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RESUMO

A Educacdo em STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) é uma abordagem integrada
gue promove o ensino interdisciplinar, incentivando o uso de materiais, o trabalho préatico e colaborativo, a
discussdo, a pesquisa e a resolucdo de problemas. Baseada na aprendizagem ativa, esta abordagem
proporciona aos estudantes a oportunidade de aprender fazendo, criando, manipulando e experimentando,
enquanto simulam, conjeturam e validam. Além disso, permite a analise matematica das propriedades dos
objetos e fenbmenos por meio do trabalho com materiais concretos, possibilitando abordagens mais realistas
e contextualizadas.
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1 INTRODUCAO

Uma perspectiva de ensino integrado que abraca o ensino interdisciplinar de Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matematica é conhecida por Educacdo em STEM (acronimo de Science, Technology,
Engineering, and Mathematics) na qual permite e promove 0 uso de materiais e equipamentos, incentiva o
trabalho pratico (“maos na massa”), a aprendizagem cooperativa, a discussao e pesquisa, o questionamento
e a elaboracdo de conjeturas, a producéo de justificacdes, a elaboracdo de relatorios, a atividade de resolugédo
de problemas, incluindo o recurso a tecnologias (BAIOA & CARREIRA, 2019). Ainda segundo as autoras,
a possibilidade de ver as atividades experimentais com base em objetos reais como um tipo particular de
atividades de modelacdo matematica baseia-se nos seguintes pressupostos: (1) os estudantes tém a
oportunidade de “aprender fazendo” (enquanto criam, manipulam e experimentam, simulam, conjeturam e
validam); (2) trabalhar com materiais concretos € uma forma de analisar matematicamente as propriedades
dos objetos e dos fendmenos, permitindo abordagens mais realistas.

Na sociedade atual, é inegavel a relevancia da integracdo e do uso das tecnologias digitais nas
atividades humanas, tanto a nivel pessoal como profissional. Essa integracdo também ocorre no contexto

educacional, afetando os processos de ensino-aprendizagem e tornando cada vez mais inviavel o ensino
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tradicional, baseado unicamente na transmisséo oral de informagGes. Diante desta realidade, as instituicdes
e os professores enfrentam o desafio de educar e formar cidad&os criticos e atualizados, capazes de aplicar
0s conhecimentos cientificos na sua conduta pessoal e profissional, orientando a sua capacidade de atuacao
na sociedade (TEONES et al., 2020).

Ao trabalhar dessa maneira com as disciplinas STEM o estudante também ¢é passivel de desenvolver
a lideranca; o trabalho em equipe; melhorar a relacdo com o professor e os colegas de classe, além de ser
protagonista da propria aprendizagem. Pois o estudante precisa buscar tais conceitos para resolver o
problema proposto, e quem faz isso é o proprio estudante, o docente atua como mentor ou facilitador do
processo, 0 que no final caracteriza o estudante como o autor principal da aprendizagem. (BRIGHENT]I
et.al., 2015).

Segundo um relatorio do Parlamento Europeu, de acordo com Caprile, Palmén, Sanz, & Dente
(2015) a taxa de empregos em profissbes STEM devera aumentar significativamente até 2025. Assim, é
necessario formar mais individuos altamente qualificados em STEM, recaindo nos professores o desafio de
tornarem nestas areas apelativas para os estudantes. Para tal, se faz necessario repensar o papel de todos no
processo de aprendizagem na era digital (COHEN & PATTERSON, 2012), priorizando metodologias de
ensino inovadoras e ativas, como a aprendizagem baseada em projetos, que proporcionem aos estudantes
experiencias autenticas e contextualizadas de modo a desenvolverem competéncias em areas STEM
(CAPRARO & SLOUGH, 2013).

Uma das justificativas para a implementacdo da educacdo na perspectiva STEM, no mundo e no
Brasil, € que o mercado de trabalho estd mudando exponencialmente pelo uso das tecnologias, necessitando
de pessoas letradas em STEM, tanto para exercer as carreiras tecnolégicas como para viver nessa sociedade
(Freitas, 2019).

2 OBJETIVO
Este artigo tem como objetivo geral descrever o desenvolvimento de um projeto STEM por
estudantes no ensino médio para criacdo de uma jornada do conhecimento matematico.
Como objetivos especificos, tém-se:
o Definir as caréncias de aprendizagem no publico-alvo;
o Estabelecer os resultados esperados do projeto STEM;

e Apresentar as propostas de contetido a desenvolver.

3 FUNDAMENTACAO TEORICA
A integragdo de conteddos STEM é uma abordagem educacional que visa conectar as disciplinas de

ciéncias, tecnologia, engenharia e matematica para destacar as ideias fundamentais dessas areas de
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conhecimento. Ha diversas abordagens para se alcancar essa integracao, com diferentes terminologias sendo
utilizadas por diferentes autores. Alguns autores diferenciam abordagens multidisciplinares e
interdisciplinares. Outros autores diferenciam abordagens interdisciplinares de abordagens integradas
(Thibaut et al., 2018).

A implementacdo da integracdo disciplinar requer uma mudanca de mentalidade por parte dos
educadores, bem como a adogdo de estratégias pedagogicas inovadoras e a criacdo de ambientes de
aprendizagem colaborativos. Além disso, 0s autores recomendam a promoc¢do de projetos de pesquisa
interdisciplinares e o desenvolvimento de parcerias entre instituicfes educacionais e setores empresariais
para fortalecer a integracdo disciplinar na educacdo STEM (Aguilera et al., 2021).

Segundo Moreira (2018), a base da STEM envolve a integracdo das tematicas estudadas, rompendo
a estrutura fragmentada e fazendo conexdes com o contexto do mundo real em uma educacgéo inovadora e
com uma aprendizagem significativa. Conforme o autor, a pratica envolve o aprendiz na resolucdo de um
conjunto de tarefas ou problemas que sdo desafiadores, mas viaveis, e que envolvem explicitamente a pratica
de raciocinio e o desempenho cientifico.

Considerando especificamente 0s conhecimentos matematicos, segundo Godoy (2016), a
contribuicdo da matematica para os fins gerais da educacdo € positiva e benéfica, uma vez que seu
conhecimento auxilia no desenvolvimento da capacidade de raciocinio e possui funcdo de instrumento
auxiliar para diversas disciplinas e areas. Ademais, o conhecimento matematico no minimo serve de base
para diversos avancos tecnoldgicos, estando por isso ubiquamente presente nas carreiras STEM.

Neste enfoque, 0 ensino da matematica precisa proporcionar ao estudante formas de aprendizagem
que vao além dos contetdos disciplinares do curriculo, enfatizando a contribuicdo e a influéncia que o
conhecimento matematico possui na formacéao do individuo, bem como a sua contribuicdo para a cidadania,
para a tecnologia e para os avangos cientificos de forma contextualizada. Essa a¢do, segundo alguns autores,
é fundamental para que se dé relevancia a matematica escolar, de forma que a opcdo por carreiras STEM
possa ser mais representativa num cenario tecnolégico futuro (GESSER; DIBELLO, 2016; GODOY, 2016).

Neste contexto, hd necessidade de se rever as metodologias nas escolas brasileiras, sendo importante
investir em programas de aprendizagem multidisciplinar baseados em projetos focados especialmente no
ensino cientifico ou nas disciplinas STEM. Os investimentos nas disciplinas STEM despertam no estudante
0 interesse nas disciplinas cientificas, pois esses desafios relacionam com o cotidiano e despertam a
curiosidade de saber o porqué dos eventos. (ROSS, 2017).

Na sala de aula, isso se torna um grande desafio para o educador, uma vez que o docente de outra
geragdo precisa compreender essa divergéncia de prioridades e auxiliar os estudantes a construirem sua

propria maneira de aprender. Para isso, as metodologias ativas de aprendizagem procuram atender essa
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geragdo, uma vez que pretendem mudar a forma de aprender e ensinar, tornando o ensino mais dinamico e
divertido, sendo as aulas mais interessantes para os estudantes. (LIMA, 2016).

Essa motivacdo é facilitada porque o intuito das disciplinas STEM ¢é trabalhar a partir de algo
cotidiano dos estudantes a fim de que possam propor solucdes e inovar nas solucdes desses conflitos, e dessa
forma, terem a oportunidade de aprender de forma significativa. (PAVAO & FREITAS, 2008).

A medida que 0 mundo se torna cada vez mais tecnolégico, esses novos trabalhos terdo ligacao direta
com as novas tecnologias. Para atender essa demanda futura e garantir a inovagéo e crescimento econdmico
é preciso estimular os jovens a estudarem disciplinas ligadas a tecnologia de maneira interligada. (HECK,
2017). Ainda segundo o autor, é imprescindivel que a nova geracdo de estudantes aprenda os conteudos
STEM de maneira integrada. Esse modelo educacional atual busca oferecer aos estudantes uma visdo dos
fendmenos que compBem estas areas em relacdo ao cotidiano.

Muitos estudantes desenvolvem posturas e habilidades compativeis com a metodologia STEM,
principalmente em relacdo aos games digitais, onde a procura € intensa na apreciacdo e na participacéo de
fazer parte de um rol de integrantes voltados para aquela area de interesse. Conforme Ishak (2021), o nUmero
de games digitais para STEM continua aumentando como resultado do desenvolvimento da industria de
jogos. Segundo Correia & Batista (2021), a Educacdo STEM tem estado em destaque nos ultimos anos
devido ao seu potencial para o desenvolvimento de competéncias diversas e para 0 incentivo ao
prosseguimento de carreiras nas areas correlatas, especialmente em virtude das transformacées ocorridas na
era contemporanea.

O desenvolvimento cientifico, tecnoldgico e econdmico de uma nacao depende de uma sociedade
capacitada em relacdo a inovacdo tecnoldgica. Da mesma forma, para que possamos garantir uma
aprendizagem significativa e integradora em tempos atuais, precisamos desenvolver uma visdo critica a
respeito das discussdes sobre 0s processos educacionais. O conhecimento critico faz parte da ciéncia, assim
como das ideias transformadas em projetos que sdo capazes de mudancas no ser humano em termos sociais
no ambito educacional (SEDLACEK, 2021).

4 METODOLOGIA

A classificacdo desta pesquisa & um estudo de caso e assim definida (MIGUEL et al., 2018): quanto
a natureza é APLICADA pois caracteriza-se por seu interesse pratico; quanto aos objetivos € DESCRITIVA
pois descreve o desenvolvimento de um projeto de solu¢bes de aprendizagem matematica; e quanto a
abordagem é definida como QUALITATIVA pois seus resultados consideram que ha uma relacgéo entre real
e subjetivo na interpretacdo dos fendmenos e a atribuigdo de significados. Para Yin (2014), o estudo de caso

é uma investigacdo de fendmenos contemporaneos no contexto da vida real.
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A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento que define todas as aprendizagens
essenciais que devem ser desenvolvidas pelos educandos ao longo de todas as etapas e modalidades da
Educacdo Basica. As aprendizagens essenciais devem assegurar aos educandos o desenvolvimento de dez
competéncias gerais, dentre elas estd a competéncia que se refere a Cultura Digital (BRASIL, 2018, pag. 9).
A cultura digital € uma ferramenta importante para o educando pois faz com que ele seja protagonista do
seu proprio aprendizado, fortalecendo a autonomia e tendo condi¢bes de interagir criticamente com
diferentes conhecimentos que irdo aprimorar 0 ensino e a aprendizagem.

Ja o conhecimento matematico € muito importante por ter grande aplicacéo na sociedade formando
cidaddos criticos e reflexivos, na area da matematica, o ensino fundamental deve ter o compromisso de
desenvolver o letramento matematico, que ¢ fundamental “para a compreensdo e a atuagdo no mundo”
favorecendo o desenvolvimento do raciocinio logico e critico, estimulando a investigacdo (BRASIL, 2018,
p. 266). Complementa que as diretrizes nacionais indicam que a area de Matematica deve garantir que 0s
estudantes relacionem observagdes empiricas do mundo real a representacGes (tabelas, figuras e esquemas),
relacionando-as a uma atividade matematica, fazendo indugdes e conjecturas, desenvolvendo, desta forma,
a capacidade de identificar oportunidades de utilizacdo da matematica para resolver problemas.

O objeto de estudo sdo os estudantes do segundo ano do ensino médio de uma instituicdo privada
que tem como um dos propositos desenvolver uma Educacdo Tecnoldgica no processo de ensino-

aprendizagem.

5 DESENVOLVIMENTO

O projeto STEM proposto tem como objetivo criar multiplas solu¢es no processo de ensino-
aprendizagem para conhecimentos matematicos. Estas solugdes ocorreram a partir da avaliacdo das
caréncias no aprendizado de Matematica (Fundamental 1) definindo a tematica do conhecimento.

A etapa inicial foi uma entrevista ndo estruturada por partes dos estudantes aos professores do ensino
fundamental | sobre quais eram os conteldos de maior caréncia na aprendizagem matematica atendendo
assim, a uma demanda educacional interna possibilitando a aplicacdo e validacdo da solugdo de
aprendizagem proposto.

A definicdo dos contetidos de aprendizagem para cada uma das equipes foi idealizada por meio de
uma metodologia ativa de aprendizagem denominada World Café. Segundo Da Silva (2023), uma
caracteristica relevante do World Café consiste na agilidade e fluidez entre as equipes, de maneira a permitir
que os participantes transitem por diversos outros grupos, tendo a oportunidade de olhar para um
determinado conteldo a partir de diferentes perspectivas. Assim, os grupos definidos no inicio da atividade

vao se diversificando no transcorrer da proposta, garantindo a circulacdo de ideias.
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Os resultados estabelecidos pelos grupos e compartilhado entre todos foram:
e Escrita: estimulo da coordenagdo motora fina;
e Somas de unidades e dezenas;
e Multiplicacéo;

e Formas geométricas.

Como resultados esperados para o desenvolvimento das solucdes de ensino-aprendizagem em
conhecimento matematico, os estudantes terdo como entregas:

e Roteiro da Atividade de Aprendizagem: contedo, prética (incluir uso do VR), avaliagdo.
Sequéncia;

e Conteudos e meios de Aprendizagem: conteudo abstratos, meios (dindmicas, préaticas e realidade
virtual);

e Desenvolvimento de solucdes: orientar a programacéo os conteidos propostos em realidade virtual
(imersivo);

e Validacao da solucéo proposta: aplicar o Roteiro de Aprendizagem (turma-alvo).

Ja aos estudantes, é esperado que 0 projeto promova:
e Estimular o processo de ensinar (docéncia);
e Entender caréncias de aprendizado matematica;
e Evidenciar a pesquisa e escrita cientifica;
o Desenvolver competéncias: trabalho em equipe, liderangca, comunicacao, criatividade, pensamento

sistémico, dentre outras.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A proposta de transformar os estudantes do segundo ano do ensino médio em docentes aos alunos
do ensino fundamental 1 em contetdos matematicas é o pilar principal do projeto estabelecido e em
execucdo. Para Ninow, de Assis Olgin & Groenwald (2022), o desenvolvimento de projetos, nos quais o
estudante atue com atividades desafiadoras, inovadoras e que integrem as areas STEM é um caminho para
o0 desenvolvimento das competéncias referidas.

Os objetivos deste artigo foram atingidos com o processo de definicdo do conteddo a ser
desenvolvido por meio de entrevistas aos docentes e discusséo entre grupos por meio de metodologia ativa.
Foram apresentadas quais serdo as entregas durante o desenvolvimento do projeto STEM desde o roteiro de

aprendizagem até a validacdo do publico-alvo.



)

O processo de envolver Matematica e Tecnologia, pilares do STEM com o uso de realidade virtual
no processo de aprendizagem promove uma transformacdo educacional com maior capacidade de
entendimento de determinado contetdo. Assim, este projeto podera trazer contribuicdes significativas para
estabelecer uma educacdo disruptiva mais adequada a realidade atual e, preparando, para o futuro.

Como proposta de pesquisas futuras:

o Auvaliar projetos com outras areas do saber: Ciéncias;

¢ Incluir conteido associado a Pensamento Enxuto e Ferramentas de Andlise (Qualidade).
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