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RESUMO

Esse estudo tem como objetivo investigar se (e como) o desenvolvimento de uma
experiéncia de aprendizagem proposta pela metodologia STEAM contribui para o
desenvolvimento das competéncias na educacao basica. Trata-se de uma pesquisa
de carater qualitativo, aplicada e exploratéria. Para a coleta de dados, foram utilizadas
observagbes de aulas com anota¢fes no diario de campo, tendo sido realizada com
alunos 5° Ano do Ensino Fundamental. Os resultados apontam que, para esses
alunos, existe uma relacéo entre as etapas e areas da STEAM e o desenvolvimento e
potencializacdo das competéncias. Dessa forma, pode-se concluir que o ensino com
base na educacdo integrativa permite que o0s alunos conquistem autonomia,
pensamento critico, criatividade e auxiliem no preparo para a formacao do cidadao.

Palavras-chave: STEAM; Competéncias; Projetos.



INTRODUCAO

Uma tematica que tem perpassado as diversas discussfes educacionais nos
dias de hoje é o desenvolvimento de competéncias. Esse tema aponta para a dire¢cao
de uma mudanca de pensamento em contextos escolares, que deixa de seguir uma
|6gica baseada em conteudos fragmentados, para avancar na direcao da interligacao
entre as disciplinas, como forma de construir cenarios para desenvolver e
potencializar competéncias.

Essa interligacdo é, por muitas vezes citada como a interdisciplinaridade que
se trata de um elo que visa contribuir de forma integral para a formacgédo. O
pensamento da interdisciplinaridade tem o objetivo de rever os conceitos sobre a
nossa realidade. Segundo Floriani (2000), a interdicisplinaridade é um resultado do
processo claro de nossas escolhas, atitudes politicas e cientificas, ante a
compartimentalizacdo de saberes do conhecimento a saberes de outros campos. De
tal forma, essa interligacao € uma proposta de reconectar as areas do conhecimento
a partir dos pontos em comum, explorando os espacos de comunicacgao.

No entanto, ha mais campos para avancar alcancando em algumas estratégias
a transdisciplinaridade, que consiste em articular a compreensdo do mundo com
outros saberes. A transdisciplinaridade permite que todas as areas do conhecimento
estejam interligadas, tendo uma visao holistica. Assim, seu objetivo estabelece que o
conhecimento e aprendizado deva ser Unico e integrado em prol de facilitar o
desenvolvimento do individuo. Assim, Nicolescu (1999) afirma que a
transdisciplinaridade se interessa pelas dindmicas geradas a partir dos diversos niveis
de realidade ao mesmo tempo. De tal forma, a interligacdo néo € considerada uma
nova matéria, seu enfoque é manter as possibilidades interpretativas.

Nesse contexto, diferentes abordagens de ensino vém surgindo, como por
exemplo, a STEAM. Para Bacich e Holanda (2020), a abordagem visa contribuir para
0 avanco do desenvolvimento da autonomia, conquista e papel ativo dos discentes
em seus estudos. Destaque-se que o modelo STEAM revela a integracdo dos
conhecimentos de artes, ciéncias, tecnologia, engenharia e matematica. Essa
abordagem de ensino permite ndo apenas a associacdo dos conhecimentos, mas,
também o preparo do aluno para solucionar problemas rotineiros.

Diante disso, esta pesquisa tem como objetivo investigar se (e como) o
desenvolvimento de uma experiéncia de aprendizagem proposta pela metodologia
STEAM contribui para o desenvolvimento das competéncias da educacdo basica.
Com este estudo, persegue-se o intento de identificar como ocorrem as elaboracfes
da metodologia STEAM em sala de aula, realizando a abordagem de forma a verificar
0 processo da pratica pedagdgica, com problemas reais, ou seja, na proposta de
auxiliar no avango de formacao do cidadao auxiliando fomentando a autonomia e o
pensamento critico dos discentes inserido no ensino fundamental.

A ABORDAGEM STEAM

Nas ultimas décadas tornou-se forte a busca por uma educacao que colocasse
o aluno em papel ativo em seus estudos. No entanto, essa busca nao é recente e
tampouco pode estar atrelada apenas as metodologias ativas. Esta sigla faz referéncia
as palavras Science (Ciéncias), Technology (Tecnologia), Engineering (Engenharia),
Arts (Arte) e Mathematics (Matematica).



STEAM é um modelo educacional em desenvolvimento de como as
disciplinas académicas tradicionais (silos) de ciéncia, tecnologia,
engenharia, artes e matematica podem ser estruturadas em uma
estrutura para planejar curriculos integrativos. Inclui revisdes das
epistemologias de desenvolvimentos gerais e especificos da disciplina
em conjunto com os padrdes da disciplina individual, relacionados a
educacao integrativa ou holistica (YAKMAN, 2008, p. 2).

De tal forma, pode-se analisar que o ensino baseado na educacdo STEAM
viabiliza formas de desenvolver a conexdo entre as disciplinas em prol dos
desenvolvimentos gerais e especificos. Ainda de acordo com Yakman (2008), a
educacdo STEAM pode ser definida com dois eixos tematicos que sao eles:

1. Educacéo tradicional: é a representacdo dos campos de formas individuais, ou
seja, ciéncia, tecnologia, engenharia, arte e matematica. Onde cada um evoluiu
para incluir formalmente elementos dos outros dentro de seus proprios padrdes
e praticas.

2. Educacdo integrativa: € o ensino e praticas de aprendizagens intencionalmente
integradas. Ao planejar um curriculo integrativo, um campo pode ser a
disciplina de base dominante ou todos podem ser planejados para serem
representados de forma mais igualitaria (WELLS, 2006 apud YAKMAN 2008).

O diagrama a seguir apresenta os estudos de Yakman (2008), no qual se
estabelece uma estrutura para analisar a natureza interativa quanto das praticas
guanto dos estudos dos campos formais.

Apren
dizagem
holistica

b

Engenharia
ptes

Fonte: BACICH, Lilian; HOLANDA, Leandro. STEAM em sala de aula: a aprendizagem baseada em
projetos integrando conhecimentos na educacédo basica. Penso Editora, 2020.



Diante a interpretacdo guiada e orientada pelos estudos de Yakman (2008),
pode-se compreender que a educagdo STEAM deve ser considerada a partir da ideia
de que nao basta apenas a Ciéncias, pois ela esta ligada com a tecnologia, assim, a
Tecnologia esta ligada com a Engenharia que por sua vez esta relacionada aos
conceitos basicos da Arte e dos conhecimentos da Matematica.

Assim, pode-se perceber que na representacao da piramide apresentada por
Bacich e Holanda (2020), evidenciaram-se as divisdes dos silos explicitado por
Yakman (2008). De tal forma, compreende-se que essas divisdbes de silos
representam os conteudos especificos.

Nesse sentido, para Bacich e Holanda (2020), a STEAM pode ser classificada
de acordo com os conteudos especificos, ou seja, a Ciéncias, Tecnologia, Engenharia,
Matematica e Artes. Perante o exposto, ainda de acordo com Bacich e Holanda
(2020), os conteudos especificos contém um objetivo dentro de cada area que sao
eles:

e Otermo S da palavra STEAM vem de Science que significa de ciéncias onde o
enfoque € a histdria das origens do conceito, processos de investigacao, fisica,
biologia, quimica, ciéncias espaciais, bioquimicas, geociéncias.

e O termo T representa a tecnologia com a histéria da tecnologia, tecnologia e
sociedade, design, habilidades, projetos para o mundo, agricultura,
biomedicina, biotecnologia, informatica, comunicac¢do, construcdo, industria,
transporte, energia.

e O termo E apresenta a engenharia que visa o desenvolvimento aeroespacial,
fluidos, arquitetura, agronomia, civil, computacional, de minas, acustica,
elétrica, quimica, ambiental, industrial, de materiais, mecénica, dos oceanos,
naval.

e Otermo A aborda a arte, com o intuitivo da abordagem de humanidades (finas,
visuais performaticos): musica, teatro, fisiologia (artes manuais, corporais,
psicologia), antropologia, relagdes internacionais e filosofia.

e Otermo M representa a matematica, operacdes, algebra, geometria, medicdes,
analise de dados, probabilidade, resolucdo de problemas, comunicacao,
calculos, trigonometria, causa e efeitos.

Assim, pode-se ainda, analisar que na visdo de Yakman (2008), a
aprendizagem holistica fica no topo da piramide de forma a representar a importancia
de que as aprendizagens desencadeiam processos escolares que fagam sentido para
os estudantes de forma que eles possam participar do processo educacional expondo
seu ponto de vista.

A STEAM e a Aprendizagem Baseada em Projetos

Como apresentado pelos autores Bacich e Holanda (2020), a STEAM é uma
abordagem formada pela integracdo de cinco areas do conhecimento. O principal
enfoque desta abordagem € o envolver dentro da grade curricular com problemas
reais, conectando os conhecimentos e as habilidades, ou seja, uma aprendizagem
holistica.

Assim, para os autores mencionados, a STEAM nao pode ser apenas mais uma
metodologia ou uma aula livre, ela € norteadora, € uma abordagem integrada e possui
seus pilares que séo eles: imaginagéao, criacdo, investigacdo, colaboracao, integracéo,



reflexdo, conexdo, comunicacédo e desafios. Todos eles devem estar interligados para
gue ocorra a verdadeira educacdo STEAM, ou seja, uma educacéo significativa e com
aprendizagens para a vida.

A educacéo STEAM de acordo com Bacich e Holanda (2020), pode ser pautada
na realizacdo de projetos. Projetos estes que podem ser metodologias. E neste ponto
gue para os autores surge-se a aprendizagem baseada em projetos (ABP), que visam
promover aos estudantes o censo do conhecimento cientifico a ser desenvolvido na
educacéao basica.

Para Bacich e Holanda (2020), os projetos devem ser elaborados com foco nos
objetivos de aprendizagem que se almeja alcancar e nas competéncias que se deseja
aprimorar nos estudantes. Algumas disciplinas poderéo ter uma carga horaria maior
dentro do projeto, porém, o importante € que todas estejam ligadas.

Para Bender (2015), a (ABP) € um formato de ensino empolgante e inovador,
no qual os alunos selecionam aspectos de suas tarefas e sdo motivados por
problemas do mundo real que podem contribuir para a sua comunidade. A
aprendizagem baseada em projeto

A ABP pode ser definida pela utilizacdo de projetos auténticos e realistas
baseados em uma questdo, tarefa ou problema altamente motivador e
envolvente para ensinar conteudos académicos aos alunos no contexto do

trabalho cooperativo para resolu¢cdo dos problemas. (BARELL, 2007, 2010;
BARON, 2010; GRANT, 2002 apud BENDER, 2015).

Entretanto, fica claro que o desenvolvimento da aprendizagem holistica esta
atrelado com a educacdo STEAM. Esta ainda, tem seu enfoque no discente, ou seja,
no ato de se aprimorar a autonomia nos alunos em prol da qualificagcdo de suas
habilidades e conhecimentos acerca do preparo para a cidadania.

Com a STEAM, pode-se afirmar entdo que existe uma afirmativa da
intencionalidade a ser realizada para corromper com as segregacdes educacionais.
Assim, a interdisciplinaridade torna-se cada vez mais ardua nas afirmativas de se
colocar em pratica o trabalho do docente realizado em equipes. Diante a estas
afirmativas, Bacich e Holanda (2020), ainda evidenciam que a problematica de se
realizar a unido da STEAM parece ser uma das razGes para colocar em pratica a
busca pela conquista do espaco para essa proposta de ensino.

METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa de carater qualitativa, aplicada e exploratéria. O
objeto de estudo s&o relagbes da utilizagdo da abordagem STEAM com o
desenvolvimento de competéncias da Educacao Basico, tendo como base as dez
competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018).

A pesquisa foi realizada em uma escola publica do municipio de Lajinha-MG,
com uma turma do 5° Ano do Ensino Fundamental. Os dados foram coletados por
meio da observacao das aulas, com anotacdes no diario de campo, guiadas por um
roteiro estruturado (ver Apéndice A) com base em Camacho (2011).

Os dados foram organizados por meio de episédios, que serdo doravante
denominados “cenas da pratica pedagodgica”, em cada cena, sao discutidas aspectos
relacionados as caracteristicas da metodologia STEAM e ao desenvolvimento de
competéncias. Como as cenas provém da pratica da propria pesquisadora, a partir de
entdo, ela sera referenciada como professora-pesquisadora.



RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo, serdo apresentadas as cenas da pratica pedagogica que
compdem todas as etapas do desenvolvimento da proposta STEAM. Em algumas
cenas, também foram adicionadas fotos para ilustrar melhor os acontecimentos.

Cena 01- A nossa lua

Nessa cena, comecamos a observacdo da aula do 5° ano, do ensino fundamental I. A
professora-pesquisadora ao chegar na sala de aula convidou os alunos para formarem uma
roda onde daria inicio a aplicagdo da metodologia STEAM, com a abordagem sob a
tematica de estudos sobre a lua. A professora-pesquisadora, juntamente com os alunos,
realizou a leitura de um texto informativo, pelo qual apresentava as caracteristicas da lua,
tais como fases, formato, tamanho, etc. Nesse cenario, a professora-pesquisadora levou
algumas imagens da lua e uma delas contia o primeiro astronauta a ir na lua. A professora-
pesquisadora neste momento permitiu que os alunos dialogaram sobre o tema estudado e
eles levantaram algumas hipoteses tais como “O homem foi a lua?”, “Como o astronauta foi
na lua?”, “Como é um foguete?”, “Se na lua ndo tem ar, como ele respirou”. A professora-
pesquisadora, diante a este cenario, permitiu que os alunos formassem trés grupos na sala
de aula. Assim, com todas as hipoteses levantadas, a docente solicitou que os alunos
realizassem pesquisas sobre os assuntos levantados. E em grupo, todos os alunos
realizaram as pesquisas para a consolidagdo do conhecimento. A professora-pesquisadora
neste momento, ficou monitorando o desenvolvimento da aula e auxiliando a pesquisa com
os alunos. Os alunos participaram de forma ativa e os estudos foram de grande valia, esse
momento permitiu que eles compreendessem a importancia de se trabalhar em equipe.

Nessa cena, podemos observar que foi caracterizado a abordagem da ciéncia
contemplando as competéncias gerais do conhecimento, comunicacdo, pensamento
cientifico, critico e criativo. Como vimos anteriormente, o termo S da palavra STEAM
vem de science (ciéncias) onde o enfoque € a histdria das origens do conceito,
processos de investigacao.

Assim, como evidencia Yakman (2008), a educacado deve ser integrativa, com
o foco de se utilizar préticas. De tal forma, o professor precisa suprir a curiosidade dos
alunos em prol de uma aprendizagem significativa e prazerosa.

Cena 02 — E se fossemos para a lua?

Nesta cena, a professora-pesquisadora, permitiu que os alunos formassem novamente 0s
mesmos trés grupos na sala de aula. Assim, ela solicitou que os alunos terminassem a
pesquisa para colher os dados sobre todas as hipéteses levantadas. Os grupos, ja unidos,
fizeram as pesquisas necessérias para que as respostas fossem supridas. A professora-
pesquisadora, levantou um desafio para os alunos do quinto ano, em sala de aula, eles
deveriam realizar uma apresentacdo dos dados através de uma gravacao de video. Cada
grupo entdo deveria realizar um video apresentando as respostas de todas as hipoteses e
curiosidades que encontraram sobre a Ida do homem a lua. Ter Os alunos tiveram 50
minutos para realizar as gravagdes da forma que achassem melhor, sendo coletiva,
mostrando o rosto, somente a voz, passando imagem, etc. Este momento permitiu a que
os alunos soltassem a criatividade para desenvolver a elaboragéo do video. A professora-
pesquisadora, esteve a todo momento monitorando o desenvolvimento do grupo e
auxiliando para que a gravacdo acontecesse de forma eficaz. Os grupos enviaram 0s
videos prontos para a professora-pesquisa, que, com o auxilio de uma data show, colocado
na sala de aula, realizou as apresentacdes dos grupos. Esse momento foi de suma
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importancia, a troca de conhecimento entre os alunos e a forma como todos estiveram
empenhados para que o desafio fosse alcangcado. Ainda nessa cena, a professora-
pesquisadora, ainda com os alunos sentados nos mesmos grupos. A professora-
pesquisadora pediu para que os alunos fechassem os olhos e se imaginassem dentro de
um foguete, que estaria sendo preparado para a decolagem. Em seguida, no quadro a
professora-pesquisadora escreveu a seguinte frase "O que vocés levariam em um foguete
para irem a uma viagem para a lua?". Neste momento os alunos ficaram euférico, cada
grupo com uma reacéo, elaborando estratégias de possiveis itens importantes para a sua
viagem. No primeiro momento os grupos realizaram uma lista com todos os itens que néao
poderiam ficar de fora da viagem super especial. Em todos os grupos, os alunos se
preocuparam com agua, comida e roupa especial. Apés as listas feitas, os alunos foram
desafiados novamente pela professora-pesquisa, neste momento ela os desafiou alunos a
realizarem o prototipo (desenho) de como seria a aeronave deles. Todos 0S grupos
participaram do desafio, porém um grupo em especial chamou mais atencdo. Os alunos
além de fazerem os desenhos tiveram a criatividade de fazerem miniaturas dos itens que
seriam levados para o espaco em eles. Cada grupo manifestou de forma diversificada os
desenhos de seus foguetes, inclusive colocaram nome aos foguetes e em qual missao ele
seria colocado para ir ao espago. Esse cenario rendeu bons frutos, o trabalho em equipe
fluiu muito bem, os alunos tiveram a criatividade de alcancar e solucionar problemas.
Ressaltando ainda, a importancia de que o trabalho em equipe aprimora a troca de
aprendizado.

Figura 1: Imagens da Cena 02

7 3

Fonte: Dados ‘da Pesquisa
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Figura 2: Imagem da Cena 02

Fonte: Dados da Pesquisa

Nessa cena, podemos perceber que foram comtempladas as competéncias
gerais do conhecimento, comunicacao, cultura digital, argumentacdo, pensamento
cientifico, critico e criativo. Ressalta-se que foram desenvolvidas as competéncias
especificas que visam ao analisar, compreender e explicar as caracteristicas,
fenbmenos e processos relativos ao mundo natural, social e tecnoldgico (incluindo o
digital), como também as relacdes que se estabelecem entre eles, exercitando a
curiosidade de fazer perguntas, buscar respostas e criar solugdes (inclusive
tecnoldgicas) com base nos conhecimentos da Ciéncias da Natureza. Ainda, a
competéncia de utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de informacéo e
comunicacao para se comunicar, acessar e disseminar as informacdes, produzir os
conhecimentos e resolver os problemas de forma critica, significativa, reflexiva e ética.

As areas da STEAM comtempladas foram as de ciéncias, tecnologia e arte que
tiveram como intuito a investigacao, resolucao da pesquisa sobre a problemética a ser
resolvida pelos estudantes e ainda a idealizacdo e criacdo das listas e maquetes.
Assim como para Bacich (2020), a STEAM tem como intuito o desenvolvimento das
atividades prazerosas e praticas em prol do desenvolvimento da interligacdo de todos
os silos a serem comtemplados.

Cena 03 — Preparar para lancgar.

Nesta cena, os alunos foram convidados a formarem os mesmos grupos. Nessa aula, a
professora-pesquisadora, mostrou para os alunos um foguete construido com base em
materiais reciclaveis, por exemplo os litros que seriam utilizados. Em seguida, a professora-
pesquisadora entregou aos alunos dos grupos os litros, papeis cartdo, tesouras, fitas,
réguas, linhas, bicarbonato e um filtro descartavel de café. Apds a entrega, ela os orientou
gue os alunos realizassem a investigacdo de quais maneiras seriam possiveis a montagem
do foguete. E os alunos mais uma vez brilharam. A professora-pesquisadora apenas
mostrou 0 molde de uma das aletas do foguete e rapidamente os grupos estavam com
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maos a obra. Essa aula rendeu bons frutos, os alunos vibraram com tamanhas conquistas
na realizacdo da montagem dos foguetes.

Figura 3: Imagens da Cena 03

Fonte: Dados da Pesquisa
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Figura 4: Imagem da Cena 03

Fonte: Dados da Pesquisa

Nessa cena, pode-se perceber que foram comtempladas as competéncias
gerais do conhecimento, comunicacdo, argumentacdo, autoconhecimento e
autocuidado, empatia e cooperacao e a responsabilidade e cidadania. A competéncia
especifica do agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, recorrendo aos
conhecimentos das Ciéncias da Natureza para tomar decisfes frente a questbes
cientifico-tecnoldgicas e socioambientais e a respeito da saude individual e coletiva,
com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios.

Pode-se ainda perceber que foram comtempladas as areas da STEAM, da
matematica, com base na necessidade de realizar calculos e medidas, da arte com o
desenvolvimento de decorar o foguete, analisando por exemplo as cores a serem
usadas e, por fim, a area da engenharia, contemplando a elaboracado, posicéo,
quantidade de aletas, formato do “bico” do foguete e a importancia da nog¢ao do
espacamento para a aerodinamica.

Cena 04 — O langcamento.

Apo6s a montagem dos foguetes, a professora-pesquisadora, convidou 0s grupos
para irem até a quadra da escola, por la ela explicou aos alunos que o langamento dos
foguetes aconteceria por causa da reacao entre o vinagre e o bicabornato. Apos a conversa,
a professora-pesquisadora ensinou 0s alunos a fazerem uma espécie de "trouxinha" com o
bicarbonato. Cada grupo posicionou-se com o seu foguete e a “trouxinha” de bicarbonato
em uma area da quadrada escolhida por eles, ap6s o posicionamento, a professora-
pesquisadora demostrou que a rolha seria colocada para vedar e dar uma pressao nos
combustiveis (bicabornato e vinagre).
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Primeira tentativa: estava com ventos no momento do lancamento do primeiro grupo,
demorou cerca de sete minutos para o lancamento do foguete e quando lancou foi bem
baixinho. O segundo grupo néo teve sucesso em seu langamento. O terceiro grupo, ao
perceber o lado em que o vendo estava, mudaram-se de posicdo e apds cerca de onze
minutos, obtiveram um grande langcamento.

A professora-pesquisadora ao perceber a frustagéo de alguns alunos dos grupos um e dois,
preparou mais materiais, porém, dessa vez, 0s alunos que realizaram a “dosagem” dos
“combustiveis” de lancamento. Nesse momento, a professora-pesquisadora percebeu que
os alunos estavam trabalham unidos, todos com determinadas fungbes em seus grupos.
Antes do segundo lancamento a professora-pesquisadora orientou aos alunos a fazerem
alguns ajustes nos foguetes, analisarem o espa¢o que escolheram e se atentarem na
quantidade de “combustiveis” que iriam utilizar.

Ultima tentativa;

O primeiro grupo reforgou algumas aletas do foguete e colocou mais quantidade de
“combustivel”, demorou cerca de oito minutos e o foguete foi langado com sucesso. Os
alunos do grupo pularam de alegria e ficaram encantados com a altura que o foguete
alcancou.

O segundo grupo estava bem desanimado e incrédulos que o foguete seria lan¢ando,
porém, alguns integrantes ao perceberem que o segredo poderia estar no “combustivel”,
solicitou a ajuda da professora-pesquisadora, e depois de quase quinze minutos o foguete
foi lancado. Esse momento foi incrivel, pois, os alunos do grupo disseram a professora-
pesquisadora uma frase que foi trabalhado ao longo de todo o processo “Nunca podemos
desistir”,

O terceiro grupo, redobrou a atencéo, reforcaram as aletas, preparam uma quantidade
generosa de “combustivel”, estavam ansiosos para saberem se o foguete seria ou nao
lancado. Com quase nove minutos de muita aflicdo, o foguete foi lancado. O grupo correu
na quadra, fez dancinhas e comemorou o grande resultado.

Apo6s os langamentos, a professora-pesquisadora convidou os alunos a voltarem para a
sala de aula. Quando chegaram |4, ela questionou os grupos sobre como foi fazer o trabalho
em equipe e surpreendentemente todos os alunos relatarem que aprenderam mais fazendo
as atividades com os colegas.

Figura 5: Imagens da Cena 04
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Nessa cena, foram contempladas as areas da STEAM da Engenharia e Arte
para criacdo e da Matematica para célculos e noc¢des de tamanhos.

Pode-se perceber que foram comtempladas as competéncias gerais
conhecimento, pensamentos cientifico, critico e criativo, comunicagéo, Trabalho
projeto de vida, empatia e cooperagao, responsabilidade e cidadania. Evidenciou-se
as competéncias especificas da compreensdo dos conceitos fundamentais e
estruturas explicativas das ciéncias da natureza, bem como dominar processos
praticas e procedimentos de investigagcao cientifica, de modo a sentir seguranca no
debate de questdes cientificas, tecnolégica, socioambientais e do mundo do trabalho,
continuar aprendendo e colaborar para a construcdo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva. Assim como o compreender, apreciar e cuidar de si e do
corpo e bem-estar compreendendo-se na diversidade humana, fazendo-se respeitar
e respeitando o outro, recorrendo aos conhecimentos da Ciéncias da natureza e as
suas tecnologias. Ainda pode-se analisar que o agir pessoal e coletivamente com
respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagéo,
recorrendo aos conhecimentos das ciéncias da natureza para tomar decisdes frente
as guestdes cientifico-tecnolégicas e socioambientais e a respeito da Saude individual
e coletiva, com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo investigar o desenvolvimento de uma
experiéncia de aprendizagem proposta pela metodologia e sua contribuicdo para o
desenvolvimento do aluno.

Assim, ficou evidenciado que existe a necessidade de o professor atender os
questionamentos dos alunos visto que a proposta da STEAM viabiliza aulas préticas
gue estimulam o desenvolvimento das competéncias gerais e especificas. Foi possivel
perceber que os estudos de Yakman (2008), estabelecem uma estrutura que auxiliam
analisar a natureza interativa tanto das praticas quanto dos estudos dos campos
formais. Portanto, as observacdes das aulas, permitiram analisar que 0S processos
de ensino podem viabilizar formas de atender as necessidades, para encontrar uma
maneira de criar cidaddos capazes de possuirem um pensamento avangado.

O ensino com base na educacéo integrativa permite que os alunos conquistem
autonomia, pensamento critico, criatividade e auxiliem no preparo para a formacao do
cidadao. E foi exatamente isso que esta pesquisa conquistou, 0s alunos estiveram em
prontiddo e com muita determinacdo para a realizacdo de cada etapa do
desenvolvimento da STEAM.
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APENDICE A — ROTEIRO DE OBSERVACAO
TEMA DA AULA: DATA: TURMA:

Competéncias Gerais
. Conhecimento
. Pensamento Cientifico, Critico e Criativo
. Repertério Cultural
. Comunicagéo
. Cultura Digital

Manifestag&o . Trabalho e Projeto de Vida

das Competéncias . Argumentac&o

. Autoconhecimento e Autocuidado

© 0 N O O A W DN PP

. Empatia e Cooperacédo
10. Responsabilidade e Cidadania

Competéncias Especificas

(ver Anexo I)

Area da STEAM
(S-T-E-A-M)

Caracteristicas/Areas
da STEAM Caracteristicas da STEAM

(Investigacao, Resolucao de Problemas, Desafios,
Criacao etc)
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ANEXO DO ROTEIRO

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE CIENCIAS DA NATUREZA PARA O ENSINO FUNDAMENTAL

Compreender as Ciéncias da Natureza como empreendimento humano, e o conhecimento cientifico como provisoério, cultural e
histérico.

Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das Ciéncias da Natureza, bem como dominar processos, praticas e
procedimentos da investigacao cientifica, de modo a sentir seguranca no debate de questdes cientificas, tecnoldgicas, socioambientais
e do mundo do trabalho, continuar aprendendo e colaborar para a constru¢cdo de uma sociedade justa, democrética e inclusiva.

Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendmenos e processos relativos ao mundo natural, social e tecnoldgico (incluindo o
digital), como também as relacdes que se estabelecem entre eles, exercitando a curiosidade para fazer perguntas, buscar respostas e
criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias da Natureza.

Avaliar aplicacbes e implicacdes politicas, socioambientais e culturais da ciéncia e de suas tecnologias para propor alternativas aos
desafios do mundo contemporaneo, incluindo agueles relativos ao mundo do trabalho.

Construir argumentos com base em dados, evidéncias e informacdes confiaveis e negociar e defender ideias e pontos de vista que
promovam a consciéncia socioambiental e o respeito a si préprio e ao outro, acolhendo e valorizando a diversidade de individuos e de
grupos sociais, sem preconceitos de qualguer natureza.

Utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de informacéo e comunicacdo para se comunicar, acessar e disseminar
informagdes, produzir conhecimentos e resolver problemas das Ciéncias da Natureza de forma critica, significativa, reflexiva e ética.

Conhecer, apreciar e cuidar de si, do seu corpo e bem-estar, compreendendo-se na diversidade humana, fazendo-se respeitar e
respeitando o outro, recorrendo aos conhecimentos das Ciéncias da Natureza e as suas tecnologias.

Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacéo, recorrendo aos
conhecimentos das Ciéncias da Natureza para tomar decisdes frente a questdes cientifico-tecnoldgicas e socioambientais e a respeito
da saude individual e coletiva, com base em principios éticos, democréticos, sustentaveis e solidarios.



