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RESUMO

Esse artigo consiste numa revisdo sistemdtica de literatura na drea de ensino de Matemadtica
referente aos trabalhos que utilizam a abordagem metodologica STEAM. Tem como objetivo
identificar como as contribuigdes teoricas das produgdes encontradas no Banco de Teses e
Dissertagées da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), Portal
de Periodicos CAPES, Dialnet e Scielo, a respeito da utilizacdo da abordagem STEAM, podem
contribuir para o aprofundamento do tema. Foram encontradas seis disserta¢oes e vinte e um
artigos, no periodo de 2016 até maio de 2021, dos quais foi realizada uma sintese e andlise da
incidéncia do uso da temdtica abordada. Concluiu-se que os artigos e dissertacoes estudados,
apontam para a eficacia da abordagem STEAM na promogdo da aprendizagem interdisciplinar e
significativa, seja na Matematica, Tecnologia ou Ciéncias, demonstrando um compromisso com
uma abordagem de educagdo que é interdisciplinar, pratica, baseada em teorias solidas e centrada
no aluno. A falta de produgoes brasileiras com essa temdtica é um ponto de destaque, bem como a
auséncia de um numero expressivo de pesquisas com a abordagem STEAM tendo a Matematica
como eixo principal.

Palavras-chave: Revisdo Sistematica de Literatura; Abordagem Metodologica STEAM, Ensino de
Matematica.

ABSTRACT

This article consists of a systematic literature review in the field of Mathematics education regarding
works that employ the STEAM methodological approach. Its objective is to identify how the
theoretical contributions from the productions found in the Thesis and Dissertation Bank of the
Coordination for the Improvement of Higher Education Personnel (CAPES), CAPES Periodicals
Portal, Dialnet, and Scielo, concerning the use of the STEAM approach, can contribute to a deeper
understanding of the topic. Six dissertations and twenty-one articles were found from 2016 to May
2021, from which a synthesis and analysis of the incidence of the discussed theme were conducted.
It was concluded that the articles and dissertations studied point to the effectiveness of the STEAM
approach in promoting interdisciplinary and meaningful learning, whether in Mathematics,
Technology, or Sciences, demonstrating a commitment to an interdisciplinary, practical, theory-
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based, and student-centered educational approach. The lack of Brazilian productions on this topic
is a noteworthy point, as well as the absence of a significant number of research studies with the
STEAM approach focusing on Mathematics as the main axis.

Keywords: Systematic Literature Review; STEAM Methodological Approach; Mathematics
Education .

Introducio:

A abordagem metodolégica STEAM constitui-se numa proposta pedagogica em
que o aluno possui um papel ativo no processo de ensino e aprendizagem baseando-se na
reflexdo e troca de experiéncias entre professor/aluno, possibilitando a aprendizagem
mutua, por meio de um processo emancipatdrio que busca integrar 0s novos
conhecimentos as experiéncias prévias dos alunos (VILA; VILA, 2007, apud ARAUJO;
SASTRE, 2016, p. 193).

A abordagem STEAM se baseia nos principios da colaboragao, pesquisa, solucao
de problemas, comunicagao, criatividade e do pensamento critico. A colaboracdo entre as
areas faz com que as contribui¢des individuais sejam agregadas e ampliem as
possibilidades de exploracao, conhecimento e aplica¢do. A pesquisa ¢ indispensavel para
o aprofundamento de qualquer conhecimento ou na resolugdo de problemas e a solugdo
desses problemas e a criatividade estdo associados a capacidade inovadora e na busca por
respostas para os desafios apresentados. O pensamento critico associa a solucdo de
problemas a sua implementacdo, trazendo a compreensao entre o que ¢ moralmente
aceitavel e eticamente correto (MORAES, 2017).

Diante do exposto e refletindo sobre as contribui¢cdes que a abordagem STEAM
pode ofertar para o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes, bem como para a
contribuicao da pratica docente de maneira colaborativa, os autores deste artigo seguiram
a seguinte indagag¢do: Como a utilizagdo da abordagem metodoldogica STEAM na
educagdo pode contribuir para uma aprendizagem colaborativa, interdisciplinar e eficaz,
preparando os alunos para enfrentar os desafios interdisciplinares do século XXI?

Para abordar de maneira abrangente a questao apresentada, delineamos o caminho
percorrido nesta pesquisa. Inicialmente, os autores, buscaram apropriagdo dos
conhecimentos sobre as caracteristicas essenciais da abordagem metodologica STEAM,
tema este investigado na dissertacdo do primeiro autor. Foram realizadas buscas em
repositorios Banco de Teses e Dissertagdes da Coordenacdo de Aperfeicoamento de

Pessoal de Nivel Superior (CAPES), Portal de Periodicos CAPES, Dialnet e Scielo.
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Desse modo, além de listar e quantificar os artigos e dissertagdes encontrados,
esse trabalho reporta uma revisdo sistematica com o proposito de contribuir para um
projeto de maior amplitude, a dissertagdo de mestrado que visa investigar as contribui¢des
da Abordagem STEAM para o processo de ensino e aprendizagem de alunos do Novo

Ensino Médio em uma Escola do Campo.

Abordagem Metodologica STEAM

No ano de 2006, a engenheira e professora de tecnologia Georgette Yakman,
propds a estrutura educacional STEAM, sendo uma progressdo do STEM (Ciéncias,
Tecnologia, Engenharia e Matematica). A STEAM, proposta pela professora Yakman
possui como diferencial de STEM, a inclusdo de mais um assunto, a Arte. Assim, a
incorporagao da Arte ao STEM tem como objetivo promover inovagdes que surgem da
combina¢do da mente de cientistas e artistas, buscando usar o talento artistico para gerar
o pensamento criativo (SINGH, 2021).

Conforme Watson ¢ Watson (2013), os projetos desenvolvidos com base na
educacdao STEM tem o viés de inovagado, saindo do molde da educac¢do tradicional e
incorporando as disciplinas em uma aprendizagem ancorada em projetos. No entanto, os
projetos desenvolvidos tendem a tratar as tematicas de maneira puramente funcional.
Apesar disso, dependendo da abordagem proposta, os projetos podem adicionar
elementos de design combinando a fun¢ao dos projetos STEM com a forma na disciplina
de Arte, formando assim, o STEAM.

Na Figura 1, apresentamos o diagrama em forma de pirdmide, proposta por
Yakman (2008), no qual ¢ estabelecida uma estrutura dos campos formais da ciéncia,
tecnologia, engenharia, matematica e artes. A piramide ¢ dividida em cinco niveis, da
base ao topo: nivel especifico de conteudo, nivel especifico da disciplina,

multidisciplinaridade, nivel integrado e aprendizagem holistica.
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Figura 1: Modelo proposto por Yakman para STEAM
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1 Histdria da origem dos conceitos, processos de investigagao, fisica, biologia, quimica, ciéncias
espaciais, geociéncias, bioquimica

2 Historia das tecnologias, tecnologia e sociedade, design, habilidades, projetos para o mundo, agricultura,
biomedicina, biotecnologia, informatica, comunicacao, construcao, industrias, transporte, energia

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

4 Operagoes, dlgebra, geometria, medicoes, analise de dados, probabilidade, resolugao de problemas,
comunicagao, calculos, trigonometria, causas e efeitos

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

Fonte: YAKMAN, 2008, apud LORENZIN, 2019.

As duas primeiras divisdoes da piramide, observando da base para o topo, sdo
compostas pelo nivel de conteudo especifico que podem ser trabalhados nas disciplinas
que compdem o STEAM, sendo denominado como nivel de disciplina especifica.
Observamos que na base o nimero 1 ¢ ocupado pelo conteudo da disciplina de Ciéncias,
no numero 2 a de Tecnologia, no nimero 3 Engenharia, no nimero 4 Matematica e no
nimero 5 Artes. E importante que cada uma das disciplinas mantenha sua propria base
educacional, de modo que possam abordar questdes especificas da area.

Na terceira divisdo da piramide, estd o nivel multidisciplinar, composto por duas
subdivisdes: STEM e A. Esta etapa permite que o aluno aprenda uma area especifica e
que envolva aplicagdes na pratica, uma vez que os estudantes se relacionam com a vida
real. (PARK e KO, 2012). Entretanto Yakman (2008) ndo especifica o conceito de

multidisciplinaridade entre as cinco areas do conhecimento empregadas no diagrama.
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No nivel integrado, a sigla STEAM, muda de forma com a substituicdo do E pela
letra sigma (X) e o A ¢ substituido pelo @, ficando com a sigla STZ@M, que pode ser
entendida, de acordo com Yakman (2008, pg. 18, TRADUCAO): “Ciéncia e Tecnologia,
interpretado através da Engenharia e Artes, tudo baseado em uma linguagem
Matematica”.

Ainda de acordo com Yakman (2008), na aprendizagem integrativa, os alunos
obtém uma ampla visdo de todos os campos académicos e como eles se inter-relacionam
na realidade, ademais neste estagio os estudantes comegam a entender o que e como
explorar as areas de oportunidade no campo educacional. Os professores podem trabalhar
em forma colaborativa para fornecer uma cobertura detalhada de suas areas de
especializacdo, refor¢gando o que os alunos estdo aprendendo em outras areas especificas.

No topo da pirdmide esta o nivel universal, denominada aprendizagem holistica,
correlacionada com a educagdo holistica. E entendida como a aprendizagem infindavel e
que permanece ao longo da vida do individuo, ndo esta limitada a uma visdo fragmentada
de contetido ou areas de conhecimentos, valorizando a sua totalidade e integracao.
Entretanto pode-se argumentar que a aprendizagem holistica ndo pode ser planejada e que
nao pode ser oferecida de forma igual a todos os estudantes, uma vez que os individuos
aprendem com seus ambientes que ndo podem ser controlados e dependem de influéncias,
tanto internas quanto externas, que moldam as respostas dos alunos. (YAKMAN E

HYONYONG, 2012).

Percurso metodoldgico

Para a conducdo desta andlise, seguiremos os procedimentos definidos por
Romanowski (2002, p.15-16), os quais sdo essenciais para realizagdo de uma analise
abrangente e rigorosa.

O primeiro passo consiste na definicdo de descritores especificos que guiardo
nossas buscas, funcionando como palavras-chaves e termos de buscas. Em seguida,
identificamos e acessaremos fontes de informacdes confiaveis, como bancos de pesquisa,
repositorios de teses e dissertagcdes, catalogos de bibliotecas eletronicas, fornecendo
acesso a uma ampla gama de materiais.

Buscando garantir a qualidade e relevancia do material que ird compor a analise,

no terceiro passo estabeleceremos critérios de sele¢do, para ajudar a identificar

Ensino da Matematica em Debate (ISSN: 2358-4122), Séo Paulo, v. 12, n. 3, 2025 114



documentos mais pertinentes a serem levantados nas proximas etapas. Na quarta e quinta
etapa sera feita a coleta dos materiais nas diversas plataformas.

Ap0s a coleta dos materiais, na sexta etapa sera realizada uma analise cuidadosa
das publicacdes selecionadas e elaborada uma sintese preliminar, abordando temas,
objetivos, problematicas, metodologias, conclusdes ¢ a relagdo entre os pesquisadores e
a area de estudo. No proximo passo envolve a organizagao de um relatorio que sistematize
as sinteses elaboradas, para pdr fim, na oitava etapa realizar uma analise profunda com
base nas sinteses elaboradas, o que permitird desenvolver conclusdes preliminares.

No processo de busca no Catalogo de Teses e Dissertagoes da Coordenagao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), optados por utilizar descritores
amplo, estabelecendo um periodo temporal especifico que compreendeu de 2016 até maio
de 2021 para a realizacdo das buscas. Essa delimitagdo temporal foi aplicada visando
garantir que a analise refletisse as contribuigdes mais recentes. Este enfoque amplo visa
garantir que nossa pesquisa englobasse um espectro diversificado de trabalhos
relacionados a abordagem STEAM na 4area da Matematica, portanto utilizamos os
descritores “STEAM” e “Matemadtica”.

ApoOs a selecdo dos descritores, avangamos para a escolha de bancos de dados
nacionais e internacionais, considerando sua abrangéncia na area de estudo. Os seguintes
repositorios foram escolhidos devido a sua importidncia na pesquisa académica: o
Catalogo de Teses e Dissertagoes da CAPES, o Portal de Periodicos da CAPES, o Dialnet
e o portal Scielo. As buscas realizadas nesses bancos de dados resultaram em um corpus
inicial de 137 trabalhos académicos, que englobam dissertagdes, teses e artigos
cientificos, todos alinhados com os descritores definidos e utilizados nas respectivas
plataformas de pesquisa. O Quadro 1, apresentado abaixo, fornece um resumo do total de

estudos encontrados em cada uma das bases de dados mencionadas:

Quadro 1: Quantidade inicial de trabalhos encontrados por base de dados.

Base de Dados Quantidade inicial de trabalhos encontrados
Catalogo de Teses e Dissertagdes da CAPES 20
Portal de Periddicos CAPES 53
Dialnet 58
Scielo 6

Fonte: Dados da pesquisa.
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Realizada a busca inicial, foi necessario realizar uma filtragem nos trabalhos
encontrados, levando em consideragdo os seguintes critérios: a) o trabalho estar
disponivel na plataforma de busca, em sua versdo completa; b) o trabalho ndo se repetir
em plataformas distintas e; ¢) a pesquisa ser aplicada no Ensino Fundamental Anos Finais
e Ensino Médio. Apds a aplicagdo dos critérios de selecdo, foi realizada a leitura inicial
do titulo, palavras-chaves e resumo de todos os trabalhos identificados. Esse passo inicial
permitiu uma avaliacdo preliminar da pertinéncia de cada trabalho em relagdo a nossa
pesquisa. Como resultado dessa avaliagdo, vinte e sete estudos foram escolhidos por
atenderem aos critérios estabelecidos. No Quadro 2 sdo apresentados o ano de cada obra,

autores, titulo, plataforma de busca, bem como identificamos se ¢ dissertagcdo ou artigo.

Quadro 2: Dissertacdes e artigos que compde o levantamento bibliografico:

Ano Autores Titulo

Catalogo de Teses e Dissertacoes da CAPES:

D, 2020 Gisele Rodrigues Durigan A metodologia STEAM como proposta didatica
Roberto na perspectiva da Teoria de Aprendizagem
Significativa

D, 2020 Rodrigo Da Silva Carvalho Uma proposta STEAM no contexto da Teoria de
Aprendizagem Significativa de Ausubel

D, 2019 Jordana Alves De Queiroz Uma proposta STEAM: tomografia
Dourado computadorizada
D, 2020 Bruna Eloisa Moreira Zanon O conceito de energia elétrica - uma UEPS
desenvolvida no contexto das metodologias
STEAM
Do 2020 Elenise Da Silva Pereira O software Scratch como fomento para praticas

STEAM a partir da aprendizagem criativa com
alunos de uma escola publica de Alvorada — RS
Dg 2021 Marcel Cunha Proposta de um roteiro de aprendizagem para o
ensino da matematica: montagem e utiliza¢do de
uma estagdo de monitoramento ambiental por
meio da plataforma arduino.

Portal periddicos:

Ay 2017 Thiago Beirigo Lopes, Everton | Atividades de campo e STEAM: possiveis
Soares Cangussu, Edna Lopes | interagdes na constru¢do de conhecimento em
Hardoim e Germano Guarim- | visita ao parque Mae Bonifacia em Cuiaba-MT.
Neto.
A, 2020 Cristina Lucia Dias Vaz e | O lugar da aprendizagem criativa: uma experiéncia
Edilson dos Passos Neri | com a matematica mao na massa.

Junior.

A,y 2020 José Ricardo Dolenga Coelho e | Proximidades e convergéncias entre a Modelagem
Anderson Roges Teixeira Goes | Matematica ¢ o STEAM.

Ay 2020 Juan José Jativa e Jefferson | Uso de la metodologia STEAM para motivar a
Beltran Morales nifios el uso de Inteligencia Artificial
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As 2020 Maria Aravena Diaza, Marcelo | Caracterizacion de las habilidades STEM en
Rodrigueza e Leyla Barria procesos de etnomodelado con alumnos/as
trabajadores/as migrantes haitianos/as de la ciudad
de Talca.
Ag 2021 José-Manuel Diego-Mantecon, | Proyectos STEAM con formato KIKS para el
Teresa-F. Blanco, Zaira Ortiz- | desarrollo de competencias clave.
Laso e Zsolt Lavicza.
A 2020 Cézar, Garrido e Pinto Do Science, Technology, Engineering and
Mathematics (STEM) Experimentation Outreach
Programs Affect Attitudes towards Mathematics
and Science? A Quasi-Experiment in Primary
Education
Dialnet:
Ag 2019 Enrique Sanchez Ludefia La educacion STEAM vy la cultura maker
Aq 2017 Ana Albalat Martinez Design Thinking en STEAM
A 2017 Luis Miguel Iglesias Albarran | Demostraciones del Teorema de Pitadgoras con
goma EVA. STEAM en el aula de Matematicas
Ay 2020 Albenis Cortés Rincon e Victor | Formaciéon interdisciplinar  STEAM + A:
Nicolas Alvarez Monroy vocaciones por género y resultados de la
experiéncia
Ays 2020 Sandra Romero Lopez | Transformacion metodologica de la Escola
Concepcion e Gimeno Sorribas | Montessori de Rubi desde una perspectiva
STEAM y de género
Aqa 2020 Zuiiga-Tinizaray, Fanny; | Las estrategias didacticas y caracteristicas en la
Juca-Aulestia, Marcelo educacion STEM-STEAM
Ay 2018 Enric Ortega Torres Apropant la perspectiva STEAM a docents de
tecnologia en formacio
Ays 2020 Rosmary Olga Garcia-Mejia e | Metodologia STEAM y su uso en Matematicas
Carlos Enrique Garcia-Vera para estudiantes de bachillerato en tiempos de
pandemia Covid-19
A 2016 Audrey Bennett Ethnocomputational  creativity in STEAM
education: A cultural framework for generative
justice
Az 2020 Fébio Gomes da Silva, Ademar | Proposta de inclusdo e contribui¢do para o ensino
Vieira dos Santos, e Ericé | e aprendizado utilizando  projetos com
Correia Bezerra metodologia STEAM no municipio de Beruri-AM.
Aig 2016 Cristina  Simarro,  Victor | Més enlla de la programacié i la robotica
Lopez, Pere Cornella, Marta | educativa: el pensament computacional en
Peracaula, Mariona Niell e | ’ensenyament STEAM a infantil i primaria.
Meritxell Estebanell.
Agg 2019 Lopera-Pérez, M. e Cardona- | Proyecto e-lab: medio ambiente, justicia social y
Zapata, M. E. sustentabilidad en la educacion.
SCIELO:
Asp 2019 Maria Amparo Oliveros-Ruiz | STEAM as a tool to encourage engineering
studies;
Aoy 2020 Jaime M. Cabrera-Medina, El ingeniero de inclusion y el lenguaje Scratch en
Irlesa I. Sanchez-Medina y el aprendizaje de la matematica.
Ferley Medina-Rojas

Fonte: Dados da pesquisa.
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Apos a selegdo dos trabalhos que compdem o levantamento bibliografico, foram
realizadas as leituras de cada produgdo para uma sintese e organizagdo das pesquisas, as

quais sdo discutidas posteriormente.

Analise de dissertacdes e artigos:

Na apresentacao dos resultados, analisamos os trabalhos divididos em sete eixos:
a)Trabalhos que abordam STEAM na Area da Matematica e suas Tecnologias; b)
trabalhos que abordam STEAM na Tecnologia; c¢) trabalhos que abordam STEAM na
Ciéncia; d) trabalhos que abordam STEAM na perspectiva do Meio Ambiente; e)
trabalhos com abordagem STEAM e discussdo de outras metodologias; f) trabalhos com
enfoque de estudos estatisticos, sobre género e raga com a tematica STEAM e STEAM
como curriculo escolar e formagao de professores.

No primeiro eixo, trazemos trabalhos definidos por n6s como trabalhos STEAM
com enfoque na Area da Matematica e suas Tecnologias. Analisamos como a abordagem
STEAM foi aplicada no contexto da Matematica e suas tecnologias.

O artigo As de Diaza, Rodrigueza e Barria (2020), apresentam como objetivo
caracterizar as habilidades matematicas, cientificas e tecnologicas que os alunos haitianos
desenvolvem quando enfrentam a resolu¢do de problemas do tipo STEM. Para isso, foi
aplicada uma sequéncia de atividades projetadas em contexto de Etnomodelagem
relacionadas a agricultura préxima a realidade dos alunos, em uma sala de aula
multicultural de uma Escola Secundaria de Ensino Médio Cientifico-Humanista
localizada na cidade de Talca. A multiculturalidade desse ambiente acrescenta uma
dimensdo importante ao estudo, uma vez que destaca a necessidade de adaptar estratégias
de ensino para atender as necessidades e experiéncias variadas dos alunos.

Como resultados obtidos, ¢ destacada a importancia de orientar quem trabalha em
salas multiculturais para métodos de ensino mais ativos e eficazes, apoiados na
formulagdo e reformulagdo de problemas do tipo STEM e em contextos locais, usando a
Etnomodelagem, como um método inovador para superar as desigualdades. Além disso,
o estudo sublinha como essas praticas pedagogicas podem desempenhar um papel
fundamental na superacdo das desigualdades educacionais, capacitando os alunos a
desenvolverem habilidades valiosas nas dreas de Matematica, Ciéncias e Tecnologia.

O artigo Aio, escrito por Albarran (2017) trata-se da apresentacao de resultados

da experimentagdao didatica em sala de aula em torno da realizacdo de distintas
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construgdes, com o Geogebra e constru¢do com EVA, para elaborar distintas
demonstragdes do Teorema de Pitagoras. O autor define a atividade como STEAM, com
uma abordagem ativa e de competéncia desenvolvida em sala de aula de matematica.

O autor do estudo destaca que abordagens pedagogicas ativas enriquecem a
experiéncia de aprendizado dos alunos, tornando-a mais rica e significativa em
comparagdo com metodologias mais tradicionais e centradas na transmissdo de
conhecimento. Além disso, o uso do STEAM oferece aos alunos a oportunidade de
explorar todo o seu potencial criativo e analitico, estimulando sua capacidade de projetar,
construir, conceber e comunicar ideias.

Ambos os artigos As, de Diaz, Rodriguez e Barria (2020) e Ajo, de Albarran
(2017) destacam a necessidade de adaptar estratégias de ensino para atender as
necessidades e diversidade dos alunos, preparando-os para um futuro em que a integracao
de disciplinas STEAM desempenharda um papel cada vez mais central._Enquanto o
primeiro se concentra na caracterizagao das habilidades STEM, desenvolvidas por alunos
haitianos em um ambiente multicultural, enfatizando a importancia da etnomodelagem
como método inovador para superar desigualdades, o segundo apresenta uma abordagem
STEAM que incorpora a criatividade e a competéncia ativa dos alunos na resolucdo de
problemas matematicos, evidenciando como metodologias ativas podem capacitar os
estudantes de forma mais significativa do que métodos tradicionais.

Ja no segundo eixo, discutimos trabalhos STEAM na Tecnologia. Analisamos
projetos e pesquisas que demonstram como a Tecnologia pode ser integrada nas areas de
Ciéncias, Engenharia, Artes e Matematica.

A dissertagdo Ds , de autoria de Pereira (2020), foi desenvolvida por meio de
Oficinas de Ciéncias e Tecnologias (OCT) em um Laboratdrio de Ciéncias e Tecnologias
(LCT), com auxilio do software Scratch, com o objetivo de desenvolver competéncias e
praticas em STEAM. A aplicag@o das OCT foi realizada em uma escola ptblica na cidade
de Alvorada — Rio Grande do sul, com um grupo de 7 alunos do 6° ao 9° ano do ensino
fundamental. Os resultados desse estudo revelam que a criagao de jogos durante as OCT
nao apenas facilitou a compreensao e a aplicacao de préaticas relacionadas ao STEAM,
mas também, contribuiu para o aprimoramento de aspectos emocionais dos participantes.

O artigo Az de Vaz e Junior (2020) ¢ um recorte da dissertacdo de mestrado do
primeiro autor. Este artigo teve como objetivo principal apresentar como o processo de
impressao tridimensional pode potencializar agdes interdisciplinares para promover uma

aprendizagem criativa em Matematica. As agdes propostas pelo artigo sdo norteadas pelos
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principios da Cultura Maker e da metodologia STEAM por meio da prototipagem de dois
objetos de aprendizagem: a faixa de Mdbius e o fractal triangulo de Sierpinski, modelados
matematicamente e impressos em 3D. Os resultados apontaram que a impressdo 3D
promove uma aprendizagem criativa, valorizando o processo interdisciplinar em que o
aluno ¢ protagonista, permitindo uma aprendizagem mais autdbnoma, autoral e criativa.

O artigo A4 de Jativa e Morales (2020), tem como objetivo incentivar € motivar
criangas e jovens no uso e aplicacdo da Inteligéncia Artificial em suas vidas e em seu
desenvolvimento académico. Para isso foram utilizadas as plataformas Scratch e Machine
Learning for Kids em conjunto com a metodologia STEAM, buscando formar uma ponte
entre educacdo e tecnologia. Foi criado um projeto de investigacdo e aplicado em uma
turma de 8" série da disciplina de Matematica em uma escola de Quito — Equador.
Obtendo como resultado dessa integragao, que 77% dos alunos foram motivados pelo uso
da Inteligéncia Artificial na disciplina de Matematica e que a aplicacdo da STEAM para
introduzir os conceitos de Programacao e Inteligéncia Artificial aos alunos foi eficaz.

O artigo Ai1g de Simarro, Lopez, Cornella, Peracaula, Niell e Estebanell (2016)
oferece um breve resumo das definigdes existentes na literatura sobre pensamento
computacional e propde indicadores que podem ajudar a identifica-lo e promové-lo na
escola. Ao mesmo tempo, apresenta exemplos reais de como trabalhar com o pensamento
computacional na primeira infidncia e no ensino fundamental. Esses exemplos de
atividades se enquadram no que ¢ conhecido como STEAM. Os resultados apontam que
o pensamento computacional pode apoiar a aprendizagem de todas as disciplinas que
compdem o STEAM.

O artigo A21 de Medina, Medina e Rojas (2020), traz a aplicacdo de uma estratégia
de ensino mediada com Scratch, criada e apoiada na abordagem STEAM e aplicada a uma
amostra de 34 alunos do 9° ano do ensino secundario basico de uma institui¢ao de ensino
oficial do departamento de Huila. Para o estudo, ¢ aplicado um pré-teste, depois a
estratégia de ensino e posteriormente um pods-teste. Os resultados indicam que no pré-
teste os alunos obtiveram desempenho de 275 pontos (em uma escala de 0-500) e o pds-
teste com 369 pontos e também que, uma estratégia didatica, apoiada em um videogame,
com a abordagem STEAM, permitiu uma melhora no raciocinio e argumentacao,
comunicagdo, representagdo, modelagem, abordagem e resolucdo de problemas, a partir
do trabalho em seus componentes numéricos: variacional, geométrico e aleatorio,

evidenciado pelas melhorias representativas na comparagao dos instrumentos aplicados.
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Os trabalhos analisados neste eixo convergem em varios aspectos. Todos
reconhecem a abordagem STEAM como uma estratégia pedagdgica eficaz para estimular
o aprendizado interdisciplinar e integrar Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica no processo educacional para melhorar a compreensao € o engajamento dos
alunos. Além disso, a €nfase no uso da tecnologia, seja por meio de plataformas como o
Scratch, impressao 3D ou aprendizado de méaquina, ilustra como as ferramentas digitais
desempenham um papel crucial na transformacao do ensino e na capacitacdo dos alunos.

Os trabalhos de Pereira (2020) e Jativa e Morales (2020), relatam resultados
positivos em termos de motivagdo dos alunos. Isso sugere que abordagens STEAM e o
uso de tecnologia podem aumentar o interesse dos alunos nas disciplinas € no processo
de aprendizado. Os estudos também mostram melhorias nas habilidades cognitivas dos
alunos, como raciocinio, argumentagdo, comunicacdo, representagdo e resolucdo de
problemas. Isso evidencia como a integragdo de STEAM pode promover o
desenvolvimento holistico dos estudantes.

Os dois primeiros eixos do trabalho, "Trabalhos STEAM na Area da Matemética
e suas Tecnologias" e "Trabalhos STEAM na Tecnologia", compartilham uma série de
pontos de encontro que destacam a eficacia das abordagens STEAM em contextos
educacionais diversos. Primeiramente, ambos o0s eixos reconhecem o potencial
transformador da metodologia STEAM no ensino, promovendo uma aprendizagem mais
envolvente e significativa para os alunos. Além disso, ambos reconhecem a importancia
de personalizar o ensino para atender as necessidades e experiéncias variadas dos alunos,
promovendo assim uma educag¢do inclusiva e igualitaria. Os resultados sugerem que as
estratégias STEAM ndo apenas capacitam os alunos com habilidades técnicas, mas
também os preparam para enfrentar desafios complexos em um mundo cada vez mais
tecnolodgico e interconectado.

Dando continuidade, o terceiro eixo, intitulado trabalhos STEAM na Ciéncia,
exploramos as contribuigdes dos trabalhos classificados com principal enfoque STEAM
na area da Ciéncias da natureza e suas tecnologias.

Carvalho (2020), apresenta em sua dissertagdo D, uma proposta de ensino e
aprendizagem na area das Ciéncias, pautada na Teoria da Aprendizagem Significativa e
apresentada na forma de uma Unidade de Ensino Potencialmente Significativa (UEPS).
Com cinco momentos didaticos, a proposta inclui a constru¢do de um carrinho de luz,
com enfoque da Educacao STEAM. A dissertagdo tem como objetivo a elaboracdo da

UEPS, nao a aplicagao da mesma, por isso ndo sdo apresentados resultados de aplicagao.
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A dissertacao D3, de autoria de Dourado (2019), apresenta uma proposta
metodoldgica na area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, com um propdsito
interdisciplinar pautado na Educacdo STEAM, aliado a Teoria da Aprendizagem
Significativa. O resultado da pesquisa, expde uma proposta utilizando a tematica
Tomografia Computadorizada, contendo quatro momentos para o professor trabalhar a
interdisciplinaridade, com conceitos de Ciéncia presentes na Tomografia
Computadorizada. A dissertacdo somente traz a proposta, ndo apresentando a aplicacao.

Zanon (2019) aborda em sua dissertacdo D4, o desenvolvimento, aplicacao e
consideragdes de uma Unidade de Ensino Potencialmente Significativa (UEPS), com o
referencial teérico da Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS), implementada com
os principios norteadores da Educacdo STEAM, com a tematica da producgdo da energia
elétrica. A UEPS € composta por cinco momentos, incluindo abordagens teoricas em
Fisica, Geografia, Artes e Geometria. Os participantes da pesquisa foram estudantes do
9° ano de uma escola da rede privada de ensino, no municipio de Maringa — PR. Segundo
os autores, as analises mostraram que houve aprendizagem significativa de acordo com a
definicdo de TAS de Ausubel.

Os trabalhos de Carvalho (2020), Dourado (2019) e Zanon (2019) compartilham
varios pontos de encontro relacionados a abordagem de Educagdo STEAM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) e a Teoria da Aprendizagem Significativa
(TAS). Primeiramente, todos os trabalhos destacam a importincia da
interdisciplinaridade, integrando conceitos de diferentes areas do conhecimento. Outro
ponto de encontro ¢ o foco na pratica, pois essas dissertacdes incluem momentos praticos
ou experimentais em suas propostas: constru¢do de um carrinho de luz, a exploracao da
tomografia computadorizada e a producao de energia elétrica sdo atividades praticas que
envolvem os alunos de forma ativa em seu processo de aprendizado.

Portanto, esses trabalhos compartilham uma visdo comum de como a educagao
pode ser transformada por meio da integracdo de disciplinas e da promocdo da
aprendizagem significativa, destacando a relevancia da abordagem STEAM e da TAS.
Outro ponto importante que merece destaque € que, entre as trés dissertacdes discutidas,
duas delas nao incluem a aplicacao pratica das propostas em sala de aula, concentrando-
se mais na elaboragcdo e na apresentacdo dos projetos do que na sua aplicacdo em
implementag¢do em contextos educacionais, levando a discussdo sobre a necessidade de
levar propostas de projetos STEAM do papel para pratica, para assim, avaliar sua eficacia

no processo de aprendizagem dos estudantes.
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No quarto eixo, trabalhos STEAM na perspectiva do Meio Ambiente: Aqui,
enfocamos os trabalhos que trazem conexdes entre 0 STEAM e as questdes ambientais.

A dissertagdo D; de Roberto (2020), apresenta uma proposta didatico-
metodolégica para o ensino da Matematica, pautada na Teoria da Aprendizagem
Significativa, utilizando a Modelagem Matematica e os principios da Educagao STEAM.
A proposta consiste na elaboracdo de uma UEPS para abordar contetidos presente nos
curriculos escolares na construgio de uma horta organica. E destacado que, embora a
dissertacao tenha como foco a aplicagao com estudantes do Ensino Médio, a mesma pode
ser empregada em todos os niveis e etapas de ensino. A proposta apresenta oito momentos
didaticos divididos em atividades praticas e tedricas, relacionadas a constru¢do da horta
incorporada a perspectiva STEAM. A dissertacdo teve como finalidade a elaboracao da
UEPS, nao sua aplicacdo. Diante disso, ndo sao apresentados resultados de aplicacao.

Cunha (2021) em sua dissertacdo, D¢ apresenta uma proposta de roteiro de
aprendizagem, com foco na Educagdo STEAM, a ser aplicado aos estudantes do 9° ano
do Ensino Fundamental, com a utilizagdo de uma estacdo de monitoramento ambiental
desenvolvido com a plataforma Arduino. Como método de avaliagdo da contribui¢do do
roteiro de aprendizagem, para a¢des pedagdgicas interdisciplinares, foi realizada uma
pesquisa de opinido com professores atuantes nas disciplinas de Ciéncias ¢ Matematica
do Ensino Fundamental que o consideraram adequado para auxilid-los na pratica de sala
de aula.

O artigo A;, de Lopes, Cangussu, Hardoim e Neto (2017) tem como objetivo
conjecturar, sob a perspectiva social, historica e cultural, a possibilidade de elaboracdo de
problematicas subsidiadas pela STEAM na Atividade de Campo durante aula de campo
no Parque Mae Bonifacia, em Cuiaba-MT. Teve como método de coleta de dados,
observagoes nao estruturadas com intuito de identificar possibilidades didaticas, por meio
de elementos, estruturas e lugares do referido parque. O estudo mostrou ser possivel
utilizar a abordagem STEAM para favorecer a constru¢do de conhecimentos de forma
inter-relacionada.

Silva, Santos e Bezerra (2020) relatam no artigo A;7, as experiéncias de uma escola
de Beruri-Am ao propor projetos STEAM aos alunos do Ensino Médio, com o objetivo
de estimular a curiosidade deles, por meio da criagdo, construgdo e investigagao no campo
da Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica por meio de oficinas. Foram
propostas oito oficinas: fantoche e teatro como praticas sustentaveis educacionais nas

escolas das comunidades ribeirinhas do municipio de Beruri-AM, proposta de confecgdo
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de vasos, telhas e tijolos ecoldgicos utilizando residuo da castanha, as meninas da
Robotica sustentavel, robdtica ambiental de Beruri-AM, a arte na esqueletizag@o de folhas
e Inteligéncia Artificial na musica como propostas metodoldgicas. Os autores trazem
como resultados iniciais que por intermédio dos projetos STEAM, ha um maior interesse
dos alunos nas disciplinas e nos projetos no qual estdo inseridos. Além das importantes
parcerias com outras institui¢des e fundagdes que a escola adquiriu por meio dos projetos
STEAM.

O artigo A de Pérez e Zapata (2019), traz resultados preliminares de duas
experiéncias propostas pelo projeto intitulado E-LAB: meio ambiente, justi¢a social e
sustentabilidade. As experiéncias sdo baseadas em diversas perspectivas pedagogicas,
inclusive a STEAM. A primeira experiéncia intitulada Problemas Ambientais, associados
aos recursos hidricos foi aplicada com 26 docentes em formacao inicial em Ciéncias
Naturais da Universidade de Antioquia e a segunda experiéncia intitulada, Cartografia da
bacia hidrografica do Manguala, que foi aplicada com 27 alunos da nona série e 3 alunos
da décima série. Os autores trazem como uma das conclusdes que, as experiéncias geradas
a partir deste projeto mostram a necessidade de continuar trabalhando em processos de
Educacdo Ambiental que se caracterizam por serem participativos, integradores, de
conhecimento e interdisciplinares, que contribuam para a justica social como
reconhecimento e garantia de direitos.

E importante observar que a Teoria da Aprendizagem Significativa, proposta por
Ausubel, é uma base tedrica comum em varios dos trabalhos, servindo como um alicerce
para o desenvolvimento de propostas pedagdgicas que visam, ndo apenas transmitir
conhecimento, mas também, garantir que esse conhecimento seja internalizado e aplicado
de maneira significativa pelos alunos.

Outro ponto importante ¢ a énfase na pratica e na aplicacdo do conhecimento,
mesmo que algumas dissertagdes discutidas nao incluem a aplicagao das propostas dos
projetos STEAM. Alguns artigos mencionam a importancia de levar os conceitos teoricos
para o contexto dos estudantes, ressaltando a necessidade de uma educagdo que envolva
os estudantes em atividades que estimulem a curiosidade e com o incentivo da
investigacdo e exploragao.

Na sequéncia, o eixo Trabalhos com Abordagem STEAM e Discussao de Outras
Metodologias, discutimos os trabalhos com enfoque em estudar como a abordagem

metodoldgica STEAM se integra a outras metodologias de ensino e pesquisa.
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O artigo A; , de Coelho e Godes (2020), apresenta os resultados iniciais das
discussoes tedricas da pesquisa de mestrado profissional do primeiro autor. O estudo
apresenta as proximidades e convergéncias entre as abordagens metodologicas de
Modelagem Matematica e STEAM. O artigo traz como resultado que ¢ possivel
considerar que as duas abordagens tém aproximagdes e podem ser inseridas nos processos
de ensino e aprendizagem de Matematica, possibilitando o protagonismo do estudante na
construg¢do do conhecimento, em uma abordagem interdisciplinar.

O artigo As , de Mantecon, Blanco, Laso e Lavicza (2021), tem como objetivo
estabelecer relagdes entre a aprendizagem baseada em projetos STEAM e KIKS (Kids
inspire Kids for STEAM) e com o desenvolvimento global de competéncias chaves. O
artigo apresenta um estudo internacional no &mbito dos programas Erasmus + e H2020,
sendo coletados dados por meio de observagdes e entrevista com alunos, professores e
treinadores KIKS, distribuidos em uma amostra que inclui 267 alunos do ensino médio,
46 professores e 17 treinadores KIKS, em escolas da Finlandia, Inglaterra, Hungria e
Espanha. Os autores obtiveram como resultados, que a aprendizagem baseada em
projetos STEAM, essencialmente favoreceu a proficiéncia em Matematica e Ciéncia,
Tecnologia e Engenharia, enquanto o formato KIKS aumentou a alfabetizacdo e as
habilidades multilingues. A combina¢do de ambos facilita o desenvolvimento das 8
competéncias-chaves, elencadas pela Conselho da Unido Europeia (2018), que sdo:
Alfabetizagdo; Multilingue; Matematica, Ciéncias, Tecnologia e Engenharia; Digital;
Pessoal, Social e Aprender a Aprender; Cidadao; Empreendedor; Conscientizagdo e
Expressoes Culturais.

O artigo As de Ludenia (2019), relata que a esséncia da abordagem STEAM ¢ a
integragao do contetido multidisciplinar e discute metodologias ativas, consideradas mais
adequadas para o desenvolvimento de competéncias STEAM. As metodologias apontadas
sdo, os trabalhos em forma de projetos e as que derivam do construcionismo, em especial
o movimento Maker, que segundo o autor, esta ligado ao desenvolvimento de aptidoes e
competéncias STEAM.

No artigo As, Martinez (2017), busca discutir aspectos semelhantes entre os
aspectos de Design Thinking e STEAM. O autor menciona que o Design Thinking ¢ uma
estratégia de pensamento criativo que coloca o estudante no centro do processo da solug@o
a ser implementada. Dada a flexibilidade e facilidade de adaptagdo a propostas diferentes,

nos ultimos dois anos, a metodologia Design Thinking ¢ utilizada no dia a dia na sala de
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aula do autor, obtendo bons resultados devido ao aumento da motivagao dos alunos pela
sua participacdo mais ativa, aproximando-os do uso da abordagem STEAM.

O artigo A3, de Tinizaray e Aulestia (2020) busca verificar quais estratégias de
ensino sdo utilizadas em ambientes virtuais que desenvolvem habilidades em STEM e
STEAM. Para isso, foi realizada uma pesquisa, de cunho descritivo, com 84 alunos das
Carreiras de Informatica Educacional e Pedagogia da Ciéncia da Computacao da
Universidade Nacional de Loja, Equador. Os autores citam, no estudo, as seguintes
estratégias: aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem baseada em projetos,
aprendizagem baseada em investigagdo, aprendizagem baseada em jogos — gamificagao,
Design Thinking e design de engenharia.

Os trabalhos abordados convergem na busca por uma educagdo interdisciplinar
com enfoque no aluno, algumas dessas iniciativas também incorporam metodologias
especificas, como Design Thinking e o0 movimento Maker, para enriquecer ainda mais o
processo de ensino. Com resultados positivos, como maior motivagao e compreensao dos
alunos, esses trabalhos destacam a eficacia da integracdo STEAM na promocao de uma
aprendizagem significativa e na preparacdo dos alunos para os desafios do século XXI.

No sexto eixo, abordamos trabalhos com enfoque em estudos estatisticos sobre
género e raca com a abordagem STEAM. O artigo A;, de Cézar, Garrido e Pinto (2020),
traz que os programas STEM tém sido amplamente estudados nos tltimos anos, tendo
como objetivo neutralizar o declinio observado nas matriculas na universidade,
considerando sua possivel influéncia na escolha da carreira na area STEM. Entretanto, o
artigo traz que existe uma lacuna de estudos que comprovem esse feito. Com base nisso,
o artigo aborda um estudo Quasi-Experiment com uma amostra de 453 estudantes (274
grupos experimental e 179 grupo de controle) de 5° e 6° ano de sete escolas localizadas
em Castilla La Mancha - Espanha. Foi utilizada a Escala Auzmendi de Atitude em relagao
a Matematica Modificada (ASMAm) e a atitude para as ciéncias escolares (ASSci) como
instrumentos e foram administrados antes e depois da intervengdo. A andlise foi realizada
com sexo, tipo de escola (escolas publicas e financiadas pelo estado), ambiente escolar
(rural /urbano) e professor como potenciais fatores. Os resultados mostram que existe um
efeito do programa na atitude em relagao a Matematica, mas nao na atitude em relagao as
ciéncias escolares. Em relagdo aos fatores, o efeito do programa ndo esta associado nem
ao sexo nem as escolas rurais / urbanas. Porém, o programa teve um efeito mais positivo

na ASSci do que na ASMAm.
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O artigo Ay, de Rincon e Monroy (2020), relata a implementacdo de uma
estratégia de apropriagdo social do conhecimento por meio do STEAM A experiéncia
adquirida da implementacdo gerou a necessidade de validar, por meio de estudo
observacional, a relacdo entre as disciplinas STEAM e o género. O estudo acompanhou
um grupo de alunos matriculados no programa Cisco da Escola Restrepo Millan durante
os anos de 2018 e 2019. A coleta de dados foi realizada através de uma pesquisa de
percepcao que permite determinar a relevancia das disciplinas STEAM associado com a
variavel de género. Os resultados indicam que ndo existe associagdo significativa entre
género e vocagdes nas disciplinas.

No artigo Ass de Bennett (2016), relata que nos Estados Unidos, as disciplinas com
abordagem STEM atrai poucos afro-americanos, latinos e nativos (dos povos indigenas
do Alasca, América do Norte e Ilhas do Pacifico) e que esses alunos, de minorias,
poderiam ser mais atraidos para disciplinas com o uso da abordagem STEM se soubessem
que tém potencial extraordinario para “fazer circular o valor de volta” para suas
comunidades étnicas. O artigo descreve a Ethnocomputational Creativity como um
quadro tedrico gerador para desenvolver um Programa STEAM que favorece esta
recirculagao.

O artigo Ay de Ruiz (2019), apresenta que apenas 30% da populagdo estudantil
matriculada em um programa relacionado a engenharia no México, sao mulheres. Com
base nessa informagao, o artigo tem como objetivo determinar dados para compreender
os fatores que definem a motivagdo de mulheres nas carreiras STEM em trés
universidades publicas do México. Para isso, foi aplicado um questionario fechado com
426 mulheres matriculadas de um total de 1421 alunos em carreiras STEM das trés
universidades. O artigo aponta como resultado que ndo existe um modelo feminino a
seguir, por isso propde-se incluir um modelo STEAM, em escolas de engenharia, para
aumentar a preferéncia e a inscri¢ao de mulheres nesta area de conhecimento.

Os trabalhos apresentados neste eixo visam discutir a importancia da abordagem
metodologica STEAM na educagdo, abordando diferentes aspectos. Os trabalhos de
Cézar, Garrido e Pinto (2020), Rincon e Monroy (2020), Bennett (2016) e Ruiz (2019)
abordam a questao da diversidade de género e raga nas disciplinas STEAM, analisando,
desde o impacto de programas com abordagem STEAM na atitude dos estudantes, até a
discussao de estratégias para atrair diferentes grupos para as carreiras STEAM, cada um
com perspectivas diferentes de discussdo, abordagem e promog¢ao da diversidade nessas

diferentes areas. Em conjunto, esses trabalhos destacam a importancia das abordagens
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STEAM como potencial abordagem para promover a diversidade e a motivacao dos
estudantes em 4reas relacionadas a Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Matematica e Artes.

No sétimo eixo, abordamos trabalhos STEAM como Curriculo Escolar e
Formagao de Professores, investigando como a abordagem STEAM esta sendo
incorporada nos curriculos escolares e como a formacao de professores esta se adaptando
a essa abordagem.

O artigo A;» de Concepcidn e Sorribas (2020), expde que a abordagem STEAM
permite trabalhar de forma integrada as diferentes areas e que os alunos tém acesso desde
cedo a propostas STEAM para promover vocacdes cientificas e tecnoldgicas,
principalmente entre as meninas, para que tenham oportunidade de desenvolver
profissoes de carater cientifico-tecnologico. O artigo relata a transformacao da Escola
Montessori de Rubi para uma perspectiva STEAM e de género.

O artigo A1, de Torres (2018), busca verificar se a abordagem STEAM ¢ conhecida
por professores em formacdo, na area de tecnologia, e apresenta resultados de uma
intervengdo didatica realizada com 60 alunos, participantes de 3 turmas de mestrado (2
turmas da Universidade da Flérida e 1 grupo da Universidade Catodlica de Valéncia). A
intervengdo conta com 3 etapas: uma aplicacdo de um pré-teste para verificar os
conhecimentos prévios sobre STEAM, realizacdo de um semindrio e no final do seminario
aplicacdo um pds-teste para verificar as opinides e resultados gerados pela intervengado
didatica. Como resultados, o autor aponta que 56% nao sabiam e nem tinham ouvido falar
do conceito STEM e 60% do conceito STEAM. Além disso, 36,6% consideraram que a
area mais dificil de integrar nos projetos STEAM era Arte, 28,1% consideraram
Engenharia e 24,6% Matematica. Por fim, destaca que 91,4% dos futuros professores
consideraram necessaria a incorporagao de projetos STEAM no Ensino Médio.

O artigo Ais de Mejia e Vera (2020), relata que foi realizada uma investigagao
documental com o objetivo de analisar a abordagem STEAM como estratégia de
aprendizagem na disciplina de Matematica, para alunos do Ensino Médio. Apresentam
como resultados que, para um desenvolvimento adequado na disciplina de Matematica
apoiado pela abordagem STEAM, o professor ¢ obrigado a estudar em profundidade
multiplos conhecimentos e fazer uso adequado de estratégias de ensino e aprendizagem
para o sucesso da disciplina e para conseguir a implementagdo de ambientes de
aprendizagem com propdsito pedagdgico no STEAM. As instituigdes de ensino devem,

como politica institucional, envolver e orientar os professores para a integragao curricular.

Ensino da Matematica em Debate (ISSN: 2358-4122), Séo Paulo, v. 12, n. 3, 2025 128



Os trabalhos nesse eixo abordam a implementagdo da abordagem STEAM nos
curriculos escolares e a formacao de professores, destacando a importancia de capacitar
educadores para implementar eficazmente essa abordagem e enfatizam os beneficios de
introduzi-la desde cedo na Educacao. O artigo de Concepcion e Sorribas (2020), destaca
a importancia de promover a abordagem STEAM desde cedo, especialmente entre as
meninas, para estimular vocagdes cientificas e tecnologicas, descrevendo a transformagao
de uma escola ao adotar a perspectiva STEAM.

Ja os artigos de Torres (2018) e Mejia e Vera (2020) apresentam andlises distintas,
mas complementares, sobre a abordagem STEAM na Educagao, oferecendo uma visao
abrangente sobre o tema. O Artigo de Torres (2018) se concentra na investigagdo do
conhecimento de professores em formacao, em relacdo aos conceitos de STEAM. Um
aspecto abordado ¢ que uma parte dos futuros professores demonstrou nao estar
familiarizada com esses conceitos, levando a questionamentos sobre a preparagao dos
professores para adotar abordagens pedagogicas inovadoras, como o STEAM, em suas
praticas de ensino. Por outro lado, o trabalho de Mejia e Vera (2020), aborda a
implementagao pratica da abordagem STEAM na disciplina de Matematica para alunos
do Ensino Médio, ressaltando a importancia da formagao de professores e do apoio das
instituicdes de ensino, para garantir o sucesso da abordagem metodologica, incluindo a
compreensdo de como a Matematica pode ser incorporada de forma significativa em
projetos STEAM, ampliando o leque de oportunidades de aprendizado para os alunos.

Entretanto, ambos os trabalhos destacam a relevancia e os desafios da integragao
da abordagem STEAM na Educa¢do, apontando para a importancia da formacao dos
professores, bem como para a necessidade de incentivar uma mudancga de mentalidade
em relacdo a abordagens pedagogicas mais interdisciplinares e praticas de ensino

baseadas em projetos.

Conclusdes:

Os artigos e dissertagdes analisados apontam para a eficacia da abordagem
STEAM na promog¢ao da aprendizagem interdisciplinar e significativa, seja na
Matematica, Tecnologia ou Ciéncias, demonstrando um compromisso com uma
abordagem de educacdo que ¢ interdisciplinar, pratica, baseada em teorias sélidas e
centrada no aluno. Eles destacam a importancia de preparar os alunos nao apenas para

adquirir conhecimento, mas também, para aplica-lo de maneira significativa em suas
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vidas e contribuir para a resolucdo de desafios do mundo real, refletindo assim os
principios fundamentais da abordagem STEAM na educacao.

A falta de pesquisas nacionais sobre STEAM ¢ uma lacuna importante, pois o
Brasil possui um sistema educacional diversificado e desafiador que poderia se beneficiar
consideravelmente com abordagens pedagdgicas inovadoras como o STEAM. Portanto,
¢ fundamental incentivar e apoiar estudos que explorem como a abordagem STEAM pode
ser adaptada e implementada de forma eficaz, nas escolas brasileiras. Portanto, diante da
escassez de pesquisas brasileiras sobre STEAM, torna-se imprescindivel que a
comunidade académica e educacional brasileira se engaje ativamente na producao de
conhecimento nessa area, uma vez que os projetos integrados STEAM foram adotados
nos livros didaticos distribuidos no Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD).

Outro ponto, nas analises realizadas, ¢ a constatacdo de que, dentre os trabalhos
analisados, apenas dois deles foram categorizados com um enfoque principal na area da
Matematica e suas Tecnologias. Essa observagao se faz relevante, pois a Matematica ¢
uma disciplina fundamental no curriculo e desempenha um papel crucial no
desenvolvimento de habilidades fundamentais aos estudantes. No entanto, o fato de que
a maioria das pesquisas analisadas com a tematica STEAM ndo se concentram
especificamente na disciplina de Matemadtica, sugere que ainda ha um vasto campo para
estudo no que diz respeito a integracdo efetiva dessa disciplina com a abordagem
STEAM.

E importante ressaltar que a Matematica ¢ uma area que pode se beneficiar
significativamente desta abordagem, visto que as aplicagdes praticas e criativas do
conhecimento matematico, podem tornar o aprendizado mais envolvente e relevante para
os alunos. Além disso, a resolucao de problemas complexos, que € uma caracteristica
essencial da abordagem STEAM, esta ligada & Matematica.

Portanto, a identificagdo de um numero relativamente baixo de artigos e
dissertagdes com énfase em Matematica no contexto STEAM, indica uma oportunidade
para pesquisas buscando a expansdo dessa abordagem na disciplina, ndo apenas
enriquecer o ensino da Matematica, tornando-o mais atrativo e significativo para os
estudantes, mas também, contribuir para o desenvolvimento de habilidades matematicas

essenciais em um mundo cada vez mais orientado pela tecnologia e pela analise de dados.

Recebido em: editora
Aprovado em: editora
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