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STEAM na Educacao em Ciéncias e Matematica: uma analise dos
principais estudos sobre a abordagem

Bruno Diniz Faria Rezende
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Resumo: Este estudo é um recorte de um mais amplo que investiga a relagao entre a abordagem: Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica, normalmente encontrada como STEAM e o ensino de ciéncias
e matematica. Aqui o objetivo principal é apresentar um mapeamento e uma discuss@o acerca dessa
tematica. Ele destaca 19 dissertagdes, duas teses e 36 artigos cientificos, com datas entre 2014 a 2022,
encontrados no portal de periddicos e no catalogo de teses e dissertagbes da Capes. Os resultados revelam
a necessidade de mais investigages brasileiras e ressaltam a importncia de aprofundamento
epistemoldgico e critico sobre essa abordagem. Além disso, enfatiza a importéncia da interdisciplinaridade
e aponta para a necessidade de democratizar o acesso a STEAM em escolas publicas, em especial as de
periferia, usando materiais reaproveitaveis e de baixo custo, democratizando a abordagem.
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analysis of the main studies on the approach

Abstract: This master's study investigates the relationship between the STEAM
approach and the teaching of science and mathematics. The main objective is to
understand how the implementation of this approach can increase student
engagement and enhance performance in scientific and mathematical subjects.
This literature review serves as the initial part of the research and highlights 19
relevant dissertations, two theses, and 36 scientific articles. It reveals the need for
more Brazilian production on the subject and emphasizes the importance of
epistemological deepening in future research. Furthermore, it underscores the
significance of interdisciplinarity and advocates for democratizing access to
STEAM in public schools, especially those in the outskirts, utilizing reusable and
low-cost materials, thereby democratizing the approach.

Keywords: STEAM Approach. Democratization of access to education.
Interdisciplinarity. Science and Mathematics Education.

STEAM en la Educacion en Ciencias y Matematicas: un analisis de

los principales estudios sobre el enfoque

Resumen: Este estudio de maestria investiga la relacién entre el enfoque STEAM y la ensefianza de
ciencias y matematicas. El objetivo principal es comprender como la implementacion de este enfoque puede
aumentar la participacion de los estudiantes y mejorar el rendimiento en las disciplinas cientificas y
matematicas. Esta revision bibliografica es parte del inicio de la investigacion y destaca 19 tesis, dos
disertaciones y 36 articulos cientificos relevantes. Revela la necesidad de méas produccion brasilefia sobre
el tema y enfatiza la importancia del desarrollo epistemoldgico en futuras investigaciones. Ademas, subraya
la importancia de la interdisciplinariedad y sefiala la necesidad de democratizar el acceso a STEAM en las
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escuelas publicas, especialmente las de la periferia, utilizando materiales reutilizables y de bajo costo,
democratizando asi el enfoque.

Palabras-clave: Enfoque STEAM. Democratizacion del acceso a la educacion. Interdisciplinariedad.
Educacion en Ciencias y Matematicas.

1. Introdugao

Este trabalho integra uma pesquisa de mestrado cujo objetivo principal € mapear e discutir
a literatura existente sobre a abordagem STEAM (Science, Technology, Engenearing, Arts and
Mathmatics) no campo da educagdo em ciéncias e matematica, abordando algumas lacunas
encontradas acerca da tematica no que diz respeito a sua adaptagédo para escolas periféricas e a
forma em que a matematica é discutida. Como destaca Gil (2000, p. 50), “a principal vantagem da
pesquisa bibliogréfica reside no fato de permitir ao investigador a cobertura de uma gama de
fendbmenos muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente’, logo, o
direcionamento para uma pesquisa mais especifica surge desta primeira etapa que € o foco deste

estudo.

Em virtude da disseminagdo dessa abordagem nas escolas, frequentemente tratada como
uma metodologia ativa e devido a sua interdisciplinaridade e importancia para o campo da
educacdo (BACICH; HOLANDA, 2020), torna-se necessario compreender as discussdes
promovidas pela comunidade académica. Essa disseminacao da abordagem, seja em aspectos
metodoldgicos de ensino ou, por vezes, de produto, restringe suas possibilidades, uma vez que a
STEAM néo esta vinculada a uma ferramenta especifica ou apenas a uma metodologia isolada,
ao contrario, ela constitui uma abordagem destinada a lidar com os saberes escolares. Portanto,
trabalhar com essa abordagem em sala de aula implica em utilizar as dimens6es do conhecimento
cientifico em sua plenitude, englobando aspectos conceituais, procedimentais, atitudinais e
factuais do fazer e do saber cientifico (ZABALA, 2010).

Ao olharmos para esse tema no Brasil, percebe-se que emerge a partir do movimento
maker na década de 2010, constituindo-se como uma proposta interdisciplinar entre as areas de
ciéncia, tecnologia, engenharia, matematica e, posteriormente, as artes (BACICH; HOLANDA,
2020). Isso se déa por meio da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), conforme mencionado
por outros autores, como resposta a necessidade de aprimorar o processo de ensino e
aprendizagem de matematica e ciéncias (JUNIOR, 2019). Desta forma, essa abordagem se

apresenta como uma alternativa integradora entre os conceitos epistemoldgicos e a vida cotidiana.
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Além disso, no Brasil ela tem se difundido apoiada pelo mercado de trabalho em uma
perspectiva formativa interdisciplinar, carregada por uma viséo mercadoldgica da formagédo dos
individuos (GAVAZZI, 2020). Nesse contexto, observa-se a disseminagéo de kits de robdtica e
manuais STEAM nas escolas do pais, conferindo destaque aos aspectos mercadologicos e
fortalecendo a formag&o dos individuos para 0 mundo laboral, em consonancia com uma visao
neoliberal (GAVAZZI, 2020).

Uma outra perspectiva em relagdo a abordagem é que, embora seja amplamente
difundida em escolas particulares, muitas vezes com laboratorios bem equipados, ndo ha
impedimento para que escolas publicas e alunos das periferias alcancem resultados semelhantes.
Isso se deve ao fato de que a abordagem pode ser aplicada a esses publicos sob uma perspectiva
de baixo custo e utilizando materiais reaproveitaveis, os quais, em circunstancias diferentes,
seriam descartados. Essa abordagem vai de encontro a perspectiva mercadolégica disseminada
no ambito escolar (GAVAZZI, 2020).

Dada a crescente importancia da educagdo STEAM entre os espagos escolares, entender
como sua implementagao acontece é importante para os futuros estudos em educacao. Portanto,
torna-se essencial realizar uma revisao da literatura para compreender as discussdes em torno
dessa abordagem e examinar as possibilidades exploradas por outros pesquisadores na area da
STEAM. A partir desse levantamento, & possivel refletir sobre o cenario educacional sob essa
perspectiva e discutir os desdobramentos da abordagem na atualidade. Este trabalho destaca,
assim, os principais textos que abordam a STEAM no contexto da educagdo matematica,
considerando uma abordagem interdisciplinar. Embora este estudo seja em grande parte
bibliografico, também incorporamos uma anélise tedrica das praticas pedagogicas envolvidas na
abordagem STEAM.

Apoiados por Lakatos e Marconi (2003) que destacam a importancia da pesquisa
bibliografica em geral para uma visdo dos principais trabalhos em uma &rea especifica, esta
revisao da literatura revelou uma variedade de abordagens para a implementa¢do do STEAM no
ensino de ciéncias e matematica. Por tanto, a revisdo sobre a abordagem STEAM, que integra
Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica, é fundamental para o tema deste estudo,
pois mostra 0s possiveis caminhos a serem percorridos em futuras pesquisas sobre educagéo
STEAM.
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2. Metodologia de coleta e analise de dados

Este estudo adota uma abordagem qualitativa e interpretativa, caracterizando-se como
um levantamento de literatura. A pesquisa fundamenta-se na analise de textos obtidos por meio
de duas ferramentas de busca criteriosas: o portal de periodicos da Capes e o catalogo de teses
e dissertacdes. A escolha dessas plataformas se justifica pela sua refinada selegéo de produgdes
cientificas e pelos veiculos académicos destacados, oferecendo um panorama abrangente das

pesquisas relevantes no campo.

Assim, este levantamento foi realizado com intuito de subsidiar a pesquisa de mestrado a
fim de apresentar os caminhos que outros pesquisadores tém debrugado. Nesse sentido, o
levantamento de literatura se mostra necessario como etapa inicial da pesquisa para entender as
relagdes que ja foram estabelecidas entre a abordagem e a relagé@o de ensino e aprendizagem

nas escolas.

O estudo responde a pergunta investigativa geral: Como a implementagéo da abordagem
STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) em sala de aula pode melhorar o
engajamento dos alunos e o desempenho em disciplinas cientificas e matematicas? As palavras,
descritas no quadro 1 e no quadro 2, se restringem as areas da educagéo, em especial, a relagéo
entre a STEAM e a educagdo matematica, por ser uma area dentro do campo em que mais me
identifico. Além disso, devido ao histdérico da abordagem, as mesmas palavras foram usadas
relacionando-as com STEAM e STEM, isso se fez necessario ja que o acrénimo n&o incluia as

artes desde sua proposta inicial.
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Quadro 1 - artigos encontrados no portal de periodicos da capes (Cafe)

STEM STEAM
Palavras Resultados Palavras Resultados
Stem matematica 20 Steam matemética 6
Metodologia stem 9 Metodologia steam 5
Abordagem stem 4 Abordagem steam 3
Modelagem stem 0 Modelagem steam 7
Educagéo stem 9 Educagéo steam 8
Movimento stem 0 Movimento steam 0
Total 42 Total 29
Fonte: Elaborado pelos autores.
Quadro 2 - Teses e dissertagdes encontradas no catalogo de teses e dissertagdes
STEM STEAM
Palavras Resultados Palavras Resultados

matematica STEM 0 matematica STEAM 0
metodologia STEM 1 metodologia STEAM 4
abordagem STEM 1 abordagem STEAM 6
educagdo STEM 5 modelagem STEAM 0
modelagem STEM 0 educacdo STEAM 5
movimento STEM 0 Movimento STEAM 1
Total 7 Total 16

Fonte: Elaborado pelos autores.

Os dados que compdem os quadros 1 e 2 foram obtidos em uma primeira analise das
informagdes coletadas. Nesse caso, apds uma nova analise, apenas aqueles trabalhos que tinham
alguma relagdo com o recorte foram selecionados. Outro fator que aumentou o volume de textos
encontrados, principalmente no que se refere aos artigos, foi o fato de a palavra STEAM ser
traduzida como “vapor”, o que resultou em trabalhos da area das engenharias e, portanto, foram

excluidos da pesquisa, no caso, o total de artigos excluindo-se apenas os duplicados (mesmo

' Comunidade académica federada (Cafe), uma plataforma de acesso especifica para acesso a todos os periodicos
da Capes. As instituicdes federais de ensino bancam o acesso que nao é gratuito.
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texto que apareceram em duas ou mais palavras-chaves), totalizaram 52. Ap6s a identificagéo dos

trabalhos especificos do recorte, foram escolhidas 19 dissertagdes, duas teses e a quantidade de

artigos cientificos caiu para 36. Feita a organizagéo dos textos relacionados, listamos os textos no

quadro 3.

Sendo assim, o quadro 3 & composto pelas citagdes dos trabalhos elencados para a

andlise de seus resumos, identificando assim, as relagdes que esses autores fazem com os

diferentes elementos que compdem a abordagem STEAM. Para facilitar a relagdo com os textos,

a coluna ID que compdem a tabela, estabelece o tipo de trabalho e a ordem de acordo com o ano

de publicagéo. Assim, os identificadores iniciados com a letra A, se referem aos artigos, 0s que se

iniciam com a letra D, dissertacdes e com a letra T, teses.

Quadro 3 - Citagbes dos textos

Artigos, Teses e Dissertacdes
ID Autores ID Autores ID Autores
A1 Moreira (2018) A20 Pugliese (2020) D1 Souza (2017)
A2 Caldeira e Bossler A21 | Garcia e Espinosa (2020) | D2 Pugliesi (2017)
(2018)
A3 | Almaraz e Lopez (2018) | A22 Bramstedt (2020) D3 Lorenzin (2019)
Ad Santos, Silveira e A23 Santana et al. (2021) D4 Junior (2019)
Trocado (2019)
A5 Garcia et al (2019) A24 Prado e Arias-Gago D5 Cavalheiro (2020)
(2021)
A6 Burgo, Gallardo e A25 | Moratonas e Ayats (2021) | D6 Santos, P. (2020)
Aranda (2019)
A7 Freitas, Silva e Matta A26 Zapata et al. (2021) D7 Vuerzler (2020)
(2019)
A8 Oliveira, Gava e A27 | Ramirez-Orozco (2022) D8 Santos, J. (2020)
Unbehaum (2019)
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A9 | Ferrada, Diaz-Levicoye | A28 Urrutia, Seckel e Diaz D9 Oliveira (2020)
Carrillo-Rosua (2019) (2021)
A10 Carvalho et al (2020) A29 Rosa e Orey (2021) D10 Roberto (2020)
A11 | Rocha e Garcia (2020) | A30 | Cuervo e Reyes (2021) | D11 Gavazzi (2020)
A12 | Coelho e Gdes (2020) | A31 | Jativae Morales (2021) | D12 Campos (2020)
A13 Blanco, Roel e Ares A32 Getmanskaya (2021) D13 Albuquerque (2021)
(2020)
A14 | Garcia-Carrillo, Anaya- | A33 Ramos e Lavor (2021) D14 Almeida (2021)
Vejar e Medina-Delgado
(2020)
A15 Rodriguez, Medina e A34 | Santos, Gimenes e Silva [ D15 Marques (2021)
Crespo (2020) (2021)
A16 | Carmona-Mesa, Zapata | A35 Diaz et al. (2022) D16 Silva (2021)
e Castrillon-Yepes
(2020)
A17 Rodriguez-Argueta A36 Chang, Lin e Khuyén D17 Dias (2021)
(2020) (2023)
A18 | Doménech-Casal (2020) | T1 Chagas (2020) D18 Barros (2021)
A19 Neto e Batista (2020) T2 Reznik (2022) D19 Garin (2021)

Fonte: Elaborada pelos autores.

Dentre os textos apontados pelo levantamento e reduzindo-o pelos critérios de excluséao,

muitos artigos cientificos ndo estavam em lingua portuguesa, sua maioria esta escrita em lingua

Revemop, Ouro Preto, Brasil, v. 5, 202321, p. 1-21, 2023




reveimoy

espanhola enquanto que uma minoria esta em lingua inglesa. Esse fato mostra que as pesquisas
sobre o tema tém uma prevaléncia de pessoas de outros paises, ou seja, pouco se produz sobre
a tematica no Brasil. No entanto, devido a acessos de bancos de dados usados pelas plataformas,
ao levantar as teses e dissertagdes, apenas textos em lingua portuguesa foram apresentados, o
que contrapde as linguas mais comuns entre os artigos. No entanto, devido a acessos de bancos
de dados usados pelas plataformas, ao levantar especificamente as teses e dissertagoes, apenas
textos em lingua portuguesa foram apresentados, o que contrapde as linguas mais comuns entre
os artigos e mostra que, apesar de pouco volume, ha algumas produgdes de mestrado e doutorado

sobre a tematica no Brasil.

Sendo assim, apds a organizagao dos textos, os resumos foram lidos, destacando-se as
principais relagdes com as palavras-chaves usadas na fase inicial do levantamento e relacionando-
0s ao problema de pesquisa. Em seguida, foram identificadas as tematicas mais comuns nos
textos e destacadas as auséncias de discussdes acerca de tematicas sociais que envolvem o
ensino pela abordagem STEAM. Nesse sentido, os textos mais relevantes para esta pesquisa

serao discutidos a seguir.

3. Resultados e discussoes

Nos textos encontrados, muito se fala sobre a STEAM como uma metodologia de ensino
pautada em algum tipo de experimentagao e proposta por meio de problemas, em particular, os
artigos destacam essa perspectiva que restringe as possibilidades da STEAM como abordagem

para a interdisciplinaridade.

Ao pensar em uma abordagem STEAM para escolas publicas de periferia, constata-se a
necessidade de democratizar 0 acesso a educacao de qualidade, neste contexto, 0 acesso a
STEAM. Sendo assim, usar materiais reaproveitaveis e de baixo custo € uma possibilidade dessa
democratizagédo. Experimentos podem ser adaptados e projetos podem ser desenvolvidos pelas
escolas considerando suas realidades particulares. Essa ideia de se usar materiais reaproveitaveis
aparece com pouca frequéncia entre os trabalhos, embora muitos ressaltem a possibilidade de
usar materiais de baixo custo. Para pensar sobre isso, a seguir, descrevemos alguns dos trabalhos

encontrados.

Ao pensar em fazer um levantamento dos trabalhos sobre STEM/STEAM, usando as
ferramentas de busca especificadas em tdpicos anteriores, foi possivel estabelecer alguns
elementos de analise que se mostraram necessarios: 0s objetivos, os resultados, os locus das

pesquisas € a tipificagdo dos artigos encontrados. Com isso, foi possivel definir categorias que
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iluminaram os caminhos das analises dos trabalhos e foram incorporadas nas discussdes acerca

da relevancia dos mesmos para esta pesquisa de mestrado, conforme as descritas a seguir.

Quadro 4 - Categorias de analise da Literatura

Categorias Subcategorias

Contexto das pesquisas Visdo Epistemolégica

Enfoque Tedrico

Abordagens Metodoldgicas

Objetivos Gerais Exploratérios
Descritivos
Experimentais

Recortes Metodologicos das Pesquisas Documental

Estudo de casos

Pesquisa-agéo

Participante

Resultados das pesquisas Analitico

Produtos

Fonte: Elaborado pelos autores.

3.1 Contexto das pesquisas

Ao contrario do que se esperava, a minoria dos trabalhos encontrados sao artigos de
relatos de experiéncias. Por ser uma area em que ha escassez de pesquisas tedricas no Brasil,
esperava-se que alguns resultados de pesquisas atuais fossem encontradas dentre os artigos
cientificos, no entanto, ha muitas aplicagdes que sofrem da falta de reflexdes profundas em relacéo
a temética. Assim, os relatos de experiéncia somam 12 de 37 (32,5%) textos contra 25 de 37
(67,5%) que fazem parte de algum estudo mais amplo, sendo classificados como comunicagéo

cientifica.

Com isso, ao olhar para esses contextos a partir das categorias definidas a priori, tomadas
com base no texto de Trivifios (2008), foi possivel identificar as diferentes visdes epistemoldgicas
e, em alguns casos, mesmo que 0s autores ndo expressassem essas visdes em seus textos, €
possivel identifica-las devido suas caracteristicas que as diferenciam entre si. Destacando as

principais descritas pelo autor, o positivismo, a fenomenologia e a dialética, embora haja outros
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enfoques, € possivel verificar que a produgéo cientifica do campo da STEAM tem seguido uma

linha mais fenomenoldgica.

O mesmo vale para o enfoque tedrico, que por vezes, identificam-se 0os mesmos autores
em diferentes trabalhos produzidos no Brasil, limitando-se aos trabalhos de Bacich e Holanda
(2020), além de citar outros autores como Morin. Os outros autores que sdo evidenciados nos
textos tém a ver com as especificidades dos objetos de estudos e néo a fundamentagéo tedrica
em si. Outra coisa que chama a atengéo é a falta de uma linha tedrica clara, evidente no texto,

inclusive ao ler as referéncias dos trabalhos.

Considerando os textos produzidos em outros paises, os autores de referéncia variam
muito, sem que haja um grupo especifico de autores aos quais essas produgdes se referem, o que
indica que ha uma diversidade de linhas tedricas usadas no exterior, enquanto que no Brasil, ha
uma limitada quantidade de opgbes ainda que a temética nédo seja tdo nova quanto se imagina.
Mesmo assim, o que se pode notar dentre todos os textos encontrados € que ha um grande apelo

a metodologia da aprendizagem baseada em projeto e em problemas.

Quando se observa as abordagens metodolégicas dos artigos em especial, nota-se que
muitos deles se preocupam em produzir algo palpavel, seja um produto virtual como uma aplica¢éo
no GeoGebra ou um produto fisico, como o caso do carrinho de luz. Essa ideia dessas produgdes,
ao contrario do que se imaginava, ndo se baseiam na cultura maker que, mas os autores acabam
gerando produtos desses trabalhos como € o caso de algumas aplicagdes em GeoGebra e 0

carrinho de luz que sera detalhado mais adiante.

Sendo assim, a abordagem metodoldgica dos textos em geral € voltada a etnografica, em
geral, se tratando de pesquisas participantes em que o pesquisador, na posi¢do de docente em
uma turma, propde uma atividade e observa a forma como os estudantes desenvolvem o que lhes
foi proposto, dando grande valor ao método e pouco valor aos resultados obtidos, ja que muito

pouco se observou, especialmente dentre os artigos cientificos.

3.2 Objetivos gerais

Embora sejam trabalhos de conclusdo de mestrado e doutorado, alguns deles sequer
apontam objetivos claros e outros né@o esclarecem os resultados encontrados ao final das
pesquisas. Essa falta de esclarecimento causa dificuldade em determinar a relevancia desses
trabalhos e assim, inclui-los nos radares de um trabalho documental. Além disso, as demais
pesquisas, mesmo que apontem alguns objetivos e conclusdes ndo se relacionam, sendo que

muitos objetivos ndo chegam a serem cumpridos, trazendo assim, dissociagoes.
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A maioria dos objetivos dos trabalhos se restringem a explicar e descrever as atividades
propostas, sem que haja reflexdo profunda sobre a tematica, apenas a discussdo dos
experimentos em si. Além desses, ha apenas objetivos exploratérios, focados em aumentar a
experiéncia do pesquisador sobre a tematica (TRIVINOS, 2008). Em especial, na area da quimica,
alguns dos textos trazem a ideia da experimentacdo social, sendo classificados como trabalhos
experimentais (TRIVINOS, 2008), esses trabalhos pouco acrescentam & STEAM e se tornam

meras ilustracdes dos conceitos cientificos.

3.3 Recorte metodoldgico das pesquisas

As pesquisas abordam a temética em uma oOtica fenomenoldgica, observando
principalmente a relagdo entre os sujeitos das pesquisas e 0s objetos pesquisados, dando maior
enfoque no produto gerado do que na aprendizagem adquirida em si. Ha uma viséo de que a
STEAM e a STEM s&o abordagens cujo fim seja a produgéo de um produto especifico resultante

de discussdes feitas em sala de aula, com intervencao dos professores.

Alguns poucos trabalhos tém uma visdo positivista sobre a tematica, trazendo grandes
quantidades de dados que séo analisados de forma a se desprenderem do contexto, comparando
os resultados obtidos e tentando explicar essas coletas de dados. Poucos trabalhos tém enfoque
dialético, essa dialética fica mais reservada as teses e dissertagdes. Ainda assim, algumas das
dissertagbes néo refletem sobre a dialética, trazendo apenas uma visdo geral dos resultados da

pesquisa, sem se preocupar com os impactos sociais de seus trabalhos.

A maioria dos textos trazem uma abordagem participante por serem aplicados em sala de
aula, alguns trabalhos séo estudos de casos e outros tendem a ser de pesquisa-a¢do embora 0
tempo da pesquisa ndo os possibilitem a serem desse ultimo tipo, devido a complexidade da
abordagem. Os trabalhos documentais sdo poucos, ficando restritos a apenas revisdes de
literatura, 0 que nos mostra a necessidade de discussao na area de curriculo, por exemplo. Nao

se questiona o curriculo STEAM e seus impactos na educagao brasileira.

4 Resultados das pesquisas

Quando se observa os resultados das produgdes académicas da area, os resultados que
sdo trazidos se restringem a relatar e explicar as produgdes em forma de produto importante para
a para a educagao numa perspectiva steam do que em pensar sobre 0s impactos da mesma para
a educagéo de forma geral. Quando nao se focam no produto, pensam em como as metodologias
de ensino aplicadas em sala de aula contribuem para uma melhor explicacdo dos conceitos

estudados.
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Com isso, quando os trabalhos trazem outras discussoes, se restringem a analisar o que
foi aplicado, sobretudo, quando se observa os artigos. Ja as teses e dissertagdes fazem analises
mais profundas e por vezes criticas a respeito dessa abordagem na educagdo, em especial na

educacao basica, que € foco de muitos desses textos.

4.1 Breve descrigao de alguns trabalhos

Fazendo uso de materiais reaproveitaveis e de baixo custo, por vezes a cultura maker foi
citada como parte da STEAM no sentido de que a abordagem é produto da cultura maker, assim
como o contrario é verdadeiro, como destacam os textos Almeida (2021), Barros (2021),
Cavalheiro (2020), Chagas (2020) e Dias (2021), todos dissertagdes e teses, D14, D18, D5, T1 e
D17, respectivamente. Mesmo assim, apenas o texto D18 estabelece uma relagao clara acerca

desses dois assuntos ao falar sobre 0 RPG como ferramenta para STEAM.

Outra caracteristica encontrada nos textos é que, embora a abordagem STEAM seja
interdisciplinar por natureza, os autores néo discutem a tematica de maneira aprofundada, apenas
partem dessa ideia, de que a STEAM ¢ interdisciplinar por relacionar as areas que compdem a
sigla. Apesar disso, vale ressaltar que os textos A10, A18, A25 e A30 em seus resumos, destaca
que a intengéo dos autores é a promogao da interdisciplinaridade por meio da STEAM, enquanto
que D4, D7, D10, D11 e D17, relacionam a interdisciplinaridade presente na STEAM com a
possibilidades de apoio a teorias como a aprendizagem significativa, as competéncias e

habilidades, a cultura maker, etc.

Ao falarem sobre tecnologia, muitos trabalhos discutem abordagens mercadoldgicas
consolidadas como o Micro: Bit (D13), o0 GeoGebra (A4), CODE Dominé (T1) e outras ferramentas
mercadologicas, 0 que foge um pouco da tematica desta pesquisa, uma vez que fazem uso de
materiais que devem ser previamente adquiridos ou que exigem das instituigdes de ensino, certa

infra-estrutura como microcomputadores ou internet de qualidade.

Sobre o trabalho A10, é importante ressaltar que ao elaborar um carrinho movido a luz
solar, os autores se baseiam na teoria da aprendizagem significativa de David Ausubel e destacam
como o projeto se enquadra nos aspectos de uma unidade de ensino potencialmente significativa.
No texto A22, a autora ressalta a relagdo que ha entre a STEM e CTSA (Ciéncias, tecnologia,
sociedade e ambiente), outra abordagem interdisciplinar que discute a importancia do ensino de

ciéncias em contextos sécio-criticos.

Sendo assim, dentre esses trabalhos analisados, 0s que mais contribuem para a pesquisa

no ponto de vista da implementagdo do STEAM em sala de aula sdo essas comentadas
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anteriormente, a saber: T1, D5, D14, D17, D18, A10 e A31 tendo em vista as discussdes que se
relacionam com as perspectivas na pesquisa, isto €, a cultura maker e a interdisciplinaridade
apoiada em teorias como a da aprendizagem significativa. Entretanto, os demais trabalhos tém
seu valor ao relatarem experiéncias especificas referentes a abordagem em sala de aula ou em
diferentes contextos, além de denotar experiéncias em realidades que ndo representam aquela

vivida no Brasil.

Ao analisar a tese T1, de Chagas (2020), nota-se que o autor desenvolve uma plataforma
chamada code domino com objetivo de viabilizar o ensino de pensamento computacional na
educacéo basica. Discute ainda a ideia de computacao tangivel, isto €, os saberes computacionais
aplicados a objetos fisicos que simulam a l6gica algoritmica computacional. Além da linguagem
em blocos usada para programar, o trabalho apresenta um robd capaz de ler e executar comandos.
Os resultados destacados pelo autor refletem a relevancia do trabalho quanto a sustentabilidade
propiciada pelos materiais usados que sdo de baixo custo, a relagdo de afetividade entre os
estudantes e os robds e relagdo entre motricidade, cognicao e afeto que o produto educacional

proporcionoul.

No texto D5, Cavalheiro (2020) discute a importancia da arte na escola e trata desse
assunto por meio da abordagem STEAM, reforgando o papel das artes nesse contexto. No colégio
Bandeirantes, onde a pesquisa foi aplicada, a STEAM é tratada como disciplina que relaciona as

demais em uma abordagem interdisciplinar. Cavalheiro (2020), afirma que

A arte estd integrada ao discurso contemporéneo e as agdes que guiam o
comportamento dos atores sociais. Isso fica evidenciado nas inimeras exposicdes
conhecidas no mundo, eventos de grande importancia e impacto social, assim como
nos diferentes “coletivos de arte” que revelam ao publico comum o quanto é
vanguardista e precursora das relagdes humanas dentro do contexto social. As
industrias e as empresas buscam profissionais criativos, com desenvolturas e
capacidades de trabalhar em grupo, em busca de inovagdes tecnoldgicas, e que
estejam engajados em discursos sustentaveis (CAVALHEIRO, 2020, p. 76).

E nesse sentido que a arte na STEAM, segundo a autora, ndo se limita ao design de uma
solugéo, no sentido do projeto ou restrita & aparéncia do produto final dos trabalhos, mas se trata
de uma caracteristica expressiva do ser que reflete sua propria interpretagdo do mundo vivido. Na
abordagem, a arte € uma via para o desenvolvimento de valores mercadolégicos como a

criatividade e, por isso, se insere no contexto da interdisciplinaridade proposta.

No trabalho D14, Marques 2021 desenvolveu um chatbot, uma inteligéncia artificial
baseada em textos que tem suas diretrizes em conformidade com a BNCC e na STEAM chamado
STEAMBot. A intengdo dessa ferramenta é auxiliar os professores e alunos fornecendo

informagdes que tiram duvidas sobre a implementacdo da metodologia em suas escolas
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considerando a metodologia de aprendizagem baseada em projetos (ABP). Com esse produto, 0
objetivo foi alcangado e a ferramenta se encontra disponivel na web para ser utilizada por

professores e alunos.

Ao analisar a dissertacdo D17, nota-se que Dias (2021) faz uma reflexdo sobre a
abordagem STEAM como possibilidade para a reintegracdo dos saberes cientificos e avalia os
impactos dessa abordagem nas competéncias e habilidades trazidas pela BNCC e no Documento
de Referéncia Curricular do estado de Mato Grosso (DRC-MT). Para isso, a autora aplicou um
projeto interdisciplinar na escola que participou da pesquisa em conjunto com um arcabougo de
ferramentas para coleta de dados durante a pesquisa. O projeto com tematica da Covid-19 surgiu

dos préprios professores ap6s uma formagao docente mediada pela pesquisadora.

O projeto foi desenvolvido pelos professores em conjunto com a pesquisadora em
ambiente remoto, ainda durante o periodo de isolamento devido a pandemia do virus e aconteceu
com turmas de 6° ao 9° ano, sendo que cada turma desenvolveu pesquisas relacionadas a uma
caracteristica do virus e apresentaram os resultados das pesquisas em forma de videos, textos,

etc.

Como resultados observados por Dias (2021), as principais dificuldades que os
professores sentiram ao aplicar o projeto STEAM foram em relacionar os temas das disciplinas de
maneira interdisciplinar e a falta de tempo habil para as atividades. Entretanto, os pontos positivos
destacados por eles mostram que a abordagem facilita a relagdo com o que a BNCC traz, apesar

da formacao inicial desses professores ser distante da realidade escolar atual.

O trabalho D18, de Barros (2021) relaciona um jogo de RPG (Role Playing Game, um jogo
de mesa em que se interpretam personagens) ao STEAM para falar de zoonoses comuns na
amaz6nia em uma turma do oitavo ano do ensino fundamental. Essa abordagem, segundo o autor,
possibilita uma aprendizagem ativa aumentando o interesse dos estudantes sobre os temas
discutidos durante o jogo. Esse aumento de interesse sobre a tematica contribuiu para uma melhor

absor¢do dos conceitos acerca da tematica pretendida.

Ao escreverem sobre o carrinho de luz, no texto A10, de Carvalho et al (2020), propdem
uma atividade com base na teoria da aprendizagem significativa, em uma unidade de
aprendizagem potencialmente significativa (a propria proposta). Com ele foi possivel discutir a
STEAM e ressaltam a importancia do papel do educador no processo de aplicagdo desse tipo de

proposta.
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No artigo A31, de Jativa e Morales (2021), que fala da STEAM para motivar o uso de
inteligéncia artificial (I1A), os autores usam as ferramentas Scratch e Machine Learning for kids,
tratando a STEAM como metodologia. Na ocasido, 13 estudantes participaram da pesquisa, sendo
que 12 deles consideraram que o uso da IA contribui para a motivagéo. Essas opinides foram
distribuidas em trés opgdes: nada util, pouco util, muito util, sendo que as duas Ultimas tiveram a

mesma quantidade de respostas, totalizando seis para cada uma e uma para a primeira op¢ao.

4.2 Desafios e pontos de discussao dentre os trabalhos

Ao analisar os textos, observa-se a confusdo entre a STEAM como metodologia ou
abordagem. Também h& uma forte relagdo com teorias de aprendizagem, em especial, a de David
Ausubel, a aprendizagem significativa. Essa relacdo é feita frequentemente para motivar os
estudantes a desenvolverem os projetos propostos pelos professores. Nota-se ainda que uma
grande parte dos trabalhos discute essa relagdo entre a STEAM e a motivagéo dos estudantes.
Também ressaltam a caracteristica interdisciplinar da abordagem a nivel de conteudo, porém,

pouco se fala sobre o0 papel da matematica e das humanidades.

No geral, entretanto, ndo ha aprofundamento epistemoldgico nas pesquisas, ficando em
sua maioria, na superficie do problema, como se uma abordagem ou metodologia fosse suficiente
para resolver os problemas da educagdo como um todo. Ao falarem da interdisciplinaridade, néo
aprofundam a discussao, mostrando-a como uma caracteristica inerente da STEAM em sala de
aula. Ha, portanto, falta de posicionamento nas pesquisas em relagdo a assuntos mais complexos,
0 que resulta em textos otimistas e com resultados que remontam a légica do papel docente na
educacao, o que decorre culpabilidade a classe quando hé fracasso e valorizagédo das ferramentas

em uma ldgica tecno centrada na educagéo.

Este levantamento mostra a importdncia de uma pesquisa que discuta essas
caracteristicas e que aprofunde as tematicas apresentadas como a interdisciplinaridade, a
aprendizagem significativa, o ensino de ciéncias e matematica, o uso de materiais reaproveitaveis
e a conscientizacao ambiental. Além disso, é importante que haja mais trabalhos cujo foco seja a
abordagem documental para a analise de documentos referentes @ STEAM e de como isso é

implementado no Brasil, em especial, trabalhos na area de curriculo.

E importante ainda que os estudos vindouros discutam ndo somente a aplicacdo
operacional da abordagem nas escolas, mas sejam capazes de refletir sobre seus impactos na
sociedade local e global uma vez que a abordagem pode ser mais ou menos relevante a depender

do recorte sécio-econdmico da regido analisada, bem como do alunado. Além disso, ndo é por ser
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uma abordagem interdisciplinar que se torna solugé@o da educagao como um todo, é apenas mais
uma forma de lidar com os contetidos escolares que deve ser analisada de forma mais minuciosa,

sem se render ao que se vende sobre ela no senso comum.

5. Consideragoes finais

Em suma, ha ainda muito o que se discutir acerca da abordagem STEAM no campo da
Educacao em Ciéncias e Matematica, pouco se fala dos impactos dessa abordagem em regides
periféricas ou em um recorte s6cio-econdmico especifico dessas regides, o que pode ser muito
significativo para a democratizacdo do acesso aos recursos educacionais. Nesse aspecto, este
trabalho aponta a necessidade de se aproximar dessas regides trazendo abordagens e

metodologias diferentes das ofertadas a eles, considerando suas caracteristicas proprias.

Além disso, € impotante ressaltar que a STEAM n&o se restringe a aspectos
metodologicos de ensino, mas se amplifica em uma perspectiva epistemoldgica por
experimentacado, associando os conhecimentos cientifico-académicos aos saberes cotidianos dos
recortes sociais em que os estudantes estao inseridos. Esses aspectos por vezes sdo ignorados
pelos pesquisadores que d&o mais atengdo aos produtos e resultados de suas pesquisas que aos

impactos na aquisi¢do de novos conhecimentos pelo alunado.

Sendo assim, propde-se aqui pesquisas que considerem as teorias de aprendizagem e
que discutam a democratizagdo e os impactos sociais que as diferentes abordagens (como a
STEAM) trazem em ambientes diversos e de baixo poder aquisitivo. Ademais, sinalizamos que a
area carece de discussdes mais profundas que transpassem a metodolégica acerca da tematica,
acessando assim os desdobramentos epistemolégicos e filoséficos da STEAM, criando

discussdes entre autores nesses campos da Educacao.
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