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Uma proposta STEAM para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental
por meio do jogo
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Resumo: No cenario brasileiro atual, € verificado a incipiente insercéo de atividades
STEAM (sigla em inglés que significa Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica) no contexto escolar. O trabalho apresentado tem como objetivo analisar
as implicacbes de uma proposta STEAM para o processo de aprendizagem dos
alunos do quinto ano do Ensino Fundamental. A atividade foi desenvolvida em uma
escola publica com estudantes dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, por meio de
uma abordagem metodoldgica qualitativa. Foram analisadas as interac6es dos alunos
durante os desafios propostos ao longo de um jogo STEAM a partir da técnica
conversas de aprendizagem. Os resultados apontam que, por meio das interacdes
realizadas, a abordagem STEAM contribuiu para o processo de aprendizagem de
modo a estimular os estudantes na resolucao de problemas e no desenvolvimento da
criatividade e da curiosidade. Concluiu-se que a abordagem STEAM e 0 jogo tém
potencial para trazer contribuices para o processo de ensino e aprendizagem de
alunos dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Palavras-chave: STEAM. Conversas de Aprendizagem. Interdisciplinaridade.
Processos de Aprendizagem.

A STEAM proposal through games for the early years of Elementary
School

Abstract: In Brazilian current scenario the insertion of STEAM (science, technology,
engineering, arts, and mathematics) is incipient in school context. This work aims to
analyze the implications of a STEAM proposal developed in a public school with 5th
grade students. Through a qualitative methodological approach, we analyzed students’
interactions during the challenges proposed in a STEAM game using the technique of
learning conversations. The results pointed out that, through the interactions held, the
STEAM approach has contributed to the learning process by stimulating students to
solve problems and develop their creativity and curiosity. We concluded that the
STEAM approach and games can potentially contribute to the teaching learning
process of students in the early years of elementary school.

Keywords: STEAM. Learning Conversations. Interdisciplinarity. Learning Processes.

Una propuesta STEAM para los afios iniciales de la ensefianza
primaria por medio de juegos
Resumen: En el escenario brasilefio actual es verificada la incipiente insercion de
actividades STEAM (sigla en inglés que significa Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,

Artes y Matematica) en el contexto escolar. El trabajo presentado tiene el objetivo de
analizar las implicaciones de una propuesta STEAM para el proceso de aprendizaje
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de los alumnos del quinto afio de la ensefianza primaria. La actividad fue desarrollada
en una escuela publica con estudiantes de los afios iniciales de la ensefianza primaria,
por medio de un trabajo metodoldgico-cualitativo. Fueron analizadas las interacciones
de los alumnos durante los desafios propuestos a lo largo de un juego STEAM a partir
de la técnica charlas de aprendizaje. Los resultados apuntan que, a través de las
interacciones realizadas, el trabajo con STEAM contribuyé para el proceso de
aprendizaje de manera que estimula a los estudiantes en la resolucion de problemas
y en el desarrollo de la creatividad y de la curiosidad. Se concluye que el trabajo con
STEAM vy el juego, tienen potencial para traer contribuciones para el proceso de
ensefianza y aprendizaje de alumnos de los afos iniciales de la enseflanza primaria.

Palabras clave: STEAM. Charlas de Aprendizaje. Interdisciplinariedad. Procesos de
Aprendizaje.
1 Introducéao

No cenério atual da educacao no Brasil, percebe-se um grande movimento em
busca de metodologias ativas a partir de uma perspectiva interdisciplinar. Essa busca
tem sua intencionalidade verificada em razdo de abordagens que contribuam para o
protagonismo do aluno no processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, este
trabalho se propde a apresentar uma atividade interdisciplinar baseada na abordagem
STEAM (sigla em inglés para Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica)
com alunos do quinto ano do Ensino Fundamental (BACICH e HOLANDA, 2020).

A abordagem STEAM tem sido ofertada nos ultimos anos como uma alternativa
ao ensino interdisciplinar. O sentido da interdisciplinaridade reside na apropriacao do
conhecimento de modo efetivamente integrado. Uma proposta interdisciplinar deve
conectar 0s conceitos teoricos a realidade cotidiana do aprendiz, dando sentido ao
gue se aprende, promovendo a ruptura entre as disciplinas (ANJOS; PEREIRA e
VENTURA, 2019). Nessa corrente, “uma das intengdes do uso do termo STEAM na
educacdo € o rompimento de barreiras entre as disciplinas, promovendo uma forma
de interdisciplinaridade” (CARNIELLO e ZANOTELLO, 2020, p. 183).

O uso da abordagem STEAM além de posicionar os estudantes frente aos
avancos técnico-cientificos, traz em si uma proposta capaz de desafia-los. Nesse
sentido, por meio de tais propostas, os alunos sdo tomados pela curiosidade néo
apenas para se chegar ao resultado, mas também pelo processo que antecede o
resultado, elevando, assim, o nivel de interesse e engajamento pela atividade. Havice
(2013) afirma que as criancas precisam de experiéncias na idade escolar que
promovam o engajamento e a sua curiosidade inata. Com isso, ele orienta que

estudantes do Ensino Fundamental ao Médio venham a ter interacbes com atividades
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relacionadas ao STEAM, pois além de contribuir para o desenvolvimento de diferentes
habilidades  (cognitivas, = socioemocionais, criatividade), pode  torn&-los
tecnologicamente alfabetizados (HAVICE, 2013; SOUSA e PILECKI, 2018).

Diante do exposto, este trabalho buscou responder a seguinte indagacao: quais
sdo as formas de aprendizagem em uma atividade STEAM baseada no jogo que
podem ser promovidas junto a um grupo de alunos da rede publica de ensino dos

Anos Iniciais do Ensino Fundamental?

Para responder tal questionamento foi empregada a metodologia de andlise
“Conversas de Aprendizagem”, que permite identificar os indicios de aprendizagem
durante os processos de interacao dos sujeitos em uma oficina ou atividade de ensino
(ALLEN, 2002). Desse modo, a oficina teve como aporte tedrico a abordagem
sociointeracionista de Vygotsky, cujo objetivo foi analisar as implicacdes de uma
proposta STEAM para o processo de aprendizagem dos alunos do quinto ano do

Ensino Fundamental.

2 A abordagem STEAM e o jogo sob a perspectiva sociointeracionista

A sigla STEAM ¢é oriunda do STEM (acrénimo em inglés que significa Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matematica), que foi difundido na educacdo norte-
americana, principalmente no periodo pds Guerra Fria. Entretanto, no ano 2000, a
National Science Foundation (NSF) criou o movimento Educagdo STEM, o qual
ganhou os bancos escolares americanos e depois se espalhou pelos paises da
Europa, Asia e Oceania (HALLINEN, 2020).

O STEM tem como objetivo primario fomentar uma cadeia produtiva de
trabalhadores sensiveis ao mercado de trabalho tecnolégico. A insergédo do “A” com a
“arte” visa a introdugao de uma cultura voltada para a criatividade e a curiosidade dos
estudantes para desenvolverem problemas e situagées que venham a enfrentar no
dia a dia (SOUSA e PILECKI, 2018). E por meio da arte que o estudante pode exaurir
0 seu potencial criativo, sendo capaz de usar a imaginacdo. Com isso, rompe um
enrijecimento criado pela educacdo STEM que sofria criticas quanto ao seu papel
meramente instrumentista. Nesse sentido, por meio do STEAM, as fronteiras e
desigualdades sdo realmente superadas e a aprendizagem pode atingir novos
horizontes (SOUSA e PILECKI, 2018). A presenca da arte no STEAM propde ao

estudante a conscientizacdo de que a sociedade atual necessita de pessoas capazes
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de tomar decisdes conscientes e criticas frentes aos desafios da contemporaneidade.

No que tange aos processos educativos e metodologias de ensino baseados
na abordagem STEAM, os jogos podem ser coadjuvantes, haja vista que no jogo sao
verificadas caracteristicas que promovem a interacdo, € 0 processo de ensino e
aprendizagem se da de forma colaborativa. Kishimoto (2011) afirma que um plano de
ensino baseado em jogos é capaz de facilitar o processo ensino-aprendizagem, tendo
em vista que o ludico potencializa a concentracdo ao despertar o interesse do sujeito
em favor da resolucéo das diferentes etapas do jogo. A concentracdo em uma tarefa
também esté relacionada a curiosidade inerente ao jogo. Havice (2013) afirma que a
curiosidade impulsiona o interesse do estudante e o estimula a continuar nas tarefas.
Por meio do incentivo, 0 jogo tem a capacidade de reter a concentracdo da criancga,

oportunizando maior tempo de envolvimento com a atividade proposta.

Ao participar do jogo, as criancas utilizam a imaginacao, pois podem retirar de
um mundo irreal imagens e significados que possam ser trabalhados em suas vidas
reais (HUIZINGA, 2019). Como o jogo baseia-se na manipulacdo de certas imagens,
pode-se ter a figura de um olhar interno, o olho da mente que projeta imagens ainda
nao existentes para a resolucdo de problemas enfrentados. “As atividades artisticas
também aprimoram as habilidades de imagens e introspeccédo, porque muitas vezes
exigem que se crie e manipule imagens mentais de uma tarefa antes de executa-la e
de autoavaliar a qualidade do préprio desempenho” (SOUSA e PILECKI, 2018, p. 23).

Somado ao uso das atividades artisticas, 0 jogo “se baseia na manipulacao de
certas imagens, numa certa ‘imaginagao’ da realidade (ou seja, a transformacao desta
em imagens), nossa preocupacdo fundamental serd, entdo, captar o valor e o

significado dessas imagens e dessa ‘imaginagao’™ (HUIZINGA, 2019, p. 5).

Ao considerar o jogo como um desafio, observa-se a ludicidade de forma
intrinseca, presente nas atividades STEAM. Para propor tais atividades, € interessante
motivar os participantes por meio de desafios, oferecer situacdes que irdo requerer do
sujeito a concentracdo necessaria para a execucao do desafio. Desse modo, pode-se

inferir que, de forma subjetiva, o0 jogo esta presente nas propostas STEAM.

A abordagem STEAM busca romper com caixas rigidas entre as disciplinas e
uni-las por meio de um maior envolvimento dos estudantes. Em vista disso, a
educacdo STEAM “pode contribuir para lidar com os desafios contemporaneos,

ajudando a pensar uma educacao que [...] desenvolva competéncias importantes,
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como a criatividade, o pensamento critico, a comunicacéo e a colaboragao” (BACICH
e HOLANDA, 2020, p. 27).

Ademais, na perspectiva STEAM, verifica-se que o aluno se torna o
protagonista do processo de aprendizagem e o professor assume a funcao de ser um
mediador entre o discente e 0s objetivos propostos. Busca-se a promocdo de um
ensino interdisciplinar, ndo baseado em treinamento e instrugdo, mas na formacéo de
uma consciéncia critica e libertaria. Por meio das interacdes estabelecidas pelos jogos
e pela abordagem STEAM, ha o estimulo a resolucéo de problemas, cujas interacées
refletem a mediacdo entre o que a crianca € capaz de realizar e 0 que se pretende
para que se concluam as atividades (BACICH e HOLANDA, 2020).

Investigar a mediagdo e a interagcdo das criangas durante o seu
desenvolvimento foi o campo de estudo do psicélogo Lev Vygotsky, que deixou como
tema a perspectiva sociointeracionista, ao realizar pesquisas com 0s temas
aprendizagem e desenvolvimento. Em sua proposi¢ao, Vygotsky (2007) concluiu que
quando uma crianca aprende a realizar uma operacao, ela a assimila e é capaz de
utilizar como base para outras operacfes. Com isso, ao ter um passo no aprendizado,
a crianca obtém dois passos no desenvolvimento. Para o tedrico, a relacdo do homem
com o mundo nem sempre é originada de forma direta, como simplesmente uma
formula de estimulo > resposta. No entanto, ao se estabelecer uma relacdo com
signos, cria-se uma mediacdo, gerando uma relacdo indireta entre estimulo e
resposta, “consequentemente, o processo simples estimulo-resposta é substituido por
um ato complexo, mediado” (VYGOTSKY, 2007, p. 33).

Com a abordagem STEAM também pode ser verificado as mediacfes descritas
por Vygotsky (2007). Por meio da interacdo durante uma atividade, observa-se a
mediacdo entre os estudantes, que podem ser do mesmo nivel de escolaridade ou até
de diferentes niveis. Os estudantes, durante suas interagdes, formam repostas
baseadas em mediacbes: com a memoria, com 0s colegas ou com o professor. As
interacOes realizadas entre os alunos sdo capazes de propiciar equilibrio ao
pensamento coletivo para que o grupo avance na solugéo das atividades propostas.
Vygotsky (2007) entende que um “jogo/brinquedo” ou atividade interativa pode
proporcionar interacdes e ancoragem de memoaria, favorecendo o processo de ensino
e aprendizagem. O uso dos jogos torna a crianca autbnoma e protagonista de sua

aprendizagem e, sendo o centro do processo, ela pode desenvolver-se por meio de
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sua interacdo com o objeto de ensino, de modo que o professor pode ser o mediador,

capaz de dinamizar o processo de aprendizagem.

3 Metodologia

A pesquisa foi baseada na abordagem qualitativa, cuja premissa reside na
busca das singularidades e significados obtidos a partir das observacdes realizadas
no estudo sobre o objeto (MINAYO, 2017). O estudo foi realizado mediante a
assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido pelos responsaveis das
criancas e pelos professores, sendo elaborado para fins especificos deste estudo, em
concordancia com a Resolugcédo do Conselho Nacional de Saude (CNS) 466/12 e com
a Resolucdo 510/16. Obteve a aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa do Instituto
Federal do Rio de Janeiro, sob o protocolo nimero 085459/2019 e numero do parecer
4.111.138.

Amparando-se nos estudos de Vygotsky (2007), este trabalho tem por
finalidade compreender as relacdes entre um jogo baseado na abordagem STEAM e
a perspectiva sociointeracionista em atividades com estudantes dos Anos Iniciais do

Ensino Fundamental.

3.1 Participantes da pesquisa e instrumentos para coleta de dados

O estudo foi realizado com alunos da Escola Municipal Jodo Brazil, municipio
de Niteroi, regido metropolitana do Rio de Janeiro. A pesquisa transcorreu apos a
reabertura das escolas e inicio das aulas presenciais no periodo da pandemia da
Covid-19%. Diante da necessidade do retorno presencial de modo gradual, a escola
estabeleceu, em consonéncia com a Secretaria de Educagdo do Municipio, o rodizio

de estudantes nas salas de aula.

Para abarcar as duas turmas do quinto ano, indicados pela direcdo da escola,
a atividade ocorreu em dois dias. Os encontros aconteceram nos dias que esses
alunos néo tinham aulas presencias, de modo que participaram, voluntariamente, 25
alunos, com idades entre 11 e 13 anos. No primeiro dia, havia na escola 14 alunos do
quinto ano, os quais se dividiram em dois grupos de sete alunos. No segunda dia,

havia 11 estudantes, que se organizaram em trés grupos — dois grupos com quatro e

3 No ano de 2019 toda a populagdo mundial foi acometida pela Covid-19 (doenca causada pelo novo Coronavirus
denominado SARS-COV-2), causando a morte de milhdes de pessoas. Diante do cenario de pandemia, as escolas
publicas e particulares do Brasil e do exterior aderiam ao ensino remoto emergencial.
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um grupo com trés estudantes (Quadro 1).

Quadro 1: Quantitativo e divisdo dos estudantes participantes da atividade

Da}ta d? CLEMIEEE e Subgrupos Pseudbnimos
aplicacdo | estudantes/grupo
Alef, Beth, Guimel, Dalet,
setle riebro 14 Alfa Hey, Vav e Zaim
(Dia 1) Grupo 1 Beta Heth, Teyt, Yod, Kaf,
Lamed, Mem e Nun
Gamma Samech, Ain, Pé e Tsadé
8 de 11
setembro Grupo 2 Delta Kof, Resh e Sim
(Dia 2)
Epsilon Tau, Dagesh, Hirig e Zeire

Fonte: Elaborado pelos Autores

A divisdo dos grupos e a reorganizagdo do espaco para a execucao das
atividades foram realizadas pelos proprios estudantes, os quais se dispuseram a
organizar os grupos em ilhas, na sala de aula. O pesquisador, por sua vez, apenas
sinalizou a necessidade de grupos menores. Para preservar a identidade dos
participantes, cada discente recebeu um pseudonimo oriundo do alfabeto hebraico.

Os subgrupos receberam nomes do alfabeto grego (Quadro 1).

Para a coleta de dados, foram realizadas duas estratégias: a observacao
participante ao longo das atividades em sala de aula e a roda de conversa. A técnica
de observacao participante “se realiza através do contato direto do pesquisador com
o fendbmeno observado para obter informacdes sobre a realidade dos atores sociais
em seus proéprios contextos” (MINAYO, 2002, p. 59). As observacdes se apoiaram em
roteiros previamente criados que contemplaram as interacdes entre os alunos, as
falas, a interacdo com o jogo, a participacdo de cada discente nos grupos e o dialogo

com o pesquisador.

A roda de conversa é caracterizada como “‘um instrumento que permite a
partiiha de experiéncias e o desenvolvimento de reflexdes sobre as praticas
educativas dos sujeitos, em um processo mediado pela interacdo com 0s pares,
através de dialogos internos e no siléncio observador e reflexivo” (MOURA e LIMA,
2014, p. 99). Nesse ambito, durante as atividades propostas, foram reunidas as falas
dos estudantes no decorrer de suas interagOes, dispostas nos momentos de
aplicacdo. O pesquisador permitiu que eles interagissem nas diferentes etapas do

jogo. As atividades foram filmadas em celular para posterior analise.
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3.2 Desenvolvimento do jogo durante a atividade STEAM

A atividade apresentada aos estudantes foi um jogo com dois desafios: (1) a
construcdo dos muros de uma ponte levadica; (2) fazer o encaixe certo das
engrenagens para a elevacédo de uma ponte levadica (Figura 1). A ponte levadica é
geralmente atribuida as entradas dos castelos vistos no periodo medieval. Com isso,
a construgdo da ponte se configurou como um jogo educativo em um cenario
cooperativo e teve um caréter ltdico para instigar a curiosidade e despertar o interesse
do aluno (KISHIMOTO, 2018).

Na proposta do estudo, 0 jogo se constituiu em desafios. Huizinga (2019)
pontua que o desafio pode ser considerado como jogo no contexto em que é uma
representacdo do mundo real em uma fantasia para concluir um objetivo. E também
apresentado como um jogo de cenario cooperativo, “aquele no qual os objetivos dos
individuos estéo tdo unidos que existe uma correlacdo positiva entre as realizacdes
Ou conquistas de suas metas; [...] em vez de competirem entre si; 0 sucesso de cada
um deles depende do sucesso dos demais” (FERNANDEZ-RIO et al., 2015, p. 12).

Figura 1: (a) Protétipo para a atividade STEAM; (b) Constru¢do dos muros; (c) Encaixe das
engrenagens

Fonte: Acervo da Pesquisa

Para a execucao das atividades, foi criado um roteiro com seis momentos para
nortear as atividades com os estudantes em sala de aula (Quadro 2). Em cada dia, a
aplicacéo da oficina teve uma duracdo de duas horas e contou com a presenca de
uma estagiaria das turmas e um pesquisador.
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Quadro 2: Momentos da atividade

Momentos Desenvolvidos

1) Apresentagdo do pesquisador;

2) Apresentacdo da proposta da ponte levadi¢ca e da constru¢do dos muros;

3) Perguntas sobre as “pegas” que os estudantes usaram;

4) Diviséo dos subgrupos;

5) Construcdo dos muros da ponte e montagem das pecas;

6) Roda de conversa: discussao e reflexdo sobre a atividade STEAM.

Fonte: Elaborado pelos Autores

Conforme o Quadro 2, no primeiro momento, 0 pesquisador fez uma
apresentacao acerca do estudo e da proposta da atividade, informou ainda que seriam
gravadas para posterior andlise do material. Em seguida, foi apresentado o tabuleiro
para a execucédo das atividades, com a ponte levadica e seu funcionamento esperado.
O terceiro momento foi uma sequéncia de perguntas sobre as pecas que 0S
estudantes viriam a utilizar (parafuso, porca, etc.).

No quarto momento, o pesquisador solicitou aos estudantes que se
organizassem em subgrupos. Posteriormente, os alunos receberam pecas de
encaixar para construirem os muros da ponte levadica. ApGs isso, os estudantes
realizaram a montagem e a organizacao das pecas (engrenagens, parafusos, arruelas
e porcas) para o funcionamento da ponte. No sexto momento, o pesquisador
promoveu a roda de conversa, de modo a fomentar o debate e a discussdo sobre a

atividade realizada, e a proposta de educacdo STEAM.

3.3 Conversas de Aprendizagem como estratégia para analise de dados

Como instrumento de analise de dados foi realizada uma adaptacdo da
metodologia “Conversas de Aprendizagem” (ALLEN, 2002). Galhardi et al. (2021)
explicam que a técnica ndo busca avaliar ou mensurar a aprendizagem, mas tem
como proposito analisar os processos de aprendizagem durante ou apos as interacdes
dos participantes em uma atividade, de modo a estabelecer categorias interpretativas
para posteriores analises. Desse modo, por meio da técnica, buscou-se identificar e
categorizar as concepcoes, percepcdes e interacbes dos alunos com o jogo, bem

COMO 0s seus questionamentos, hipoteses e reflexdes durante a roda de conversa.

Cumpre destacar que a pesquisadora Allen (2002) categorizou as conversas

de aprendizagem em cinco categorias que contemplam dezesseis subcategorias. O
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Quadro 3 mostra um panorama acerca dessa divisdo proposta para atividades em

espacos de educacdo ndo formal. Nessa etapa, a metodologia sera empregada em

oficinas realizadas em espacos escolares, como proposto por Galhardi et al. (2021).

Quadro 3: Categorias e subcategorias das Conversas de Aprendizagem

Categorias de conversas

Subcategorias/descri¢céo

Perceptiva

(Conversas que identifiquem algo que
tenha chamado a atenc¢éo dos
participantes, no meio de todos os
estimulos que os cercam ao longo da

e |[dentificacdo: apontar algo que chame aten¢édo, como um
objeto ou parte da atividade.

e Nomeacao; nomear um objeto da oficina.

e Caracterizacdo: apontar algum aspecto ou propriedade
concreta da atividade.

atividade) : : — —
¢ Citacdo: citar parte do texto exibido durante a atividade.
e Inferéncia simples: interpretagdo ou demonstracéo simples
sobre parte da atividade.
Conceitual e Inferéncia complexa: generalizacéo, hipoteses e

(Interpretacdes cognitivas sobre partes
da atividade. N&o h& necessidade de
ser abstrata, seguir multiplos passos

ou atingir uma conclusdo muito
profunda)

declarag6es que discutam a relag&o entre os objetos da
atividade.

¢ Predicdo: declaragéo preditiva sobre o que vai acontecer,
incluindo aquilo que o visitante esté prestes a ver ou fazer
na atividade.

e Metacognicao: reflexdo acerca de um conhecimento atual
ou prévio, durante a atividade.

Conectiva

(Conexao entre algum elemento da
atividade com qualquer conhecimento
além dela)

e Conexdo com o cotidiano: associa¢édo pessoal ou
comparacéo de um elemento da atividade com algo
familiar.

e Conexdo com o conhecimento: declaracdo de
conhecimento adquirido durante a atividade

e Conexao entre exibicbes: conversas que demonstram
conexao entre os elementos da atividade

Estratégica

(Apontam para a maneira de usar ou
manusear algo da atividade)

¢ Uso: declaragBes sobre como utilizar ou manusear um
elemento da atividade

¢ Meta performance: expressdes de avaliacdo de
desempenho, ac¢des ou habilidades proprias ou do
parceiro.

Afetiva

(Expressdes que demonstram
sentimentos, incluindo prazer e
desprazer, surpresa ou intriga)

e Prazer: expressdes de sentimentos positivos ou
apreciacdo de aspectos da atividade.

e Desprazer: expressfes de sentimentos negativos ou
antipatia em relacdo a aspectos da atividade.

¢ Perplexidade: expressfes de fascinagdo ou surpresa.

Fonte: Adaptado de Allen (2002).

A partir das categorias estabelecidas por Allen (2002), a anélise das conversas,

narrativas e interacdes entre os participantes foram categorizadas de acordo com

cinco conversas de aprendizagens apresentadas no Quadro 3. conversa perceptiva;

conversa conceitual; conversa conectiva; conversa estratégica e conversa afetiva.
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Importante destacar que alguns dados foram representados por meio do gréafico
de Nuvens de Palavras (NP). De acordo com Vasconcellos-Silva e Araujo-Jorge
(2019, p. 43) as NP “sao recursos graficos que representam frequéncias de termos
em hipertextos. Sdo imagens compostas de palavras utilizadas em um texto nas quais

o tamanho de cada palavra indica sua frequéncia ou importancia”.

4 Resultados e discussodes

Os alunos, durante a atividade, participaram de trés momentos de maior
interacdo entre eles e com o0 pesquisador: (1) o momento em que o pesquisador
realizou as perguntas sobre as “pecgas” usadas; (2) 0 momento em que construiram

0s muros da ponte levadica e a montagem das pecas; e (3) a roda de conversa.

4.1 Resultados obtidos a partir das respostas dos alunos sobre as pecas

Durante esta etapa, o pesquisador realizou uma série de perguntas a respeito
das pecas que ainda seriam utilizadas pelos estudantes. A primeira pergunta foi sobre
a ponte levadica, que ndo possuia 0s muros. Em seguida, apresentou cada peca por
vez e perguntou aos alunos: “Alguém sabe o nome desta pega?”. Ao todo, foram

apresentadas cinco perguntas sobre os itens usados na atividade.

Pergunta 1: “Para esta ponte esta faltando alguma coisa?”

Figura 2: Pesquisador perguntando sobre a ponte levadica

-

Fonte: Acervo da Pesquisa

Nos dois dias de aplicagéo, verificou-se que ao menos um estudante respondeu
gue estavam faltando as paredes ao redor da ponte. A essas repostas pode-se atribuir
o valor da categoria de Conversa Perceptiva (conversas que identificam algo que
tenha chamado a atencéo), pois os discentes que responderam puderam observar e

~

reconhecer um objeto da atividade. Assim como pode-se atribuir a categoria de
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Conversa Conceitual (interpretacbes cognitivas sobre partes da atividade),
entendendo a subcategoria Predicdo quando o estudante compreende que, embora
as paredes ainda ndo estivessem prontas, ele ja via com o olho mental (SOUSA e

PILECKI, 2018) o que ainda viria a acontecer.

Pergunta 2: “Alguém sabe o nome desta peca?”

Figura 3: Pesquisador perguntando sobre a engrenagem

Fonte: Acervo da Pesquisa

No decorrer da pergunta, houve uma maior interagao dos estudantes, pois, ao
visualizarem a peca concretamente foi mais facil lembrar seu nome. Destaca-se uma
relacdo com a categoria da Conversa Perceptiva e ainda pode-se acrescentar ao
subgrupo de Nomeagé&o quando o estudante € capaz de intitular o nome do objeto da
atividade. Ainda nesta pergunta, percebe-se outra categoria, a Conversa Conectiva,
gue significa conexao entre algum elemento da atividade com qualgquer conhecimento
além dela, pois, ao definir o nome do objeto, o aluno o reconheceu por uma conexao

com o cotidiano, que é subcategoria da Conversa Conectiva.

Pergunta 3: “E esta peca aqui?”

Figura 4: Pesquisador perguntando sobre o parafuso

»®

Fonte: Acervo da Pesquisa

O terceiro item apresentado € o parafuso. Neste hd um indice maior de resposta
por parte dos estudantes. O aumento do padréo de respostas pode revelar que o item
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€ mais conhecido pelos discentes. Novamente, pode-se atribuir a categoria de

Conversa Perceptiva, pois os alunos foram capazes de identificar e nomear a peca.

Pergunta 4: “E esta daqui?”

Figura 5: Pesquisador perguntando sobre a porca

Fonte: Acervo da Pesquisa

Inicialmente, ha uma pequena dificuldade, de modo que alguns poucos
estudantes confundem o nome do objeto por uma caracteristica fisica deste mesmo
objeto. Por exemplo, eles ndo citaram o nome “porca” de imediato, mas o substituiram
por “rosca”. Esse dado revelou uma Conversa Perceptiva, porém, ao realizar sua
identificagdo, h4 um erro de nomeacdo. As conversas oriundas dessa etapa da
pesquisa foram inseridas ainda na categoria de Conversa Conectiva, na qual foi
verificado que a conex&do com o cotidiano mostrou um uso equivocado dos nomes
“porca” e/ou “rosca”. Observa-se que ha uma familiaridade com o objeto, mas falta o
conhecimento acerca da sua nomeagdo. Por isso, 0 pesquisador usou um tempo

maior para explicar que a rosca € uma caracteristica presente nos parafusos e porcas.

Pergunta 5: “E esta peca aqui, vocés sabem o que ela €7?”

Figura 6: Pesquisador perguntando sobre a arruela

+»®

Fonte: Acervo da Pesquisa

Para esta peca, houve certa dificuldade para os estudantes a identificarem.

Porém, mediante suas falas, é possivel identificar que alguns ja haviam visto a peca
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ou objetos similares. Verifica-se que, mais uma vez, destacam-se as Conversas
Perceptiva e Conectiva. A primeira € evidenciada pela Conversa Perceptiva de
Identificacdo, jA que os alunos descreveram caracteristicas da peca sem ao certo
nomea-la. A segunda é caracterizada pela Conversa Conectiva de Conexdo com o
cotidiano novamente, pois algumas respostas sao referentes a elementos ou pecas

que ja tenham presenciado no lar, em uso domeéstico. As respostas dos alunos foram:

Quadro 4: Respostas a pergunta 5

Estudante Resposta
Dalet Anel.
Beth E(L)Jn?:i 0 que ela é, mas esqueci o
Yod Eu ja vi essa peca.
Mem Elastico.
Resh Rosca.
Kof Porca.

Fonte: Elaborado pelos Autores

Encerradas as perguntas desse momento da aplicacao, por meio do Quadro 5
€ possivel identificar a ocorréncia de 41 falas que foram categorizadas nas Conversas

de Aprendizagem percebidas e organizadas em cada pergunta realizada aos alunos.

Quadro 5: Perguntas e Conversas de Aprendizagem percebidas

Perqunta Objeto Conversa de Subcategorias Total de
9 Apresentado Aprendizagem 9 falas
Perceptiva: 2 falas Identificacéo
1 Ponte levadica
Conceitual: 1 fala Predicéo
Perceptiva: 9 falas Nomeacéo
2 Engrenagem
Conectiva: 3 falas Conexéo com o Cotidiano
3 Parafuso Perceptiva: 11 falas Nomeagéao 41 falas
Perceptiva: 5 falas Identificacéo
4 Porca
Conectiva,; 2 falas Conexao com o Cotidiano
Perceptiva: 06 falas Identificacéo
5 Arruela
Conectiva: 02 falas Conexao com o Cotidiano

Fonte: Elaborado pelos Autores
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Nesse contexto, mesmo para as respostas equivocadas, como foi o exemplo
da “arruela”, pode-se compreender um outro tipo de mediacdo que os estudantes
realizam durante a execucdo de suas atividades. Além das mediagcbes com o
ambiente (pesquisador, outro estudante ou objeto) os alunos também medeiam novos

saberes aos que ja possuem, mediando com a memoaria (VYGOTSKY, 2007).

E importante ressaltar que as respostas erradas ndo devem ser vistas com
valor negativo, uma vez que, mesmo com equivocos, essas respostas sao oriundas
das mediac¢@es ja vivenciadas e fazem parte do processo de aprendizagem do sujeito
(VYGOTSKY, 2007). A tentativa de solucdo ao problema é também a postura
esperada nas atividades STEAM, nas quais o0 estudante é desafiado a solucionar
problemas novos tendo como ponto de partida saberes ja adquiridos com suas
experiéncias passadas. Dessa forma, sdo gerados conflitos cognitivos que iréo

impulsionar o desenvolvimento da aprendizagem.

Contudo, mesmo sendo uma reposta errada, deve-se atribuir um valor positivo
ao estudante, valorizando sua tentativa de acerto por meio do que ja pode ter
experienciado ao longo de sua vida. A correcdo faz-se necessaria, porém de forma

adequada, visando a continua participacao e ndo a sua exclusao ou silenciamento.

4.2 Resultados obtidos por meio da “Constru¢ao dos muros da ponte e

montagem das pecgas”

Na sequéncia das atividades, os estudantes organizaram-se em subgrupos
com o objetivo de construir as partes ao redor da ponte levadica e entdo montar as
pecas para o funcionamento. No primeiro dia de atividades, os alunos se dividiram em
dois subgrupos, ja no segundo, criaram trés subgrupos. No Quadro 6 é possivel

observar as Conversas de Aprendizagem registradas durante a atividade.

Quadro 6: Conversas de Aprendizagem percebidas na construcdo e montagem

Subcategorias
Conversa de Total de
aprendizagem Construcdo dos muros DRI G2 falas
engrenagens
Conversa Perceptiva Caracterizacao (4)
(6 falas) Citacéo (2)
Conversa Conceitual Inferéncia Simples (6) .
. Predicéo (3) 35 falas
(14 falas) Predicéo (5)
Conversa Conectiva Conex&o com o cotidiano )
(3 falas) 3)
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Conversa Estratégica Uso (3)
Uso (2)
(7 falas) Meta performance (2)
) Prazer (3)
Conversa Afetiva

- Desprazer (1)

5 fal
(5 falas) Perplexidade (1)

Fonte: Elaborado pelos Autores

No momento em que 0s estudantes se organizaram em subgrupos para
desenvolverem a atividade, sdo verificados o trabalho colaborativo, as interacdes
sociais e a criatividade. O trabalho em grupo é entendido como uma caracteristica
encontrada nas atividades STEAM, visto que promove a colaboracao e a mobilizacéo
dos alunos visando concluir uma tarefa, semelhantemente a uma orquestra, que se

reine com um objetivo e um ideal em comum (SOUZA e PILECKI, 2018).

No momento das atividades, como as criangas utilizavam materiais concretos,
elas puderam desenvolver a perspectiva ludica. Portanto, ao explorarem a imaginacao
e a criatividade, fizeram uso do “olho interno” ou “da mente” para representar, de modo
ludico, o construto do real idealizado, desenvolvendo a concentracdo, favorecendo o
processo da aprendizagem (KISHIMOTO, 2018; HUIZINGA, 2019).

Por isso, é possivel destacar que, nesse momento, os estudantes tiveram a
oportunidade de manipular as pecas que outrora o0 pesquisador havia apresentado
(parafuso, porca). Sendo assim, com essa manipulagéo, as criangas verificaram as
caracteristicas e o funcionamento dos materiais, o que favoreceu o desenvolvimento
das interac6es mediadas com 0s objetos concretos e também com os demais alunos,
para a solucdo de problemas (VYGOTSKY, 2007).

Figura 7: Estudantes montando os muros da ponte levadica: (a) dia 1 de setembro (b) dia 8 de
setembro

(b)

Fonte: Acervo da Pesquisa

Quando, na construgéo dos muros, os alunos demonstraram interagdes com as

quais foram possiveis encontrar algumas das categorias descritas nas conversas de
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aprendizagem, percebe-se o0 uso das Conversas Conceitual, Conectiva e Estratégica.

Nos momentos em que se identifica a Conversa Conceitual, as interagdes sao
a respeito de como se encaixam as pecas de montar, destacando aqui a Conversa
Conceitual de Inferéncia Simples, e como alcancariam o uso esperado de cada peca,
fazendo uso da Predicdo. Como as pecas sao diferentes de outros tipos de blocos de
montar, debateram sobre como funcionaria a montagem, de forma a prever o
resultado final, que era deixar em posi¢do vertical o que fora construido. Como a
montagem dos blocos tinha um objetivo definido, os discentes se preocuparam, no

curso da montagem, em como seria o resultado final.

Para Conversa Conceitual de Inferéncia Simples foram registradas falas como:
“Olha s6 como que encaixa!”; “Essa peca tem que ficar assim.”; “Tem que ficar igual

a outra parte.”; “Olhe ali como ele fez para encaixar.”. Quando se percebe a Predicéo,
as falas foram: “Tem que fazer assim para ficar em pé.”; “Se vocé usar essa aqui ndo
vai dar para montar.”; “Como que esse muro vai ficar em pé assim?”.

7

Sobre a Conversa Conectiva, € interessante observar como sao feitas
analogias com o cotidiano do estudante. Diante da proposta de construcdo de
muros/paredes na atividade, os alunos refletiram sobre as profissdes do cotidiano que
correspondiam ao que estavam desenvolvendo, citando: pedreiro, servente,
engenheiro. Uma valida observacéo € lembrar que a proposta das atividades STEAM
€ propagar areas de trabalho que, muitas vezes, sdo menosprezadas ou esquecidas.
Ou seja, a atividade STEAM promove, de certo modo, uma difusdo democratica e
equilibrada de uma ampla variedade de profissbes que muitos estudantes né&o
conhecem ou diminuem seu valor. As falas que foram atribuidas séo relacionadas com

”,

as profissdes: “Vou fazer um trabalho de pedreiro aqui.”; “Vou ajudar na obra.”.

7

Uma terceira Conversa de Aprendizagem identificada € a Conversa
Estratégica. Com uma variedade de formas de se organizar, 0os subgrupos se
alternaram em pequenas tarefas, com o intuito de construir pequenas partes dos
muros para entdo uni-las. Nessas interacdes, observa-se diferentes posturas que
podem ser comparadas a diversos tipos de profissionais. Ha o lider, caracterizado por
uma pessoa que fica em pé, ndo por autoridade, mas por finalidade de observar o
amplo desenvolvimento. Ha outros que, mesmo sentados, dao instrucdes do trabalho
a ser executado. Ressalta-se que essa organizacao nédo foi prevista, aconteceu de

modo espontaneo entre os alunos e foi aceita com naturalidade por todos.
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ApoOs a montagem dos muros, 0s alunos se posicionaram préximo ao tabuleiro
com o objetivo de completar o acionador da ponte com o uso das engrenagens. Nesse
momento, observa-se conversas de aprendizagem a partir das interagdes realizadas,
como Conversa Perceptiva, Conceitual, Estratégica e Afetiva (expressbes que

demonstram sentimentos, incluindo prazer e desprazer, surpresa ou intriga).

Figura 8: (a), (b), (¢), (d) Estudantes montando o sistema de engrenagens da ponte levadi¢a

Fonte: Acervo da Pesquisa

No momento em que 0s estudantes se aproximam do tabuleiro para manipular
as pecas, nota-se outras subcategorias antes nao citadas. A primeira delas é a
Conversa Perceptiva de Caracterizagdo, na qual os alunos manipulam as
engrenagens e 0s outros elementos e percebem caracteristicas especificas de cada
uma das pecas, identificando os dentes e tamanho das engrenagens como também a

rosca dos parafusos e porcas.

Outra subcategoria identificada foi a Conversa Perceptiva de Citacao, tendo em
vista que os alunos conversaram sobre os itens inicialmente apresentados pelo
pesquisador, trazendo argumentos acerca do uso de cada pecga, por exemplo, arruela
ou porca para o funcionamento da ponte levadica. Salienta-se que os discentes ja

assimilaram o nome e o0 uso de cada peca enquanto desenvolviam as atividades.

Ao iniciarem a atividade, os estudantes conversaram sobre o funcionamento da
ponte, revelando uma Conversa Conceitual de Predi¢do, pois debatem sobre como a

ponte poderia abrir e fechar. Com o uso das engrenagens, também sao percebidos
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novos depoimentos que se inserem na categoria de Conversa Estratégica, a partir da
subcategoria de Uso e da subcategoria de Meta Performance, pois debatem sobre o
uso e funcionamento das engrenagens e avaliam a cada etapa se o sistema montado

realmente é capaz de funcionar.

De modo geral, todos os subgrupos chegaram a conclusdo da atividade de
forma satisfatoria, visando o funcionamento da ponte levadiga. As conversas entre
eles e com o pesquisador evidenciaram a categoria Conversa Afetiva, tendo em vista,
por meio de expressbes faciais ou verbais, os elementos Prazer, Desprazer e
Perplexidade diante dos desafios propostos ao longo do jogo. Como o intuito de uma
abordagem STEAM é fomentar a curiosidade e a criatividade, a ocorréncia desses

sentimentos também contribuiu para o processo de aprendizagem dos alunos.

4.3 Resultados obtidos durante a roda de conversa para discusséao e reflexao
sobre a atividade STEAM

Apbs os estudantes terminarem as atividades com as pecas, a sala de aula foi
reorganizada e o pesquisador desenvolveu alguns questionamentos sobre o que seria
uma abordagem STEAM e o que os participantes puderam observar de cada area
durante o desenvolvimento das atividades. Nas perguntas realizadas, nesse momento
nao foram apresentados nenhum tipo de material que pudesse servir de lembranca
aos estudantes, de modo que deveriam lembrar do que foi adquirido nas atividades.

No Quadro 7, apresenta-se as Conversas de Aprendizagem.

Quadro 7: Conversas de Aprendizagem percebidas nas “perguntas e respostas para discussao e
reflexdo sobre a atividade STEAM”

Conversa de : Total de
Pergunta . Subcategorias
Aprendizagem falas
Vocés puderam observar que Conectiva Conexao com o
1 | estavam aprendendo que tipo de conhecimento (2 falas)
coisas com essas atividades? Estratégica Meta Performance (1 fala)
ue pecas vocés viram hoje?
2, Que peg . ) c : Conexao com o
3 | Qual (peca) estava ligando uma a onectiva conhecimento (7 falas) 19 falas
outra para chegar até a ponte?
Se fosse uma das disciplinas da Perceptiva Identificagéo
4 | nossa sala, 0 que vocés estavam (5 falas)
aprendendo? Conceitual Metacognicao
5 O que € arte? Conceitual Metacognicao (4 falas)

Fonte: Elaborado pelos Autores

Pergunta 1. “Vocés puderam observar que estavam aprendendo que tipo de
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coisas com essas atividades?”

Figura 9: Respostas a pergunta 1

Q »
0(\ O Matematica

SConta

,&{O

Fonte: Dados da pesquisa.

As falas dos alunos revelam algumas percepc¢des das interacdes realizadas por
eles, por meio da Figura 9 é possivel verificar as maiores incidéncias de respostas.
Quando citam que observaram “conta”, sinalizam que, durante as atividades, fizeram
uso de pensamentos matematicos a fim de mensurar os resultados que seriam
obtidos. Por isso, pode-se inferir que os participantes estabeleceram conexdes entre

0s conhecimentos prévios, sendo essa uma Conversa Conectiva de Conexao.

Para a fala “trabalho em equipe”, verifica-se a Conversa Estratégica com Meta
Performance, visto que na equipe ha o desenvolvimento das habilidades e acfes a
fim de executar as atividades pretendidas. Nesse ponto, entende-se a valorizacéo de
atividades com abordagem STEAM. Sousa e Pilecki (2018) afirmam que o proprio fato
dos alunos se reunirem em um propdésito ja caracteriza o0 uso da arte e da criatividade
em atividades STEAM. Os autores afirmam que esse fato € semelhante a organizacéo

de uma orquestra, que se reiine com o proposito de executar uma performance.

Pergunta 2: “Que pecas vocés viram hoje?”

Figura 10: Respostas a pergunta 2

Parafuso

OSCa

e
G/‘
A

Fonte: Dados da Pesquisa

Pergunta 3: “Qual (peca) estava ligando uma a outra para chegar até a ponte?”
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Para a pergunta 3 todas as respostas convergiram para a palavra

“‘Engrenagem”.

Nessas respostas, destaca-se a Conversa Conectiva, em que o0s estudantes
podem realizar conexfes com o conhecimento adquirido durante a exposicao das
atividades. Na Figura 10, é verificado que os discentes, neste momento, lembraram-
se dos nomes das pecas utilizadas, sem a visualizagéo concreta destas, de modo que
as duas pecas mais lembradas foram parafuso e porca. Com isso, pode-se inferir as
caracteristicas basicas que o jogo educacional pode promover: concentracao,
facilitador, aprendizagem e ladico (KISHIMOTO, 2018).

Ao se comunicar com a imaginacao, os estudantes também desfrutam de um
dos atributos da atividade ludica: o paralelismo entre o jogo e a vida real. O jogo
apresentado é uma forma de compreender e aventurar-se em uma situacao real, com
isso, por meio dos olhos da mente e da curiosidade conferidos a esses meninos e
meninas é possivel a aquisicdo de novos conceitos. E, mesmo sem ver as pecas, eles
efetuaram iteracdes mediadas com a memoria, visando reutilizar os nomes
compreendidos nas atividades (HUIZINGA, 2019; SOUSA e PILECK, 2018; HAVICE,
2013).

Pergunta 4: “Se fosse uma das disciplinas da nossa sala, 0 que vocés estavam

aprendendo?”

Figura 11: Respostas a pergunta 4

ZMatematica
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Y N2
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Fonte: Dados da Pesquisa

Conforma expressa a Figura 11, a palavra “matematica” apareceu com maior
destaque entre as conversas dos estudantes. Essa pergunta teve como objetivo levar
os alunos a estabelecerem relagcbes entre a abordagem STEAM do jogo e as

disciplinas curriculares. As respostas remeteram a uma aproximacao dos estudantes
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com a Conversa Perceptiva de identificacdo das disciplinas e também a Conversa
Conceitual com a metacognigéo, ao refletirem sobre o conhecimento adquirido na
atividade. Uma caracteristica importante do curriculo dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental é a pouca ou nenhuma interacdo com as disciplinas da area de
tecnologia e engenharia. Por esse motivo, as atividades com abordagem STEAM
deveriam permear cada vez mais o0 espaco de ensino dos estudantes com o objetivo

de difundir as diversas oportunidades de qualificagéo profissional possiveis.

O movimento STEAM tem objetivos para além dos espacos formais de ensino.
A busca por uma maior interagdo com a abordagem STEAM € a promocédo de areas
do conhecimento que se colocam distantes do cotidiano escolar, muitas vezes,
restritas a poucas escolas brasileiras (BACICH e HOLANDA, 2020). Por isso, um dos
fatores conferidos pela abordagem STEAM é o avanco do crescimento social,
aumentando e diversificando as oportunidades dos estudantes (SOUSA e PILECKI,
2018).

Pergunta 5: “O que é arte?”

Figura 12;: Respostas a pergunta 5

Olmaginagéo

Fonte: Dados da Pesquisa

Por meio dessa Ultima pergunta, buscou-se suscitar entre os estudantes a
concepcao de arte, para aléem de expressdes artisticas puras. Na fala dos estudantes,
a criatividade apareceu com maior frequéncia (Figura 12). O entendimento atribuido a
arte utilizada na abordagem STEAM é amplo, excede a técnica e perpassa as
humanidades a partir de debates sociais (BACICH e HOLANDA, 2020).

Tendo o uso da criatividade como concepcéo, pode-se compreender diversas
expressdes como arte. Uma representacao teatral, a producdo de desenhos, a
interacdo para solucdo de problemas ou jogos educacionais, sdo exemplos de

propostas simples que geram grande potencial na aprendizagem por meio da
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curiosidade e criatividade (HAVICE, 2013; SOUSA e PILECKI, 2018).

5 Considerac®es finais

Com as observacbes e andlise dos dados coletados € possivel identificar
contribuicbes para o processo de aprendizagem dos estudantes a partir de uma
atividade com a abordagem STEAM. A interacdo entre os alunos durante o jogo
potencializou o interesse e a curiosidade em favor do conhecimento. No que tange as
implicagbes de proposta STEAM para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental,

verifica-se que foram iniciados alguns processos de aprendizagem nos participantes.

Quanto a pergunta da pesquisa, aprendizagens relacionadas a associacdo com
o cotidiano; reflexdo acerca de conhecimento atual ou prévio durante a atividade;
declaragbes sobre como utilizar a manusear os elementos da atividade foram alguns
exemplos de indicios de aprendizagens observadas por meio do jogo. As Conversas
de Aprendizagem verificadas neste trabalho apontam para uma integracao entre as
diversas fontes de ensino. Seja na escola, no lar ou em outros ambientes, por meio
dessa abordagem, o estudante foi impulsionado a pensar gerando a ruptura entre

formas de aprendizagem e disciplinas ofertadas.

A proposta deste trabalho ndo foi apresentar uma formula magica capaz de
solucionar problemas e demandas atuais. No entanto, buscou-se trazer ao debate a
importancia de fazer do ambiente escolar um espaco para a implementacdo de
metodologias de ensino que visam o desenvolvimento do potencial dos estudantes,
de modo a contribuir para os processos de aprendizagem. Destarte, fazem-se
necessarias estratégias que estimulem a interacdo no ambiente escolar, visando a
resolucdo de problemas e formulacdo de hip6teses por parte dos alunos. Tais
abordagens tornam o aluno protagonista no processo de ensino, conduzindo-o a
buscar resultados de forma coletiva, fomentando o desenvolvimento da sua

criatividade e curiosidade.

O termo STEAM é oriundo do STEM education, porém, € necessario o
entendimento de que ndo ha um conceito estabelecido ou diretrizes que venham a
enquadra-lo. Mesmo que se parega 6bvio um ensino baseado em computacdo e
matematica, o termo ainda “possui uma conotagdo muito mais complexa e
emaranhada de significados. A definicdo de STEM education € ainda muito instavel e
nao ha uma universal” (PUGLIESE, 2020, p. 210).
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Por fim, deve-se entender que este trabalho ndo propde um Unico caminho,
mas aponta para mais uma opg¢ao que possa ser avaliada e introduzida com o objetivo
de impulsionar a aprendizagem do estudante. O foco nao deve ser as metodologias,
mas sim o aluno e seu desenvolvimento cognitivo. Este trabalho encerra-se na
esperanca da continuidade da pesquisa e divulgacdo de novas abordagens para o

ensino, seja a abordagem STEAM ou outras que venham a somar.
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