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ABORDAGEM STEAM:
Um relato de experiéncia sobre a educacéo tecnolégica no Ensino Fundamental®

STEAM APPROACH:
an experience report on technological education in Elementary School

Nathalia Augusta Urbano Caetano;?
Ligia Viana Andrade.’

RESUMO

Com as constantes evoluces do mundo contemporaneo, o0 mercado de trabalho exige cada vez
mais profissionais capacitados, que atendam as demandas do avanco tecnoldgico. Além do
saber técnico, as habilidades socioemocionais, como trabalho em equipe, colaboragdo, empatia
e diversidade, sdo eixos que devem nortear as acdes profissionais. Pensando nisso, a abordagem
STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics) pode contribuir na lida de
educadores e estudantes, com os desafios cotidianos, ajudando a pensar uma educagdo que, sem
abandonar a exceléncia académica, também desenvolva competéncias importantes, como a
criatividade, o pensamento critico e a comunicacdo. A pesquisa desenvolvida caracteriza-se
pelo tipo Relato de Experiéncia (RE), de natureza aplicada, com abordagem qualitativa e
quantitativa. A metodologia escolhida baseia-se na realidade vivenciada pela pesquisadora e,
neste relato de experiéncia, foram descritos pontos importantes sobre a aplicacao da abordagem
STEAM na pratica, em uma escola da rede privada de ensino. Revela-se nitido que, alunos que
possuem no curriculo escolar aulas que utilizam a abordagem STEAM como norteadora do
processo de ensino-aprendizagem, se destacam em diversos ambitos. A abordagem STEAM,
além de propiciar o trabalho interdisciplinar entre as 4reas do conhecimento, tem por filosofia
engajar criangas € jovens a seguirem nas carreiras de ciéncia e tecnologia, a participarem de
eventos cientificos, acreditando que estas experiéncias fardo diferenca na vida deles, tendo
reflexos importantes no futuro, preparando-os para diversas possibilidades e desafios.

Palavras-chave: abordagem STEAM; educacdo tecnoldgica; interdisciplinaridade; ensino-
aprendizagem; relato de experiéncia.

ABSTRACT

With the constant evolution of the contemporary world, the job market increasingly demands
qualified professionals who can meet the demands of technological advancement. In addition
to technical knowledge, socio-emotional skills, such as teamwork, collaboration, empathy and
diversity, are axes that should guide professional actions. With this in mind, the STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics) approach can contribute to
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educators and students dealing with everyday challenges, helping to think about an education
that, without abandoning academic excellence, also develops important skills, such as
creativity, critical thinking and communication. The research developed is characterized by the
Experience Report (ER) type, of an applied nature, with a qualitative and quantitative
approach. The chosen methodology is based on the reality experienced by the researcher, and
in this experience report, important points were described about the application of the STEAM
approach in practice, in a private school. It’s clear that students who have classes in their
school curriculum that use the STEAM approach as a guide to the teaching-learning process
stand out in several areas. The STEAM approach, in addition to providing interdisciplinary
work between areas of knowledge, has the philosophy of involving children and young people
to pursue careers in science and technology, to participate in scientific events, believing that
these experiences will make a difference in their lives, having repercussions important in the
future, preparing them for different possibilities and challenges.

Keywords: STEAM approach; technological education; interdisciplinarity; teaching-learning;
experience report.

1 INTRODUCAO

Em um mundo em constante evolucao, ha uma busca crescente por pessoas capacitadas
para atender as diversas demandas do mercado. O mercado de trabalho esta cada vez mais
competitivo e exigente em relagdo aos profissionais. Ser capacitado nas areas de ciéncia e
tecnologia ¢ um grande diferencial para o ingresso no mercado de trabalho. No entanto, ndo é
apenas o ‘'saber fazer' que o profissional do futuro precisa dominar. Habilidades
socioemocionais, trabalho em equipe, colaboracdo, empatia e valorizagdo da diversidade séo
eixos fundamentais que devem nortear suas a¢des profissionais. A partir dessas perspectivas, a
abordagem STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics) ganha destaque,
integrando as areas para preparar profissionais mais completos e aptos a enfrentar os desafios
do futuro.

STEAM ¢ uma proposta de ensino baseada em projetos, que relaciona contetidos
disciplinares a partir de problemas reais, para que, integrados a estrutura de conhecimento do
individuo, assumam significado em uma situacdo concreta (Bergamaschi, et.al, 2022). O
desenvolvimento de novas metodologias de ensino ndo ¢ algo novo. Tentativas de tornar as
aulas mais atrativas aos alunos, para engaja-los no processo de aprender, ja vém sendo
desenvolvidas hé anos. A falta de interesse e envolvimento dos estudantes no processo de ensino
tem deixado os profissionais da area da educacdo muito preocupados. Tornar essas aulas mais
envolventes e, a0 mesmo tempo, desenvolver varias competéncias e habilidades, ¢ algo

fundamental para o trabalho docente.



E nesse sentido que a educagio STEAM pode contribuir para lidar com os desafios
contemporaneos, ajudando a pensar uma educagao que, sem abandonar a exceléncia académica,
também desenvolva competéncias importantes, como a criatividade, o pensamento critico, a
comunicacao e a colaboragdo (Bacich; Holanda, 2020).

No presente relato, cabe ressaltar a opgao pelo posicionamento autoral, termo explicado
por Oliveira (2019), segundo o qual ha uma escolha pela escrita em primeira pessoa, pois
compreende-se 0 modo como a autora se insere no texto, a0 empregar a primeira pessoa do
discurso (eu/nds) ja que o trabalho se refere a construcao pessoal, tendo em vista uma posi¢ao
de proximidade diante do objeto estudado. Nos textos académicos, ¢ comum seguir a orientacao
de escrita em terceira pessoa para manter a objetividade e a credibilidade. Essa recomendagao
¢ amplamente difundida em manuais de metodologia e entre professores do ensino superior. No
entanto, tal pratica pode levar os pesquisadores a se distanciarem do conhecimento que eles
proprios produziram, adotando uma postura de modéstia que os coloca em segundo plano na
narrativa de suas obras (Oliveira, 2019).

Viver a abordagem STEAM na pratica propicia uma visdo diferenciada de como ¢
enfrentar os desafios que ela nos traz e nos permite discutir e dar opinido de forma ativa no
processo. Trabalho na area da educacao ha 8 anos, me interessei por ciéncia e tecnologia durante
o ensino médio, quando tive a oportunidade de cursar uma formacdo técnica articulada com a
educagdo profissional, com uma vivéncia ativa voltada para a industria. Durante os trés anos de
formacao do nivel médio, participei de competi¢des na area da Robdtica, foi entdo que percebi
que levaria essa proposta para a minha vida toda.

Naquela época, conheciamos a abordagem como STEM, sem a presenca da area das
Artes, mas essa discussao sera feita posteriormente. Viver nesse universo educacional, desde o
ensino médio, me fez enxergar o mundo de um jeito diferente: de que a escola tem papel
primordial na formag¢ao do ser humano, e uma educacdo de qualidade, transforma o futuro de
qualquer cidadao.

Minha primeira formagdo de nivel superior foi em Licenciatura em Quimica. Foram
quatro anos muito intensos, vividos com dedica¢do e, principalmente, representou minha
imersdo mais profunda nos conhecimentos cientificos na dimensdo académica. Fui membro
bolsista do programa de iniciagdo cientifica, participei de vdarios eventos cientificos e
desenvolvi projetos voltados para a area de Biocombustiveis e Meio Ambiente. Posteriormente,
em consequéncia de minha atuagdo profissional, cursei complementacdo pedagogica,

recebendo também o titulo de Licenciada em Pedagogia.



Dentre este periodo de graduagdes, atuei em vdrias escolas particulares como professora
regente das areas de ci€ncia e matematica, e em 2022, ingressei na institui¢cao de ensino em que
atualmente estou, na qual atuo como professora da disciplina de Educagdo Tecnologica.

Para quem ndo atua com metodologias diferenciadas na educacao, suas opiniées podem
parecer distantes ou superficiais. No entanto, vivenciar uma abordagem especifica diariamente
te transforma em um verdadeiro instrumento desse meio, conferindo-te propriedade como
'vivente' do assunto. Por isso, decidi relatar neste trabalho toda a minha visdo e experiéncia com
a abordagem STEAM.

Este relato de experiéncia tem como objetivo expor e refletir sobre as vivéncias da
préatica docente, que utiliza a abordagem STEAM como norteadora do processo de ensino-

aprendizagem na segunda etapa do Ensino Fundamental.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Do STEM ao STEAM

Inserido em um contexto de propostas que afastem o ensino de um carater mecanico,
reprodutivo e apatico em relacdo ao questionamento do que é ensinado, a busca por estratégias
interdisciplinares visa garantir ao processo de ensino-aprendizagem um perfil mais abrangente.
Isso conduz professor e aluno a uma condicdo de reflexdo diante de situagdes-problema do
mundo real, que ndo possuem uma Unica solucdo, tornando o processo mais amplo em
comparacdo ao ensino disciplinar convencional (Machado; Girotto-Junior, 2019).

Considerando tornar o ensino mais completo e eficiente, surge a metodologia STEM.
Este formato ganhou proporgdes significativas, principalmente nos Estados Unidos, pais no
qual foi introduzido primeiro. O termo foi apresentado pela National Science Foundation (NSF)
nos anos 1990 (Pugliese, 2017). STEM se apresentou como uma proposta educacional
inovadora no ensino de ciéncias. Houve uma proposta de rompimento com o ensino tradicional
passivo de ciéncias, no qual o aluno interage pouco com o objeto de estudo e ndo percebe
conexdes com o0 mundo real.

A componente das Artes foi recentemente incluida (com a letra A em STEM) para
representar e inserir as Ciéncias Humanas e Sociais no campo da STEM, que explicitava as
areas das Ciéncias Exatas em uma perspectiva, por vezes, meramente instrumental. Assim, a

abordagem STEAM reforga a necessaria interdisciplinaridade para a compreensao do mundo e
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exercicio pleno da cidadania. Enquanto os conhecimentos ligados as Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia e Matematica, historicamente, eram relacionados a habilidades técnicas (hard-
skills); os conhecimentos vinculados as Artes, entendidas como humanidades e design,
evidenciam a relevancia de habilidades humanisticas e comportamentais (soft-skills), como a
criatividade e o senso critico (Maia; Carvalho; Appelt, 2023).

Ao incluir as Artes, agregam-se todas as possibilidades de linguagem como literatura,
musica, danca, cinema, design, pintura, entre tantas outras, para que ocorram mudangas no
modo de conceber o curriculo, principalmente no que diz respeito ao modelo convencional. A
dimensdo da arte na metodologia STEAM ¢ a conexao entre todas as demais dimensdes dos

saberes, adicionando camadas de reflexdo, imaginagdo e criatividade (Bergamaschi, et.al,
2022).

Figura 1 - PirAmide conceitual para ensino STEAM

Apren-
dizagem
holistica

Multidisciplinaridade

o STEM A
Disciplina
especifica
o K] 1+
1 £ -
¢/ & £ 1%\ %
S &/ & S 5 \ %
Conteldo i é";' o 2 =
especifico IS S =
2 = & \ =

1 Histdria da origem dos conceitos, processos de investigacao, fisica, biologia, quimica,
ciéncias espaciais, geociéncias, bioquimica
Histdria das tecnologias, tecnologia e sociedade, design, habilidades, projetos para o mundo,

agricultura, biomedicina, biotecnologia, informatica, comunicacao, construcao, inddstrias,
transporte, energia

3 Aeroespacial, fluidos, arquitetura, agronomia, civil, computacional, de minas, acistica, quimica,
elétrica, ambiental, industrial, de materiais, mecéanica, dos oceanos, naval

4 Operacgoes, dlgebra, geometria, medigdes, analise de dados, probabilidade, resolucdo de
problemas, comunicagao, calculos, trigonometria, causas e efeitos

5 Humanidades (finas, visuais performaticas): musica, teatro, fisiologia (artes manuais, corporais
e psicologia), antropologia, relacdes internacionais, filosofia

Fonte: (Bacich; Holanda, 2020) Adaptada (Yakman, 2008).

De modo geral, a inser¢do das Artes na abordagem STEAM, como mostrado na figura

1, ¢ importante e deve ser considerada sempre na proposta de ensino, com o objetivo de tornar
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a aprendizagem mais proxima da realidade, na qual manifestagdes artisticas estdo inseridas em

suas multiplas formas e ambientes (Machado; Girotto-Junior, 2019).

2.2 A abordagem STEAM na pratica

A Educacdo STEAM nio se caracteriza como uma metodologia de ensino (Maia;
Carvalho; Appelt, 2023), mas uma abordagem pedagdgica que se vincula a diferentes propostas
de aprendizagem ativa como: PBL (Problem Based Learning), projetos Maker, Robdtica
Educacional, juntamente com a utilizagdo das chamadas TDIC’s (Tecnologias Digitais de
Informagdo ¢ Comunicagdo) entre outros. Por isso, abordar o STEAM como metodologia de
ensino ¢ errado. A abordagem STEAM permite desenvolver variadas habilidades e
competéncias de maneira interdisciplinar, por meio de métodos distintos, com foco na resolugao
de problemas do mundo atual, preparando as criangas e os jovens para o futuro.

A abordagem STEAM tem sido ofertada nos ultimos anos como uma alternativa ao
ensino interdisciplinar. O sentido da interdisciplinaridade reside na apropriacdo do
conhecimento de modo efetivamente integrado (Resende; Pereira, 2022). O uso da abordagem
STEAM, além de posicionar os estudantes frente aos avancos técnico-cientificos, traz em si
uma proposta capaz de desafid-los. Com isso, os alunos ficam curiosos € se engajam no
processo, a fim de chegar a um resultado, se empenhando durante toda a atividade, fazendo a
difereng¢a na aprendizagem, tornando os conteudos significativos.

Na composicdo do STEAM, cada area do conhecimento agrega durante as atividades e
projetos dentro das escolas: as Ciéncias entram com o rigor metodoldgico e sistematizacao do
trabalho investigativo; a Tecnologia caracteriza os conhecimentos e artefatos desenvolvidos
para solucionar os problemas; a Engenharia indica os processos de planejamento e prototipacao
das solugdes; Artes ¢ a componente humanistica fundamental para empatia na abordagem do
problema apresentado; e a Matematica traz os conceitos abstratos representados para interpretar
e intervir na realidade (Maia; Carvalho; Appelt, 2023). Desse modo, a abordagem STEAM
desperta nos alunos uma visdo mais ampla, integrando o ensino a resolucdo de problemas, vista
de varias formas, pensando como cada area do conhecimento pode agregar nos desafios
propostos pelo professor.

O STEAM, na pratica, envolve alguns passos basicos, a saber: investigar, descobrir,
conectar, criar e refletir que se alinham com as etapas do Design Thinking, que ¢ uma expressao
que se refere ao uso de métodos e técnicas da profissao de designer para estimular o processo

de pensamento critico, criativo e colaborativo, visando a inovacao (Bergamaschi, et.al, 2022).
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No Brasil, em 2017, ocorreu a homologagcdo da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) para o ensino fundamental, que apresenta, além de competéncias e habilidades para
cada area do conhecimento, 10 competéncias gerais que devem fazer parte do processo
educacional que permeia toda a educacdo basica, conforme mostrado na figura 2.
Resumidamente, as competéncias gerais estdo estruturadas para o desenvolvimento do
conhecimento; do pensamento cientifico, critico e criativo; do repertorio cultural; da
comunicac¢do; da cultura digital; do mundo do trabalho e projeto de vida; da argumentagdo; do

autoconhecimento e do autocuidado; da empatia e cooperagdo; e da cidadania.

Figura 2 - Competéncias gerais da BNCC

10.Responsabilidade
P & Gidadaria

1.Conhecimento

0 que: Agir pessoa

e coletivamente com
autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia

e determinagao

0 que: valorizar e utilizar ~ Para: Entender e explicar
os conhecimentos sobre  a realidade, continuar

o mundo fisico, social, aprendendo e colaborar
cultural e digital com a sociedade

2.Pensamento cientifico,
critico e criativo

0 que: Exercitar  Para: Fazer-se respeitar e promover
aempatia, o didlogo, o respeito ao outro e aos direitos

a resolugdo de conflitos humaneos, com acolhimento
e a cooperagao e valorizagdo da diversidade, sem
preconceitos de qualquer natureza.

0 que: Exercitar Para: Investigar causas,

a curiosidade intelectual  elaborar e testar hipdteses,
e utilizar as ciéncias com  formular e resolver

\\ criticidade e criatividade  problemas e criar solugges

3 Repertorio cultural
GERAIS -
0 que: Valorizar Para: Fruir e participar
BNCC as diversas de praticas diversificadas
manifestagbes da produgdo
artisticas e culturais  artistico-cultural
—_—

4.Comunicacao

8. Autoconhecimento
e autocuidado

0 que: Conhecer-se,  Para: Cuidar de sua saude fisica
compreender-se e emocional, reconhecendo suas
na diversidade humana emogoes e as dos outros,

e apreciar-se com autocritica e capacidade
para lidar com elas

7. Argumentacao

0 que: Argumentar 0 que: Utilizar Para: Expressar-se e partilhar
com base em fat ideias, pontos d diferentes formagoes, experiéncias,
dados e informag COMUNS, inguagens
confidveis humanos, consciéncia s ambiental, produzir sentidos que levem
consumo responsavel e ética ao entendimento mutuc
5.Cultura digital
6.Trabalho
e projeto de vida 0 que: Compreender,  Para: Comunicar-se, acessar
0 que: Valorizar e Para: Entender o mundo utiizar & criar e produzir informagges
apropriar-se de  do trabalho e fazer escolhas alinhadas BCC;"OIUQ'aS_:j oitals € ct;rllheml'm_‘lms. resolver
conhecimentos a cidadania e ao seu projeto de vida @ forma ertica, problemas e exercer
e experiéncias com liberdade autonomia significativa e ética protagonismo e autoria

criticidade e responsabilidade.

Fonte: Movimento Pela Base Nacional Comum, 2018.

Observando as competéncias citadas pela BNCC, fica claro que a abordagem STEAM
contribui para o desenvolvimento destes aspectos na vivéncia educacional dos estudantes. Por
meio de aulas diferenciadas, que exploram as TDIC’S e Metodologias Ativas, o STEAM se
torna necessario frente as exigéncias feitas pelo proprio MEC (Ministério da Educagdo), onde

o foco principal ¢ o desenvolvimento integral das criangas e adolescentes nas escolas brasileiras.
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3 METODOLOGIA

A pesquisa desenvolvida teve natureza aplicada, com abordagem qualitativa e
quantitativa do tipo Relato de Experiéncia (RE). A metodologia escolhida baseia-se na realidade
vivenciada, que orienta para um relato com propriedade, no intuito de descrever e refletir sobre
experiéncias pessoais vivenciadas no contexto escolar. Visou-se detalhar as informacdes sobre
0 contexto da experiéncia com STEAM, as ac¢des realizadas, os resultados obtidos e as reflexdes
sobre o processo vivenciado.

Considera-se o relato de experiéncia (RE) uma abordagem de pesquisa valiosa para
compartilhar conhecimentos préaticos, explorar novas perspectivas e contribuir para o
desenvolvimento de praticas inovadoras no campo da Educagdo. Ao analisar o RE como
expressao escrita de vivéncias, capaz de contribuir na producao de conhecimentos das mais
variadas tematicas, ¢ reconhecida a importancia da discussdo sobre o conhecimento. O
conhecimento humano estd interligado ao saber escolarizado e aprendizagens advindas das
experiéncias socioculturais. O seu registro por meio da escrita ¢ uma relevante possibilidade
para que a sociedade acesse e compreenda questdes acerca de varios assuntos, sobretudo pelo
meio virtual, uma vez que o contexto contemporaneo informatizado possibilita isso (Mussi;
Flores; Almeida, 2021).

Neste relato de experiéncia, sdao descritos pontos importantes sobre a aplicagdo da
abordagem STEAM na pratica, em uma escola da rede privada de ensino. Analisou-se de forma
critica, sob minha visdo, a receptividade dos alunos em relagdo as aulas, se gostam dos temas e
atividades aplicadas, se surte o efeito que se espera da abordagem, quais os pros e contras da
aplica¢do da abordagem STEAM, quais as dificuldades e desafios enfrentados no dia a dia, e
uma breve andlise do material didatico da rede, utilizado nas aulas de Educacao Tecnoldgica,
verificando quais areas do conhecimento desta abordagem estdo mais presentes no material do
6° ao 9° ano, anos finais do Ensino Fundamental. Além de relatar um exemplo de como ¢ na

pratica uma aula de Educacao Tecnolégica utilizando a abordagem STEAM.

3.1 Sobre a escola campo, método de ensino e material didatico

A escola campo deste trabalho ¢ da rede privada de ensino, do municipio de Itumbiara -
GO. Atende desde o publico do ensino fundamental, anos iniciais e finais, até o ensino médio,

no modelo dos itinerdrios formativos, articulados com a educagdo profissional. A escola
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funciona no municipio de Itumbiara desde 2013, atendendo ao publico de nivel médio, e
inaugurou a atuagdo com turmas de Ensino Fundamental Anos Iniciais e Finais, em 2022.

Toda a rede de ensino a qual a escola pertence, desenvolve a abordagem STEAM em
suas disciplinas, ou seja, todos os professores, independentemente de sua area, precisam abordar
em suas aulas, assuntos e atividades que sdo voltados para o desenvolvimento cientifico e
tecnologico dos alunos. Além disso, na grade curricular da rede, ha duas aulas semanais, com
finalidade exclusiva de se trabalhar esta abordagem, na disciplina nomeada Educagdo
Tecnologica.

Ao longo dos anos, a maneira de se trabalhar a Educagao Tecnoldgica na escola mudou.
Antes, o foco era apenas na Robdtica Educacional, metodologia que faz parte das atividades
praticas do STEAM. Mas, ao longo do tempo, foram se incorporando outras metodologias para
compor estas aulas. Surgiu, entdo, o material didatico exclusivo desta disciplina, que foi todo
desenvolvido sob a perspectiva da integra¢do de varias areas do conhecimento, que tem por
objetivo desenvolver o aluno integralmente, preparando-o para os desafios futuros: a
abordagem STEAM.

O material didatico da rede estd disponivel apenas para o Ensino Fundamental. Sao
quatro apostilas para cada série, divididas por bimestre. Cada apostila bimestral conta com
aproximadamente oito aulas. O material também conta com a apostila do professor, que serve
como apoio, dando dicas de atividades, /inks, explicagdo das metodologias e as habilidades e

competéncias que envolvem cada aula.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Analise do material didatico

Foi realizada uma anélise detalhada, do material didatico da Educagdo Tecnoldgica,
utilizado na escola campo. Este material ¢ proprio da rede, desenvolvido por alguns professores
atuantes, e € utilizado em todos os estados brasileiros, ou seja, € um material a nivel nacional.
Como descrito anteriormente, o material didatico estd disponivel desde o 1° ano até 0 9° ano do
Ensino Fundamental. O material ¢ dividido em quatro apostilas bimestrais, com oito aulas em
cada apostila, totalizando 32 atividades ao ano, em cada série, utilizando a abordagem STEAM.
Cada aula ¢ baseada entre uma e trés areas do conhecimento do STEAM. As dareas

correspondentes de cada aula sdo descritas em um dos topicos de cada atividade, nomeado como
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“STEAM?” e a letra colorida em destaque, corresponde a area do conhecimento, como mostrado

na figura 3. No material do professor, encontra-se a justificativa do tema proposto.

Figura 3 - Recorte do topico STEAM do material didatico do 7° ano.

Fonte: Material do aluno (SESI Educacio).

A fim de verificar quais areas do conhecimento, dentre as que compdem a abordagem
STEAM, sdo mais trabalhadas no material didatico da Educacdo Tecnoldgica, foram analisadas
todas as apostilas do 6° ao 9° ano, e os resultados encontrados, estdo demonstrados no grafico

1.

Grafico 1 - Quantidade de mengdes das areas do conhecimento da Abordagem STEAM, presentes no

material didatico — 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental II.
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Fonte: Autoria propria

O grafico 1 evidencia que a area de Tecnologia ¢ abordada com mais frequéncia no
material didatico, em todas as séries dos anos finais do Ensino Fundamental. Acredita-se que
este fato ocorra em razdo de a disciplina ser nomeada como “Educacdo Tecnoldgica” e nada

mais coerente do que abordar esta area, na maioria das aulas. Em segundo lugar, tem-se a
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presenga da Engenharia, seguida das Ciéncias, em terceiro. Uma das inteng¢des principais da
abordagem STEAM ¢ despertar nos jovens o encanto pela Engenharia e pelas Ciéncias, areas
muito importantes para o mercado de trabalho atual, que necessita de profissionais formados
com exceléncia para atuar dentro das industrias, por exemplo. Segundo estudo de Barbosa
(et.al, 2022), o STEAM ¢ utilizado pelas escolas para a “popularizacio da ciéncia”.

Estes primeiros resultados ja eram esperados, mas o que mais surpreende ¢ a presenca
mais efetiva das Artes, ao invés da Matematica, que ficou em ultimo lugar. Nota-se que, um dos
objetivos do material didatico, ¢ despertar nos alunos o lado humano e criativo, e ndo apenas
habilidades matematicas, como o raciocinio légico. Nessa perspectiva, a abordagem STEAM
entra como potencializadora no processo da formagdo cognitiva e criativa dos alunos,
especialmente pela énfase em Artes, que possui justamente esse intuito, de compreender e
valorizar o estudante em sua particularidade, considerando suas historias ¢ vivéncias, seus

conhecimentos prévios e suas atividades no dia a dia (Vasconcelos, 2023).

4.2 Uma aula STEAM

A fim de expor passo a passo de uma aula baseada na abordagem STEAM, relatarei a
seguir, como ocorre na pratica esse tipo de aula, na escola campo onde atuo. A aula relatada, ¢
a quarta atividade do caderno 2, referente ao 2° bimestre (figura 4) do material didatico do 7°

ano do Ensino Fundamental II, e foi aplicada no més de maio de 2024.

Figura 4 - Capa do material didatico — Atividade 4 do Caderno 2

Fonte: Material do aluno (SESI Educacio).
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A aula aplicada tinha como tema “Radiacdo solar” e teve como objetivo a investigacao
da importancia do calor e da luz do sol como fontes sustentaveis de energia. Foram propostas
questodes problematizadoras com abordagens diversificadas, por exemplo: como esquentar agua
de uma piscina e ligar um ar-condicionado no verao sem pagar tao caro na conta de energia. As
areas em destaque do STEAM foram Ciéncias e Artes.

O material didatico sugeriu que a aula fosse executada em até¢ 100 minutos, mas como
tinham varias etapas a serem cumpridas, achei interessante aprofundar em cada um deles, para
que a execu¢do de cada atividade sugerida, fosse realizada com calma e qualidade, ja que a
turma era composta por 35 alunos. As aulas de Educagdo Tecnolodgica sdo desenvolvidas em
140 minutos por semana em cada turma, ¢ a aula relatada foi desenvolvida em duas semanas,
ou seja, num total de 280 minutos, que ¢ 0 mesmo que 4horas/aula.

A turma foi dividida em grupos de 5 pessoas, em que cada um ou dois alunos ficaram
responsavel por liderar alguma etapa da atividade. A sala onde a aula foi desenvolvida foi a sala
maker, um espago proprio dentro da escola para a realizagdo das atividades STEAM, ¢
composta por mesas redondas, que sdo ideais para a execucdo de atividades em equipe. Nas
aulas de Educacdo Tecnologica nos anos finais do Ensino Fundamental, deixo os proprios
alunos realizarem a divisdo dos grupos, mas sempre interfiro caso haja necessidade de
remanejar algum grupo, e pe¢o que formem grupos com membros diferentes em cada tema
trabalhado, para que todos possam interagir de forma igualitaria. No inicio, nao ¢ algo facil,
mas com o tempo, os proprios alunos organizam esse rodizio entre eles, pois torna-se algo
natural.

Para dar inicio a aula, o material trouxe uma discussdo para ser feira em uma roda de
conversa, no topico chamado “Meu repertorio”, de como dependemos da energia para realizar

atividades cotidianas, conforme o recorte do texto a seguir:

“Aproveitar um mergulho em uma piscina de agua aquecida em um dia frio, ou um
ambiente climatizado com ar-condicionado em um dia quente, sdo possibilidades derivadas

da eletricidade.”

A partir da leitura do texto, o material trouxe algumas perguntas em formato de situagao-
problema, para instigar os alunos a pensarem em possiveis hipoteses para responder as

indagacdes feitas em relacdo ao consumo de energia.

O segundo tépico da atividade ¢ intitulado como “STEAM?”. Este topico evidencia quais

areas do conhecimento serao trabalhadas de forma mais efetiva, conforme mostrado na figura
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3. Nesta etapa da atividade, os alunos foram instigados a discutir sobre como podemos
aproveitar a luz solar e o calor do Sol como fontes sustentaveis de energia. Apds essa discussao,
os alunos tiveram que produzir um infografico, usando recursos digitais ou cartolina, como o

tema “A energia que ilumina e aquece”, com as consideragdes obtidas.

No préximo topico, intitulado como “So6 encontro onde moro”, buscou-se aproximar o
tema trabalhado ao dia a dia dos alunos. Nesta sessdo, os alunos tiveram que pesquisar se na
cidade ou no bairro deles, existiam equipamentos utilizados para captacdo da luz solar, seja para
a producdo de energia elétrica ou para aquecimento. Eles tiveram que registrar sua pesquisa na

ficha impressa (conforme mostrado na figura 5), como sugeriu o material didatico digital.

Figura S - Recorte do topico “So encontro onde moro” do material didatico do 7° ano.

Imagem

Local

Tipo de :
equipamento :

Uso da
energia solar !

Fonte: Material do aluno (SESI Educacao).

Para encerrar este tema, os alunos puderam ver na pratica, como a radiagdo solar ¢
utilizada em aquecedores, a fim de economizar energia elétrica, por meio de uma
experimentacdo. Para realizar essa pratica, na aula anterior, foi solicitado que cada grupo
trouxesse 3 recipientes: 1 branco, um preto e um de metal. O recurso tecnoldgico utilizado foi
o Labdisc, um laboratdrio movel de Ciéncias, ao qual € possivel explorar varios recursos que
sO seriam possiveis dentro de um laboratério fisico, como pH, oxigénio dissolvido, turbidez,

frequéncia cardiaca, corrente elétrica e temperatura, que foi a funcao utilizada nesta aula.

Antes de iniciar a aula, os grupos encheram os recipientes trazidos com agua, e
expuseram ao sol por 100 minutos, para que eles pudessem aquecer. Nestes 100 minutos antes

da experimenta¢ado, foi desenvolvido o topico “Sociedade em a¢do”, em que eles tiveram que
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descobrir quais habilidades profissionais estavam relacionadas a gestdo e aproveitamento da
energia solar, e tiveram que pesquisar quais profissionais eram responsaveis por isso. Eles
tiveram 20 minutos para realizar a pesquisa. Ao final, cada grupo escolheu uma profissao e

apresentou ao restante da turma.

Ap0s isso, os alunos realizaram a experimentacao utilizando o Labdisc. Foi feita uma
explicacdo breve de como se manuseava o equipamento, e o restante do trabalho foi feito por
eles. Os alunos foram desafiados a realizarem as medigdes das temperaturas dos trés recipientes,
e depois teriam que tirar suas proprias conclusdes sobre o resultado obtido, conforme ilustrado
na figura 6. Ao final das medi¢des, cada grupo expos seus dados ao restante da turma e falaram

suas opinides acerca dos resultados obtidos.

Figura 6 - Experimentag@o com o uso do LabDisc

Fonte: Autoria propria

Ao realizar a experimentagao, os alunos concluiram que o recipiente preto aqueceu mais
a dgua do que o recipiente branco, e que o recipiente de metal, aqueceu mais que o recipiente
preto e o branco. Com isso, eles chegaram a conclusdo que a cor de uma superficie, interfere
diretamente na quantidade de calor absorvida. No que se sabe sobre a formacao das cores, o

preto nao ¢ formado por nenhuma cor, € por isso absorve toda a luz e calor recebido. J4 o branco
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¢ a mistura de todas as cores, por isso que quando € exposto ao Sol, absorve uma quantidade
insignificante de luz e calor. Portanto, os alunos compreenderam que em dias quentes, o ideal
seria utilizar roupas de cores mais claras. Ja em relacao ao recipiente metalico, eles concluiram
que os metais absorvem calor com mais eficiéncia do que recipientes plasticos, e € por isso que
em suas pesquisas, encontraram que os aquecedores solares colocados em cima das casas para

economizar energia elétrica no aquecimento da dgua do chuveiro, sdo feitos de metal.

Conhecer como acontece uma aula STEAM, faz com que outras pessoas possam colocar
em pratica esse tipo de abordagem, mesmo em escolas onde os recursos sdo mais limitados,
pois existem metodologias ativas acessiveis de baixo custo, como projetos maker que utilizam

materiais reciclaveis para o desenvolvimento da pratica.

4.3 Analise de satisfacdo dos alunos e resultados de aprendizagem

De modo geral, os alunos que vivenciam na instuicao de ensino a abordagem STEAM,
ficam muito ansiosos pelas duas aulas semanais de Educagdo Tecnoldgica. Eles afirmam, com
frequéncia, que sdao ‘““as melhores aulas”. Este animo, por parte dos alunos, justifica-se por
diversos motivos: um deles ¢ devido a quantidade de aulas das outras disciplinas em que
predomina muita teoria, desenvolvimento de exercicios na apostila, fichas de atividades e
avaliagdes. Quando existe uma disciplina, na qual eles se divertem enquanto aprendem, ¢
compreensivel que os alunos gostem e aguardem ansiosos por essas aulas.

Durante as aulas de Educacdo Tecnoldgica, os alunos possuem total autonomia para
desenvolverem as atividades e desafios propostos. O dialogo para a resolucdo do problema
proposto, é desenvolvido durante toda a aula. Eles precisam compreender que a tarefa deve ser
executada por eles, e que a figura do professor € de mediador do processo. Como forma de
estimular a autonomia e o protagonismo, faz-se necessario dar espaco para que os estudantes
escolham o que irdo produzir e como fazé-lo, porém, é importante ter em mente que a
intervencdo e a mediacdo sdo fundamentais para que os alunos consigam avangar, evitando,
assim, que os grupos fiquem estagnados e até mesmo frustrados diante de desafios que nao
conseguem superar. N&o é o ato de dar todas as respostas, mas de saber como conduzir e
contribuir no desenho colaborativo de caminhos em didlogo com os estudantes, fornecendo
referéncias de pesquisa, sugestdes e modelos que possam auxiliar nesse processo (Bacich;
Holanda, 2020).
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Por outro lado, os alunos confundem bastante o intuito das aulas de Educacao
Tecnologica que utiliza como base, a abordagem STEAM. Por ser uma disciplina que nao tem
avaliacdo formal, muitos alunos ndo levam a sério as atividades, e acham que suas a¢des nao
serdo levadas em consideragdo ao final do bimestre. Mas se enganam, principalmente os alunos
novatos, que nao sao acostumados com esse tipo de metodologia, pois vieram de outras escolas.

E nitido que alunos que possuem no curriculo escolar, aulas que utilizam a abordagem
STEAM como norteadora do processo de ensino-aprendizagem, se destacam em diversos
ambitos. Ter alunos que conseguem resolver problemas, baseados em fatos, que eles
possivelmente enfrentam ou enfrentardo ao longo da vida, alunos que sabem e compreendem a
importancia do trabalho em equipe, e utilizam da cooperacdo e da troca de experiéncias para
enriquecer o conhecimento, tem maiores possibilidades de €xito em sua vida futura.

Muitos alunos da rede de ensino analisada neste trabalho, se destacam em vestibulares,
competicdes cientificas e no mercado de trabalho. Um exemplo importante ¢ do Torneio
Mundial de Robética da FIRST (For Inspiration and Recognition of Science and Tecnology),
que ocorreu em abril de 2024, em Houston (Estados Unidos da América), onde a grande campea
foi uma equipe brasileira da rede, do estado de Sao Paulo, em que competiram com mais de 52
paises. Outro exemplo importante que vale ressaltar, ¢ uma aluna egressa da escola campo
utilizada neste artigo, que conseguiu vaga na USP (Universidade de Sao Paulo), para cursar
Bacharelado em Quimica, apenas com as medalhas de participagdo em olimpiadas cientificas
como a OBR (Olimpiada Brasileira de Robdtica), OBA (Olimpiada Brasileira de Astronomia e
Astronautica) e ONC (Olimpiada Nacional de Ciéncias).

A abordagem STEAM, além de propiciar o trabalho interdisciplinar entre as areas do
conhecimento, tem por filosofia engajar criangas e jovens a seguirem nas carreiras de ciéncia e
tecnologia, a participarem de eventos cientificos, acreditando que estas experiéncias fardo a
diferenc¢a na vida deles, tendo reflexos imensos no futuro, preparando-os para os mais variados
desafios. Tais caracteristicas, portanto, conduzem a Educacdo STEAM a uma abordagem do
trabalho pedagogico que favorece o desenvolvimento da aprendizagem criativa e ativa,
oportunizando aos estudantes tomar decisbes e avaliar resultados, por meio de projetos
interdisciplinares que buscam resolver problemas do mundo real (Maia; Carvalho; Appelt,
2023).
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4.4 Desafios a serem superados

Toda abordagem ou metodologia que ¢ implantada em um sistema de ensino, possui seu
lado positivo, e claro, pontos a melhorar, ou seja, desafios sdo superados a cada dia, em prol da
melhor educagdo aos alunos. Quando se fala de Educagdo Tecnologica, muitos recursos sao
necessarios € escola precisa atender a essas necessidades. Um desafio que enfrentamos
diariamente na escola € a conexao com a internet. Muitos dos softwares e sites que sao utilizados
nas aulas, precisam de conexdo com a internet para funcionar. Em uma sala de aula cheia, com
quase 40 alunos, onde todos estdo conectados na mesma rede Wi-Fi, se torna um problema: a
conexao cai constantemente ou fica muito lenta. A escola que pretende ter em sua metodologia
de ensino o uso de tecnologias digitais, precisa de uma boa conexdo de internet. Quando os
alunos estao usando algum recurso tecnologico e ele trava ou demora para carregar, nitidamente
se observa a frustacdo de todos os participantes do processo de ensino, ¢ o professor se sente
impotente, pois ¢ uma demanda que independe de sua capacidade de resolugao.

Outro desafio que enfrentamos diariamente, € a disponibilidade dos equipamentos para
a realizacdo das atividades: laptops, tablets, kits de robdtica e laboratérios méveis. Tudo isso
precisa estar a disposicdo do professor e em bom estado de conservacdo. Para uma boa
conduc¢do da atividade, os alunos precisam que estes materiais sejam distribuidos a todos de
forma igualitaria. Além da escassez de recursos, existe outro problema recorrente: a falta de
espaco para se realizar as atividades. Para se trabalhar realmente a abordagem STEAM, se faz
necessario o uso de ambientes diferentes da sala de aula, onde a configuracao do espaco e das
carteiras seja diferenciado. Esta também ¢ uma razdo para que os alunos fiquem ansiosos por
estes momentos: sair da sala de aula convencional e ir para os laboratdrios, que chamamos na
escola de Espaco Maker, Sala de Informatica e Sala de Robotica.

A realizacdo de projetos na escola, devido a sua abordagem interdisciplinar, exige a
colaboracdo de outros professores, 0 que representa mais um grande desafio. Sendo a Unica
responsavel pela Educacdo Tecnoldgica na escola e com muitas turmas, na organizagdo de
grandes eventos que envolvem toda a escola, torna-se fundamental o apoio de outros
professores. No entanto, obter esse apoio nem sempre € simples. Muitos professores se
esforcam para auxiliar, mas ndo enxergam o real valor e 0s propdsitos de projetos como o
Torneio Interno de Foguetes e a Feira Tecnoldgica. Estes eventos sdo realizados anualmente na
escola e, por envolverem a todos, toda ajuda € bem-vinda e necessaria. Contudo, devido a falta

de suporte, a sobrecarga de trabalho frequentemente se torna exaustiva.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Vislumbrar um futuro para a abordagem STEAM inspira e anima os educadores. Com
a evolucao e a crescente acessibilidades as tecnologias, o ensino tende a se tornar cada vez mais
democréatico e justo para os alunos. A abertura das pessoas para a necessidade de implantar
novas metodologias de ensino s6 vem a acrescentar. Quando gestores, coordenadores e
professores compreendem que tudo evolui e que a educagao também precisa evoluir, o processo
se torna ainda mais eficaz.

Ver a trajetoria dos alunos ao longo dos anos, comparando como eles chegaram na
escola e como estdo agora, me anima. Eles estardo muito mais capacitados e preparados para
enfrentar os desafios que a vida adulta lhes reserva. Estar preparados para as dificuldades que
0s esperam é um privilégio que poucos alunos no Brasil tém. Fingir que o processo de ensino-
aprendizagem ndo precisa evoluir e que tudo deve permanecer como ha 100 anos é um atraso,
e os alunos séo os principais prejudicados.

Como o STEM se transformou em STEAM, a abordagem ainda sofrerd importantes
transformagdes. Mudancas essas que, certamente, devem promover melhorias ao método.
Conforme Bergamaschi (2022) os passos basicos da abordagem STEAM, quais sejam:
investigar, descobrir, conectar, criar e refletir, estdo alinhados ao pensamento critico, criativo e
colaborativo, visando a inovagdo. E ndo seria este todo o proposito dos profissionais da
Educagao?

Cabe a cada professor buscar maneiras inovadoras de atuar dentro da sala de aula,
proporcionando um ambiente de aprendizado mais significativo e prazeroso para os alunos.
Abordagens como a STEAM, além de estimularem o raciocinio critico e o trabalho em equipe,
aplicam a interdisciplinaridade de forma efetiva, possibilitando ao professor explorar diversas

metodologias ativas. Dessa forma, os alunos sdo melhor preparados para o futuro.
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