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RESUMO:

Este estudo objetivou analisar artigos cientificos e dissertagdes sobre praticas STEAM
realizadas com estudantes do Ensino Fundamental de escolas brasileiras e estrangeiras.
Trata-se de uma pesquisa bibliografica do tipo revisao de literatura, de abordagem mista
e carater exploratério. Como coleta de dados recorreu-se as plataformas de busca Google
Académico, Peridodicos Capes, SciELO, SciencDirect € Scopus, com recorte temporal de
2017 a 2022 ¢ uso dos seguintes descritores: “STEAM and Ensino Fundamental” e
“STEAM and elementary School”. Do universo pesquisado foram analisadas 45
produgdes cientificas. Para a analise dos dados optou-se pela analise de conteudo. Os
resultados evidenciam que a abordagem STEAM em muito pode contribuir para o
processo de ensino e aprendizagem dos estudantes do Ensino Fundamental, a citar:
aprendizado ativo, melhora na aprendizagem, motivagao e interesse, desenvolvimento de
habilidades e competéncias, formacao critica e reflexiva, entre outros. Viu-se muitas
praticas STEAM devenvolvidas, mas existe a necessidade de mais agoes, dado que
STEAM traz varios beneficios aos estudantes.
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Investigaciones sobre el uso del enfoque STEAM en la practica escolar: estado del

conocimiento entre 2017 y 2022.
RESUMEN:

Este estudio tuvo como objetivo analizar articulos cientificos y disertaciones sobre
practicas STEAM realizadas con estudiantes de educacion basica de escuelas brasilefias
y extranjeras. Se trata de una investigacion bibliografica del tipo revision de literatura,
con enfoque mixto y caracter exploratorio. Para la recoleccion de datos se utilizaron las
plataformas de busqueda Google Scholar, Periddicos Capes, SciELO, SciencDirect y
Scopus, con un horizonte temporal de 2017 a 2022 y uso de los siguientes descriptores:
“STEAM y Ensino Fundamental” y “STEAM y Escuela Primaria”. Del universo
investigado, se analizaron 45 producciones cientificas. Para el analisis de los datos se opto
por el analisis de contenido. Los resultados muestran que el enfoque STEAM puede
contribuir en gran medida al proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes de
primaria, incluyendo: aprendizaje activo, mejora del aprendizaje, motivacion e interés,
desarrollo de habilidades y competencias, formacion critica y reflexiva, entre otros.
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Enfoque STEAM,;
Ensenanza
fundamental; Estado
de conocimiento.


https://orcid.org/0000-0002-9182-1888
https://orcid.org/0000-0001-6955-9484
https://orcid.org/0000-0002-0991-2327

Vimos muchas practicas STEAM desarrolladas, pero se necesitan mas acciones, dado que
STEAM trae varios beneficios a los estudiantes.

Investigations into the use of the STEAM approach in school practice: state of
knowledge between 2017 and 2022.

ABSTRACT:

This study aimed to analyze scientific articles and dissertations on STEAM practices Key words:
carried out with elementary school students from Brazilian and foreign schools. This is a STEAM approach;
bibliographic research of the literature review type, with a mixed approach and exploratory Elementary School;
character. Data collection was carried out using the search platforms Google Scholar, State of knowledge.
Capes Journals, SciELO, SciencDirect and Scopus, with a time frame from 2017 to 2022

and using the following descriptors: “STEAM and Elementary School” and “STEAM and

elementary School”. From the universe researched, 45 scientific productions were

analyzed. For the data analysis, content analysis was chosen. The results show that the

STEAM approach can greatly contribute to the teaching and learning process of elementary

school students, namely: active learning, improvement in learning, motivation and interest,

development of skills and competencies, critical and reflective training, among others.

Many STEAM practices were seen developed, but there is a need for more actions, given

that STEAM brings several benefits to students.

INTRODUGAO

O acronimo STEAM refere-se as areas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes ¢ Matematica, uma
abordagem que prioriza a aprendizagem significativa baseada em problemas reais. Esses problemas vao sendo
trabalhados de forma interdisciplinar utilizando-se de diferentes metodologias ativas, com base no
construcionismo ¢ que se distanciam do ensino tradicional. Seu intuito é desenvolver no discente inimeras
habilidades ¢ competéncias que sdo exigidas atualmente e num futuro proximo (Bacich & Holanda, 2020;
Bacich & Moran, 2018; Pugliese, 2017, 2020).

As areas que compdem STEAM ndo devem ser vistas separadamente, elas se complementam e se
interagem. Frisa-se que o “A” traz um aspecto ladico para o desenvolvimento das atividades, visando conquistar
e sensibilizar o estudante por seu caréter visual e atrativo (Bacich & Holanda, 2020). E preciso destacar que,
inicialmente, essa abordagem nao incluia a area de artes — sendo conhecida por STEM, porém os debates mais
recentes levaram a inclusdo das artes, adquirindo a designacao de STEAM, o que oferece ao professor, um leque
maior de atividades para envolver o estudante atribuindo-lhe um papel ativo no processo de aprendizagem
(Santos, 2022a).

Ressalta-se que a presente investigagdo desenvolvida fara parte de um dos capitulos de uma tese de
doutorado em andamento do Programa de Pdés-graduacao Strictu Sensu em Educagdo para Ciéncias e
Matematica, do Instituto Federal de Educa¢ao, Ciéncia e Tecnologia de Goias (IFG). A tese mencionada tem
como alguns de seus objetivos elaborar, desenvolver e analisar uma sequéncia didatica sobre a tematica agua
para o Ensino de Ciéncias nos anos iniciais do Ensino Fundamental por meio da abordagem STEAM.

Nesse contexto, nasce a necessidade da realizagdo de uma revisdo de literatura sobre a tematica em
questdo, pois ¢ de extrema importincia revisar estudos ja realizados e ter contato com o conhecimento
acumulado sobre STEAM no Ensino Fundamental antes da realiza¢do da pesquisa (tese). Ao conhecer o que ja
foi escrito sobre o objeto de estudo o pesquisador consegue compreender as lacunas existentes na area de
interesse e se aprofundar em pesquisas realizadas até o momento — estado atual do conhecimento. Afinal,
nenhum pesquisador busca as cegas a verdade para uma pergunta, mas guia-se pelas formulagdes ja colocadas
anteriormente (Rossi et al., 2021).
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Surge assim a questao a ser resolvida neste artigo: Quais sao as praticas pedagogicas e metodologicas de STEAM
implementadas em escolas de Ensino Fundamental ao redor do mundo, conforme documentado em artigos cientificos e
dissertagdes, e quais sdo os impactos observados no desenvolvimento académico dos estudantes? Desse modo, o presente
estudo tem como objetivo analisar artigos cientificos e dissertacdes em nivel internacional sobre praticas STEAM
realizadas com estudantes matriculados no Ensino Fundamental.

REFERENCIAL TEORICO

A sigla STEAM ¢ oriunda da lingua inglesa e significa Science, Technology, Engineering, Arts and
Mathematics (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica). Refere-se ao desenvolvimento do
curriculo por meio de projetos e praticas interdisciplinares em situagdes concretas' e que envolvam as referidas
areas de conhecimento (Bacich & Moran, 2018).

Nos tltimos anos, a abordagem STEAM tornou-se central nos debates sobre inovagao na educacio desde
a Educagdo Basica, destacando-se pela visdo integrada das diversas areas que a compdem € sua conexao com a
preparagdo de jovens para responder as exigéncias da sociedade atual. A sua abordagem trans e interdisciplinar
nas areas do saber oferece uma educagdo integral que prepara os alunos para os desafios contemporaneos € um
mundo de incertezas, enfatizando o aprimoramento da habilidade do pensamento cientifico, critico e criativo
(Maia et al., 2024)

Na literatura internacional, especialmente nos Estados Unidos, a abordagem conhecida inicialmente como
Educagao STEM e posteriormente modificada para STEAM tem ocupado um papel central nas discussdes sobre
inovagdo na educagdo desde a Educagdo Basica, destacando-se pela visdo integrada das diversas areas que a
compdem (Maia; Carvalho; Appelt, 2021).

De acordo com Pugliese (2018) na década de 1990 e inicio dos anos 2000 surgiu inicialmente o termo
STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia ¢ Matematica) nos Estados Unidos, em virtude do pais estar
enfrentando uma crise economica ¢ empregaticia em decorréncia da deficiéncia de profissionais nas areas
referentes a0 STEM e do baixo rendimento dos estudantes nos exames internacionais como o PISA (Programa
Internacional de Avaliagdo de Alunos). Além disso, o STEM pretendia combater a falta de interesse dos
estudantes em seguir carreiras cientificas, em consequéncia de um sistema de ensino arcaico ¢ desestimulante
que ndo acompanhou a evolugdo tecnocientifica e as inovagdes pedagogicas.

O termo STEM passa a ser chamado de STEAM, em meados do ano 2000, com o acréscimo do “A” da
Artes, pois viu-se a necessidade da insercao do design, da expressao artistica, do ludico e do pensamento criativo
nos projetos STEM (Silva et al., 2017). A inclusdo das artes nos projetos STEAM ¢ apontada como um meio
para que os alunos desenvolvam solugdes criativas para os problemas e para que consigam estabelecer conexdes
entre as humanidades e o conhecimento cientifico. Cavalheiro (2020) corrobora com esse posicionamento, ao
dizer que a arte consegue unificar de forma tranquila as areas disciplinares, pois a sua propria especificidade
favorece as relagdes entre elas. A Arte, dentro do STEAM, leva a um conhecimento muito mais amplo do que
as disciplinas curriculares especificas de cada matéria escolar. Maia, Carvalho e Appelt (2021) acrescentam
que:

A componente das Artes foi recentemente incluida e ressaltada (com a letra A em STEM) para
representar e inserir as Ciéncias Humanas e Sociais ao campo da STEM que explicitava as
areas das Ciéncias Exatas em uma perspectiva, muitas vezes, meramente instrumental. Assim,
a abordagem STEAM reforca a necessaria interdisciplinaridade para a compreensdo do mundo
e exercicio pleno da cidadania. Enquanto os conhecimentos ligados as Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia e Matematica, historicamente, eram relacionados a habilidades técnicas (hard
skills); os conhecimentos vinculados as Artes, entendidas como humanidades e design,
evidenciam a relevancia de habilidades humanisticas e comportamentais (soft skills), como a

'"Uma situagdo concreta em sala de aula refere-se a um cendrio real e especifico que ocorre durante uma aula, onde os
alunos participam ativamente de atividades de ensino e aprendizagem. Essas situagdes geralmente envolvem interagdes
entre professores e alunos, o uso de materiais didaticos e a aplicacdo de métodos pedagogicos.
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criatividade e a criticidade. Neste sentido, D’ Ambroésio (2020, p. 155) afirma que a abordagem
STEAM favorece apropriagdo ampla dos sujeitos acerca dos conceitos das componentes que
a compde e, por isso, “(...) ¢ uma proposta transdisciplinar e transcultural para a Educagdo”
(Maia; Carvalho; Appel, 2021, p. 69).

Para Bacich e Holanda (2020), a inclusdo da Arte na abordagem STEAM representa um elemento
essencial que promove a criatividade e a inovacdo no processo de ensino e aprendizagem, tornando as aulas
mais dindmicas, inclusivas e eficazes ao preparar os alunos para os desafios complexos do século XXI. Essa
area do conhecimento, no contexto STEAM, ndo ¢ apenas sobre estética ou expressdo criativa, mas também
sobre a aplicag@o de habilidades artisticas para resolver problemas, desenvolver pensamento critico e integrar
conhecimentos de varias disciplinas (Bacich & Holanda, 2020).

Ainda, conforme elucidam Bacich e Holanda (2020) a arte é capaz de promover a criatividade,
estimulando a imaginacdo e a originalidade, encorajando os alunos a pensar fora da caixa e explorar novas
formas de expressdo e solucdo de problemas. Ela também fomenta a inovacdo, fazendo os estudantes a inovar
ao combinarem conceitos cientificos e tecnologicos com praticas artisticas, resultando em solu¢des mais
criativas e abrangentes para os problemas. Por meio da arte € possivel comumente desenvolver o pensamento
critico e reflexivo, pois exige que os alunos analisem, avaliem e reflitam sobre suas criagdes e processos,
desenvolvendo habilidades de pensamento critico que sdo essenciais em todas as areas do conhecimento. Além
disso, a arte torna o aprendizado mais envolvente e significativo, aumentando a motivagdo dos alunos e
promovendo uma maior retengdo de conhecimento (Bacich & Holanda, 2020).

A partir da visdo de Jhon Dewey ¢ possivel relacionar a arte ao ato de experenciar, tendo como resultado
uma educagdo que ndo se restringe apenas a transmissdo de conteudos como algo acabado e estatico, mas que
os saberes adquiridos pelos individuos possam ser integrados ¢ interligados a sua vida com aplicagdes a ela
(Cavalheiro, 2020). O experienciar com interagdes visuais, verbais e sonoras, estimula o desenvolvimento de
novas habilidades socioemocionais e cognitivas, consequentemente muda as percepgdes ¢ ag¢Oes tanto dos
discentes quanto dos docentes perante as novas relagdes do mundo (Bacich & Holanda, 2020).

Diante disso, a arte se mostra extremamente relevante dentro da educag@o e em suas aplicagdes, ja que
introduz o fator criativo e a visdo critica dentro do panorama social, favorece a integragdo das disciplinas,
incentiva o trabalho em grupo, contribui de modo investigativo e levanta novos posicionamentos e
questionamentos. “Estar proximo da arte ¢ trazer para esse ambiente a humanizacao” (Cavalheiro, 2020, p. 12).

Para Cavalheiro (2020) Artes e Ciéncia, assim como as demais areas de STEAM ndo competem entre si,
se complementam. Enquanto a arte cria uma visdo subjetiva do mundo, a ciéncia é o contrario disso, ela ¢é
objetiva. O cérebro de uma pessoa necessita das duas visdes para tomar decisdes adequadas.

Ainda sobre a abordagem STEAM, nela ha énfase no trabalho colaborativo, propiciando a cada estudante
o desenvolvimento de habilidades e competéncias que contribuem para a aprendizagem comum. Sendo assim,
essa abordagem se apresenta como uma proposta inovadora no desenvolvimento do ensino e aprendizado de
estudantes, se tornando um forte contributo para a inclusao social (Albuquerque, 2020).

Conforme salienta Maia et al. (2024) a referida abordagem incentiva a aprendizagem ativa através de
projetos de investigacdo e criatividade, além de serem interdisciplinares. Essa metodologia permite que os
alunos experimentem problemas concretos do ambiente em que estdo, que requerem decisoes, andlise de
circunstancias e avaliacdo dos resultados da intervencdo executada. Experiéncias desse tipo possibilitam
processos cognitivos avangados, tais como percepcao, reflexdo, pensamento, generalizacao e reformulacao de
conceitos € processos.

Segundo Maia; Carvalho e Appelt (2021) a abordagem em questdo (STEAM) favorece o
desenvolvimento da aprendizagem ativa e criativa, oportunizando aos estudantes tomar decisdes e avaliar
resultados, por meio de projetos interdisciplinares que buscam resolver problemas do mundo real. Experiéncias
como essas oportunizam processos cognitivos superiores como percepcao, reflexdo, raciocinio, generalizagio e
reelaboragdo de conceitos e procedimentos, entre muitas outras.
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O STEAM pode proporcionar, aos estudantes, uma atitude mais ativa na aprendizagem, que se refere a
um comportamento em que os estudantes sdo participantes engajados € proativos no seu processo de educagio,
em vez de serem apenas receptores passivos de informagdo, e o desenvolvimento do pensamento complexo,
sendo ele uma forma de raciocinio que reconhece, compreende e integra a multiplicidade, a diversidade ¢ a
interconexdo dos elementos de uma situagdo ou problema. Este tipo de pensamento vai além das abordagens
lineares e simplistas, favorecendo uma perspectiva mais holistica e sist€émica. Os conceitos da gestdo de projetos
elencados como uma de suas caracteristicas tornam as aulas mais dindmicas, atraentes e interessantes para 0s
discentes e, ainda, favorece a interagdo dos estudantes entre si e com o professor nas aulas (Nascimento, 2020).

Nessa perspectiva, STEAM ¢ vista como uma proposta inovadora, onde se tém a ideia de rompimento
com o ensino tradicional. Neste ultimo, o aluno pouco interage com o objeto de estudo e ndo vé conexdes com
o mundo empirico. A abordagem STEAM ¢ colocada como uma forma libertadora desse tradicionalismo e da
aprendizagem ndo participativa, trazendo a ideia de um curriculo interdisciplinar, que integra diferentes areas
do conhecimento (Silva et al., 2017; Pugliese, 2017).

Segundo Bacich e Holanda (2020), existem paises que ja refletem sobre a implementacdo do STEAM
como um programa de governo. Assim considera-se que avaliar as possibilidades de implementacdo em nossa
realidade pode ser, cada vez mais, um caminho interessante ¢ importante para o desenvolvimento da
criatividade, da resolugdo e do pensamento cientifico e critico.

Para Yakman (2008) a forma de envolver os discentes com aquilo que ele deve aprender tem que estar
conectada com a formagdo cognitiva, emocional e social do individuo. A abordagem STEAM por meio dos
desafios que sdo propostos nessa abordagem envolve os estudantes para além dos contetdos, mas para
procedimentos e valores.

Muitos educadores t€ém percebido a importancia da melhoria nas areas que compde STEAM, em especial
devido aos resultados apresentados pelo PISA - Programa Internacional de Avaliacdo de Alunos (Yakman,
2008; Bacih & Holanda, 2020). No ano de 2018 as avaliagdes do PISA indicaram que menos da metade dos
estudantes brasileiros apresentaram nivel basico na area de ciéncias e apenas um ter¢o nivel basico em
matematica (Inep, 2019). Analogamente, Nascimento (2020) menciona que os indices do Brasil nas avalia¢Ges
de desempenho de estudantes estdo entre os piores em relacdo aos paises avaliados. Um cenario desastroso e
preocupante.

Nessa perspectiva, o enfoque STEAM se mostra com potencial para o ensino por visar melhorias no
sistema educacional. Essas melhorias abrangem desde o desenvolvimento de habilidades especificas nos alunos
até mudangas estruturais no ensino e na aprendizagem colocando o aluno em um papel investigativo e de
autonomia, onde possa resolver problemas do dia a dia em conexdo com diferentes conteiidos e saberes. O
enfoque STEAM afinal busca romper as barreiras entre as disciplinas, trata-se de interdisciplinaridade por
exceléncia (Silva et al., 2017).

Portanto, diante dessas ponderacdes e discussdes a referida abordagem apresenta-se como uma das
possibilidades de buscar melhorias ou solucionar problemas que ocorrem ha anos na Educagdo, como por
exemplo, a evasdo escolar, a aprendizagem mecanica e memoristica e a falta de interesse e atencao por partes
dos discentes, dado que ¢ uma abordagem motivadora, interdisciplinar, contextualizada que vai ao encontro das
necessidades escola do século XXI (Silva et al., 2017).

Nesse intento, para Bacich e Holanda (2020) a intengdo aqui ndo ¢ trazer uma formula magica para a
superacdo de desafios, mas refletir sobre as contribuicdes da abordagem STEAM para a educagdo. Em que
podera contribuir para formar estudantes capazes de assumir riscos, persistentes na resolucao de problemas, que
valorizam o trabalho colaborativo, as opinides, ideias e a criatividade.

Enfim, Lorenzin, Assumpg¢ao e Bizerra (2018) mencionam que a abordagem STEAM pode contribuir
para o desenvolvimento do estudante, pois essa abordagem visa a formagao integral do estudante, considerando
habilidades, colaboragdo, autonomia, criatividade e protagonismo, a fim de desenvolver nos estudantes
capacidade de viver e conviver em uma sociedade que se transforma constantemente.
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METODOLOGIA

A presente pesquisa segue os pressupostos da abordagem mista, ou seja, mescal as abordagens qualitative
e quantitativa. Para Creswell (2007):

Os procedimentos de métodos mistos empregam aspectos tanto dos métodos quantitativos
quanto dos procedimentos qualitativos. No planejamento desses procedimentos, os
pesquisadores precisam transmitir a inten¢do da pesquisa de métodos mistos e suas aplicagdes
nas ciéncias sociais ¢ humanas. Os procedimentos, entdo, envolvem a identifica¢do do tipo de
estratégia de investigagdo de métodos mistos, das abordagens de coleta e analise de dados, do
papel do pesquisador e de uma visdo da estrutura geral da pesquisa de métodos mistos que
norteia o estudo proposto. Este capitulo proporcionara ao leitor uma visdo geral da pratica
atual da pesquisa de métodos mistos ¢ indicara os passos da elaboragdo de um procedimento
de métodos mistos para uma proposta de estudo (Creswell, 2007, p. 18).

Sendo assim, a abordagem mista integra tanto dados quantitativos quanto qualitativos. Essa combinacdo
permite uma compreensao mais rica e profunda dos fendmenos estudados, especialmente nas ciéncias sociais e
humanas. Ao planejar uma pesquisa de métodos mistos, € crucial que os pesquisadores definam claramente suas
intengdes, estratégias de investigagdo e abordagens de coleta e analise de dados.

Na presente pesquisa, a utilizagdo dessas abordagens ocorre em momentos distintos e com finalidades
especificas ao longo do estudo. O componente quantitativo esta presente na fase de levantamento dos dados
bibliograficos, onde foi realizada a busca sistematica em bases cientificas, utilizando descritores especificos.
Nesse momento, foram coletadas informa¢des numéricas referentes ao nimero de trabalhos encontrados,
excluidos e selecionados para analise. Esses dados foram organizados e apresentados de forma quantitativa no
Quadro 1 (logo abaixo), permitindo uma visdo objetiva da distribui¢do e sele¢do dos estudos com base nos
critérios estabelecidos.

Por outro lado, a pesquisa qualitativa se manifesta na analise e interpretagdo do contetido dos estudos
selecionados. Apos a definigdo do corpus analitico, os 45 trabalhos escolhidos foram submetidos a um processo
de analise de contetido, conforme proposto por Bardin (2016). Esse procedimento envolveu a categorizacdo das
informacdes encontradas nos artigos e dissertagdes, considerando aspectos como autor e ano de publicacdo,
fundamentacdo tedrica, publico-alvo, descricdo da pratica desenvolvida e resultados obtidos. A analise
qualitativa permitiu identificar tendéncias, padrdes e lacunas na produgao cientifica sobre o tema, contribuindo
para uma compreensdo mais aprofundada dos fendmenos investigados.

Dessa forma, o estudo se caracteriza pelo entrelagamento entre os métodos quantitativos e qualitativos.
O primeiro auxilia na organizacdo e quantificacdo dos dados coletados, garantindo um panorama geral sobre a
producdo académica na area. Ja o segundo permite uma analise interpretativa e critica do material selecionado,
possibilitando reflexdes sobre as contribui¢des e desafios das praticas STEAM no Ensino Fundamental. A
combinacdo dessas abordagens assegura maior rigor e profundidade na investigacao.

Prosseguindo, por se tratar de um artigo sobre o estado do conhecimento realizou-se uma pesquisa
bibliografica (Gongalvez, 2021). Segundo Lakatos e Marconi (2003) a pesquisa bibliografica, também
conhecida como fontes secundarias abrange todo trabalho ja tornado publico em relagdo ao tema de estudo,
incluindo publicac¢des avulsas, livros, revistas, monografias, teses, material cartografico, pesquisas, boletins,
jornais, entre outros. Até mesmo meios de comunicagdo oral: radio, gravagdes, filmes e televisdo. A finalidade
da referida pesquisa € colocar o pesquisador em contato direto com tudo o que foi escrito, dito ou filmado sobre
um dado assunto (Lakatos & Marconi, 2003).

Como mencionado, quanto ao seu procedimento tal pesquisa pode ser caracterizada como um estado do
conhecimento. Este por sua vez, ¢ “um tipo de pesquisa bibliografica, baseada, principalmente, em teses,
dissertacdes e artigos cientificos, pois neste rol de pesquisas é possivel conhecer o que esta sendo pesquisado
[...] de determinada area, sobre determinado tema” (Santos & Morosini, 2021, p. 123).
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De acordo com Morosini e Fernandes (2014, p. 102) o estado do conhecimento se refere a “identificagdo,
registro, categorizacao que levem a reflexdo e sintese sobre a producdo cientifica de uma determinada area, em
um determinado espago de tempo”. Assim, o estado do conhecimento possibilita conhecer o que esta sendo
pesquisado e pode ser uma estratégia para ampliar o escopo sobre determinado tema de estudo, sendo esta uma
maneira de também encontrar perspectivas que ainda nao foram abordadas (encontrar lacunas) e que podem ser
inovadores para a realizagdo de uma nova pesquisa (Santos & Morosini, 2021).

O estudo em questdo também pode ser classificado como de carater exploratorio. Esse tipo de pesquisa
visa proporcionar maior familiaridade com o problema de pesquisa (explicita-lo) (Gil, 2008).

Para a coleta de dados utilizou-se as plataformas de buscas: Google Académico?, Peridédico Capes?,
SciELO*, Scienc Direct® e Scopus® com uso dos termos “STEAM and Ensino Fundamental” e “STEAM and
Elementary School”. A escolha dessas das plataformas se deram porque elas também incluem pesquisas
estrangeiras, sendo também objeto de estudo desta pesquisa a analise de pesquisas realizadas em outros paises.

O Google Académico foi empregado por sua ampla cobertura de publicagdes cientificas, permitindo um
primeiro mapeamento abrangente da produgdo académica sobre STEAM no Ensino Fundamental. O Periodico
Capes, por sua vez, possibilitou o acesso a um repositorio qualificado de artigos cientificos nacionais e
internacionais, assegurando a inclusdo de estudos revisados por pares. A SciELO foi considerada por sua
relevancia na indexagdo de periddicos cientificos latino-americanos, garantindo representatividade da produgéo
académica da regido. Ja a ScienceDirect e a Scopus foram utilizadas devido a sua abrangéncia internacional ¢ a
indexagdo de artigos em periodicos de alto impacto, permitindo a inclusdo de pesquisas de diferentes contextos
educacionais ao redor do mundo.

Embora essas plataformas tenham sido escolhidas por sua robustez e abrangéncia, reconhece-se que
outras fontes alternativas poderiam ter sido consideradas para ampliar ainda mais o alcance da pesquisa. Bases
de dados de literatura cinzenta, como repositdrios institucionais e dissertagdes nao indexadas em periddicos
tradicionais, poderiam fornecer insights sobre pesquisas emergentes ¢ trabalhos académicos ainda em
desenvolvimento. Além disso, conferéncias académicas e anais de eventos poderiam trazer estudos recentes e
inovadores, ainda ndo publicados em periodicos cientificos. Redes sociais cientificas, como ResearchGate e
Academia.edu, também poderiam ser exploradas como fontes complementares, permitindo o acesso a
publica¢des compartilhadas diretamente pelos proprios autores, além de discussdes académicas relevantes sobre
o tema.

As buscas nas plataformas mencionadas ocorreram nos meses de janeiro a margo de 2023. Os critérios
de inclusdo para as buscas realizadas foram trabalhos com acesso aberto, artigos cientificos publicados em nivel
nacional e internacional e dissertagdes de mestrado, publicados entre os anos de 2017 a 2022, que tratassem de
praticas escolares envolvendo STEAM com estudantes do Ensino Fundamental.

Os critérios de exclusdo desta pesquisa foram definidos para garantir a selecdo de estudos relevantes e
alinhados com os objetivos do estudo. Dessa forma, foram excluidos trabalhos que ndo estivessem disponiveis
em acesso aberto, uma vez que a pesquisa priorizou materiais de livre consulta. Além disso, foram descartadas
publicacdes que nao fossem artigos cientificos ou dissertacdes de mestrado, como livros, capitulos de livros,
relatdrios técnicos, anais de conferéncias sem revisdo por pares e trabalhos de conclusdo de curso, pois esses
materiais ndo atendem ao rigor académico esperado.

Outro critério de exclusdo adotado foi o periodo de publicacdo, de modo que estudos publicados antes de
2017 ou apo6s 2022 nao foram considerados. Também foram eliminados trabalhos que nao abordassem praticas
escolares relacionadas ao ensino STEAM, uma vez que esse ¢ o foco central da investigacdo. Além disso,

2 https://scholar.google.com.br/?hl=pt.

3 https://www-periodicos-capes-gov-br.ez122.periodicos.capes.gov.br/
4 https://scielo.org/en/

5 https://www.sciencedirect.com/

® https://www.scopus.com/home.uri
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pesquisas que ndo envolvessem estudantes do Ensino Fundamental foram excluidas, pois a pesquisa tem como
objetivo compreender as praticas dessa abordagem pedagogica nessa etapa especifica da educagao.

Por fim, ndo foram considerados estudos que nao tivessem publicagdo reconhecida em nivel nacional ou
internacional, ou seja, materiais sem indexagdo em bases cientificas relevantes. Dessa forma, a sele¢do dos
trabalhos foi conduzida de maneira criteriosa, garantindo que apenas aqueles que atendessem integralmente aos
critérios estabelecidos fossem incluidos na analise.

A limitacdo do periodo de publicagdo entre 2017 e 2022 permitiu focar em produgdes académicas
recentes, garantindo que os estudos analisados estivessem alinhados com as discussdes mais atuais sobre
praticas STEAM no Ensino Fundamental. Essa escolha buscou assegurar que os dados refletem as tendéncias
contemporaneas da area, incorporando avancos metodoldgicos, novas perspectivas teoricas e aplicagdes mais
recentes dessa abordagem pedagogica no contexto escolar. Além disso, ao considerar apenas pesquisas
publicadas nesse intervalo de tempo, evitou-se a inclusdo de trabalhos potencialmente desatualizados, cujo
impacto ou relevancia para o campo de estudo poderiam estar comprometidos diante das transformacdes
educacionais ocorridas nos ultimos anos.

Reitera-se que a escolha pela etapa do ensino fundamental se deu porque a tese na qual este artigo esta
vinculado se refere a aplicagdo de uma pesquisa com estudantes matriculados no Ensino Fundamental As teses
de doutorado nao foram incluidas para analise, pois ndo foram encontradas teses que se encaixaram nos critérios
de inclusdo para este estudo. Enfim, todo trabalho que ndo se enquadraram nos critérios elenacados foram
excluidos da analise.

Foram encontrados 4.763 trabalhos com os termos utilizados nas plataformas citadas acima. Desse total
de achados ap6s leituras prévias dos resumos muitos trabalhos foram excluidos da sele¢do. Os critérios adotados
para a exclusdo de um trabalho do corpus analitico foram: a) se tratar de pratica ndo relacionada a tematica de
estudo, sendo a tematica praticas STEAM realizadas com estudantes do Ensino Fundamental, ou seja, ter como
foco o ensino médio, o ensino superior ou a formagdo de professores; b) ndo ter sido realizado entre 2017 e
2022. No Quadro 1 ¢ possivel visualizar a quantidade de trabalhos encontrados, os trabalhos excluidos, bem
como os selecionados para analise.

Quadro 1. Trabalhos encontrados, excluidos e selecionados para analise

Plataforma Descritores Quantidade de Quantidade de Quantidade de
de busca utilizados trabalhos trabalhos excluidos trabalhos selecionados
encontrados da selecao para analise
Google STEAM and
o Ensino 3.260 3.227 33
Académico
Fundamental
Periddico STEAM and
Capes Ensino 03 03 00
Fundamental
STEAM and
SciELO Ensino 00 00 00
Fundamental
STEAM and
ScienceDirect “Elementary 1.472 1.472 00
School”
STEAM and
Scopus “Elementary 88 76 12
School”

Fonte: Elaborado pelos autores de acordo com os dados coletados na pesquisa (2023).
De acordo com o Quadro 1 selecionou-se apenas 45 estudos (9 dissertagdes de mestrado e 36 artigos

cientificos), pois o restante ndo atendeu aos critérios definidos. Elucida-se que antes e apos a sele¢do dos
trabalhos cientificos para analise houve momentos de leituras, fichamentos e estudos que perdurou os meses de
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abril a julho do ano de 2023. Para a analise dos artigos e dissertagOes as categorias pré-estabelecidas foram as
seguintes: autor-ano; autores basilares (STEAM) para a fundamentagdo teorica; publico-alvo (participantes);
descrigdo da pratica desenvolvida e resultados obtidos. Na tltima pré-categoria houve categorias emergentes,
descritas no proximo topico.

Os 45 trabalhos selecionados foram analisados a partir dos pressupostos da analise de conteudo de Bardin
(2016), que segundo a autora ¢ uma técnica direcionada a discursos diversos que visa a compreensdo e
interpretacdo das mensagens recebidas, ou seja, busca entender o significado por tras das palavras. Os dados
foram analisados seguindo as trés etapas da analise de contetdo: pré-analise, exploragdo do material e
tratamento dos resultados, com utilizagdo de inferéncia e interpretacdo dos mesmos (Bardin, 2016).

Tal técnica se constitui em trés pincipais etapas ¢ se emprega neste trabalho da seguinte forma:
inicialmente realizou-se a exploracdo do material, onde os trabalhos que ndo entraram nos critérios de incluséo
foram excluidos, ficando somente com o material a ser analisado, foi realizada uma leitura flutuante e
exploratoria do material selecionado, permitindo um primeiro contato com os 45 estudos escolhidos para
compor o corpus analitico. . Além disso, ocorreu a organizacdo dos dados em planilhas, facilitando a
categorizagdo posterior das informacdes. Essa etapa também envolveu a definigdo das pré-categorias de anélise,
que incluiram aspectos como autor e ano da publicagdo, fundamentacdo tedrica utilizada, publico-alvo das
praticas STEAM analisadas, descri¢do das intervengdes e principais resultados obtidos (etapa 1).

Em sequéncia, foram realizadas leituras mais aprofundadas dos textos a fim de identificar as informagoes
necessarias para preencheimento do Quadro 2 (presente no topico dos resultados e discussdes), ou seja, das pré-
categorias elencadas. Com uma leitura mais aprofundada dos textos permitiu-se a extracdo sistematica de
informagdes conforme as categorias previamente estabelecidas. Os estudos foram fichados de forma detalhada,
registrando dados especificos dentro de cada categoria. Por exemplo, na analise da fundamentagdo tedrica,
verificou-se quais autores e conceitos sobre STEAM eram mais citados, enquanto na categoria “descrigdo da
pratica desenvolvida”, foram identificados elementos como metodologia aplicada, recursos utilizados e contexto
escolar onde as praticas ocorreram (etapa 2).

Por fim, no tratamento dos resultados, os dados foram analisados de maneira interpretativa, relacionando
os achados com o referencial tedrico adotado. As informacdes extraidas dos estudos foram sintetizadas no
Quadro 2, o que possibilitou uma visualizagdo clara das principais tendéncias encontradas na literature (etapa
3). Ressalta-se comumente, que os artigos estrangeiros foram traduzidos para as devidas leituras e estudos.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Como ja mencionado anteriormente analisou-se um total 45 trabalhos (artigos cientificos e dissertagdes
de mestrado) esses estudos que sdo abordados adiante envolveram aplicagdao da abordagem STEAM em escolas
brasileiras e estrangeiras publicas e privadas com estudantes do Ensino Fundamental. Os resultados obtidos
foram dispostos em forma de tabulagdo conforme pode ser visualizado no Quadro 2.
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Quadro 2. Trabalhos sobre STEAM aplicados no Ensino Fundamental

N° TRABALHO/
AUTOR (ANO)/
NACIONAL OU
ESTRANGEIRO

AUTORES BASILARES
STEAM

PUBLICO-
ALVO

PRATICA REALIZADA

RESULTADOS OBTIDOS

1 / Elenise da

Silva Pereira
(2020) /
Nacional.

Honey et al. (2014); Eger
(2013); Catterall (2002);
Henriksen (2014);
Shneiderman (2013); Sagan
(1980).

7 estudantes do 6° ao 9°
ano do E. F. de uma
escola publica, em
Porto Alegre — RS.

Oficinas de Ciéncias e Tecnologias
(OCT), no Laboratério de Ciéncias e
Tecnologias (LCT), onde tiveram
contato com a programagdo com O
auxilio do software Scratch, aplicando a
Aprendizagem Criativa e Colaborativa e
uso do STEAM.

O desenvolvimento dos jogos proporcionou,
além da aprendizagem em praticas STEAM,
a elevagdo da autoestima e trabalho
colaborativo.

Lorenzi
(2017);

(2016);
Sanders

Pugliese
(2016);

Uma melhora significativa na aprendizagem
em porcentagem a respeito do conteudo

Rosa, Polakiewicz e Campos | Estudantes de duas licaci e elencado  pela  pesquisadora e  os
2 / Josefa Silva | (2017); Silva et al, (2017); | turmas do 7° ano do E Aplicagdo de uma sequencia d.1datlca apontamentos dos alunos indicaram a
dos Santos (2020) Macha’do e Girott; Jl'mio; F. de uma escola.t sobre  protozodrios  por meio  da importancia de as aulas de Ciéncias terem
! - aprendizagem colaborativa e portanc o .
/ Nacional. (2019); Lopes et al. (2017); | pablica em Comodoro- abordacem STEAM mais atividades laboratoriais, atividades de
Lorenzin e Bizerra (2016); | MT. & ’ campo, colaborativas, filmes, jogos e
Rico  (2019);  Vasquez recompensas, assim como as propostas pela
(2013). SD.
Pugliese (2017); Roman Os alunos tiveram ganho de aprendizagem a
3/  Adriana | (2016); Lantz (2009); Charro Estudantes do 6° a0 9° Atividades com o uso da robdtica | um nivel médio, ainda as atividades
Nascimento (2018) apud  Morrison ano do E. F. de uma Pedagogica como ferramenta para | contribuiram para o desenvolvimento de
igueira Gavazzi ; arro ; . aplicacdo da metodologia abilidades e competéncias do século e
Figueira G i| (2006 Ch 2018 escola .rlvéda o licagdo d dologia STEAM | habilidad éncias do século XXI
(2020) /| Quigley (2017); Jolly (2017); interior depSP ’ associado ao modelo do Torneio de | a implementacdo do torneio de robdtica na
acional. askins ; Alexander obdtica escola instigou outros alunos a participarem
Nacional Gaski 2017); Al d ’ Robotica (TBR la insti 1 ici
(2017); Yakman (2010). de outros TBR’s.
Houve trabalho colaborativo atrelado a
diversos conhecimentos. Essas atividades
4 / Nathalic | Sousa ¢ Pilecki (2013) apud | Estudantes do 3° ano do Praticas pedagogicas sobre a temdtica | também contribuiram para o processo de

Alvaide e Adriana
Pugliese (2020) /
Nacional.

Lorenzin e Bizerra (2016);
Silveira (2018); Gottfried e
Williams (2013).

E. F. de uma escola
publica, em Sao Paulo-
SP.

Astronomia-Astronautica,
desenvolvidas em um clube de ciéncias
com base no movimento Maker e
STEM/STEAM.

construcdo de autonomia e de aprendizagem
dos alunos, houve troca de ideias, debates e
construgdes (interagoes), crescente
desempenho nas aulas, mudangas de
percepgoes, formacdo do sujeito critico e
reflexivo.

5 / Rubiane Duarte

Lorenzin (2019); Souza e

Estudantes do 6° ano do

Constru¢do de um parque de diversdes

Os resultados evidenciaram a promocdo da
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N° TRABALHO/

AUTOR (ANOQO)/ | AUTORES BASILARES | PUBLICO- 0

NACIONAL OU | STEAM ALVO PRATICA REALIZADA RESULTADOS OBTIDOS
ESTRANGEIRO

Masulck et al. | Pilecki (2013); Bacich e | E. F. de uma escola | sustentavel, a partir da metodologia | enculturacdo cientifica, levando-os a
(2021) /| Holanda (2020); Yakman | particular, em Cruzeiro- | STEAM, inspirada na agenda 2030 das | importantes reflexdes criticas sobre a
Nacional. (2008). SP. Nagoes Unidas. construgdo de um espago sustentavel e

conscientizacdo da preservagdo do meio
ambiente.

6 / Liana Borges
de Resende Rocha

e Ana Leticia
Souza Garcia
(2020) /
Nacional.

Bacich e Moran (2018);
Henriksen (2017); Portnoi et
al. (2010); Spector et al.
(2015); Gun (2017); Danah
(2017).

Estudantes do 6° ano 9°
ano do E. F. de uma
escola particular de
Educagdo Bilingue, em
Goiania-GO.

Sequéncia didatica em 3 aulas de inglés,
embasadas no livro literario
Michelangelo, em um contexto de
educacdo bilingue com uso do design
thiking e STEAM.

Ao final das aulas pdde-se perceber que os
alunos enriqueceram seus conhecimentos ndo
s6 especificos da disciplina de lingua inglesa,
mas em diversas outras areas, como historia,
arte, design e geografia (interdisciplinar).

7 / Carlos Roberto
da Silveira Junior,

Amanda Beatriz
Mendanha

Fernandes e Carla
Bueno do
Nascimento Silva
(2020) /
Nacional.

Garofalo (2019); UNESCO
(2020).

20 meninas do 8° e 9°
anos do E. F. de uma
escola publica, em
Goiania-GO.

Uma proposta de metodologia ativa
para estimulo de meninas cientistas a
partir da metodologia de ensino
STEAM com oficinas criativas de
robdtica educacional.

As oficinas permitiram o envolvimento das
alunas, desenvolveu capacidade de solugdo

de problemas e trabalho em equipe,
desmistificou tecnologias, aumentou a
autoestima das meninas. Enfim, a

metodologia proporcionou um ambiente de
formagéo e reflexdo.

8 /B. B. C. Santos,
L. R. S. Bardezb e
R. N. Marques
(2020) /
Nacional.

Pugliese (2018).

Estudantes do Ensino
Fundamental II e
Médio.

Construgdo de um prototipo de um jogo
de tabuleiro para a disciplina de Lingua
Portuguesa que abarca os contetidos:
variantes linguisticas, tempos verbais e
figuras de linguagem.

As aulas de lingua portuguesa foram
aprimoradas. Houve participa¢do efetiva,
trabalho em  equipe, interacdo ¢
dinamicidade. Os estudantes realizaram suas
tarefas de forma ativa, prazerosa e ludica,
onde desenvolveram a autonomia.

9 / Marcia Regina
Rodrigues da

33 estudantes do 6° ano
do E. F., 63 estudantes
do 7° ano do E. F., 64

Dinamicas metodologicas de

Os resultados revelaram participagdes mais
ativas de todos os atores, em busca de
possiveis caminhos para minimizar o impacto

. Feinstein e  Kirchgasler | estudantes do 8° ano do | coletividade no territério escolar em | dos residuos no ambiente escolar. As
Silva Zago et al &

(2021) & / (2015). E. F. ¢ 68 do 9° ano do | busca de solugdes criativas na resolucdo | atividades de EA desenvolvidas sob o viés

Nacional E. F. de uma escola | de problemas ambientais. STEAM, abriram espagos para assimilagdo

’ publica, em Curitiba- de conhecimentos cientificos e

PR. interdisciplinares.
10/ Josenir Hayne ~ 16 estudantes do 1° ano | Oficina de construcdo de animac¢des em | Gerou aprendizagem criativa,
Nao se fundamenta em . . . .
Gomes (2020) / do E. F. de uma escola | realidade aumentada com enfoque na | contextualizada, interdisciplinar e
. autores STEAM. 11 . L . s
Nacional. publica, em Salvador- | aprendizagem criativa, cultura maker e | motivadora, bem como possibilitou um
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N° TRABALHO/
AUTOR (ANO)/

AUTORES BASILARES

PUBLICO-

NACIONAL OU | STEAM ALVO PRATICA REALIZADA RESULTADOS OBTIDOS
ESTRANGEIRO
BA. STEAM. ensino mais dindmico ¢ autoral (os alunos

como centro do processo de aprendizagem).
Além de resgatar o interesse e a curiosidade
dos alunos por diversos temas nas mais
variadas disciplinas.

11/ Aline Alvares

Machado e Marcia Pires (2020): Bacich ¢ Estudantes do 6° ao 9° | Agdes para implementacdo da horta | As praticas interdisciplinares conduzidas de

Regina Rodrigues

da Silva Zago
(2020) /
Nacional.

Holanda (2020); Schons et
al. (2004); Park e Ko (2012);

ano do E. F. de uma
escola  publica,
Curitiba-PR.

em

escolar, produgdes de
minicomposteiras, oficinas de técnicas
de horticultura.

maneira ladica e mio na massa, envolvendo
tecnologias, contribuem para uma postura
mais critica e ativa dos estudantes.

Uma estudante do &°

Modificou a pratica curricular de forma a
cativar os estudantes e provocar o interesse

12 / Maria José | Lorenzin; Bizerra (2016) . Construcdo de um modelo do sistema .
. : ano do E. F. integrado | . i dos mesmos, sem tornar os conhecimentos a
Adami (2017) /| apud Leontiev  (2001); o circulatério humano com wuso da . e .
. . . de uma escola publica, serem aprendidos superficiais e restritos a
Nacional. Lorenzin e Bizerra (2016). ~ abordagem STEAM. - .
em S3o Paulo. uma mera comparagdo COmMO No ensino
tradicional.
As alunas se desenvolveram criativamente,
usando o pensamento computacional e
Projeto de extensdo relacionamos as | STEAM para resolver um problema na
13/ Raquel

Moreira Machado
Fernandes et al.
(2020) /
Nacional.

Nio se fundamenta
autores STEAM.

e€m

10 estudantes (meninas)
do 6° ano do E. F. de
uma escola publica, em
Rio de Janeiro-RJ.

etapas do Design Thinking ¢ do
Pensamento Computacional as etapas
da STEAM para promover a
alfabetizagdo digital para o publico
feminino.

comunidade em que vivem. O bindmio
Design Thinking + Pensamento
Computacional + STEAM ¢é uma abordagem
promissora que pode ser utilizada em

diferentes  situagdes e contextos de
aprendizagem, habilitando novas
competéncias.

14 / Lucas O.

10 estudantes do E. F. IT

Criacdo de projetos baseado no Curso

Lopes et al. (2019) | Clapp, Ross, Ryan ¢ Tishman | de um Colégio Maker ~Inovador. probleman’zg(;ao, A educagao mak?r pode aproximar geragoes
. construgdo de prototipos, | futuras de uma atitude mais consciente diante
/ (2016). Particular, em . ~ . .
. . experimentacdes com caneta 3D, | do saber tecnologico e cientifico.
Nacional. Campinas-SP. .
compartilhamento etc.

15 . / . Cristiane 10 estudantes do 9° ano . . O processo de criacdo envolveu o trabalho em
Pelisolli Cabral e Oficinas de Robdtica e recursos da ~ .

do E. F. de uma escola ~ . grupo e a resolugdo de varios problemas
Bruno Canal | Borges (2018). 11 educagcdo maker na perspectiva da ~ ~

publica, em  Porto . . S decorrentes da construgdo e programacao dos
(2020) / aprendizagem ativa e criativa. )

Alegre-RS. objetos.

Nacional.
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N° TRABALHO/

AUTOR (ANO)/ | AUTORES BASILARES | PUBLICO- ‘
NACIONAL OU | STEAM ALVO PRATICA REALIZADA RESULTADOS OBTIDOS
ESTRANGEIRO
16/ Rubens Desenvolvimento de habilidades
Lacerda Queiroz, o - o . )
Fibio Ferrentini 7 estudantes do 3° ¢ 4 . . relacionadas ao Pensamento Compu.tac1onal.
S . o Nao se fundamenta em | ano do E. F. de escolas | Oficinas de aprendizado de | Alguns apresentaram um aproveitamento
ampaio € Monica s . ~ ”» e ,
. autores STEAM. publicas do Rio de | programagdo com robotica. bastante satisfatorio de todo o conteudo
Pereira dos Santos . . )
Janeiro — RJ. trabalhado e outros tiveram maiores
(2017) / .
. dificuldades.
Nacional.
Promoveu a aprendizagem pela manipulagio
. 28 estudantes do 9° ano i do aparato, ~engajamento ~ cognitivo e
17 / Marcelo Pires Aulas com montagens e produg¢des de | emocional, proporcionando aprendizagem,
. . do E. F. de escola N . . T .
da Silva (2021) / | Silva et al. (2017). s RobOs para o ensino de fisica e | socializagdo, crescimento  pessoal e
. publica, em Nova L . o .
Nacional. matematica. intelectual. Os participantes ao realizarem a
Iguacu — RJ. R -
montagem do robd, desenvolveram varias
habilidades, dentre elas a atencdo.
Fomentou-se a autonomia, o trabalho
18 / Luciana de | Souza e Pilecki (2013); | 29 estudantes do 5° ano A i colaborativo, a resolugdo de problemas, o
R ) : Uma  sequéncia  didatica  com i, ;
Sousa  Azevédo | Raabe et al. (2018); Kafai | do E. F. de uma escola i pensamento critico, o engajamento dos
. abordagem em Matematica baseada na S .
(2019) /1 (2018); Raabe e Gomes | particular, em | itura maker estudantes,  possibilitando  assim, o
Nacional. (2018). Parnamirim - RN. ’ desenvolvimento de habilidades que ndo sdo

trabalhadas no ensino tradicional.

19 / Tatiane Maria
da Silva Dias e
Geison Jader
Mello (2022a) /
Nacional

Vuerzler (2020); Bacich e
Holanda (2020); Garofalo e
Bacich (2020).

Estudantes do 6° ¢ 7°
anos do E. F. de uma
escola publica, regido
oeste do estado de Mato
Grosso.

Aplicagdo da Abordagem STEAM
(Ciéncias, Tecnologia, Engenharia,
Artes e Matematica) através de um
projeto  interdisciplinar  sobre as
consequéncias psicoldgicas e sociais da
COVID-19.

Os resultados demonstraram que o0s
estudantes desenvolvem competéncias e
habilidades quando desafiados,

especialmente quando executam atividades
de investigagdo e construgdo de prototipos.

20 /
Lemos
Bergamaschi et al.
(2022) / Nacional.

Christyan

Roberto et al. (2021); Mauri
(2009); Xun et al. (2015);
Machado; Girotto-Junior
(2019); Hardoim et al
(2019); Gun (2017); Silva et
al. (2017)

Duas turmas do 7° ano

do E. F. de uma
instituicdo de educacio
basica com 35

estudantes por turma.

Aplicagdo do STEAM vinculado ao
design thinking a partir de um problema
socioambiental: o desaparecimento das
abelhas no mundo.

A aplicagdo da metodologia STEAM
vinculado ao design thinking contribuiu para
a uma aprendizagem interdisciplinar e
contextualizada. Além de potencializar o uso
da tecnologia digital em sala de aula e
promoveu grande interesse e participagdo
ativa dos envolvidos.

21 / Jodo Mauro
da Silva Janior e

Robson Vinicius
Cordeiro (2022) /

Sanders (2009); Pugliese
(2017); Pugliese (2020).

18 estudantes do 9° ano
do E. F. de uma escola
publica, em Grande
Vitoéria — ES.

Aplicacdo de uma intervencdo online
denominada  “Ciéncia e  Arte”
fundamentada na metodologia STEAM.

O método STEAM apresenta-se como uma
contraposi¢do aos modelos pedagogicos
tradicionais. Assim, essa abordagem, ao
propor o trabalho integrado e colocando o
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N° TRABALHO/

AUTOR (ANO)/ | AUTORES BASILARES | PUBLICO- 0

NACIONAL OU | STEAM ALVO PRATICA REALIZADA RESULTADOS OBTIDOS
ESTRANGEIRO

Nacional. aluno como um sujeito ativo, traz importantes

contribui¢des para as relagdes de ensino
aprendizagem.

22 / Thais de

Bacich ¢ Moran (2018);

48 estudantes do 3° ano
do E. F. de uma escola

Aplicagdo de um projeto intitulado
animais e seus habitats por meio da

Os estudantes aprenderam com mais
facilidade e de forma autonoma, tornando-se
protagonistas.  Considera-se, que a
abordagem STEAM articulada a ABP
promove nos estudantes a possibilidade de

Almeida Rosa | Bacich e Holanda (2020); . ~ abordagem STEAM integrada a . . ~
. ) privada, em Séo Paulo - > . experenciar projetos, buscando solugdes
(2022) / Nacional. | Pugliese (2017). Aprendizagem Baseada em Projetos S )
SP. (ABP) baseadas em situagles reais, bem como
' proporciona novos caminhos para uma
educagdo criativa e a ressignificacdo da
aprendizagem.
23 /  Karina English ¢ Mousoulides Desenvolvimento de atividades sobre a | Foi possivel realizar atividades praticas e
(2015); Maiorca e Stohlman I . ) - . . . .
Alessandra Pessoa (2016). Baker ¢ Galanti 18 estudantes de uma | tematica brincadeiras (construgdes de | diferenciadas de forma motivadora a partir da

da Silva e Susane
Cristina Pasa
Pelaquim (2022) /
Nacional.

(2017); Baioa e Carreira
(2019); Borssoi et al. (2021);
Rosa e Orey (2021). Baptista
e Martins (2019).

turma de 5°ano do E. F.
de uma escola publica
no Brasil.

prototipos de brinquedos e manipulagio
de materiais) envolvendo modelagem
matematica com  integragdo da
Educag¢do STEAM.

abordagem utilizada, trazendo a vivéncia dos
alunos para dentro da sala de aula. Nessas
atividades houve integracdo entre as
diferentes areas STEAM.

24 / Tatiane Maria
da Silva Dias e
Geison Jader
Mello (2022b) /
Nacional.

Bacich e¢ Holanda (2020);
Bacich ¢ Moran (2018);
Pugliese (2017); Lorenzin
(2019); Costa (2020); Silva
et al. (2017); Lorenzin,
Assumpcao e Bizerra (2018);
Kalhil (2021).

17 estudantes do 9° ¢ 7°
anos do E. F. de uma
escola publica, em
Jauru — MT.

Aplicagdo da Abordagem STEAM
através de Projeto Interdisciplinar sobre
o virus da Covid-19 e mutagdo (as
variantes do Sars-CoV-2).

Houve bastante engajamento dos estudantes e
construg¢do de uma formagdo voltada para a
resolugdo de problemas reais através da
criatividlade e  desenvolvimento  do
pensamento critico.

25 / Veridiana
Kelin Appelt
(2022) / Nacional.

Breiner et al. (2012);
D’Ambrosio (2020); Peppler
(2013);  Riley  (2014);
Assumpcao e Bizerra (2015);
Garofalo e Moran (2018)

18 estudantes do 7° ano
do E. F. de uma escola
privada, em Natal-RN.

Realizacdo de uma pratica STEAM,
ancorada na metodologia  ativa
Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP), com propdsito de desenvolver
habilidades estatisticas nos estudantes.

Promoveu engajamento discente, pela
constru¢do de algo em prol da comunidade e
a apropriacdo de contetdos estatisticos de
forma ativa, além do desenvolvimento de
habilidades socioemocionais. A experiéncia
propiciou inovacao na organizagao das aulas,
com ampliacdo dos espagos de aprendizagem
por meio da utilizacdo de outros ambientes
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STEAM
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como extensdo da sala de aula.

26 / Doraci G.
Santos (2022b) /
Nacional.

Lorenzin (2019); Bacich e
Holanda (2020).

14  estudantes com
dificuldades de
aprendizagem,
matriculadas no 5° ano
do E. F. de uma escola
publica, em Vale do
Paraiba-SP.

Aplica¢do de uma sequéncia didatica
com abordagem STEAM por meio do
Ensino por Investigagdo na qual buscou
despertar em alunos o interesse por
profissoes das arecas STEAM.

Os estudantes despertaram mais interesse nas
profissdes que compdem a énfase STEAM. A
sequéncia  didatica utilizada com a
abordagem STEAM por meio do Ensino por
Investigacdo mostrou-se eficaz para motivar
e engajar estudantes com dificuldades de
aprendizado.

A abordagem STEAM contribuiu para o

I%Zmaniies Arth(lilé Apresen?agéo aos estudantes de um jogo processo de aprendizagem de modo a
Lima Costa | Hallinen (2020); Sousa e 25 estudantes do 5° ano | com dois desafios: a coqstruc;éo dos | estimular os estudantes na rqsolug:ﬁo de
Resende e | Pilecki (2018): ’ Bacich e do E F. de uma esc.ola muros de uma ponte levadiga e fazer o pr.ob}el.nas e no QG§enV01V1m§nto da
Grazielle Holanda (2020)j publica, em Niteréi — | encaixe certo das engrenagens para a criatividade e da cur10s1qade. A mt.era.u;éo
Rodrigues Pereira RJ. elevac;éq de uma ponte levadica (na ent're os alunos duran’te 0 jogo potencializou
(2022) / Nacional perspectiva STEAM). o interesse e a curiosidade em favor do
) conhecimento.
Atividades de abordagem

28 / Samuel Braga

20 alunos do 7° ano do

interdisciplinar de exploragdo com o

Foi possivel fazer relagdes entre Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica.

da Silva e | Bybee (2010); Costa (2020); | E. F. no distrito de | aplicativo Windy sob a Optica da - ,
Mauricio  Rosa | Bacich e Holanda (2020); | Setibal, chamada de | educagdo STEAM envolvendo A educagao SI:EAM se mostra cpmofruhfera
. « » , , N na promogdo da  constituicio do
(2022) / | Cavalheiro (2020). margem sul”, em | conteidos sobre nGmeros inteiros, . . .
. . . ~ | conhecimento por meio de suas praticas
Estrangeiro. Portugal. variagdes de temperatura, classificagdo | . S
interdisciplinares.
de cores e temperaturas.
Pugliese (2019); Rahm e Como resultado verificou-se que as estruturas
Moore (2016); Struyf et al. cognitivas dos alunos evoluiram e as
(2019); Tan et al. (2013); o dificuldades primarias sentidas foram
. 20 estudantes do 7° ano . -
. | Eisenhart et al. (2015); .. . . vencidas devido ao confronto entre
29 / Antonio . . do E. F. de uma escola | Atividades de  investigagdo de . . .
Oliveira e¢ Queiroz (2018); 1 o . conhecimentos previamente adquiridos e o
Manuel Salvador . e publica, em distrito de | engenharia reversa no estudo do peso e . .
. Dika ¢ D’Amico (2015); , . . . conhecimento cientifico. Os estudantes
Tomas (2021) / . Setibal, chamada de | massa influenciada pelo movimento . .
. Thibaut et al. (2018); | .. oy manifestaram ao final um grande interesse
Estrangeiro. - . margem sul”, | STEAM. « " . . N
Ozarslan e Cetin (2007); Portugal em “abragar” uma nova via, uma articulagdo

Nadelson e Seifert (2017);
Lamb et al. (2015); Uzzo
(2018). Moore et al. (2015);

mais integradora daquilo que nos rodeia: uma
integragdo STEM nos processos de ensino-
aprendizagem.

30 / Sénia Martins
e Elsa Fernandes
(2020) /

Koehler, Binns e Bloom
(2016); Clapp e Jimenez
(2016).

40 estudantes de duas
turmas do 1.° Ciclo — 2°
e 3° anos de uma escola

Projeto com robots, adotando uma
perspectiva situada da aprendizagem,
adotando  também o  potencial

As atividades realizadas permitiram as
criangas  negociarem  significados de
diferentes areas do conhecimento, os
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AUTOR (ANO)/

AUTORES BASILARES

PUBLICO-

NACIONAL OU | STEAM ALVO PRATICA REALIZADA RESULTADOS OBTIDOS
ESTRANGEIRO
Estrangeiro. da Regido Autonoma da | pedagdgico da abordagem STEAM. conceitos adquiriram significado devido as
Madeira, em Portugal. acOes desempenhadas e dos problemas
emergentes da pratica. Houve engajamento
mituo e os estudantes construiram
conhecimentos no coletivo.
Os estudantes reconheceram a importancia
31/ Marcelo Hahn Hol.megaard, Madsen ¢ o . oo | Atividades virtuais de programagdo e das gthldade§ STEAM  para a sua
e Paulo Simeio Ulriksen (2014); Kobayashi | 86 estudantes do 7°e 8 atividades de construgio em  casa apr.endlzagem integrada. Houye momentos
(2019); Yakman (2006); | anos do E. F. de uma estimulantes e os resultados evidenciam uma

Carvalho (2022) /
Estrangeiro.

Park, Wu e Erduran (2020);
Bybee (2013).

escola, em Portugal.

realizadas na disciplina STEAM de
forma online.

avaliagdo positiva de todas as atividades
STEAM, onde os estudantes apresentaram
melhoras na aprendizagem.

32 / Marcela Silva

Marin-Marin et al. (2021);
Alsina (2020); Chesky e

Uma turma

As atividades STEAM  impactaram
favoravelmente na consciéncia das criangas

Hormazabal et al. | Wolfmeyer (2015); Perignat | multisseriada  de 47 Experiéncias que 11}tegram a abordagem acerca da importancia da alimentagdo
, N STEAM sobre alimentagdo saudavel, | saudavel. As mesmas desenvolveram
(2022) /| eKatz (2019); Hormazabal et | estudantes de trés a hici ~ o [ .
. . igiene, produgdo e consumo. habilidades de pensamento critico, ao refletir
Estrangeiro. al. (2022); Marquez e Roca | nove anos na Espanha. b i ~ dével.  hici
(2006); Guyotte (2020) sobre alimentagdo saudavel, igiene,
’ ) produgdo ¢ consumo.
33 /  Teresa | Dillon et al. (2010); Artigue
Ferndndez ¢ Blomhej (2013); Castro Os alunos participaram ativamente em todas
Blanco, Sonia | (2012); Montgomery et al. Proposta interdisciplinar para a criagdo p p

8 estudantes dos anos

as fases da proposta.

Vizcaino fnsua e | (2019); Hristova, (2015); finais do E. F de uma rosacea realizada através de
Valeria Gonzalez | Hemo et al.  (2007); T atividades STEAM.
Roel (2020) /| Rodrigues (2018);
Estrangeiro. Stylianidou et al. (2018).
3‘.‘ /Yangyang Jia, | Kennedy e Odell -(2014); 164 estudantes do 3° Os resultados indicaram que o curso STEAM
Bing Zhou e | Blackley e Howell (2015); . Curso para o E. F. baseado nos R .
. . ano do E. F. do Distrito . . - promoveu motivagdo de aprendizagem nos
Xudong  Zheng | Kim ¢ Kim (2018); Fan e Yu . . principios interdisciplinares do L Lo
. de Huairou, em Pequim . estudantes, autoeficacia e aquisi¢do de
(2021) /1 (2017); Christensen e (China) STEAM, integrado ao foco Maker. conhecimento interdisciplinar
Estrangeiro. Knezek (2017). ) )
35/LiChengetal. | Conno et al. (2015); Zhao e | 68 estudantes do 4° ano | Aplicagdo de wum projeto quase A .cr1at%v1dade dos alunos melhorou
& significativamente durante as semanas de
(2022) /| Lu (2016); Krajcik etal. | do E. F. de uma escola | experimental baseado no STEAM para . . .
. . . . o aplicagdo do projeto, tanto em nivel
Estrangeiro. (1999). situada no sul da China. | o desenvolvimento da criatividade. L
individual quanto em grupo.
36 / Yulia Elfrida | Rahmawati et al. (2019); | 130 estudantes do 5° | Implementagdo de um Projeto STEAM | Promoveu uma educagdo de qualidade,
Yanty Siregar, | Siregar (2019); | ano do E. F. de | integrado em tecnologia moével na | permitiu melhorar na aprendizagem de forma
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Yuli Rahmawati e
Suyono (2022) /
Estrangeiro.

STEAM
Hadinugrahaningsih et al.
(2017);  Siregar  (2019);
Taylor (2018).

diferentes escolas do
distrito de Meuraxa,
provincia de Aceh,
Indonésia.

habilidade de Raciocinio Matematico.

significativa e desenvolvimento do raciocinio
e de outras habilidades. Por fim, a tecnologia
movel se mostra como viavel para uso com
alunos do 5° ano do E. F.

37 / ShihYun Lu,
Chih Cheng Lo e
Jia Yu Syu (2021)
/ Estrangeiro.

Yakman (2008); Capraro et
al. (2013); Chang e Yang
(2013); Salinger e Zuga
(2009); Chien et al. (2017);
Land (2013); Reardon &
Merrill (2011).

21 estudantes do 5° ano
do E. F. de uma escola
em Taichung Cidade
em Taiwan (China).

Aplicag¢@o de um projeto STEAM para
criangas do ensino fundamental com
vistas a explorar o impacto da educagéo
STEAM na criatividade: o caso do
micro-bit.

Os resultados mostram que projetos que
incorporam a abordagem STEAM tem uma
influéncia positiva e significativa no
desenvolvimento da criatividade dos alunos e
em sua aprendizagem como um todo.

38/Min You et al.
(2022) /
Estrangeiro.

Zhan et al. (2021).

Estudantes do E. F. de
uma escola na China.

Desenvolvimento e aplicagdo de um
recurso didatico STEAM baseado em
recursos manipulaveis fisicos e virtuais.

A partir das estratégias utilizadas percebeu-se
que os alunos se concentraram mais nas aulas
e geraram mais questionamentos e interagao.
Além disso, houve melhoras na alfabetizagdo
interdisciplinar dos alunos e em suas
habilidades.

39 / Chih Hung
Wu, Chih Hsing
Liu e Yueh Min
Huang (2022) /

Pabalan et al. (2018);
Bassachs et al. (2020); Land
(2013); Bassachs et al
(2020); Marin-Marin et al.
(2021); Conradty e Bogner

57 estudantes do E. F.
de uma escola em
Taiwan, leste da China.

Elaboragdo de um material didatico com
atividades STEAM, e posteriormente
foi realizado um experimento empirico
conduzido.

Os resultados apontam uma aprendizagem
STEAM bem-sucedida. Os estudantes se
mostraram motivados para 0
desenvolvimento das atividades. Houve
melhoras no pensamento criativo e maior

Estrangeiro. (2020): Cheng (2017): envolvimento e participacdo dos estudantes
’ ’ em sala de aula.

Zubaidah (2019); Comprova-se que os modulos de aprendizado
40 / Dewi | Hadinugrahaningsih et al. | 203 estudantes do 4° de cidncias baseados em STEAM melhoram
Widarwati, Sri | (2017); Mu’minah e | ano do E. F. de uma | Desenvolvimento e aplicagdo de um feti te as habilidades int i< d
Utaminingsih e | Suryaningsih (2015); | escola no Subdistrito de | modelo de aprendizado de ciéncias cretivamente as habiiidades Interpessoats dos
Murtono (2021) / | Nurhikmayati (2019); | Jekulo Kaupaten Kudus | baseado em STEAM. esFudantes © promoveram uma apre'ndlfagem
Estrangeiro. Rahman, Suharto e Iriani | (Indonésia). ativa.  STEAM  também  estimula 2

(2019).

curiosidade e a motivagao dos estudantes.
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41/ C. F. Pasani e
R. Amelia (2021) /
Estrangeiro.

Kim, Chung e Lee (2012);
Garza e Travis (2018),
Yakman e Lee (2012); Liao
(2016); Bybee (2013); Harris
e Bruin (2018); Council
(2013).

Estudantes do E. F. de
escolas em  South
Kalimantan, Indonésia.

Introdugdo da abordagem integrativa
STEAM como inovagao de
aprendizagem na pandemia de COVID-
19.

Os resultados mostraram que 93,75% dos
participantes se interessaram pelas atividades
apresentadas, pois  despertaram  sua
curiosidade. Além disso, STEAM se mostra
como uma abordagem benéfica para o
aprendizado e estimula a criatividade dos
estudantes.

42 / Hye Ran
Kwack e Eu Jean
Jang (2021) /
Estrangeiro.

Kim (2012/2013); Lee e Han
(2011); Han e Park (2015);
Kwack et al. (2012).

270 estudantes do E. F.
de 10 escolas de Seul,
na Coreia do Sul.

Aulas com abordagem STEAM sobre
agricultura e ciéncias da vida.

Verificou-se que os alunos participantes
atingiram um alto nivel de compreensdo e
participacdo efetiva nas aulas, bem como
maior interesse e curiosidade pela Ciéncia.
Além disso, o programa ajudou os alunos a se
conectar com outras areas do conhecimento.

43 / Erry Utomo
Adriyawati ¢ Alin
Mardiah Yuli
Rahmawati (2020)
/ Estrangeiro.

Ridwan, Rahmawati e
Hadinugrahaningsih (2017);
Afriana, Permanasari e
Fitriani (2016).

30 estudantes do 4° ano
do E. F. de uma escola
publica, em West Java,
Indonésia.

Integracdo do STEAM-PjBL (Projeto
STEAM) aplicado em uma aula de
ciéncias sobre o tema energia.

Houve o desenvolvimento de competéncias e
maior motivacdo nas aulas. Bem como, os
estudantes desenvolveram a curiosidade e
diversas habilidades, aumentaram a coragem
para fazer perguntas, receberam
aprendizagem significativa e demonstraram
interesse em aprender.

25 estudantes do 5° ano

Aplicag@o de um programa denominado

As criangas  participaram  ativamente,

44 / Jaclyn Barnes | Jerry B, Weinberg et al. e ~ demonstraram entusiasmo em relagdo as
(2019) /| (2007); Shogo Nishiguchi et do E. F. de uma escola | STEAM envolvre qdo robdtica, atuagao, atividades e estavam engajados no programa.
. em Glasgow, na | teatro, danga, musica e desenho baseado ;
Estrangeiro. al. (2017). s " " O programa forneceu oportunidades
Escocia. no conto de fadas "A Bela e a Fera". .. . .

significativas para as criancas.

O programa de jardinagem teve efeitos
45 / Jeungeun 58 estudantes do E. F. Aplicacio  de um  procrama  de positivos na aprendizagem e
Jang, Jong Won de escolas particulares 'arr)dinag em (horta escole?r) %asea 4o no desenvolvimento dos alunos do ensino
Hong e Jongyun | Jyung et al. (2012). em Seongnam Sk & fundamental, onde 0s mesmos

Kim (2020) /
Estrangeiro.

Yongin, na Coreia do
Sul.

STEAM para o desenvolvimento da
educac@o profissional.

compreenderam os conteudos. O programa
também despertou o interesse dos alunos e
fez desenvolver a criatividade dos estudantes.

Fonte: Elaborado pelos autores de acordo com os dados coletados na pesquisa (2023).
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Iniciando-se pelos autores basilares da abordagem STEAM, apos analise verificou-se que tais autores em
sua maioria sdo estrangeiros. Essa caracteristica apresenta-se até mesmo nos trabalhos nacionais. Isso ocorre
porque a abordagem ¢ uma tendéncia de paises estrangeiros (Pugliese, 2017). A autora mais citada entre os
estrangeiros esta Yakman e entre os autores brasileiros estdo Pugliese, Lorenzin e Bacich e Holanda. Ressalta-
se ainda que em trés (Gomes, 2020; Fernantes et al.; 2020; Queiroz, Sampaio & Santos, 2017) dos quarenta ¢
cinco textos analisados, os pesquisadores abordam a tematica STEAM, mas ndo citam estudiosos ¢ autores do
assunto em seu referencial tedrico.

Em relagdo ao publico-alvo tem-se que ha uma predominancia de trabalhos voltados para os anos finais
do ensino fundamental (6°, 7°, 8° e 9° anos), visto que dos 45 trabalhos analisados, 23 (51%) referem-se a essa
etapa de ensino, enquanto 16 (36%) sdo voltados para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental, que
compreendem turmas de 1°, 2°, 2°, 4° ¢ 5° anos. E 5 (11%) ndo descrevem a qual das etapas de ensino a pesquisa
se refere. Por fim, destaca-se que o artigo cientifico dos autores Santos, Bardez e Marques (2020) envolveu o
Ensino Médio e o Ensino Fundamental, sendo o tinico trabalho que mescla o publico de participantes.

Sobre isso, Nogueira (2020) explana que praticas STEAM nos anos iniciais ainda sdo pouco realizadas
em comparacdo aos anos finais do Ensino Fundamental. Nesse sentido, repensar a integra¢do da referida
abordagem nos anos iniciais do Ensino fundamental é essencial. Segundo Santos (2022a) O enfoque STEAM
deve constituir uma prioridade na reorganizacdo dos curriculos ¢ na formagdo de professores.

No caso concreto da educag@o nos anos iniciais do Ensino Fundamental primeiro ciclo, os estudos t€ém
revelado um impacto positivo face a abordagem STEAM, assim como pode ser observado nos trabalhos de
numeros 4; 16; 18; 23; 26; 27; 30; 32; 34; 36; 37; 40; 43; 44. Nesse sentido Santos (2022a) preceitua que por
meio da abordagem STEAM os professores podem agregar e integrar areas disciplinares distintas e, em
simultdneo, com as criangas, vivenciar experiéncias de aprendizagem que garantam a exploragdo, o
questionamento, a realizagdo de pesquisas, a descoberta, a manipula¢do de materiais ¢ o desenvolvimento de
multiplas competéncias de comunicagdo. Nesse sentido a abordagem STEAM revela-se com potencial, desde a
educagdo do primeiro ciclo (Santos, 2022a).

Frisa-se que o campo de pesquisa dos trabalhos abrange uma porcentagem maior em escolas publicas (20
trabalhos, 44%) se comparado as escolas privadas (8 trabalhos, 18%). Além disso, em 17 (38%) trabalhos, ndo
se descreve em qual tipo de escola a acdo foi aplicada. Sobre a ado¢do do STEAM na educagdo brasileira,
Cavalheiro (2020) coloca:

No Brasil nao existem politicas ptblicas que incentivem a abordagem, como nos EUA, onde o governo colocou
muito dinheiro na proposta, criando escolas STEM Education. O STEM e o STEAM, no Brasil, foram introduzidos
de maneira ndo formal, apenas em escolas privadas, nas quais é possivel verificar a abordagem. O projeto para ser
desenvolvido demanda muitos custos prévios na construgdo ¢ durante o processo de aplicagdo (Cavalheiro, 2020,
p- 25).

Consideragdes semelhantes as de Cavalheiro (2020) foram encontradas no trabalho de Pugliese (2017),
no qual o autor diz que a abordagem STEAM ainda ¢ uma abordagem pouco conhecida em escolas publicas
brasileiras, onde segundo o autor “o movimento ainda ¢ timido”.

Porém, tendo como base o universo de trabalhos selecionados e analisados neste estado de conhecimento,
ha indicios de que essa realidade mudou. Nos anos mais recentes a aplicagdo da abordagem STEAM aumentou
significativamente nas escolas publicas, assim como pode ser verificado no Quadro 2. Portanto, o movimento
STEAM no Brasil ndo pode mais ser visto como “timido”. Entretanto, essa mudanga pode estar mais associada
ao aumento do nimero de investigacdes académicas desenvolvidas por grupos de pesquisa e pesquisadores(as)
interessados(as) na abordagem STEAM como uma alternativa para a promocdo de uma educagdo de qualidade.

Salienta-se ainda que a maior parte das pesquisas desenvolvidas fora do Brasil e publicadas em revistas
estrangeiras ndo informam se as atividades na perspectiva STEAM foram aplicadas em escolas publicas ou
privadas, apenas o trabalho de Jeungeun Jang, Jong Won Hong e Jongyun Kim (2020) informam que a
experiéncia foi realizada em uma escola particular e as pesquisas de Erry Utomo Adriyawati e Alin Mardiah
Yuli Rahmawati (2020) e de Antonio Manuel Salvador Tomas (2021) mencionam que as praticas vivenciadas
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foram desenvolvidas em escolas publicas. As demais pesquisam so citam que os estudos foram realizados em
um contexto escolar

Ainda sobre a aplicacdo das praticas por meio da abordagem STEAM, os estudos analisados trazem
experiéncias realizadas em escolas de diversos lugares do mundo. No Brasil podem-se citar os estados do Rio
Grande do Sul (2); Mato Grosso (3); Sdo Paulo (7); Goias (2); Parana (2); Bahia (1); Rio de Janeiro (4); Rio
Grande do Norte (2) e Espirito Santo (1), além disso trés trabalhos ndo descrevem a cidade ou estado onde foi
desenvolvida a pesquisa. A respeito dessas pesquisas realizadas no Brasil a sua distribuicdo geografica pode ser
reflexo dos Programas de Pds-Graduagdo Stricto Sensu existentes nessas regides. Fora do Brasil os estudos
analisados foram aplicados nos paises de Portugal (4); Espanha (1); China (5); Indonésia (4); Coreia do Sul (2)
e Escoécia (1). Um dos estudos nao explicita onde foi realizada a pratica no viés STEAM. Esses resultados, tanto
em nivel nacional como em nivel internacional, estdo alinhados com o apresentado por Pugliese (2017) que
afirma que o0 STEAM se tornou uma tendéncia mundial.

No que se refere a distribuicdo temporal das pesquisas, tem-se que duas foram publicadas em 2017,
nenhuma em 2018, trés em 2019, quinze em 2020, nove em 2021 e dezesseis em 2022. Com isso € possivel
inferir que ha uma tendéncia de crescimento das pesquisas sobre a abordagem STEAM, com excegdo do ano de
2020 para 2021, onde tal queda pode ser reflexo dos impactos da pandemia do Covid-19 e do distanciamento
social. Em analise a esses dados percebe-se também que até o ano de 2017 poucas pesquisas eram encontradas
sobre STEAM. Pugliese (2020) corrobora com essas discussdes ao ressaltar que nas principais revistas
especializadas em ensino de ciéncias, ndo existe nenhuma publicacdo relativa a STEAM

No que tange as praticas adotadas, foram utilizadas rodas de conversas; momentos de discussdes e
apresentagdes; compartilhamento de saberes; pesquisas; exploragdo do meio; problematizacdes;
experimentagdes; construgdes de animagdes € outras construgdes, prototipos de brinquedos, de robos e outros;
uso de softwares, aplicativos e plataformas digitais; uso de jogos, atividades mao na massa etc. Sobre isso
Albuquerque et al. (2020, p. 15) diz que “a metodologia STEAM trabalha em multiplos caminhos”. Bacich e
Holanda (2020) também destacam que a abordagem STEAM possibilita ao professor desenvolver diversas
praticas pedagogicas. Nesse sentido, STEAM pode ser abordado de diferentes formas e maneiras, com uso de
distintas metodologias. Maia et al. (2024) acrescenta que o conceito de STEAM nao deve ser visto como uma
metodologia de ensino, mas como uma abordagem pedagogica que se vincula a diferentes propostas de
aprendizagem ativa por meio de praticas investigativas, criativas e se utiliza de variadas estratégias ¢ métodos.
Além disso, Maia, Carvalho e Appelt (2021) apoiados em estudos de José Moran colocam que praticas com uso
da abordagem STEAM demandam uso de metodologias ativas que coloquem o aprendiz no centro do processo
de ensino e aprendizagem e alinhadas as demandas do século XXI.

Ainda Bacich e Holanda (2020) diz que por meio da abordagem STEAM ¢ possivel trabalhar diferentes
temas. Nesse aspecto, nas pesquisas analisadas foi verificado uma multiplicidade de temas trabalhados com os
estudantes, alguns temas mais voltados para areas de conhecimentos mais especificas como Ciéncias,
Matematica, Arte, Portugués e Fisica, ja outros de natureza mais interdisciplinaridade. Na area de Ciéncias os
temas identificados foram: protozoarios; astronomia-astronautica; sistema circulatério humano; virus e
mutacdo; animais e seus habitats; desaparecimento das abelhas; alimentacao saudavel; higiene; agricultura;
horticultura; jardinagem; Covid-19. Em Matematica as tematicas trabalhadas foram os numeros inteiros e
raciocinio matematico. Em Arte: musicas; brincadeiras; classifica¢do de cores. Em Lingua Portuguesa: variantes
linguisticas; tempos verbais; figuras de linguagem; género textual contos de fadas. Em Fisica: variagdes de
temperatura; energia; peso e massa. Ressalta-se que a Tecnologia foi trabalhada dentro das atividades, na
produgdo e construgdo de prototipos de brinquedos e robos, por exemplo, € ndo como uma area especifica ou
disciplina. Os temas envoltos pela interdisciplinaridade identificados nos estudos foram os seguintes:
sustentabilidade; educacdo ambiental; educagao bilingue; horta escolar; produgdo e consumo; profissoes.

E importante reiterar que mesmo o professor ou o pesquisador escolhendo uma 4rea de conhecimento
especifica para desenvolver as atividades propostas por meio do enfoque STEAM, o mesmo trabalha integrando
Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Arte ¢ Matematica. Nesse escopo, Bacich e Holanda (2020) argumentam
que:
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Ao realizar projetos STEAM [...], € importante desconstruir a ideia de que os projetos terdo contribuigdes de todas
as areas na mesma propor¢ao, ou mesmo de que serdo capazes de sozinhos, desenvolver todos os objetivos de
aprendizagem de um curriculo. Quando pensamos na elaboragdo desses projetos, ¢ de suma importancia ter um
olhar intencional para promover as aprendizagens, ou seja, os conceitos, os procedimentos e as atitudes inerentes
a cada uma das areas (Bacich & Holanda, 2020, p. 23).

Portanto, considera-se que as areas do conhecimento envolvidas no projeto nem sempre terdo as
contribuigdes de forma equivalentes, isso porque dependendo do tema a ser trabalhado uma
determinada area tera uma maior participacao e contribuicao do que outra.

Ainda sobre os temas das pesquisas, enfatiza-se que dentre todos os assuntos trabalhados com
os estudantes nao foi possivel identificar a abordagem da tematica “agua”, ou ao menos, nao houve de
forma explicita nos textos que tal tematica foi utilizada. Assim, demonstra-se uma lacuna em relacao
a projetos e atividades sobre a d4gua por meio da abordagem STEAM no contexto escolar”

Um ponto importante a discutir refere-se aos resultados das pesquisas, dado que a partir delas
pode-se comprovar que a abordagem STEAM contribui significativamente com a formagao,
desenvolvimento e aprendizagem dos estudantes, além de muitos outros contributos. Essas
contribuicdes foram agrupadas em 12 (doze) categorias, que emergiram apoOs analises, as mesmas estao
dispostas no Quadro 4. Reforca-se que alguns trabalhos se encaixam em mais de uma categoria.

Quadro 4: Categorias emergentes dos resultados das pesquisas

Categoria emergente

Pesquisas que se encaixam nas categorias por n° de trabalho

Melhora na aprendizagem ou
facilitagdo da aprendizagem

2;3;4;22;29; 31; 36; 37; 39; 41, 43; 45.

Assimilagdo de conteudos e

6;9;16;17; 18; 25; 28; 34; 45.

conhecimento
Desenvolvimento de
habilidades ¢ competéncias
Motivagdo/engajamento nas

3;7;,13;16; 17; 18; 19; 24; 25; 27; 32; 35; 36; 37; 38; 40; 41; 43; 45.

8; 10; 17; 18; 23; 24; 25; 26; 30; 34; 39; 40, 42; 44,

aulas e/ou participagdo
efetiva
Trabalho  colaborativo/em | 1; 4; 7; 8; 15; 30; 38.

equipe ¢ interagdo
Resgate do interesse e/ou da
curiosidade

10; 12; 20; 26; 27; 29; 40; 41; 42; 43; 45.

Aumento da autoestima 1;7.

Formagao critica e reflexiva | 4;5;7; 11.

Autonomia do estudante e/ou | 4; 8; 9; 10; 11; 18; 20; 21; 22; 33; 40; 44.
participagdo ativa

Atitude mais consciente 14; 32.

Conhecimento integrado 9; 10; 20; 21; 23; 28; 30; 31; 38; 42.
Distanciamento com o | 12;18.

ensino tradicional

Fonte: elaborado pelos autores de acordo com os dados da pesquisa (2024).

Mediante categorias emergentes (QUADRO 4) por meio da abordagem STEAM os estudantes
apresentaram melhora na aprendizagem, na assimilagdo de contetdos e no conhecimento; desenvolveram
habilidades e competéncias importantes para o século XXI; se mostraram motivados e engajados nas aulas,
participando de modo efetivo das mesmas; interagiram e trabalharam em equipe, de forma colaborativa; o
interesse e a curiosidade dos estudantes foi resgatada e houve uma formacao critica e reflexiva; ainda por meio
do enfoque STEAM foi possivel perceber aumento da autoestima nos estudantes; bem como participagdo ativa
e desenvolvimento da autonomia. Além disso, forneceu-se aprendizado integrado aos estudantes, se
distanciando de um ensino meramente tradicional.
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Na concepgdo de Silva et al. (2017) elementos como os descritos acima sdo exigidos na sociedade atual,
dado que os individuos precisam ser detentores da capacidade de se relacionar com o mundo que os cerca de
forma ampla, profunda, critica e reflexiva, onde por meio de competéncias e habilidades e da autonomia saibam
solucionar desafios que a vida impde frequentemente.

Nessa perspectiva, Bacich e Holanda (2020) sublinham que a abordagem STEAM pode contribuir para
solucionar problemas da sociedade contemporanea e desenvolver competéncias como criatividade, pensamento
critico, comunicagdo e interagdo. Na visdo de Lorenzin, Assumpgdo e Bizerra (2018), projetos STEAM
favorecem o engajamento dos estudantes, agucando a criatividade, desenvolvem a capacidade de resolugdo de
problemas entre outros beneficios. Acrescentando-se a esse debate Bacich e Holanda (2020), descrevem que o
aluno deve ser capaz de resolver problemas, atuar de forma ampla, modificando sua realidade por meio da
responsabilidade social, do autocuidado, da empatia ¢ da colaboracdo com seus pares.

Sendo assim, 0 STEAM apresenta-se como metodologia que tem o potencial de desafiar os estudantes a
participarem plenamente do seu processo de ensino. Possibilitando, também, a criagdo de um ambiente
favoravel a compreensdo de que o trabalho em equipe possibilita o avango do conhecimento, que ¢ possivel as
pessoas aprenderem umas com as outras, no coletivo e por meio da integragdo de varias disciplinas (Y akmam,
2008). Nesse viés, o método STEAM se mostra como alternativa metodologica de educacdo cientifica capaz de
integrar as disciplinas, aportando inovagéo e criatividade no processo ensino-aprendizagem (Silva et al., 2017).

Em um panorama geral, as atividades STEAM foram capaz de proporcionar o aprimoramento do ensino.
De acordo com Pugliese (2018) o STEAM se tornou primordial nos Estados Unidos da América (EUA), pois
na década de 90 e inicio dos anos 2000 resultados de avaliagdes de desempenho escolar mostram niveis
baixissimos de aprendizagem. Ainda segundo esse autor, buscaram-se técnicas para auxiliar o baixo
desempenho escolar, o desinteresse dos alunos, as transformagdes cientificas e a participagdo pratica de
atividades mao na massa. Com o passar dos anos, muitas institui¢des de ensino de diferentes paises buscam se
adequar a abordagem STEAM para aprimorar o ensino.

Dentre todas as categorias emergentes, no Quando 4 pode-se averiguar que a categoria desenvolvimento
de competéncias e habilidades foi a maior contemplada pelos trabalhos, assim pode-se afirmar comumente
que uma das maiores contribui¢des da utilizagdo da abordagem STEAM no contexto escolar ¢ desenvolver nos
estudantes diferentes habilidades e competéncias, como por exemplo: pensamento critico, reflexivo e
computacional, criatividade, raciocinio, autonomia, entre outros.

Essa perspectiva estd alinhada com as discussdes apresentadas por Bacich e Holanda (2020), que
ressaltam a importancia do STEAM como uma abordagem que transcende a simples transmissao de contetdos,
promovendo a aprendizagem ativa e significativa. Os autores destacam que, ao integrar diferentes areas do
conhecimento por meio da aprendizagem baseada em projetos, os estudantes sdo desafiados a resolver
problemas reais, o que estimula o desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI. Nesse
sentido, o STEAM favorece a construcdo do conhecimento de forma interdisciplinar, aproximando teoria e
pratica e incentivando os alunos a aplicarem o que aprendem em situacdes concretas.

Além disso, Bacich e Holanda (2020) enfatizam que a abordagem STEAM tem um papel fundamental no
desenvolvimento da autonomia estudantil, pois coloca os alunos no centro do processo de aprendizagem. Ao
serem incentivados a buscar solu¢des para desafios propostos, eles aprendem a tomar decisdes, trabalhar
colaborativamente e construir o proprio conhecimento, o que contribui significativamente para sua formagao
académica e pessoal. Isso reforca o achado deste estudo de que a adogao de praticas pedagogicas baseadas no
STEAM amplia ndo apenas o repertorio teorico dos estudantes, mas também suas habilidades socioemocionais
€ cognitivas.

Portanto, ao considerar a predominancia da categoria desenvolvimento de competéncias e habilidades
nos trabalhos analisados, ¢ possivel afirmar que a abordagem STEAM se destaca como uma metodologia
inovadora que potencializa a aprendizagem ativa e prepara os estudantes para os desafios contemporaneos.
Conforme apontado por Bacich e Holanda (2020), o ensino baseado em projetos e a interdisciplinaridade
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promovidos pelo STEAM criam um ambiente propicio para o desenvolvimento de competéncias essenciais,
tornando o aprendizado mais dinamico, significativo e conectado a realidade dos alunos.

CONSIDERAGOES FINAIS

Ao realizar a analise das producdes de 2017 a 2022 que abordaram a tematica STEAM no Ensino
Fundamental foi possivel perceber que de forma mais expressiva elas privilegiam os anos finais do Ensino
Fundamental em detrimento dos anos iniciais. Essa predilecao pode estar associada a dificuldade de trabalhar
contetdos cientificos, matematicos ¢ de engenharia nos anos iniciais do ensino fundamental. Entretanto, a
determinacdo dos fatores que levam a essa caracteristica extrapola o escopo e os objetivos deste trabalho, apesar
de ser uma questdo que merece atengao.

Diante das analises e dos resultados é possivel verificar que existem inimeras possibilidades de se
trabalhar STEAM no Ensino Fundamental. Perante os resultados também é perceptivel entender € comprovar
que STEAM se mostra eficaz para o ensino e tem o poder de rompimento com o ensino tradicional passivo, haja
vista que os 45 trabalhos que investigam a abordagem STEAM obtiveram resultados satisfatorios e muitas
contribui¢des para os estudantes.

Tal pesquisa buscou responder a seguinte pergunta: Quais sdo as praticas pedagogicas ¢ metodologicas
de STEAM implementadas em escolas de Ensino Fundamental ao redor do mundo, conforme documentado em
artigos cientificos e dissertagdes, ¢ quais sdo os impactos observados no desenvolvimento académico dos
estudantes? De acordo com a pesquisa elaborada afirma-se que as praticas pedagodgicas implementadas nas
escolas relacionadas a STEAM sao variadas, como projetos, sequéncias didaticas e intervengdes, que tiveram
como escopo diversos temas importantes da atualidade, tematicas que se relacionam a questdes sociais,
ambientais e de saude, entre outros.

Em relagdo aos impactos observados no desenvolvimento dos estudantes, estes se resumem nas categorias
emergentes apoOs analise dos trabalhos, a citar: Melhora na aprendizagem ou facilitagdo da aprendizagem;
Assimilagdo de conteidos e conhecimento; Desenvolvimento de habilidades e competéncias;
Motivagdo/engajamento nas aulas e/ou participacdo efetiva; Trabalho colaborativo/em equipe e interacdo;
Resgate do interesse e/ou da curiosidade; Aumento da autoestima; Formacao critica e reflexive; Autonomia do
estudante e/ou participagdo ativa; Atitude mais consciente; Conhecimento integrado; Distanciamento com o
ensino tradicional.

Para a tese na qual este artigo se vincula, enfatiza-se que o artigo contribuira sendo um de seus capitulos,
como mencionado no tépico da introdu¢do. Bem como, servira como comprovacdo de que a pesquisa de
doutorado (tese) pode ser considerada inédita, ja que este trabalho mostra que ainda nao foi desenvolvida
investigacao igual a proposta pela pesquisadora que esta produzindo a tese em questao.

Considera-se que este artigo apresenta dados relevantes para pesquisadores que almejam abordar a
tematica STEAM referente ao Ensino Fundamental em suas futuras pesquisas por delinear o estado atual do
conhecimento sobre as praticas STEAM nessa etapa de ensino, englobando os Anos Iniciais ¢ Anos Finais do
Ensino Fundamental em nivel nacional e internacional.

Espera-se comumente que esta investigacdo venha alcancar educadores, em especial, que atuam no
Ensino Fundamental para que observem as praticas aqui colocadas e sirvam de experiéncia e modelo para o
planejamento de suas futuras aulas, pois o enfoque STEAM se apresenta como uma das possibilidades para a
melhoria da educacdo atual e interfere diretamente na aprendizagem do estudante.

Acredita-se ainda que este estudo também possa contribuir para um entendimento mais aprofundado da
abordagem STEAM, e para a compreensao de seus beneficios para a educagao.

E relevante também destacar os desafios encontrados durante o desenvolvimento da pesquisa, sendo um
deles a necessidade da tradugao dos trabalhos estrangeiros para a Lingua Portuguesa para haver a leitura e estudo
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desses trabalhos, o que acabou por ocupar um tempo maior no desenvolvimento da pesquisa. Outro desafio se
relaciona aos resumos dos trabalhos pesquisados, tanto em nivel nacional, quanto em nivel internacional, pois
a maioria dos resumos ndo trazem todas as informagoes relevantes sobre a pesquisa realizada, e isso dificulta o
desenvolvimento de pesquisas como esta, de revisdo de literatura (estado do conhecimento).

Por fim, refor¢a-se que tal pesquisa se limita a estudos aplicados com uso da abordagem STEAM
envolvendo estudantes do Ensino Fundamental, portanto, ela se refere especificamente a essa etapa de ensino.
Logo, pesquisadores que se interessam em ter contato com o conhecimento acumulado relacionado a trabalhos
desenvolvidos no Ensino Médio, Educacdo de Jovens e Adultos, Ensino Superior ou outras modalidades e etapas
de ensino necessitardo buscar por outros trabalhos nesta perspectiva.
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