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RESUMO

A abordagem STEAM integra as areas do conhecimentos de Artes, Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
Matematica, oportunizando aos estudantes a pratica de resolugdo de problemas com foco no protagonismo
¢ na aprendizagem ativa. A presente pesquisa objetivou refletir sobre as possiveis contribuigdes da
abordagem STEAM no processo de inovagdo educacional através de uma pesquisa de cunho qualitativo,
com paradigma interpretatico, inserida em um estudo bibliografico, sendo realizada uma busca nos canais
do Google Scholas (Académico), Periddicos CAPES e Scielo dos ultimos cinco anos. Concluindo que a
abordagem STEAM possui total potencial enquanto ferramenta de transformagao da educagdo brasileira,
contudo faz-se necessario uma mudangas em diversas esferas, vizando a quebra do modelo tradicional
de ensino ainda enraizado na educacdo brasileira.

Palavras-chave: Abordagem STEAM. Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP).
Inovagdo.Tecnologias Digitais.

ABSTRACT

The STEAM approach integrates the areas of knowledge of Arts, Science, Technology, Engineering
and Mathematics, providing students with the opportunity to practice problem solving with a focus on
protagonism and active learning. The present research aimed to reflect on the possible contributions of
the STEAM approach in the process of educational innovation through qualitative research, with an
interpretative paradigm, inserted in a bibliographic study, with a search being carried out on the Google
channels Scholas (Academic), Periodicals CAPES and Scielo from the last five years. Concluding that
the STEAM approach has full potential as a tool for transforming Brazilian education, however,
changes are necessary in several spheres, aiming to break the traditional teaching model still rooted in
Brazilian education.
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INTRODUCAO

Dentre os debates sobre educacao inovadora ¢ comum que se fale sobre uma escola que
coloque o estudante como protagonista em seu processo de aprendizagem, enfatizando ndo
somente conceitos mas também valores e competéncias. As diversas mudangas das ultimas
décadas incentivaram novas metodologias de ensino, principalmente com o advento das
tecnologias digitais que a cada dia modificam a forma como as pessoas lidam com o mundo ao
seu redor.

E nessa perspectiva que surge a abordagem STEAM, tendo a integracdo de conhecimentos
de Artes, Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica, oportunizando aos estudantes a pratica
de resolugdo de problemas desde a Educagdo Bésica. Bacich; Holanda (2020) conceituam a
abordagem STEAM como um método que deve ser incorporado a metodologia de Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP), tendo esses elementos: elaboragdo de uma pergunta norteadora; um
contexto auténtico e relacionado a um problema real; uma sequéncia de etapas organizadas para
a exploracdo do conhecimento cientifico, um produto final, que geralmente ¢ um artefato que
permite a aplicagdo de ideias de engenharia e, por fim, a apresentagdo do projeto (Bacich;
Holanda, 2020).

Desse modo, o estudo apresenta a seguinte problematica: como a abordagem STEAM pode
contribuir para a inovacao da educacdo? Para responder a essa questdo, apresentou-se como
objetivo, refletir sobre as possiveis contribui¢des da abordagem STEAM no processo de inovagao
educacional nas publicagdes indexadas nos periddicos da CAPES, nos ultimos cinco anos.

A presente pesquisa justifica-se pela necessidade de se compreender a abordagem STEAM
e ampliar seu debate, uma vez que as praticas em Educacdo STEAM ainda sdo incipientes no
Brasil. Maia; Carvalho; Appelt (2021) afirmam que a abordagem de Educagdo STEAM ja ¢
percebida por muitos estudiosos como uma estratégia de inovagao e incentivo ao desenvolvimento
do setor de transformacao digital e independéncia cientifica e economica do Brasil.

Através de uma pesquisa bibliografica de carater qualitativo, foi possivel concluir que a
abordagem STEAM possui muitos requisitos para ser uma ferramenta de transformagdo da
educacao brasileira, contudo, nenhuma metodologia ou estratégia educacional possuem, sozinhas,
o poder de transformacao, ¢ necessario que haja uma motivagdo para romper com o modelo de

ensino tradicional e que o processo de ensino e aprendizagem seja de fato significativo.
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A ABORDAGEM STEAM

A educacdo STEAM ¢ uma 6tima abordagem para desenvolver competéncias importantes
para a formacao integral do estudante, como a criatividade, a colaboragdo, a comunicacao € o
pensamento critico (Bacich; Holanda, 2020). O termo “SMET” (Science, Mathematics,
Engineering and Technology) surge nos Estados Unidos nos anos 90, sendo alterada oficialmente
para STEM (Campos et al, 2022). A justificativa para a criagdo da STEM era superar a falta de
profissionais capacitados nessas areas, o que impactava diretamente o mercado de trabalho dos
EUA.

Percebendo a necessidade da integracdo das areas de Artes, originou-se o acronimo
STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics), a convergéncia entre
Ciéncias e Artes proporcionou uma eficacia cientifica e a0 mesmo tempo criativa (Campos et al,
2022).

Maia; Carvalho; Appelt (2021) afirmam que as praticas STEAM ainda sdo embrionarias
no Brasil. Para Campos et al (2022) a abordagem STEAM aqui no Brasil ¢ percebida somente
através de programas educacionais nas escolas publicas, como o Programa Nacional do Livro
Didatico e do Material Didatico 2021, e de maneira sutil na Base Nacional Comum Curricular de
2017, também encontram-se ideias STEAM nas escolas privadas que usam atividades voltadas

para essa abordagem.

Bacich e Holanda (2020) afirmam que as mudancas da sociedade refletem diretamente na
educagdo, somente na ultima década inimeras tecnologias, metodologias e estratégias surgiram
no meio educacional, com o objetivo de promover o engajamento e protagonismo dos estudantes,

bem como refletir sobre a pratica dos educadores, substituindo o modelo tradicional de ensino.

E importante ressaltar que as tecnologias ou metodologias, sozinhas, ndo garantem uma
transformagdao na educacdo, no entanto, quando aplicadas com estratégia, planejamento e

colaboragdo sdo capazes de formar um estudante critico, argumentativo e com responsabilidade

social (Bacich; Holanda, 2020).
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Para esses autores, 0 STEAM nao ¢ considerado uma metodologia, tampouco uma pratica
relacionada apenas a fabricacdo de artefatos ou experimentos, mas uma abordagem pautada em
projetos, tendo como metodologia a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), desenvolvendo

os conhecimentos cientificos relevantes para cada area do conhecimento (Bacich; Holanda, 2020).

Em um projeto STEAM que apresenta como desafio a confec¢do de artefatos
para contribuir com a conscientizagdo sobre o desperdicio da agua de uma
comunidade, além de investigarem o ciclo da agua, os estudantes trabalhardo
com a coleta ¢ o tratamento de dados e poderdo produzir videos ou outros
artefatos de midiaeducagdo para compartilhar e comunicar os resultados. Um
projeto como esse pode envolver uma carga horaria maior para a area de ciéncias
¢ menor para as demais, mas ira incorporar tecnologias, engenharia, artes e
matematica em sua concep¢do, de forma inter ou transdisciplinar (Bacich;
Holanda, 2020, p. 6).

Os projetos STEAM alinhados a metodologia ABP nao possuem a necessidade de atender
todas as areas na mesma propor¢ao, ou desenvolver todos os objetivos de aprendizagem de um
curriculo, o objetivo ¢ promover uma aprendizagem intencional, ou seja, alinhar os conceitos,

procedimentos e atitudes de cada uma das areas (Bacich; Holanda, 2020).

Apesar da abordagem STEAM ter nascido de uma iniciativa de preparar o aluno para o
mercado de trabalho, Machado; Junior (2019) evidenciam que o STEAM ultrapassa esse objetivo
e torna-se um motivador e melhorador da aprendizagem, possibilitando um estudo baseado em

problemas reais e cumprindo as exigéncias de um contexto globalizado.

Os autores Bacich; Holanda (2020) evidenciam a eficacia do STEAM quando apontam
que os principais problemas enfrentados no século XXI ndo sdo triviais e ndo dependem de uma
simples aplicacdo de conhecimentos cientificos isolados, a partir da metodologa ABP os
estudantes sdo instigados a pesarem de forma ampla e a conectar conceitos cientificos para o

desenvolvimento dos produtos.

Assim, os alunos sdo desafiados a planejar, exercitar a criticidade através da tentativa e do
erro, a colaborar e a buscar solu¢des para os problemas propostos, exercendo a autonomia e a

liberdade para construir e criar (Caldas; Machado, 2023).
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METODOLOGIA

A presente pesquisa, de cunho qualitativo, com paradigma interpretatico, estd inserida em
um estudo bibliografico. Liidke; André (2018) apontam que a pesquisa qualitativa ou
naturalistica “envolve a obten¢do de dados descritivos, obtidos no contato direto do pesquisador
com a situagdo estudada, enfatiza mais o processos do que o produto e se preocupa em retrarar a
perspectiva dos participantes” (Liidke; André, 2018, p. 14).

Ja a pesquisa bibliogrpafica, conforme (Gil, 2017), ¢ elaborada com base em material ja
publicado, incluindo material impresso, como livros, revistas, jornais, dissertacdes, teses, anais de
eventos, meterial disponibilizado na internet, entre outros. A presente pesquisa utilizou os dados
disponibilizados em fontes escritas para coletar dados e entender o fendmeno apresentado.

Os procedimentos metodologicos levantaram agumas produgdes cientificas acerca do
objeto de estudo, afim de interpretar o fendmeno. Foi realizada uma busca por trabalhos
publicados sobre a abordagem Educacdo STEAM e inovacao educacional nos canais: Google
Scholas (Académico), Periddicos CAPES e Scielo dos ultimos cinco anos.

Como forma de nortear a pesquisa, buscou-se responder a sequinte questdo: como a
abordagem STEAM pode contribuir para a inovac¢ao da educagdo? Adotou-se o filtro temporal
para trabalhos publicados entre 2019 e 2024.

Os principais autores que nortearam esse estudo foram: Bacich; Holanda (2020), Maia;
Carvalho; Appelt (2021) e Janior; Pedroso; Viana (2023). Também foram utilizados dados da
pesquisa de Amorim (2015) sobre inovacdo educacional na contemporaneidade.

Durante a leitura e analise dos textos, buscou-se identificar os principais aspectos relativos
a abordagem STEAM, seu conceito, sua aplicacdo na Educagdo Basica do Brasil e sua relagao
com a proposta de inovacao educacional. Esses critérios foram fundamentais para a obtencao dos

resultados da pesquisa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Borges et al (2022) expressam que a abordagem Educacdo STEAM oportuniza aos
estudantes a resolucdo de problemas por meio de praticas investigativas, tornando-se protagonista

dessa solugdo, desse modo, a abordagem STEAM favorece uma aprendizagem criativa e ativa,
5



o EDUCACAO EM DIFERENTES
TEMPOS E ESPACOS:

A importancia da escola na

o = -
transformacdo social e os
futuros incertos

Encontro Internacional de Formagdo de Professores e 22 A 24 DE MAIO DE 2024

Férum Permanente Internacional de Inovacdo Educacional

rompendo com o modelo tradicional de ensino que acontece de forma descontextualizada e focado

na figura do professor.

No contexto escolar, ¢ promover que o aluno seja desafiado a buscar informacdes
para a construg@o e mobilizar conceitos para resolver situagdes cotidianas. Dessa
forma o aprendiz percebera sentido e significado e a sua aprendizagem serd, de
fato, efetivada. Apesar de serem intimamente relacionados, ha diferentes
perspectivas de tratar o protagonismo discente nas praticas pedagdgicas. Na
abordagem STEAM ¢ essencial o engajamento discente na identificacdo e
solu¢@o de um problema do mundo real (Borges et al, 2022, p. 349).

Janior; Pedroso; Viana (2023) reforcam que as metodologias ativas surgiram como uma

forma de inovagao educacional, buscando promover um ensino onde o aluno seja um agente ativo

na constru¢ao do aprendizado.

O ambiente escolar ¢ um local propicio para preparar os alunos para atuarem
nesse novo cenario, oferecendo estruturas flexiveis e favoraveis para o
desenvolvimento pedagodgico, através de uma aprendizagem significativa, como
também desenvolver no aluno valores fundamentais para sua formacéo integral
(Janior; Pedroso; Viana, 2023, p. 2).

A abordagem STEAM, como visto anteriormente, defende a interdisciplinaridade entre

Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes ¢ Matematica, sendo o termo “Artes” associado por

alguns autores ao aprendizado baseado em projetos, tecnologia ou design (Junior; Pedroso; Viana,

2023).

Além da integracao dos conhecimentos dessas areas, 0o STEAM tem a capacidade de cruzar

varias outras areas do conhecimento e atender distintos tipos de alunos, instigando diferentes

invengdes dentro de seus contextos cientificos e sociais (Cleophas, 2020). A proposta da

abordagem STEAM, de acordo com Cleophas (2020), pode se ancorar em outras metodologias

ativas além da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), desde que o professor conhega e

aplique as estratégias metodologicas corretas para promover a abordagem STEAM.

A Figura 1 a seguir ilustra o fluxograma da abordagem interdisciplinar STEAM, baseado

no estudo de Junior; Pedroso; Viana (2023):



o EDUCACAO EM DIFERENTES
TEMPOS E ESPACOS:

A importancia da escola na

o = -
transformacdo social e os
futuros incertos

Encontro Internacional de Formagdo de Professores e 22 A 24 DE MAIO DE 2024

Férum Permanente Internacional de Inovacdo Educacional

Figura 1 — Fluxograma da Metodologia STEAM:
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Fonte: Janior; Pedroso; Viana, 2023.

O STEAM ganhou for¢ca na educagdo contemporanea por apresentar resolugdes de
problemas complexos de forma contextualizada em resposta a uma sociedade altamente
tecnologica que exige dos alunos intmeras habilidades para o enfrentamento dos desafios
cotidianos.

Janior; Pedroso; Viana (2023) evidenciam que a educagdo contemporanea busca maneiras
de colocar o estudante como protagonista do seu proprio aprendizado, utilizando tecnologias da
Industria 4.0, mas mantendo modelos pedagogicos e de aprendizagem cldssicos, com o objetivo
de formar um aluno independente, ativo e inovador.

Desse modo, a abordagem STEAM caminha em dire¢do contraria a educagdo tradicional
que ainda ¢ tao forte no Brasil pois, busca desenvolver habilidades essenciais para o crescimento
pessoal e profissional dos estudantes, como a criatividade, a inovacao, habildades de resolugao
de conflitos, trabalho em equipe, comunicagdo e adaptabilidade (Jiinio; Pedroso; Viana, 2023).

Apesar de ser uma abordagem nova, Maia; Carvalho; Appelt (2020) apontam que o
STEAM tem mostrado grande potencial para promover inovacao e incentivar o desenvolvimento
do setor de transformagao digital e a independéncia cientifica e econémica do Brasil.

Amorim (2015) faz um levantamento das concepc¢des de inovagdo segundo autores
7
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brasileiros, afirmando que a inovagdo s6 acontece quando se consolida em uma transformagao

social significativa. O quadro a seguir o autor apresenta as principais concepgoes.

Quadro 1 - Concepgdes sobre inovacao educacional segundo autores brasileiros

Autores nacionais Ano Concepcdes de inovacio educacional
Dermeval Saviani 1980 Trata-se de uma concepg¢ao revolucionaria de inovagdo, pois dizer que
algo ¢ inovador, porque se opde ao tradicional, significa ndo apenas
substituir métodos convencionais por outro, mas se reformular a propria
finalidade da educacao, isto €, coloca-la a servigo das forcas emergentes
da sociedade.
Castanho 2001 A inovagdo formativa se da por meio da autonomia intelectual, com
paixado pela busca do conhecimento, com postura ética, a construgdo de
novos caminhos.
Cunha 2003 Materializa-se pelo reconhecimento de formas alternativas de saberes e
experiéncias, nas quais imbricam objetividade e subjetividade, senso
comum e ciénci, teoria e pratica, cultura e natureza.

Veiga 2003 A inovagdo regulatoria ou técnica ¢ instituida no sistemas para provocar
mudanga, mesmo que seja temporaria e parcial.
Abramavay 2003 E vista como sendo uma possibilidade de resolver problemas sociais

que, no caso, referem-se a busca de solugdes para resolver o problema
da violéncia nas escolas.

Souza 2008 Esta presente quando o pensamento pedagogico ¢ transformador
Fonte: Amorim (2015, p.7).

Nesse quadro, Amorim (2015) deixa claro que a inovagado, visao de diferentes autores, seja
praticada como um fator de mudanga significativa, de resolu¢ao de problemas e transformacao
do ambiente escolar. Diante do exposto, a abordagem STEAM pode contribuir efetivamente para
um movimento de inovagao na educagdo brasileira, pois trata-se de uma abordagem ligada a
resolugdo de problemas, ao questionamento, a investigacdo, a criatividade e ao pensamento
critico.

Amorim (2015) destaca que o processo de inovacao exige a consolidagdao de uma visao de
mundo sobre o papel que as instituigdes de ensino desempenham na sociedade, e muitas vezes,
“isso envolve uma reconstru¢do do processo educacional e da participagdo dos atores sociais
envolvidos na aprendizagem e na gestao da escola como um todo” (Amorim, 2015, p. 9).

De acordo com Castaman; Rodrigues (2021) a pratica pedagogica nao pode se desassociar
dos objetivos da institui¢do de ensino, além disso, deve ser planejdada de forma intencional e
interligada aos processos globais que envolvem a complexidade da sociedade contemporanea,
isso implica dizer que a pratica pedagdgica inovadora constitui-se como um ato politico que esta

envolto de intencionalidades e visdes de mundo.
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A abordagem Educacao STEAM promove atividades criativas, inovadoras e dindmicas,
que podem incorporar as novas tecnologias digitais e ultrapassar os limites da sala de aula.
Janior; Pedroso; Viana (2023) levantam um ponto importante sobre o STEAM, onde a maioria
dos estudos focam na aprendizagem dos alunos, no curriculo e na avaliagcdo, enquanto poucas
pesquisas abordam treinamentos de ensino de STEAM para os professores.

O aperfeicoamento dos professores ¢ uma etapa extremanete importante para que essa
metodologia seja aplicada de modo satisfatorio em sala de aula, o professor precisa ndo apenas
ter conhecimento sobre uso das tecnologias mas compreender a dimensdao dessa abordagem e
saber aplica-la usando diferentes recursos.

Inicialmente, a abordagem STEAM pode parecer complicada a muitos professores que
ainda estdo acostumados com o modelo tradicional de ensino e isso pode desmotiva-los com a
tentativa de implementacdo, pois exige um planejamento que consiga abarcar as areas do
STEAM, ainda que ndo em sua totalidade, contudo, é necessario que o professor use a
criatividade e tenha um olhar transversal em relacdo aos contetido, rompendo com a visao
compartimentada das areas do conhecimento (Cleophas, 2020).

Desse modo, faz-se necessario programas de treinamento de professores focado no
planejamento STEAM, realizando atividades multifuncionais em colaboracdo com professores

de diversas areas do conhecimento Junior; Pedroso; Viana (2023).
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CONSIDERACOES FINAIS

A abordagem STEAM quando aplicada a metodologia de Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP) gera uma experiéncia de aprendizagem transformadora, concluindo assim, uma
proposta de inovacao educacional. Os autores Bacich; Holanda (2020) afirmam que nao € possivel
conduzir o aluno através dessa caracterizagdo de projetos sem promover varias conexdes de
linguagens e diferentes conceitos cientificos, principalmente por se tratar de uma abordagem
incorporada aos projetos transdisciplinares.

No entanto, ¢ preciso enfatizar que nenhuma abordagem ou metodologia, sozinha,
conseguem gerar transformacao no meio social, nesse sentido, o professor enquanto mediador do
processo de aprendizagem deve orientar os alunos de modo que eles reflitam sobre o que estao
estudando, principalmente quando os estudantes usam as tecnologias digitais.

E importante que o uso desses recursos tenham o foco na resolucdo de problemas,
incentivando o aluno a criar, refletir, discutir e colaborar uns com os outros para solucionar os
problemas propostos. E fundamental que o professor intervenha durante esse processo, de modo
que os alunos consigam avangar em suas pesquisas € nao se sintam frustrados.

Dessa forma, conclui-se que a aboedagem STEAM ¢ um forte recurso para uma inovagao
educacional, tanto pela renovacdo da forma como a aprendizagem se desenvolve como pela
integracao das diferentes areas que favorece para que os professores de diferentes componentes
curriculares reflitam e criem seu proprio percurso de ensino e aprendizagem, levando em
consideracdo as caracteristicas sociais, culturais, ambientais e econdmicas em que a sua
comunidade escolar esta inserida.

Contudo, Amorim (2015) deixa claro que o processo de inovagdo ¢ uma atitude que exige
mudangas em diversas esferas, nas crengas, nos valores, na missdo, na metodologia de trabalho,
no acolhimento, no didlogo, nas normas e na consolidacio do projeto politico pedagodgico,
portanto, um processo continuo que deve ser desenvolvido entre os principios democraticos de

igualdade, solidariedade, justi¢a, liberdade e equidade.
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