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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo identificar as tendéncias pedagdgicas e metodoldgicas obtidas nos Gltimos anos
na educacdo STEM/STEAM no Brasil. O objetivo deste trabalho é delinear uma arquitetura teérico-metodoldgica
acerca das praticas em STEM/STEAM desenvolvidas na Educacdo Brasileira. Foi realizado um levantamento dos
artigos no Google Scholar, no periodo de 2018 a 2023, com a definigdo de alguns vocabulos de busca, por meio de
uma andlise de revisdo sistematica. Desse levantamento, foram selecionados, categorizados e analisados 26 trabalhos
gue estavam de acordo com o objetivo proposto. Dessa forma, foi possivel identificar duas categorias, uma referente
a proposta de ensino e outra sobre metodologia/abordagem de ensino e aprendizagem que resultaram em subtépicos
com diferentes modalidades educacionais, proporcionando aos alunos um papel de protagonistas no processo de
aprendizagem. A pesquisa da educacdo STEAM no Brasil ainda é escassa, a partir dessa pesquisa podemos observar
algumas lacunas e caréncias, portanto essa tematica precisa ser investida e discutida entre os pares.

Palavras-chave: Abordagem STEAM, Préticas Educativas, STEM.

ABSTRACT

This research aimed to identify the pedagogical and methodological trends obtained in recent years in
STEM/STEAM education in Brazil. The objective of this work is to outline a theoretical-methodological architecture
regarding STEM/STEAM practices developed in Brazilian Education. A survey of articles was carried out on Google
Scholar, from 2018 to 2023, with the definition of some search terms, through a systematic review analysis. From
this survey, 26 works that were in accordance with the proposed objective were selected, categorized and analyzed.
In this way, it was possible to identify two categories, one referring to the teaching proposal and the other on teaching
and learning methodology/approach that resulted in subtopics with different educational modalities, providing
students with a protagonist role in the learning process. Research on STEAM education in Brazil is still scarce.
Based on this research, we can observe some gaps and shortcomings, so this topic needs to be explored.

Keywords: STEAM Approach, Educational Practices, STEM.

RESUMEN

Esta investigacion tuvo como objetivo identificar las tendencias pedagdgicas y metodolégicas obtenidas en los
Gltimos afios en la educacion STEM/STEAM en Brasil. El objetivo de este trabajo es delinear una arquitectura
tedrico-metodolégica sobre las practicas STEM/STEAM desarrolladas en la Educacion Brasilefia. Se realizé un
levantamiento de articulos en Google Scholar, de 2018 a 2023, con la definicion de algunos términos de blsqueda,
mediante un analisis de revision sistematica. De esta encuesta se seleccionaron, categorizaron y analizaron 26
trabajos que estaban de acuerdo con el objetivo propuesto. De esta manera, fue posible identificar dos categorias,
una referida a la propuesta didactica y otra a la metodologia/enfoque de ensefianza y aprendizaje que dieron como
resultado subtemas con diferentes modalidades educativas, brindando a los estudiantes un rol protagénico en el
proceso de aprendizaje. La investigacion sobre educacion STEAM en Brasil aln es escasa. A partir de esta
investigacidn, podemos observar algunas lagunas y deficiencias, por lo que este tema necesita ser explorado.

Palabras clave: Enfoque STEAM, Practicas Educativas, STEM.
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INTRODUCAO

A Educacdo no Brasil € alvo constante de reflexGes e debates, e recentemente o pais foi
objeto de analise por parte da Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econémico
(OECD, 2021). Uma das questdes centrais do relatorio da OECD é a necessidade de fortalecer
as praticas pedagogicas para garantir uma educacao de qualidade, a importancia de abordagens
pedagdgicas inovadoras e da formacdo continuada dos professores para enfrentar os desafios do
século XXI. Destaca a necessidade de integrar tecnologias de maneira eficaz, promover a
personalizacdo do aprendizado, além da equidade, frisando a necessidade de politicas
educacionais que suprimam as diferencas por regides no pais, promovendo igualdade de acesso
e oportunidades para todos os estudantes, independentemente de seu contexto socioeconémico e
regido. (OECD, 2021). Além disso, a promocéo das habilidades, as chamadas soft skills, ganha
destaque nas praticas pedagdgicas do século XXI. Compreende-se que o desenvolvimento
integral dos estudantes vai além do dominio de conhecimentos académicos e envolve
competéncias como resiliéncia, empatia, colaboracdo e pensamento critico (Brasil, 2018).

Dentre os desafios educacionais, destaca-se jovens expostos a uma quantidade inédita de
informacdes e distracdes, exprimindo um excesso de estimulos diarios, o que pode dificultar a
absorcdo do contetdo académico. Tapscoot (2010) e Prensky (2001), afirmam que a educacgéo
contemporanea, deve envolver estratégias interativas e colaborativas, permitindo que eles
compartilhem suas proprias perspectivas e ideias. E basilar, adaptar as escolas a essa realidade
utilizando recursos tecnoldgicos em suas praticas educacionais, pois os métodos tradicionais de
ensino ndo sao suficientes para atender as necessidades dessa nova geracdo. Ao mesmo tempo,
desvela preocupacgdes relacionadas ao desenvolvimento psicomotor, a saude mental, a
capacidade de atencdo e ao excesso de estimulos digitais.

Praticas como a cultura maker e aprendizagem baseada em projetos, sdo extremamente
valiosas, deixando o ensino mais dindmico e sensorial. Aprender por meio do ensino
interdisciplinar como STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica), favorece
o desenvolvimento das habilidades socioemocionais, fortalece competéncias como comunicagao,

colaboracéo, criatividade, confianga e resiliéncia. O STEAM permite que o estudante melhor
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relacione os diferentes contetdos das disciplinas com a nog¢do de um mundo conectado (Boss;
Larmer; Mergendoller 2013).

Diante destas transformacdes, a Educacdo busca se adaptar a esta nova realidade com
métodos de ensino e abordagens curriculares, os profissionais da educacéo estdo diante de muitas
oportunidades e indagacdes, dentre elas: Como esta sendo a implementacdo do STEM Education
pelos professores e como essa incorporagdo realmente estd contribuindo na educacdo dos
estudantes do ciclo basico de ensino, no desenvolvimento das competéncias e habilidades
contidas na Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018)

Estes questionamentos estdo no cerne da problematica deste artigo. As praticas
pedagogicas no século XXI sdo modeladas pela integracdo de tecnologias, énfase nas praticas
com metodologias ativas, mais atrativas aos estudantes, proeminéncias nas competéncias e
habilidades do século XXI. Diante de um mundo em constante mutacéo, os educadores acolhem
0 desafio do ensino-aprendizagem, ndo apenas para assimilar e decodificar
informac@es/conhecimento, para além, de formar individuos autbnomos, produtivos, criativos e
flexiveis, capazes de decodificar o mundo, enfrentar os desafios e contribuir positivamente para

a sociedade.

FUNDAMENTACAO TEORICA: STEM Education e Abordagem STEAM

STEM Education

Nos Estados Unidos, centro dos primeiros relatos em Educacdo STEM, ainda no governo
de OBAMA, a assessoria da Casa Branca langa o documento Plano Estratégico de cinco anos
para Educacdo STEM (Costa, 2013), ressaltando a importancia de concentrar esforgos na
educacdo bésica e superior, investindo na formacao de professoras nas areas STEM, incentivando
0s jovens a acessarem as disciplinas STEM durante a educacéo basica, ofertar curso de graduacao
nas areas STEM. Pois 0 STEM capacita os individuos com as habilidades para ter sucesso e se

adaptar ao mundo contemporaneo.

Contudo ao voltar nosso olhar para a definicdo de STEM education, segundo, Tsupros
et.al (2009 p.209, tradugdo nossa) “é uma abordagem interdisciplinar de aprendizagem onde
conceitos académicos rigorosos sdo combinados com aulas do mundo real conforme os alunos
aplicam ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica em contextos que fazem conexdes entre

escola, comunidade, trabalho e a empresa global, permitindo o desenvolvimento da alfabetizacéo
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STEM e com ela a capacidade de competir na nova economia”. Por isso 0 ensino STEM, tem-se

revelado tendéncia educacional e pode comecar a fazer a diferenca em nosso pais.

Para a National Science and Technology Council, (2013), "Os empregos do futuro sao
empregos STEM". Na literatura, STEM nos Estados Unidos e na Australia relatam uma
preocupacdo com educagdo STEM na formacéo dos jovens. Tais preocupacdes sao justificadas
pelos empregos futuros, que podemos traduzir para a realidade brasileira como habilidades para
0 mercado de trabalho tal qual competitividade e adaptacéo as constantes mudancas, trabalho em

grupo, entre outras.

Segundo Pugliese (2020) a STEM education, apresenta quatro dimensdes no campo
educacional: abordagem ou metodologia; ampliacdo do curriculo de Ciéncias; politica publica e
modelo educacional. Nesta esfera surge a primeira preocupacdo acerca das percepcdes dos
professores ao que se refere a STEM education. Os movimentos ainda sutis no Brasil ndo
refletem o sucesso e a mesma preocupacdo dos americanos. Para o autor parece que ndo ha

consenso da caracterizacdo mais adequada a ser utilizada

...0 STEM education no Brasil parecem utilizd-lo mais como uma vantagem de
mercado, pela adocéo de um discurso privilegiado e importado de “paises de primeiro
mundo”. E possivel perceber sobretudo justificativas pautadas na necessidade de
desenvolver competéncias para o mercado de trabalho do séc. XXI e embasadas em
um curriculo organizado por competéncias, um discurso que entende a escola como
aquela que prepara o aluno para a vida profissional. (Pugliese, 2020, p. 217)

Em suas andlises, a representacdo de STEM como metodologia é a mais usada no Brasil,
pois pode ser comparada com aulas com base na metodologia ativa baseada em projetos e uso de
tecnologia, porém acredita que esta visdo € reduzida e simplista diante da complexidade da
verdadeira STEM education. Em algumas passagens, Pugliese (2020) sugere tracos da terceira
representacdo como politica pablica, a qual visa criar um contingente de professores e
profissionais STEM direcionando os alunos para essas areas, porém de forma sutil e modesta. De
forma singular, rasa ha também a possibilidade de ser a interpretacdo de um modelo pedagogico

de ensino de ciéncias ou um modelo educacional.

O STEM education se apresenta de forma promissora na educacdo brasileira, em
especifico o ensino de ciéncias, pois rompe com o ensino tradicional passivo. Aqui evidenciamos
mais uma de nossas preocupacgdes: como esta sendo a implementagdo do STEM education pelos
professores e como essa incorporagdo realmente estd contribuindo na educacéo dos estudantes
de educagdo basica? Mesmo com estas inquietagdes ressaltamos que o fato de estar em foco a

STEM education, refletindo inovacdo nas metodologias em sala de aula, vale salientar nossos
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anseios na formacéo e preparo dos professores para desenvolver de forma efetiva, afetiva e com

eficiéncia a STEM education.

O A em STEAM: Criatividade, uma necessidade.

A nova economia € criativa e inovadora e implora por habilidades, temos que mudar a
énfase atual em STEM garantindo que todo o cérebro seja nutrido através das artes: assim,
STEAM (Piro, 2010). O design cria produtos e solucBes inovadores que impulsionam a economia
e o0s artistas colocam questdes profundas sobre a humanidade. As artes criam uma visao subjetiva
do mundo, a ciéncia uma visdo objetiva do mundo e o cérebro humano, precisa de trabalhar
ambas para tomar melhores decisoes.

"From STEM to STEAM: Using Brain-Compatible Strategies to Integrate the Arts" é um
livro que aborda a importancia de integrar as artes, representadas pela letra "A", adicionada ao
acronimo STEM. A obra defende que essa integracao pode tornar o aprendizado mais completo,
criativo e eficaz, apoiando-se em estratégias compativeis com o funcionamento do cérebro. O
livro sugere que a inclusdo das artes no curriculo STEM pode melhorar o engajamento dos
estudantes, aprimorar o pensamento critico, fomentar a criatividade e incentivar a inovacao.
Além disso, argumenta-se que tal abordagem pode ajudar os alunos a fazer conexdes mais
profundas com o material, promovendo uma compreensdo mais holistica do mundo (Sousa e
Pilecki, 2013).

Os autores, Sousa e Pilecki (2013), defendem que, ao tornar o aprendizado mais atraente
e relacionado com diversas formas de expressdo humana, os estudantes podem desenvolver uma
compreensdo mais profunda e abrangente dos problemas complexos e cotidianos que o cercam.
Ao defender uma educacdo que valoriza tanto a analise logica quanto a expressao criativa,
promove uma formagao que prepare os estudantes ndo apenas para entender o mundo a sua volta,
mas também contribui de forma criativa e significativa em sua formagao.

Além disto Sousa e Pilecki, (2013) e Brady, (2014) desenvolveram estudos que apontam
STEAM, com o Artes, desenvolvem competéncias adicionais como pensamento espacial e
cinético, expressao das observacGes, trabalho em equipe, uso intenso da imaginagdo, aguca a
atencdo e multiplas solugdes para o problema. Desta forma, surge o STEAM, na tentativa de
aumentar o espectro de possibilidades de alteracdo das modalidades educativas tradicionais,

quebrando as barreiras divisérias entre disciplinas, a fim de fornecer um plano mais amplo de
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investigacdo humana, relembrando que o verdadeiro objetivo da educacéo escolar é preparar 0s

estudantes para a vida, independentemente da sua escolha profissional.

Figura 1. SIGNIFICADO DE CADA LETRA DO STEAM
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Fonte: Adaptado de Hardoim (2021)

Para Segarra et al.,(2018) o A em STEAM, é uma forma de (re)conectar os cientistas com
0 objeto de seus estudos, desenvolvendo capacidades imaginativas e observacionais na
investigacao cientifica para aumentar a inovacdo metodoldgica. Um contraponto, Pugliese (2020)
levanta a questdo do significado do A, contempla ciéncias humanas e sociais, habilidades
socioemocionais e artes? Outra consideracdo do autor é que o A veio para 0 movimento STEM
como um adorno, algo para enfeitar. E continuar a construir robds, s6 que agora enfeitados. Arte,
assim como ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica € um campo do conhecimento e ndo

uma disciplina a servico do STEM.

Na educacéo basica, 0 movimento STEAM ganha impulso concentrando-se nas chamadas
competéncias do século XXI, criatividade, colaboracdo, comunicacdo e pensamento critico
(Martines, 2022). Quebrando paradigmas, as artes, na educacéao, agora sdo vistas de forma mais
ampla, desde as artes visuais e performativas até capacidades artesanais como cozinhar ou
semear, atividades que fomentam a valorizagcdo do patriménio cultural e a colaboragdo escola-
comunidade (Sousa; Pilecki, 2013).

Retomamos nosso questionamento e nos perguntamos até que ponto o STEAM esta a
melhorar a pratica dos professores, proporcionando oportunidades de ensino e aprendizagem que
explorem experimentacéo e inovagdo num verdadeiro ambiente de aprendizagem na Educagéo

Bésica Brasileira?
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METODOLOGIA: procedimentos de coleta e analise de dados

Estudo de cunho qualitativo, caracteriza-se por uma revisao sistematica de literatura.

Segundo Galvao e Pereira (2014, p.183) “aa revisdes sistemdticas sdo consideradas estudos

secundarios, que tém nos estudos primarios sua fonte de dados. Entende-se por estudos primarios

os artigos cientificos que relatam os resultados de pesquisa em primeira mao”.

Quadro 1. DESCRITORES E QUANTIDADE DE ARTIGOS

DESCRITORES FRACAO DE ARTIGOS
“educagao stem” 342
“abordagem stem” 163
“metodologia stem” 80
“movimento stem” 80
“educagdo steam” 289
“abordagem steam” 342
“metodologia steam” 235
“movimento steam” 68
TOTAL 1599

Fonte: autoria propria.

A selecdo dos trabalhos foi realizada uma primeira leitura dos titulos, resumos e palavras-
chave, em uma leitura flutuante, com a finalidade de certificar que todos os resultados
apresentados no Google Académico se referiam a STEM e STEAM. Destes foram descartados
todos os (i) em duplicidade; (ii) resumos e resumos expandidos; (iii) ebooks, livros e capitulos
de livros; (iv) indisponiveis para leitura; (v) relatérios de estagio, trabalhos de concluséo de
curso, dissertacbes e teses; (vi) folder, projetos, editorial e apresentacdes; (vii) trabalhos
apresentados em eventos. Com isso, restaram 31 artigos em STEM e 74 em STEAM. Os
trabalhos levantados passaram novamente por uma leitura mais apurada dos resumos e em alguns

casos, leitura das se¢des dos referenciais tedricos e metodologia.

Na leitura mais apurada dos artigos, foi possivel identificar falsos resultados, ou seja,
artigos que ndo apresentavam em analise, praticas pedagdgicas em STEM/STEAM, outros
narravam sobre a atuagdo de mulheres/meninas nas areas STEM. A partir desse recorte e tendo
em vista o objetivo do presente trabalho — Existem e como se constituem as praticas pedagogicas
no Ensino Bésico, baseada na Educacdo STEM? - identificamos um total de 26 documentos com

praticas aplicadas em STEM/STEM. A lista dos artigos selecionados esta abaixo na Tabela 2.
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Quadro 2. LISTA DOS ARTIGOS ANALISADOS

Indicagéo Ano Autores/as Titulo
Christyan L. Bergamasch;
Mariana A. C. Lima Gongalves; O uso da Metodologia STEAM em sala de aula na dimenséo da
Al 2019 . « - o .
Carlos Roberto P. Campos; educacdo ambiental no curriculo: reflexdes iniciais
Marize Lyra S. Passos
Liana Borges de R. Rocha; Ana STEAM e Design Thinking: ferramentas transdisciplinares no
A2 2020 s : - e
Leticia S. Garcia ensino de inglés
Rodrigo d"’.‘ S. Ca}ryalho; Shalimar Uma proposta de ciéncias, tecnologia, engenharia, artes e
A3 2020 C. Zanatta; Hercilia A. P. de . . . ;
. - : matematica (STEAM) — o ‘carrinho de luz
Carvalho; Marcia Regina Royer
Neura Maria de R. Giusti; Integracdo STEM na educacéo basica veiculada por atividades
Ad 2021 O o h x
Claudia Lisete O. Groenwald de modelagem matemética com experimentagéo
Matheus Gabriel G. dos Santos; Construcdo de uma sequéncia didatica sobre quimica dos solos
A5 2021 Rossano Gimenes; Milady Renata | usando a Metodologia STEM: analise das competéncias da
A. da Silva BNCC e dos elementos da abordagem CTS
Gisele Rodrigues D. Roberto;
A6 2021 Marcia Regina Royer; Shalimar O uso da Educagdo STEAM para promover a aprendizagem
C. Zanatta; Hercilia A. P. de matematica e conscientizacdo ambiental
Carvalho
- . 1~ . 230 1 i
A7 2021 Josefa S. dos Santos Pr_otozo_arlos, vildes ou mgcm_hos ? Uma proposta integrativa
e inclusiva para aulas de ciéncias
Karina Alegsandra P. da_sllva_; Integragdo STEM na educacéo basica veiculada por atividades
A8 2022 Paulo Henrique H. Araki; Adriana de modelagem matemética com experimentacio
Helena Borssoi, ag ! Xperimentacd
Mauricio Antonio dos Santos;
A9 2022 Junio M. de Alencar; Luiza Maria | Aplicacdo da Abordagem STEM integrada ao inglés voltada
V. Brito; Judah Américo dos S. aos alunos da educagdo basica
Brito
Valmir Ninow; Clarissa de A.
A10 2022 Olgin; Claudia Lisete O. Educagdo STEM no ensino médio
Groenwald
Karina Alessandra P. da Silva, Educacdo STEAM em atividades de modelagem matematica
All 2022 o ] - .
Susane Cristina Pasa Pelaquim quinto ano do ensino fundamental
AL2 2022 Rafaelle da S. Souza; Joelson N. Atividades STEAM Maker: investigando contribuigdes de
Sa Teles; Laura de A. Rodrigues praticas extracurriculares no IFBA campus Seabra
Samuel F. da Silva, Mauricio Educacdo mateméatica STEAM: concebendo sentidos aos
Al3 2022 ; L L
Rosa ndmeros inteiros com tecnologias digitais
Leandro B. Dutra; Elizabeth L. Um olhar sobre a Metodologia STEAM: entre 0 ensino de
Al4 2022 - A s
Martines ciéncias, arte e matematica
Doraci G. Santos; Melina M. STEAM no ensino por investigacao: perspectivas de carreira
Al5 2022 Guimaraes; Lidiane A.V. Silva; entre criancas P gacao. persp
Maria A. M. Barreto ¢
Nidia Mara Melchiades Castelli Integracdo entre robética educacional e Abordagem STEAM:
Al6 2022 Fernandes; Dulcimeire Aparecida | desenvolvimento de prot6tipos sobre a temética
V. Zanon responsabilidade social e sustentabilidade
AL7 2022 Adriano M. Massoni; Geison Tirando onda na cozinha: um projeto baseado na Abordagem
Jader Mello STEAM com alunos do 9° ano do ensino fundamental
AlS 2022 Tatiane Maria da S. Dias; Geison Anélise das competéncias e habilidades da area de ciéncias da
Jader Mello natureza orientadas através da Abordagem STEAM.
Arthur Fernandes de L. C. Uma proposta STEAM para 0s anos iniciais do ensino
Al19 2022 . - : . .
Resende; Grazielle R. Pereira fundamental por meio do jogo.
A20 2023 Juliana G. Medeiros; Wesllen M. | Educagdo STEM no Brasil: as perspectivas de professores
Lopes; Eliziane da S. Davila participantes de um curso online de formagéo continuada
A21 2023 Tatiane Cristine Pessoa; Karina Recursos semidticos em uma atividade de modelagem
Alessandra P. da Silva matematica integrada a Educacdo STEAM
A22 2023 | Thamiris S. Nélio; Edna Hardoim \S/eetloer STEAM: nova proposta para ensino da dengue e seu
Clara Ayume Ito de Lima;
A23 2023 Edmundo R. Junior; Fabielle C. O ensino de modelos atdmicos através da Abordagem STEAM:

Marques; Paulo José P. de
Oliveira; Tércio da S. de Souza

relato de sequéncia didatica
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Thais de A. Rosa; Adriana STEAM, projetos e 0 pensamento computacional nos anos

A24 2023 Aparecida de L. Tercariol; iniciais do ensino fundamental: contribui¢Bes para uma

Elisangela Aparecida B. Ikeshoji | educacdo disruptiva.

Renata L. Caldas; CassianaB. H. | Método STEAM: formagéo de professores em tempos de
Machado pandemia.

A%6 2023 Clésia Carneiro da S. F. Queiroz g:;t;r?d'(\e/laker Abordagem STEAM: transformando vidas atras

A25 2023

Fonte: autoria propria.

Durante a leitura e analise dos trabalhos, buscou-se identificar os (i) qual a regido no qual o
documento foi publicado (ii) temas centrais e/ou area de conhecimento; (iii) nivel de ensino da
educacao basica; (iv) qual expressao utilizou para denominas STEM/STEAM. Estes critérios nos
oportunizam caracterizar as praticas em STEM/STEAM desenvolvidas pelos docentes pelo

Brasil.

Caracterizacao das préaticas em STEM/STEAM na educacao — Revisdo Sistematica

A partir desta revisdo, percebe-se um crescimento dos estudos acerca da abordagem
STEM/STEAM no Brasil, mas ainda desuniforme em relacdo aos estados federativos. Dos
trabalhos que compdem nosso corpus, um publicado em 2019, dois em 2020, quatro em 2021,
treze em 2022 e sete em 2023. Ainda que prematuro, o decréscimo de publicacBes em 2023 pode
ser um indicativo de mais estudos, ou ainda um deixar de lado mais um tipo de abordagem?

Segundo a Revista FAPESP, a maior perda ocorreu nas ciéncias da natureza, de 44.616
artigos em 2021 para 40.964 no ano de 2020. Para Renato Pedrosa, assessor na area de
Indicadores de Ciéncia, Tecnologia e Inovacao isso se deve, entre outros fatores, a diminuicdo
de titulacdo no doutorado durante a pandemia. Outro dado interessante, no site do Ministério da
Ciéncia, Tecnologia e Inovagdes, ndo se tem indice de pesquisa em especifico “Educacdo”.
Alguns artigos na area devem estar diluidos em outras areas afins.

Destas publicacdes, uma na regido Norte, trés na regidao Nordeste, seis na regido Centro-
Oeste, nove na regido Sudeste e oito na regido Sul. Isso mostra que as praticas em STEM/STEAM
gue promovem impacto socioeconémico segundo Brasil (2022) podendo inclusive ampliar as
desigualdades educacionais, um problema ja persistente em nosso pais.

De forma sutil, ainda modesta encontramos trabalhos que descrevem diversas areas do

conhecimento, o que pode indicar o inicio discreto do movimento STEAM, no Brasil.
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Grafico 1: AREA DE CONHECIMENTO
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Grafico 2: NIVEL DE ENSINO NA EDUCACAO BASICA
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TEMAS CENTRAIS E AREA DE CONHECIMENTO

Sobre o aspecto de tematicas e area de conhecimento percebemos que as praticas de
Educagdo STEM/STEAM, mostraram diversificado, porém ainda ndo exploraram a &rea de
ciéncias humanas e a area de linguagem ¢ sutil, énfase em inglés com 8%. O A9 aborda uma
imersdo para alunos do ensino médio em uma abordagem STEM-English. Ja o A2, os autores
investigaram como a aplicagdo do conceito STEAM e do design thinking na sala de aula pode
contribuir para um ensino de lingua inglesa transdisciplinar em uma escola bilingue com alunos
do ensino fundamental, por meio de uma sequéncia didatica com base no livro Michelangelo. Os
autores observaram beneficios provenientes da experiéncia, destacando o despertar dos alunos
para os problemas em sua volta, melhorias no desempenho académico, maior expectativa
profissional, participacdo ativa e efetiva no processo de ensino e aprendizagem e iniciacdo em
projetos de pesquisa.

Moita Lopes (2006) tém defendido uma linguistica aplicada (in)disciplinar, em processo
de reconstrucdo, um dialogo transfronteiras envolvendo diversas areas e diferentes modos de
producdo de conhecimento. Vivemos numa sociedade tecnoldgica, globalizada, onde as

concepgdes modernas tém sido questionadas, afetando 0 modo como vivemos e pensamos.
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Muitas das competéncias e habilidades apresentadas pela Base Nacional Comum
Curricular - BNCC, ademais hd a inclusdo de competéncias que permeia o digital como
linguagem a ser utilizada e que daré énfase ao senso critico e estético, incluindo a robotica e a
linguagem de programacdo no curriculo dos estudantes brasileiros. Essas competéncias e
habilidades estdo em sintonia com as ideias da abordagem STEAM. Assim, aprender inglés é de
extrema relevancia, pois é o idioma falado, possui interesse mundial e o mais utilizado como
segunda lingua e é considerada um diferencial nos estudos e no trabalho. De acordo com Nunan
(2003), os profissionais que tém proficiéncia na lingua inglesa tendem a ser mais valorizados

entre seus pares.

Nos cursos técnicos, identificamos apenas o trabalho A12, que investigou quais sdo as
contribuicdes das atividades STEAM maker para o ensino de ciéncias. Buscou-se trabalhar a
leitura, desenvolver saberes em robdtica e estimular a pesquisa cientifica. Para os autores, a
juncdo STEAM com o maker traz possibilidades diversas no campo educacional, despertando a
curiosidade do aluno, desenvolvendo a autoconfianca, a criatividade e a percepcao critica,

possibilitando a emancipacao intelectual dos discentes (Soster, 2020).

Desde 2017 o Ministério da Educacdo — MEC, tem fomentado estratégias de apoio
visando novas organizagdes curriculares para o novo ensino médio (Lei n°® 13.415, de 16 de
fevereiro de 2017). A meta 6 do Plano Nacional de Educacdo - PNE, trata do compromisso de
oferecer educacdo em tempo integral nas escolas publicas de educacao béasica (Portaria n°® 727 de
13 junho de 2017). Ademais, nosso modelo de educacdo é similar ao modelo educacional
estadunidense, e a abordagem STEAM pode contribuir muito para a formacéo dos estudantes em
tempo integral e técnico, possui carater inovador e de integracdo da tecnologia e a engenharia
(Pugliese, 2020). Para Pugliese (2020), a abordagem STEAM tem se disseminado no Brasil, pois
esta trabalha com competéncias, assim como preconiza a BNCC, introduzindo programacao,

engenharia e design, voltados para a formacdo profissional e integral dos alunos.

Na area de matematica hd um maior nimero de trabalhos e exploram diversos objetos de
aprendizagem, como modelagem matematica, educacdo financeira, criptografia, geometria e
nameros inteiros. Na modelagem matematica no artigo All desenvolveram uma sequéncia
didatica com “brincadeiras” para os alunos do quinto ano, enquanto artigo A8 investigou a
integracdo do STEM com a modelagem matematica com alunos do nono ano. O ultimo trabalho
possui uma perspectiva linguistica na producdo de significado a partir de uma pratica
desenvolvida com estudantes do ensino médio sobre a acessibilidade na escola. Essa integracao

permite que os alunos desenvolvam conhecimentos, atitudes e habilidades, possibilitando obter
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conclusbes baseadas em evidéncias sobre problemas do cotidiano. Para English (2022),
experiéncias com STEM, que tem como base o raciocinio quantitativo deve comecar no jardim

de infancia e seguir durante todo percurso formativo do individuo.

Al13, A6 e A10, desenvolveram atividades com base em STEM/STEAM para averiguar
o desenvolvimento e compreensdo dos alunos referentes aos nimeros inteiros, geometria e
calculos na promocéo da conscientizacdo ambiental e criptografia, nesta ordem dos autores. Os
trés trabalhos foram desenvolvidos com alunos do ensino médio e estes discutem a relevancia da
reestruturagdo curricular da matematica. Com base na abordagem STEAM os autores corroboram
que por meio do STEAM hé uma fluidez das conexdes entre as disciplinas, mostrando frutifera
na promocdo do conhecimento. Desta forma, praticas metodol6gicas com base na abordagem
STEAM promovem mudancas no modo de agir e pensar, permitindo que os alunos apliquem o
conhecimento adquirido. Reforgando as constatagdes dos autores acima, o trabalho desenvolvido
pelas autoras do A10 que investigou a integracdo e divulgacdo de conhecimentos matematicos
na comunidade. As autoras defendem a necesséria integracdo da matematica escolar para a vida
e para o cotidiano, pois esta pode mudar a compreensdo, desmistificando o conhecimento

matematico.

Em seguida a formacédo de professores, representado por seis dos trabalhos analisados.
A20, Al7, A18 e A25, os autores debrucam as pesquisas sobre o olhar dos professores para a
Abordagem STEAM. Os objetos de pesquisa permeiam questdes como compreender de que
forma a Educacdo STEM pode ser viavel no cenario educacional brasileiro, construir
coletivamente projetos STEAM, analisar as possiveis contribuicdes da abordagem STEAM no
desenvolvimento das competéncias e habilidades e a elaboracdo de materiais didaticos para a
implementacdo do método STEAM.

Nos artigos A20 e Al7, a formacdo continuada é uma forma de democratizar 0s
conhecimentos. Em suas analises, os professores participantes destacam a dificuldade em
interdisciplinaridade. Reconhecem que a Educacdo STEM/STEAM auxilia a promogdo do
protagonismo, possibilitando uma percepc¢éo pratica do conteddo pelos estudantes. Porém para
que isso ocorra € necessario que a Educacdo STEM/STEAM esteja inserida nas politicas
publicas, e nas escolas é necessaria transformacéo a partir da modificagdo curricular, formagéo

continuada, suporte aos professores por se tratar de uma abordagem nova.
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A8 traz uma discussdo sobre a base da Abordagem STEAM e indica uma estrutura de
projeto deixando pistas fundamentais para elaboracdo de um plano/projeto em Abordagem

STEAM. Porém ndo aponta as dificuldades dos professores em elaborar as atividades.

Ao mergulhar nos preceitos da Abordagem STEAM o professor é convidado a olhar o
mundo de forma holistica, de forma a integrar conceitos, disciplinas, solu¢Bes e recursos na
convergéncia para o conhecimento (Bacich; Holanda, 2020). Bacich e Holanda, 2020 pontuam
sobre a intencionalidade pedagdgica com os planejamentos em Abordagem STEAM. Os autores
em sua obra sugerem uma estrutura de projeto dividida em etapas: pesquisa; compartilhamento
das informacGes; ideacdo do protétipo; planejamento da construgdo; execucdo e comunicacdo

final.

Para completar as obras com a tematica de formacdo de professor a obra A25 e A22,
propdem uma sequéncia didatica/ produto educacional em Metodologia STEAM. Observaram
uma dificuldade dos participantes em construir uma sequéncia didatica. As autoras também
identificaram uma dificuldade de integracéo e interdisciplinaridade. Para os autores do trabalho
A22 os dados de pesquisa demonstraram que o produto educacional fortaleceu habilidades e
competéncias ao empregar a Abordagem STEAM.

Embora a escolha do material, as estratégias, o planejamento colaborativo sejam
elementos importantes para incorporar diversas areas, a formacdo de professores € a chave para
desenvolver uma educagdo com abordagem STEAM. Colocar o STEAM em pratica exige mais
que aparatos e recursos. Lorenzin (2019) salienta que a implantacdo de novas abordagens de
ensino é desafiadora, e 0 momento de formacdo continuada pode possibilitar a reflexao e busca

de solugdes coletivas aos desafios.

Nos artigos analisados até o presente, podemos perceber que ha uma valorizacdo da
Abordagem STEAM pelos pares e pelos professores e acreditamos que é importante para a
educacdo basica. Entretanto ressaltamos que ainda h& obstaculos a serem vencidos como
investimentos em pesquisas, politicas publicas para a Educacdo STEAM, estrutura escolar e a
adequacao curricular, e principalmente formacdo continuada de professores. A escassez de
politicas publicas consistentes, com investimentos adequados e continuidade institucional,
compromete a implementacdo de formacdes significativas. Em muitos casos, 0S cursos
oferecidos séo pontuais, descontextualizados da pratica docente ou orientados por uma logica

teorica desvinculada da realidade escolar. (Silva, 2019)
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No que tange a formacdo STEAM, os desafios se intensificam. Esta abordagem demanda
conhecimentos interdisciplinares, competéncias tecnoldgicas e metodologias ativas de ensino, o
que exige um reposicionamento epistemoldgico e pedagogico por parte do professor. Muitos
educadores ndo tiveram em sua formacéo inicial contato com préticas integradoras ou com 0s
fundamentos do pensamento computacional, da robotica educacional ou da aprendizagem
baseada em projetos, elementos centrais do STEAM. Assim, a auséncia de formacéo especifica
e continuada nessa perspectiva dificulta sua aplicacdo efetiva na sala de aula. Outro obstaculo
relevante € a resisténcia a mudanga. A cultura escolar, muitas vezes marcada por praticas
tradicionais, pode inibir a experimentacdo e a inovacdo. Sem apoio institucional, infraestrutura
adequada e espacos colaborativos de aprendizagem, os professores tendem a manter estratégias

pedagogicas convencionais. (Moran, 2018; Behar, 2019)

Portanto, superar os entraves da formacgéo continuada e viabilizar a formagdo STEAM
exige acoes articuladas entre governos, instituicdes formadoras e escolas. E necessario promover
programas continuos, colaborativos, contextualizados e que valorizem o protagonismo docente.
Além disso, é fundamental investir em ambientes de formacdo que incentivem a préatica
interdisciplinar, a resolucdo de problemas reais e a criatividade, aspectos centrais do paradigma
STEAM. Assumir uma postura inovadora requer a forga para a resisténcia, nao se trata de uma

metodologia integradora, mas de um modo de entender, de enxergar o mundo. (Martines, 2022)

A éarea de ciéncias da natureza, encontramos sete artigos que exploram diversos objetos
de conhecimento como som, solo, animais e seus habitats, protozoéarios, educacdo ambiental e
modelos atbmicos, de autorias respectivas A15, A4, A5, A24, A7, Al e A12. Identificamos trés
trabalhos que investigaram a Abordagem STEAM com alunos do fundamental I, os trabalhos
Al15, A9 e A24 obtiveram sucesso em suas pesquisas. A9 e A5 tinham como objetivo despertar
0 interesse dos estudantes pelas profissdes ligadas ao desenvolvimento cientifico, tecnoldgico e
artistico, por meio da tematica som. Tal intencionalidade comunga com o inicio da Educacédo
STEM nos EUA. A9 aplicou a sequéncia didatica e obteve sucesso, percebeu maior interacéo
pratica, observacdo do ambiente, melhoria na aquisicdo de conhecimento, fornecendo mais
profundidade na construcéo de novos conhecimentos. Ainda apontam que quando os alunos tém
a oportunidade de discutir, conversar e trocar informagdes sobre seu projeto de vida, podem
modificar seu ponto de vista. A5 nédo aplicou a SD com a tematica praticas sustentaveis, mas
espera potencializar o aprendizado, despertar 0s estudantes para as carreiras cientificas,

tecnoldgicas e artisticas, além de promover boas praticas alimentares.
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Com foco no ensino fundamental 11 encontramos dois trabalhos, um com temaética de
Protozoarios A6, que teve como objetivo refletir sobre a funcao ecoldgica dos protozoarios por
meio de uma SD. Apds aplicacdo, as autoras atingiram parcialmente seus objetivos. O outro, A1,
com a tematica de educacao ambiental, elaboraram um plano de aula dividido em cinco fases. As
autoras perceberam que durante a aplicacdo houve aumento de interesse e participacdo dos
estudantes. Em conformidade com A24, as autoras salientam a importancia de uma
transformacdo cultural quanto ao curriculo; metodologias e recursos a fim de acompanhar a

evolugéo da sociedade, hoje contemporanea e transformar a realidade vivida.

Centrado na ultima etapa do Ensino Médio, encontramos apenas um artigo A23, que
apresenta uma SD culminando com a constru¢cdo de um protétipo. Os autores detectaram que a
SD desenvolveu, por meio das atividades em grupo, a dimensao sécio emocional dos estudantes
e protagonismo estudantil, por meio das atividades individuais. As SD foram estruturadas
pautadas nas habilidades e competéncias da BNCC. Estas habilidades, podem também ser
entendidas como direitos de aprendizagem, indicam os contelidos, conceitos e processos 0s quais

os alunos devem desenvolver em cada etapa da educagéo basica (Brasil, 2018).

Ao construir uma SD, mobilizamos elementos relacionados com ciéncia, tecnologia e
sociedade. A Abordagem STEAM preconiza o rompimento do ensino tradicional com poucas
conexdes com o mundo empirico. Uma confusdo que ocorre entre os professores é utilizar
STEAM como uma espécie de sobremesa, uma estratégia escolhida para finalizar um tema
abordado em sala de aula, ai estd o desafio. Trabalhar com Abordagem STEM é utilizar o0s
projetos como prato principal, é elaborar toda uma sequéncia sobre o objeto de estudo, ela deve
ser a ferramenta para alcancar os objetivos de aprendizagem durante o processo (Bacich;
Holanda, 2020).

Em A12 elaboraram duas oficinas, no intuito de investigar quais sao as contribuicdes das
atividades STEAM e como os alunos percebem estas praticas de ensino. Os autores perceberam
que os participantes comecgaram a levantar questionamentos sobre a tecnologia direcionada ao
meio social, evidenciando o consolidar do processo educativo ao explorarem o problema com
criatividade. Evidenciam que a construcdo e a implementacdo da proposta STEAM maker é um

desafio, que representa mudangas na concepcdo do curriculo escolar e merece mais estudos.

Por ultimo, elencamos trabalhos que abordam as areas diversificadas do conhecimento.
Foram encontrados trés trabalhos, os autores do artigo A19 que propuseram um jogo para alunos

do ensino fundamental, A3 propdem uma unidade de ensino potencialmente significativa— UEPS
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na construcdo de um veiculo de propulséo por helice — VM1 para abordar diversos objetos de
aprendizagem no ensino medio, enquanto A26 analisa SD aplicadas para as escolas do sistema

prisional, identificando sua eficacia, podendo representar uma mudanca de paradigma.

Ser professor € complexo, as exigéncias para atuar como docente vdo além do
conhecimento do conteudo ao qual ele atua e isso vai na contramao na ideia que um profissional
da educacdo possa atuar apenas como um mero gerenciador de atividades. A qualidade do
processo educacional esta diretamente relacionada com a formacgédo do professor; destaque a
necessidade das politicas publicas permanentes como projeto de Estado. No que se refere a
Abordagem STEAM, podemos perceber que esta pode vir a ser implantada de forma eficiente,
desde que as escolas possuam 0s recursos necessarios. Por ser um movimento novo, percebemos
que ainda necessita de mais estudos e estes direcionados ao contexto da educacdo basica

brasileira.

EXPRESSOES UTILIZADAS PARA DENOMINAR STEM/STEAM

Por fim, analisamos as expressdes utilizadas para denominar STEM/STEAM.
Percebemos que ainda ndo h& consenso entre os pesquisadores. Das producGes cientificas
analisadas, nove utilizaram o termo “Abordagem STEAM?”, cinco se referiram como “Educagao
STEAM?”, quatro deles como Educacdo STEM, enquanto trés usaram a expressao ‘“Metodologia
STEAM”, as demais expressdes como Metodologia STEM, Abordagem STEM, STEM,
Educacdo STEAM e Conceito STEM apareceram uma vez. Moita Lopes (2006) tém defendido
uma linguistica aplicada (in)disciplinar, em processo de reconstrucao, um didlogo transfronteiras
envolvendo diversas areas e diferentes modos de producdo de conhecimento. Vivemos numa
sociedade tecnoldgica, globalizada, onde as concep¢des modernas tém sido questionadas,

afetando o modo como vivemos e pensamos.

A falta de consenso entre a terminologia utilizada é comum em todo o mundo, talvez por
se tratar de um novo método. Bacich e Holanda (2020), Pugliese (2020), citam que ndo ha clareza
sobre a forma como o STEM/STEAM séo interpretados. Os autores apontam como uma proposta
para promover as areas de STEAM; como uma estratégia no desenvolvimento de habilidades
investigativas nas areas de ciéncias ou de tecnologia e como um passo a passo para a criacao de
artefatos ou protétipos. Para Dutra e Martines (2022), o STEAM é um modo, sdo muitos modos

de pensar, escrever e existir, necessitando de um enredo complexo e vivo.
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Enfatizamos que o STEAM néo é a chave da resolucdo dos problemas educacionais, e
sim mais uma ferramenta para que se alcance uma aprendizagem significativa, integral. Partindo
desse principio e do que expusemos aqui com este estado da arte em STEAM, ainda ha
necessidade de compreendermos o que adotamos como Movimento STEAM, que é necessario
diferenciar Metodologia Ativa do Movimento STEAM/Educacdo STEAM, tdo pouco o
Movimento STEAM é o mesmo que Movimento Maker. Ainda se faz necessario compreender
que Educacdo STEAM tem que ter programacdo e robdtica. E como diversos autores que

escreveram sobre, ainda sdo necessarios mais estudos e publicacdes entre 0s pares.

CONCLUSAO

A partir dos trabalhos analisados podemos inferir algumas conclusdes. Primeiro que

existe no Brasil o Movimento STEAM e que este tem avancado em pesquisas e em praticas para

trabalhar na Educacdo Bésica, porém pouco difundida. Estas praticas tém promovido uma

integracdo entre areas, assumindo um carater pluridisciplinar. Apesar da énfase na area das

ciéncias da natureza percebemos que este movimento alvorece em outras areas do conhecimento.

Dentre a terminologia, ainda ndo ha consenso e um desalinho sobre algumas expressoes.

Héa necessidade de conceituar e separar as metodologias ativas de Educacdo STEAM/Movimento

STEAM. Porém hé trabalhos que mostram que tais praticas quando fundidas demonstram bons

resultados, evidenciando ainda mais elementos humanisticos e sucesso no desenvolvimento de
habilidades.

Por fim assinalamos que desenvolver praticas ou estratégias de ensino na Abordagem
STEAM ndo é facil e demanda tempo. Assumimos que usar o roteiro em Abordagem STEAM
como estrutura investigar; descobrir; conectar; criar e socializar o conhecimento, pode facilitar
na elaboracdo da estratégia. Ademais, tem-se outros obstaculos a serem vencidos como
dificuldade de interacédo entre professores, falta de investimento e formacao do professor.

Ressaltamos a necessidade de mais documentos que diferencie as metodologias ativas da
Educagdo STEAM, bem como a urgéncia de publicacBes que possam ampliar o escopo em
STEAM no Brasil, comparando ndo sé com as praticas desenvolvidas em outros paises bem como
0 abrasileiramento da terminologia STEAM. A vis&o holistica do STEAM pode disponibilizar
novas facetas educadoras, permitindo um ganho significativo, potencializando desenvolvimento

humano e social.
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