ORIGEM HISTORICA AS PERSPECTIVAS
CONTEMPORANEAS DE INOVACAO PEDAGOGICA.

STEAM ¢ um acronimo para Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica,
promovendo uma aprendizagem significativa e colaborativa. Essa abordagem reconhece a
importancia da criatividade e inovacdo no desenvolvimento dos alunos.

A abordagem STEAM tem como origem o modelo “SMET”, que surge da abreviacao
das areas de conhecimentos trabalhadas, “Ciéncia, Matematica, Engenharia e Tecnologia”, tal
sigla foi alterada para “STEM” por Judith Ramaley por conta da proximidade sonora, dentro da
lingua inglesa, com células tronco “STEM CELLS”. O SMET, ou STEM, surgiu com o objetivo
de desenvolver o ensino cientifico e tecnoldgico. Ela integra conceitos das metodologias ativas,

construtivismo, educacdo holistica e STS (Science and Technology Studies), que visam a



educacdo das disciplinas de ciéncias da natureza de maneira integrada com a criatividade e a
tecnologia do cotidiano.

Deste modo, possibilita-se o rompimento das barreiras entre as disciplinas, buscando
uma aprendizagem transdisciplinar e contextualizada, o que permite aos estudantes o
desenvolvimento de habilidades e saberes de forma integrada que o leva a uma aprendizagem
significativa (SANDERS, 2009; YAKMAN, 2010.

Assim, o acrénimo em inglés, STEAM, passa a representar cinco grandes areas do
conhecimento: Science (Ciéncias), Technology (Tecnologia), Engineering (Engenharia), Arts
(Artes) e Mathematics (Matematica).

Pode-se considerar, entdo, que o STEAM se fortaleceu no inicio dos anos 2000, quando
varias escolas e instituigdes de ensino passaram a adotar esses moldes em seus contextos, com
a proposta de incentivar os estudantes a fazerem conexdes entre as diferentes disciplinas,
buscando um aprendizado significativo e integrado; preparando-os para enfrentar desafios reais,
que possam futuramente ser aplicados em suas praticas fora do ambito escolar.

Para Pugliese (2017), a abordagem STEAM tem como objetivo tornar a aula de ciéncias
interessante e atrativa para os estudantes ao quebrar o tradicionalismo em sala de aula e propor
aos discentes o processo de aprendizagem baseada em projeto, que leva a um processo de ensino
multidisciplinar que integra as quatro areas de conhecimento, ciéncias da natureza e suas
tecnologias, ciéncias humanas e sociais e suas tecnologias, matemadtica e suas tecnologias e
linguagens.

Frequentemente a abordagem Educa¢do STEAM ¢ equivocadamente classificada como
uma metodologia ativa ou mera proposta de trabalho pedagogico com tecnologias digitais de
informacao e comunicagdo (TDICs). Na verdade, a abordagem preconiza a utilizacdo de TDICs
e metodologias ativas, bem como projetos que envolvem fabricagdo digital e tecnologias
avancadas (BLIKSTEIN; VALENTE; MOURA, 2020), mas essa utilizacdo dependerd da
maneira de execugdo dessas praticas fundamentadas em STEAM.

Assim, ao oportunizar um trabalho de experimentagdo, em que os alunos estao no centro
do processo de aprendizagem, colaborando e interagindo com seus pares, propondo e testando
solucdes, inclusive criando artefatos, seja em atividades presenciais ou virtuais, a abordagem
STEAM demanda implementacdo de uma metodologia ativa — como, além da ja mencionada
ABP, inclusive na perspectiva do Design Thinking e Educacdo Maker, da Aprendizagem
Colaborativa ou Ensino Hibrido — ou mesmo a integracdo de mais de uma delas.

Da mesma forma, por pautar-se na resolugdo de problemas, inclusive com constru¢do



de artefatos digitais ou analdgicos e mecanicos, praticas como Cultura Maker, Robotica
Educacional, Pensamento Computacional e as tecnologias relativas a elas sdo constantemente
convocadas em Educagao STEAM, mas também nao a restringem. O que, justamente, a define
como uma abordagem ¢ o propdsito de desenvolver um trabalho pedagogico que se aproxima
das praticas, procedimentos e saberes das cinco areas que a congrega.

A Educacdo STEAM nao se caracteriza como uma metodologia de ensino, mas uma
abordagem pedagdgica que se vincula a diferentes propostas de aprendizagem ativa. Como frisa
Riley (2020, p.1): trata-se de “(...) uma abordagem de aprendizagem que usa Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica como pontos de acesso para orientar a
investigagdo, o didlogo e o pensamento critico discente”.

Por explorar habilidades como resolugao de problemas, criatividade e colaboragao,
modelos de metodologias ativas como Aprendizagem Baseada em Problemas ou Projetos
(ABP) alinham-se ao modo de se desenvolver a abordagem. Assim, a Educacdo STEAM
favorece a aprendizagem criativa e mao na massa (maker) que oportuniza aos alunos
aprendizagem por meio do desenvolvimento de projetos, com seus pares, com engajamento e
por experimentacao (RESNICK, 2014). Esta concepcao estd em consonancia ao que Blikstein,
Valente e Moura (2020) destacam e denominam como STEM-ampliado ou STEM-rich.

Yakman (2008) defende uma aprendizagem holistica, na qual os processos escolares
devem fazer sentido para os estudantes, permitindo que eles se apropriem dos contetidos de
forma significativa. Sendo assim, entende-se que a abordagem transdisciplinar seria a melhor
representacdo do STEAM, pois conecta a aprendizagem com a formagdo cognitiva, social e
emocional dos alunos, indo além de uma visdo multidisciplinar, possibilitando que os desafios
na abordagem STEAM envolvam ndo apenas contetdos, mas também procedimentos e valores
(Bacich; Holanda, 2020).

Nesse sentido, entende-se que a abordagem STEAM deve considerar o todo, sendo
diferente daquela em que cada professor faz uma parte do projeto em sua aula, tratando as areas
de forma isolada, o que se caracterizaria como uma proposta multidisciplinar. Afinal, com esse
tipo de proposta, ndo ¢ possivel extrapolar a logica disciplinar, limitando a compreensdo do
conceito de cada componente curricular, sem fomentar a investigacdo, a criatividade e o
pensamento critico, que sdo caracteristicas do STEAM.

A integragdo STEAM na educagdo tem ganhado notoriedade como uma abordagem
pedagdgica inovadora que visa preparar os estudantes para um mundo cada vez mais complexo

e interconectado. Contudo, a implementagdo dessa metodologia enfrenta diversos desafios,



incluindo a falta de formacdo adequada dos professores, dificuldades na elaboracdo de
curriculos integrados, e a resisténcia de institui¢des educacionais a mudanga.

Bacich e Holanda (2020), proporcionam a reflexdo e a compreensao de que projetos
STEAM devem estar conectados a realidade dos alunos, seja na escola, em casa ou na
comunidade, para que os conceitos escolares se relacionem com problemas cotidianos. E crucial
considerar o contexto e os conhecimentos que serdo desenvolvidos durante o projeto. Muitas
vezes, professores se frustram ao propor projetos sem refletir sobre o percurso dos alunos,
resultando em desalinhamento com as expectativas holisticas de aprendizagem.

No Brasil, as praticas em Educagdo STEAM ainda sdo embriondrias. Bacich e Holanda
(2020) sugerem que nosso Pais, considerando suas especificidades sociais, culturais e
educacionais, deve seguir o exemplo de outras nagdes que ja implementaram a abordagem
STEAM em seus curriculos e t€ém alcangado bons resultados no PISA.

Apesar de incipiente, a abordagem de Educagdo STEAM ja ¢ percebida como
estratégica para promover inovagao ¢ incentivar o desenvolvimento do setor de transformagao
digital e a independéncia cientifica e economica do Brasil. Urge a necessidade de promovermos
acoes, desde a Educacdo Basica, com vistas ao desenvolvimento de habilidades nos jovens
brasileiros para tornd-los aptos a atuar naqueles setores. A Estratégia Nacional de Ciéncia,
Tecnologia e Inovagao trata a abordagem STEAM como “(...) uma das prioridades das politicas
educacionais voltadas para o tema da inovagao” (BRASIL, 2016, p.54).

Nesse contexto, considera-se o STEAM como uma possibilidade de mudanga
significativa e satisfatdria para o processo de educagdo no qual estamos inseridos, que ndo esta
somente atrelado a tecnologias ou recursos, mas sim, a praticas inovadoras, conforme define

Valente (2018):

Os exemplos que nos trazem os projetos que combinam inovagdo pedagdgica com
tecnologia atual evidenciam os fatores de sucesso na agdo pedagdgica. Contudo,
equipar tecnologicamente as escolas ndo ¢ suficiente, € preciso também capacitar os
professores na apropriagéo das tecnologias e das praticas inovadoras e, nesse campo,
os responsaveis pelas politicas publicas de apetrechamento das escolas devem dar
melhor atencdo a formagdo continuada de professores nomeadamente em relagdo a
duracdo, as modalidades, a qualidade, objetividade e eficiéncia pedagdgica. (Valente,
2018, p. 12).

Diante deste cenario no ensino na Educacdo Bésica brasileira, busca por metodologias

ativas inovadoras potencializadoras no processo de ensino e aprendizagem dos alunos nos

conteudos de ensino do curriculo de Ciéncias e Matematica, focaliza a abordagem didatico-



pedagogica e metodologica STEAM, visando favorecer a aprendizagem dos alunos nativos
digitais integradas para profissdes da sociedade do século XXI, relacionadas a Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matematica, além de despertar o maior interesse das meninas pelas
profissoes relacionadas ao acronimo STEAM.

Entretanto, a formagao docente € um ponto critico. A capacitagcdo dos professores deve
ir além do mero treinamento em tecnologias; deve incluir uma formagao continuada que permita
aos educadores apropriarem-se de metodologias inovadoras e integradas. E fundamental que os
docentes sejam apoiados na elaboragdo de curriculos que reflitam as realidades sociais e
culturais dos alunos.

Além disso, € necessario que as politicas publicas de educacdo priorizem a
implementagdo efetiva do STEAM, considerando as especificidades do Brasil e aprendendo
com as experiéncias de paises que ja obtiveram sucesso nessa area. A Educacdo STEAM ¢
apresentada como uma estratégia essencial para promover a inovagdo ¢ o desenvolvimento de
competéncias necessarias para o século XXI, especialmente em um mundo cada vez mais
interconectado e tecnologico.

A urgéncia de se reverter o quadro atual da Educacdo Bésica brasileira exige um esforco
conjunto entre governo, institui¢des de ensino e professores. Para que a abordagem STEAM se
torne efetiva, ¢ imprescindivel que ha ja uma mudanga de paradigma na forma como o
conhecimento ¢ ensinado e aprendido, focando em praticas que estimulem a curiosidade, a
criatividade e a colaboracao dos alunos. Somente assim serd possivel preparar as novas geragdes
para os desafios do futuro e promover uma educagdo de qualidade.

8. METODOLOGIA

Esta pesquisa ¢ de natureza qualitativa. A investiga¢do quantitativa atua em niveis de
realidade na qual os dados se apresentam aos sentidos e tem com campo de praticas e objetivos
trazer a luz fendmenos, indicadores e tendéncias observéaveis. A investigacdo qualitativa
trabalha com valores, crencas, hébitos, atitudes, representagdes, opinides e adequa-se a
aprofundar a complexidade de fatos e processos particulares e especificos a individuos e grupos.
A abordagem qualitativa é empregada, portanto, para a compreensdo de fendmenos
caracterizados por um alto grau de complexidade interna’

A pesquisa qualitativa, portanto, ¢ apropriada para investigar fenomenos complexos ¢
contextuais, como a integragao das disciplinas STEAM nas escolas. Essa abordagem permite
uma compreensdao mais profunda das experiéncias e percepgdes dos envolvidos, em vez de

apenas quantificar dados.



O objetivo da presente pesquisa € investigar como a integracdo das disciplinas de
Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (STEAM) pode ser promovida nas
escolas, identificando desafios, beneficios e boas praticas.

A abordagem adotada foi descritiva e qualitativa, estruturada como uma revisao
bibliografica sobre a implementa¢do da Educacdo STEAM. A andlise qualitativa, focada na
identificacdo de padrdes e tendéncias, permite a sintese dos dados de forma que se obtenha uma
visao geral da implementagdo da Educagdo STEAM. A abordagem qualitativa € especialmente
eficaz em contextos educacionais, onde as nuances e complexidades das intera¢cdes humanas
sdo fundamentais para a compreensao dos resultados.

A pesquisa descritiva, por sua vez, ¢ adequada para explorar e compreender fendmenos
em profundidade, como no caso da integracdo das disciplinas STEAM nas escolas. A pesquisa
descritiva busca fornecer um retrato detalhado de um fendmeno, identificando suas
caracteristicas, contextos e interagdes. Na presente pesquisa, a analise das experiéncias e
percepcdes dos envolvidos na implementagdo da Educacdo STEAM permite descrever a
situacao atual ¢ os desafios enfrentados nas escolas.

A revisao bibliografica foi conduzida de forma sistematica, seguindo critérios de selecao
rigorosos para garantir a relevancia dos estudos analisados. Foram utilizadas as seguintes bases
de dados para a coleta de materiais: Google Scholar, Portal de Periddicos da Capes, Biblioteca
Eletronica SciELO e Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD).

Os estudos selecionados passaram por um processo de categorizagdo, levando em
consideragdo os seguintes aspectos:

a) Ano de publicagdo: somente estudos publicados entre 2015 e 2024 foram
incluidos, garantindo uma visdo atualizada sobre a implementacdo da
Educacdo STEAM;

b) Contexto educacional: nivel de ensino e tipo de escola (publica ou privada);

¢) Metodologias adotadas: estratégias de ensino aplicadas dentro da abordagem
STEAM;

d) Resultados e impactos: evidéncias de melhorias no engajamento e no
desempenho dos alunos;

e) Desafios identificados: dificuldades e limitagdes na implementacdo da
Educacao STEAM.

A andlise do estudo seguiu uma abordagem qualitativa, baseada na identificacdo de

padrdes e tendéncias nas experiéncias documentadas, permitindo a sintese dos principais



achados e a construgdo de uma visdo geral sobre a implementagdo da Educacdo STEAM no
contexto escolar.

Com base na descricao da pesquisa apresentada, os critérios de inclusdo e exclusao, o
periodo considerado e o método utilizado podem ser resumidos da seguinte forma:

Tabela 1- Critérios

INCLUSAO EXCLUSAO PERIODO METODO
-Estudos publicados | -Estudos publicados fora |- 2015 a 2024. -Uma revisao bibliografica
entre 2015 € 2024; do periodo de 2015 a sistematica, com selecdo criteriosa
2024. dos estudos com base em critérios
-Fontes académicas de relevancia e atualidade.
como artigos cientificos, | -Fontes ndo académicas
dissertagdes, teses e|ou ndo revisadas por -Uso de abordagem qualitativa,
outros documentos | pares. com analise de padroes e
relevantes. tendéncias nos estudos
-Trabalhos que ndo tratam selecionados, focada na
-Estudos que abordam | especificamente da identificagdo de  experiéncias,
experiéncias e praticas | implementacdo ou pratica percepgoes e resultados
de implementagdo da|do ensino STEAM. relacionados a implementagdo do
Educagdo STEAM em STEAM.
escolas. -Estudos que nao
fornecem informagdes
-Publicagdes que | suficientes ~ sobre  os

fornecem evidéncias | desafios, beneficios ou
sobre os resultados, | boas praticas relacionadas
desafios ¢ boas praticas | @ Educacdo STEAM.

na  integragdo  das
disciplinas STEAM. -Publicagdes sem foco no
contexto escolar ou que
-Estudos que detalham | ndo abordam experiéncias
estratégias de ensino, | de escolas.

impactos no
engajamento e
desempenho dos alunos

-Contexto educacional
variado, incluindo
diferentes niveis de
ensino e tipos de escolas
(publica ou privada).
Fonte: Elaboragdo Propria.

Resumindo, a pesquisa utilizou revisdo bibliografica com critérios de inclusdo baseados
na data de publicagdo, tipo de documento, contexto educacional e relevancia temadtica, adotando
uma abordagem qualitativa para analise das experiéncias documentadas.

9. RESULTADOS E DISCUSSOES

No que diz respeito ao acesso a educagao no Brasil, pode-se dizer que houve avancos
nas ultimas décadas. A taxa de atendimento escolar saltou de 61,9% em 1980 para 96,4% no

ano de 2017, a qual 1,5 milhdo de criangas e jovens, na faixa etdria de 4 a 17 anos, ainda estdo



fora da escola (IBGE, 2017).

Contudo, quando analisamos o aprendizado adequado para os estudantes do 9° ano do
ensino fundamental, por exemplo, somente 21,5% concluiram com o conhecimento basico de
matematica e 39,5% em lingua portuguesa (IBGE, 2018). Com relag@o ao ensino médio, 41,0%
dos jovens de 19 anos ndo conseguiram terminar a Ultima etapa da educagdo basica.

Outro problema ¢ o acesso a creche, apenas 35,0% das criangas de 0 a 3 anos estdo
matriculadas, em contrapartida com 93,0% das criangas da pré-escola. A educacdo profissional
representa ndo mais que 19,0%dos alunos do ensino médio. No que tange a educacdo superior,
24,0% dos estudantes estdo em instituicdes publicas e tdo s6 15,5% da populagao brasileira tem
diploma de nivel superior (IBGE, 2017).

Com relagdao a formagdo dos professores, salienta-se que as instituigdes formadoras
enfrentam um grande desafio, a fim de modificar os seus curriculos (ndo as matrizes
curriculares), aproveitando as raizes socioculturais dos alunos, aprendendo mais sobre as
especificidades do campo educacional e preparando professores mais qualificados para lidar
com as demandas educativas (PIMENTEL, 2015).

Segundo Almeida (2012, p. 03), na maioria das institui¢des brasileiras, de educagdo
superior, incluindo as universidades, embora seus professores, ou parte deles, tenham realizado
sua formagdo em cursos de pos-graduacdo stricto sensu e possuam experiéncia profissional
significativa e até mesmo anos de estudo em suas areas especificas, “predomina o
desconhecimento cientifico e até o despreparo para lidar com o processo de ensino e
aprendizagem”. Coité (2011) ressalta que um dos grandes desafios da educagdo atual se refere
a promover uma formacdo continuada do professor que integre os aspectos técnicos,
informacionais e axiologicos, de forma que se criem processos formativos multidimensionais
capazes de contribuir para a melhoria da qualidade de ensino.

A exploracdo de estratégias e praticas pedagogicas adequadas pode fortalecer a
motivacdo e o engajamento dos alunos por meio do STEAM. A aprendizagem baseada em
projetos, a integragdo das artes, a colaboragao e o uso de tecnologias educacionais sdo algumas
das abordagens eficazes que podem ser adotadas para promover uma educagdo STEAM
motivadora e envolvente. Entretanto, € a fusdo entre essas metodologias e o uso estratégico da
tecnologia que verdadeiramente potencializa a interdisciplinaridade no ambiente educacional.

Dessa forma, plataformas de ensino virtual (Moodle; Google Classroom,; Edmodo,
Kahoot!, o TinkerCad), ferramentas de cooperacdo digital (Slack, Trello; Microsoft Teams e

Asana) e recursos de realidade aumentada (Google ARcore; Apple ARkit; ZapWorks e Blippar),



ou outros recursos adicionais, como, Coursera, edx e YouTube, proporcionam diversas
oportunidades para explorar temas interdisciplinares e desenvolver projetos envolventes e
contextualizados. Todavia, ainda existem equivocos sobre a utilizagdo de tecnologias, mudanca
de metodologias e abordagens, conforme ressaltam Pustilnik ¢ Mendes (2018).

O quadro abaixo fornece conceito de Aprendizagem baseada em projetos,
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), Metodologias Ativas e Tecnologias
Educacionais, interdisciplinariedade, STEAM e transdisciplinaridade.

Tabela 2 — Conceito

Aprendizagem baseada em Aprendizagem baseada Metodologias ativas
projetos (abp) em problemas (abp)
- Do inglés Projectbased Learning, | - Do inglés, Problem-based | - Toma-se de Moran (2018) o conceito
consiste em uma estratégia ou | Learning é definida como | de metodologias como “[...] diretrizes

metodologia educacional, que | aprendizagem que resulta | que orientam os processos de ensino e
promove a realizagdo contextualizada | de equipes de estudantes aprendizagem, que se concretizam em
e planejada de tarefas que geralmente | trabalhando sobre | estratégias, abordagens e técnicas
envolvem situagdes problemas. concretas, especificas e
reais. diferenciadas” (MORAN, 2018, p. 4).

- A Aprendizagem Baseada
- A ABP ¢ conceituada como | em Problemas (ABP) é uma
aprendizagem pratica

auténtica,  investigativa e  por | pedagogica que favorece a
descoberta, e se apresenta como uma | aprendizagem

proposta pedagogica alinhada contextualizada,
ao contexto contemporaneo do inicio | significativa e
do século XXI interdisciplinar, alinhando-

se a formagdo efetiva para o
mundo do trabalho e ao

desenvolvimento do
comportamento
empreendedor.
Fonte: Elaboragao Propria.
Tabela 2.1 — Conceito
Tecnologias Interdisciplinaridade STEAM Transdisciplinaridade
educacionais
- Termo remete- | - Para JAPIASSU (1976, p.74): | - STEAM ¢é um | - Envolve ndo s6 os
se ao “A interdisciplinaridade | acronimo para | conteudos disciplinares, mas
emprego de | caracteriza-se pela intensidade | Ciéncias, Tecnologia, | também algo que vai antes,
recursos das trocas entre os especialistas e | Engenharia, Artes e | através e  além  das
tecnologicos pelo grau de interagdo real das | Matematica, disciplinas.
como ferramenta | disciplinas no interior de um | promovendo uma
para melhorar a | mesmo projeto de pesquisa”. aprendizagem - Para se trabalhar de forma
qualidade significativa e | transdisciplinar, deve-se
do ensino - A interdisciplinaridade visa | colaborativa envolver conteudos que nio
superar a dificuldade de se adequam plenamente a
trabalhar 0s conteudos, | - Essa  abordagem | nenhuma disciplina.
propondo aulas significativas e | reconhece a
contextualizadas. importancia da
A visdo interdisciplinar chega a | criatividade e inovagao
escola em forma de projetos | no  desenvolvimento
interdiciplinares, = onde  os | dos alunos
professores de diferentes




projeto.

disciplinas se encontram e fazem
ses planejamentos em conjunto a
partir de um mesmo tema ou

Fonte: Elaboragao Propria.

O quadro abaixo fornece comparagdo/diferenca entre Aprendizagem baseada em

projetos, Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), Metodologias Ativas e Tecnologias

Educacionais, interdisciplinariedade e STEAM.

Tabela 3 — comparagao/diferenga

Aprendizagem baseada em

projetos, aprendizagem
baseada em problemas
(ABP) e metodologias
ativas

Interdisciplinariedade,
transdisciplinaridade e STEAM

Aprendizagem baseada em
projetos e STEAM

-Metodologias ativas sdo um

conjunto de abordagens
didaticas que incentivam a
participagdo  ativa  dos
estudantes na construgdo de
seus conhecimentos.

- A aprendizagem baseada
em problemas ¢é uma
metodologia transdisciplinar
na qual os estudantes sdo
confrontados com problemas
abertos, mal estruturados e
relacionados ao mundo real.

- A aprendizagem Dbaseada
em projetos também envolve
os estudantes na busca por
uma solucdo aplicada ao
mundo real.

- No entanto, o caminho para
essa resolugdo é o
planejamento,
desenvolvimento e avalia¢do
de um projeto estruturado.

- STEAM e interdisciplinaridade caminham
juntas desde suas concepgdes. Porém, ambas
ainda enfrentam grandes empecilhos entre
especialistas da Educagdo, ndo porque ndo
funcionem, mas porque existem muitas
limitagdes para que sejam aplicadas, de fato,
principalmente, nas escolas das periferias do
pais.

- A aplicagdo da metodologia STEAM — que
¢ um modelo ativo de aprendizagem — se da
por meio de projetos que passem por essas
cinco areas do conhecimento, planejados em
conjunto pelos professores de cada
disciplina.

- Nao vale cada um pensar na sua parte
individualmente e depois juntar tudo, ndo ¢é
por ai. Mais do que interdisciplinaridade, a
metodologia STEAM requer
transdisciplinaridade.

- A Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP) ¢ fundamental
para o STEAM, pois promove a
transdisciplinaridade e conecta
conceitos  escolares  com
problemas reais.

- Projetos STEAM devem ser
integrados e contextualizados,
evitando a fragmentagdo do
conhecimento e incentivando a
investigagdo, criatividade e
pensamento critico.

- Portanto, na ABP com
abordagem STEAM, a
experiéncia de aprendizagem ¢
integrada,baseada em situagdes
reais, focada na resolugdo de
problemas complexos e no
design de novas solugdes.
D'Ambrosio (2020, p. 155) a
define como “transdisciplinar e
transcultural para a educacdo”.

A pergunta que surge entdo ¢é: “O que esperar do STEAM na educacdo?” A educacio
STEAM vem promover uma educagdo disruptiva que serd alcangada na medida em que as
praticas pedagogicas considerem a formagao mais integral do ser humano, trazendo para dentro
da escola resultados satisfatorios e mais eficazes no processo de aprendizagem dos estudantes,
0 que exige atualizagdo e formacdo constante dos profissionais envolvidos na educacdo, para
que possam acompanhar as mudancgas existentes na sociedade e consequentemente no ambito

educacional. H4 muito em que avangar na construcdo de uma educagdo mais equitativa,


https://educacional.com.br/praticas-pedagogicas/aprendizagem-baseada-em-projetos/
https://educacional.com.br/praticas-pedagogicas/aprendizagem-baseada-em-projetos/

inclusiva e de qualidade no Brasil.

A Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel ¢ um instrumento imperioso para
a promogao de uma aprendizagem de qualidade para todos. A méaxima de ‘ndo deixar ninguém
para tras’ esta associada ao direito humano a educacao, sem discriminacao e com igualdade de
acesso e oportunidade de aprendizagem para todos.

Estudos analisados indicam que a integragao das disciplinas STEAM pode proporcionar
um ambiente de aprendizado mais dindmico e envolvente (SOUSA, 2024) e que um dos
principais desafios na implementagdo da abordagem STEAM ¢ a formagao docente continuada
(CUSTODIO et al, 2024).

Revisados destacaram os beneficios da tecnologia como facilitadora da
interdisciplinaridade. O uso de ferramentas digitais, como plataformas de colaboragdo online e
simulagdes virtuais, amplia as possibilidades de conexdo entre diferentes disciplinas,
permitindo que os alunos explorem temas complexos de maneira mais abrangente e integrada.

Outro resultado relevante foi a constatagdo de que as abordagens interdisciplinares,
aliadas a metodologias ativas e tecnologia, promovem o desenvolvimento de habilidades
essenciais para o século XXI. A resolugdo de problemas complexos, o pensamento critico, a
colaboracdo e a criatividade s3o habilidades que emergem naturalmente em ambientes
educacionais que adotam essa abordagem, preparando os alunos para os desafios e
oportunidades do mundo contemporaneo.

A discussao e a conclusdo ressaltam a importancia do uso de Projetos interdisciplinares,
utilizacdo de ferramentas digitais e recursos tecnoldgicos para o desenvolvimento de projetos e
foco no desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a criatividade e a resolucao de
problemas. Os resultados sugerem que a adocdo de praticas pedagogicas que envolvam a
abordagem STEAM pode contribuir significativamente para a melhoria do desempenho dos
alunos.

10. CONSIDERACOES FINAIS

Destaca-se que este estudo fornece uma visdo clara sobre como a Educacdo STEAM
estd sendo implementada nas escolas, ressaltando tanto os beneficios associados a essa pratica
quanto os desafios enfrentados, especialmente no que diz respeito a formagao dos docentes.

Esta pesquisa apresenta uma analise aprofundada sobre a implementagao da abordagem
educacional STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) nas escolas
brasileiras, destacando seus beneficios, desafios e potencial de transformacdo do cenario

educacional. Através de uma revisdo bibliografica, apoiada em estudos de caso publicados entre



2015 e 2024, a investigagdo revela que, embora haja avangos na insercdo de praticas
interdisciplinares, a efetiva ado¢do do STEAM ainda enfrenta obstaculos significativos,
sobretudo relacionados a formacao docente, infraestrutura ¢ resisténcia as mudancas
metodologicas tradicionais.

Os principais achados indicam que a implementacio do STEAM favorece o
engajamento dos estudantes, promovendo habilidades cruciais do século XXI, como
pensamento critico, criatividade, colaboracao e resolucao de problemas. Além disso, o uso de
metodologias ativas, recursos tecnoldgicos e projetos interdisciplinares potencializa a
aprendizagem significativa, tornando-a mais contextualizada e relacionada as demandas reais
da sociedade. Entretanto, a formacdo continuada de professores emerge como um fator
determinante para o sucesso dessa abordagem, uma vez que o desconhecimento ou resisténcia
as metodologias inovadoras limita sua aplicacdo efetiva nas salas de aula.

A pesquisa também evidencia que a cultura maker, o uso de plataformas digitais e a
integracdo de artes nas disciplinas cientificas sdo estratégias promissoras para ampliar a
motivagdo e o protagonismo dos alunos, contribuindo para uma educagdo mais inclusiva e
democréatica. Casos de sucesso no Brasil, como projetos em escolas técnicas e experiéncias em
ambientes prisionais, ilustram o potencial do STEAM para promover inovagdo, autoestima e
habilidades socioemocionais.

Este estudo abre caminhos para investigacdes mais especificas, como avaliagdes de
eficacia de programas de formacdo de professores em STEAM, andlises longitudinalmente
sobre o impacto da abordagem no desempenho académico e na formagdo de competéncias
socioemocionais, além do desenvolvimento de metodologias adaptadas as realidades
socioecondmicas brasileiras. Pesquisas futuras também podem explorar estratégias de
implementagdo em escolas de periferia, com foco na utilizacdo de materiais de baixo custo e na
formac¢ao de comunidades de pratica entre docentes.

Os resultados desta pesquisa oferecem subsidios valiosos para formuladores de politicas
publicas, gestores escolares e professores que desejam inovar suas praticas pedagogicas,
promovendo uma educacdo mais integrada, motivadora e alinhada as exigéncias do mundo
contemporaneo. Além de reforgar a importancia da formagao continuada, os achados destacam
que a cultura colaborativa, o uso de tecnologias e a valorizagdo da arte sdo elementos essenciais
para o sucesso do STEAM no Brasil.

Como leitora e pesquisadora, considero que a abordagem STEAM representa uma

oportunidade indispensavel para repensar a educagao brasileira, tradicionalmente marcada por



metodologias fragmentadas e pouco conectadas as realidades dos estudantes. E evidente que
ainda ha um longo caminho a percorrer, especialmente na formagdo de professores e na
superagao de resisténcias institucionais, mas os resultados positivos apresentados reforcam a

necessidade de politicas e praticas que priorizem a inovagao pedagogica.
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