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STEM, STEAM, MAKER... O QUE ESSES NOVOS CONCEITOS TEM DE
ANTIGOS?

Michael Hafran Filardi'

Os termos importados para a Educacao nacional, tais como STEAM Education e
Maker Education trazem muito mais sentido por tras de si mesmos, que o simples
fato de serem um conjunto de técnicas e metodologias que estdo emplacando em
um Estados Unidos carente de mao de obra especializada nas areas cientificas,
ou ainda preocupado com a queda no rendimento em avaliagdes internacionais.
Essas abordagens sao parte de movimentos culturais que vém ganhando for¢a na
ultima década, ao subverter em cidaddos comuns o papel de meros consumidores
passivos, para produtores ativos, que trabalham de forma coletiva e colaborativa.
Em convergéncia, esse mesmo anseio permeia a Educagédo ha quase um século,
defendido por grandes pensadores e educadores mundiais, como Paulo Freire,
Seymour Papert, John Dewey, Jean Piaget e Lev Vygotsky. Esse estudo visa a
uma revisao da literatura narrativa, em prol de colaborar com a discussao sobre
quanto dessas inovagdes em voga estdo embebidas de conceitos estruturantes
dos grandes pensadores da Educagao, ao passo que analisa algumas vantagens
e desvantagens da implantagdo dessas metodologias nas escolas.

PALAVRAS-CHAVE: STEAM Education, Maker Education, Inovagao.

! Instituto Sidarta. mfilardi@sidarta.org.br



PROBLEMA

As novas tendéncias da Educagéo, como as metodologias STEM/STEAM e
o Movimento Maker, sdo “novidades” realmente ou uma nova roupagem as
ideias seculares de grandes pensadores e educadores?

OBJETIVOS

Por meio de revisdo da literatura, buscar no histérico das metodologias
STEM/STEAM e do Movimento Maker, paralelos com as ideias de grandes
educadores consagrados, além de tragar um breve panorama das vantagens e
desvantagens da implantagao dessas metodologias nas escolas.

METODOLOGIA

Este estudo constitui-se de uma revisao da literatura narrativa, realizada
entre junho e julho de 2018, no qual realizou-se uma consulta a livros de
acervo pessoal, além de alguns exemplares presentes na Biblioteca do colégio
Sidarta, Cotia/SP e por artigos cientificos selecionados através de busca no
banco de dados do scielo e do Google Académico. As principais palavras-
chave utilizadas na busca foram STEM/STEM Education e Maker Education.
Logo em seguida, buscou-se estudar e compreender os principais conceitos a
luz dos grandes pensadores da Educagdo mundial. Por fim, leituras informais
em canais de grande veiculagdo, como revistas da area educacional e da area
cientifica da midia de massa, foram importantes para esclarecer alguns pontos
e auxiliar na conexao de algumas ideias.

A revisdo da literatura narrativa ou tradicional, quando comparada a revisao
sistematica, apresenta uma tematica mais aberta; dificiimente parte de uma
questao especifica bem definida, ndo exigindo um protocolo rigido para sua
confeccdo; a busca das fontes ndo é pré determinada e especifica, sendo
frequentemente menos abrangente. A selecdo dos artigos € arbitraria,
provendo o autor de informagdes sujeitas a viés de selegcdo, com grande
interferéncia da percepgao subjetiva.2

2 Fonte: http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S0100-69912007000600012&script=sci_arttext



ESBOGO DE FUNDAMENTAGAO TEORICA

Tenho uma hipotese de que se vocé perguntar para adultos a respeito do
que eles se lembram de sua vida escolar, uma grande parte respondera que séo
as aulas praticas, estudos do meio e alguns trabalhos em grupo. Por que sera que
sdo justamente essas atividades “especiais” e “pontuais”, quase “extra
curriculares”, as que mais nos marcam durante nossos muitos anos de
escolaridade?

Apesar de ter sua metodologia de pesquisa, suas fontes e origens, muito
controversas, polémicas e questionadas®, a famosa Piramide de Aprendizagem
defende ha décadas a importancia do fazer, refletir e ensinar como potentes
estratégias de aprendizagem.

Learning Pyramid
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Entretanto, no intuito de mediar a discusséo acerca dos erros e acertos
sobre essa ideia de ranquear as melhores formas de ensinar e aprender, um
paralelo deve ser tracado entre a tradicional, popular e vigente cultura escolar e
uma nova cultura escolar que vem ganhando forga, pautada nas tao faladas
competéncias do século XXI, como pensamento critico, colaboracdo, resolugao
de problemas, comunicacgéo, resiliéncia, investigagao, entre outros.

O conceito de Sistema Educacional, replicado em inumeros sistemas
publicos nacionais ao redor do mundo, foi concebido somente a partir do Século
XIX. Em linhas gerais, ele foi criado para atender a demanda crescente oriunda

3 Disponivel em: Letrud, Kare. (2012). A rebuttal of NTL Institute's learning pyramid. Education.
133. 117-124.



de uma entdo recente e pulsante industrializagdo. Gerou-se e consolidou-se a
partir da premissa basica da valorizacdo das habilidades e competéncias
académicas cognitivas, portanto, resultou em uma hierarquia sélida e antiquada,
apoiada em duas ideias principais.

A primeira é que as disciplinas mais “uteis” para o trabalho estdao no topo
da importancia, como por exemplo, Matematica e Linguas.

A segunda é que a aptiddo académica domina nossa visao de inteligéncia,
desconsiderando, por exemplo, os estudos sobre outras formas de inteligéncia,
como as propostas por Gardner®, Sternberg e Goleman®.

Entretanto, apesar das muitas criticas existentes a esse tipo de sistema
educacional tecnicista (0 que para alguns objetivos de competitividade,
produtividade e geracdo de mao de obra especializada, tem funcionado
relativamente bem nos ultimos 150 anos), considero em concordancia ao Sir Ken
Robinson - autor inglés, palestrante e consultor internacional em educacgao -, que
desconsideramos trés aspectos fundamentais da inteligéncia humana, inclusive ja
bem conhecidos:

- Um, é variada e diversificada.

Pensamos a respeito do mundo de todas as formas que o vivenciamos.
Pensamos visualmente, pensamos auditivamente, pensamos sinestesicamente,
ou seja, pode-se presumir que pensamos praticamente de forma organoléptica.
Além disso, ndo somente pensamos de forma linear e racional, como também
frequentemente pensamos em termos abstratos, pensamos em movimento...

- Dois, inteligéncia é dinamica.

A inteligéncia é maravilhosamente interativa. O cérebro ndo se divide pura
e simplesmente em compartimentos. Apesar de termos dois hemisférios
conectados por um corpo caloso e areas processadoras de emocgoes,
pensamentos e sentimentos, todos os bilhdes de neurbnios cerebrais estado
constantemente conectando-se e reconectando-se, criando novas sinapses,
consolidando memorias e principalmente, interligando-se entre as areas
cerebrais.

- Trés, a inteligéncia é distinta e multipla.

Nao se restringe ao racional medido por testes de QI, mas também passa
pelo corpo, pela alma, por todos os sentidos que compde nosso sistema nervoso
e, paralelamente a esses fatores, passa por nosso coragdo. Quando imprimimos
emocao ao conhecimento adquirido, cristalizamos esse conhecimento nas
memorias de longa duragdo, trazendo perenidade e significado aquilo que
aprendemos.

Em relacido a esse aspecto emocional do aprendizado € que encontramos
um dos grandes obstaculos e desafios do sistema educacional tradicional. Ele

* Para saber mais: https://novaescola.org.br/conteudo/1462/howard-gardner-o-cientista-das-

inteligencias-multiplas

° Disponivel em: https://super.abril.com.br/comportamento/a-polemica-das-multiplas-inteligencias-
elas-existem-mesmo/



pragmaticamente ignora a maior poténcia inata das criangas, sua criatividade
ilimitada!

O risco desse pragmatismo € ignorar o fato de que uma das caracteristicas
que nos distingue de outros animais € que temos evidenciada nossa criatividade
em muitas das acdes que realizamos e pensamos. E pior ainda, estamos
menosprezando o fato ébvio de que ndo temos a menor ideia do mundo que nos
aguarda. O futuro profissional e das relagbes humanas ainda é incerto, portanto
precisamos preparar as criangas e jovens para esse mundo. Criatividade nao é
uma disciplina que possa ser ensinada na escola, mas uma habilidade que deve
ser praticada diariamente, em atividades intencionalmente criadas e
desenvolvidas com o intuito de estimular e potencializar a criatividade inerente
humana.

Como diz Pedro Demo (2007)°, “uma aula copiada n&o constréi nada de
distintivo, e por isso ndo educa mais do que a fofoca, a conversa fiada dos
vizinhos e o bate papo numa festa animada.”

A criatividade hoje é tdo importante na educagao como a alfabetizagdo, e
ainda que esteja longe de ser, deve ser tratada com a mesma importancia.

Uma vez mais, cito Sir Ken Robinson, que define a criatividade como o
processo frequente de ter ideias originais que possuem valor, manifestada por
meio da interagdo de como as diferentes disciplinas “enxergam” o mundo’.

Na busca por um estimulo a criatividade aliado ao raciocinio légico no dia a
dia escolar, as praticas integradas de Artes, Ciéncias, Engenharia e Matematica
fazem-se cada vez mais urgentes. Qual o papel que as Artes assumem na
hierarquia educacional mundial? Por que € tao dificil dar o valor e o respeito
necessario ao conjunto de disciplinas artisticas (plasticas, corporais, teatrais,
visuais, orais, musicais, entre outras) nas praticas pedagogicas vigentes?

Talvez uma revolugao iniciada nos EUA ha um par de décadas ajude a
diminuir esse abismo.

Movimento Maker

A ideia de aprender com a mao na massa nao é nova. Ha muito tempo,
consagrados teoricos de educacdo ja chamavam atencdo para essa forma de
ensinar e aprender, com o aluno sendo protagonista na produgédo de seu proéprio
conhecimento, construindo saberes a partir de experimentagbes praticas e
colaborativas com seus pares e professores mediadores. Expoentes do calibre de
Jean Piaget, Lev Vygotsky, Seymour Papert, Paulo Freire e John Dewey ja
pesquisavam e defendiam essas ideias ha décadas.

O educador brasileiro Paulo Freire criticava a abordagem
descontextualizada do curriculo. Ao introduzir a ideia de constru¢do significativa
do conhecimento, ele dava pistas de que o aluno teria que ser protagonista desse
processo e também deveria aprender com a mao na massa.

O filésofo e pedagogo norte-americano John Dewey, reforcava os
principios que hoje norteiam a educagao baseada em projetos. Ainda nos séculos
XIX e XX, ele apontava que a educagao nao deveria se restringir a transmissao

® Extraido de: DEMO, P. Educar pela Pesquisa. 8 ed. Campinas, SP: Autores Associados, 2007.

’ Mais detalhes em: https://www.ted.com/talks/ken_robinson_says_schools_Kkill_creativity



de saberes, mas valorizar as experiéncias dos alunos e a conexdo dos
conhecimentos com situagdes cotidianas. Ele acreditava na desagregacédo dos
assuntos e em permitir que as criangas simplesmente perguntassem e
buscassem respostas com sua curiosidade natural desenfreada. Como se sabe,
quanto mais velhos ficam e mais acostumados com o sistema educional
tradicional, os estudantes acreditam em grande parte que fazer perguntas indica
falta de compreensao, nao curiosidade. Dessa forma, se fecham cada vez mais
por vergonha ou “medo de errar.” Esse sequestro de conhecimento em categorias
que nao se conectam € prejudicial para os nossos alunos, porque no mundo real,
tudo se mistura.

Na mesma linha, o matematico e educador sul-africano Seymour Papert
defendia a criagdo de ambientes que permitam aos estudantes seguirem seus
interesses de exploracdo. Considerado um dos precursores da cultura maker, ele
foi pioneiro no uso das tecnologias digitais na educagao.

Apesar de processos de aprendizado por meio de atividades “mao na
massa”’ estarem presentes em contextos educacionais ha um bom tempo, o
recente Movimento Maker tem trazido crescente atencdo para esta forma de
aprendizado que se da em momentos de construcéo e exploracao de materiais.

O Movimento Maker se iniciou nos Estados Unidos em meados da década
de 70, com a revolugdo do computador pessoal. No entanto, este movimento
ganhou forga e popularidade somente por volta de 2005 com o langamento da
revista Make Magazine. Além da revista, os fundadores do movimento também
langaram um evento anual chamado Maker Faire, ou Feira Maker, que agrupava
entre 50 mil e 125 mil pessoas em trés das maiores cidades dos Estados Unidos.
A ideia do Movimento foi influenciada pela cultura DIY (Do It Yourself), traduzido
literalmente como “Faga Vocé Mesmo”.

Por conta dessa origem, muitos autores creditam o Movimento como parte
integrante da Terceira Revolugao Industrial, que surgiu com a massificagao de
produtos tecnoldgicos ligados aos meios de comunicagdo, como telefones
celulares e computadores pessoais e o crescente uso da informatica e da robdtica
no processo de produgcdo. Entretanto, o Movimento serve também como
trampolim para a Quarta Revolugdo Industrial, representada pela Internet das
Coisas, hiperconectividade, nanotecnologia, tecnologias verdes, entre outros.

Em termos educacionais, de acordo com Paulo Blikstein, professor da
Universidade de Stanford, uma das coisas mais importantes da educacdo mao na
massa € fazer com que o professor preste mais atengcdo no processo do que no
produto, o que é uma mudanga de paradigma muito grande em relacédo a
educacao tradicional, que olha para a prova, que é o produto.

Outro grande paradigma educacional que se desconstr6éi com a educagéo
Maker € que historicamente, as escolas tém tentado suprimir a importancia do
erro, porém observamos que atividades planejadas intencionais para exploragoes,
provocacgoes, levantamento de hipdteses, trabalho colaborativo em grupos com
delegacdo de autoridade, tentativas dos alunos, registro e discussdo dos
resultados, trazem de volta ao ambiente escolar o principio primeiro da educacéo:
por meio de tentativas e erros, ser um processo continuo ao longo da vida que
possibilite aos individuos alcangarem a plenitude de suas potencialidades.

O pensamento critico e criativo € parte integral de atividades que exigem
que os alunos pensem de forma abrangente e profunda, usando multiplas



habilidades e comportamentos, como razao, légica, engenhosidade, imaginagao e
inovacédo em todas as areas de aprendizagem na escola e fora dela.

Inspira-se pelas palavras de John Dewey, quando diz que “as
aprendizagens colaterais como as de formagdo de atitudes permanentes de
gostos e desgostos podem ser, muitas vezes, mais importantes do que a ligao de
ortografia, geografia ou historia. Estas s&o as atitudes que irdo contar
fundamentalmente no futuro. A mais importante atitude a ser formada é a do
desejo de continuar a aprender”.

Paralelamente a entrada do Movimento Maker na Educacgao, ao passo que
serviu como estimulo, uma nova tendéncia educacional, que destacava a
interdisciplinaridade, a aprendizagem por projetos, o protagonismo dos alunos e a
aprendizagem ma&o na massa, entrou em cena no contexto norte americano.

STEM/STEAM

Trata-se de um acrénimo, em inglés, usado para designar a integracéo
entre as areas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEM) e mais
recentemente, com Artes agregada (STEAM).

Muito além do que apenas uma forma de reunir as cinco areas em um
unico termo, STEAM Education foi rapidamente se tornando popular nos EUA por
trazer consigo caracteristicas de uma época marcada pela revolugao tecnoldgica
e pela busca por inovagdo nos modelos educacionais.

Porém se engana quem pensa que essa “solugdo” surgiu somente para
inovar a educagao e tornar os alunos mais atraidos pelo sistema educacional. O
que se viu foi uma profunda necessidade de aprimorar a mao de obra
estadunidense, cada vez mais carente nas areas de ciéncias, engenharias e
tecnologias, decorrente de um desinteresse nessa areas, resultante de um
sistema educacional defasado e que gradualmente levou a uma redugédo no
rendimento dos alunos em exames internacionais, como o PISA.

Tudo isso fez com que, no comego dos anos 2000, o STEM Education se
tornasse uma prioridade nos EUA do governo Barack Obama. Essa problematica
internacional de competitividade produtiva atuou como um incentivo para uma
série de mudancgas educacionais do pais, como reformas curriculares, surgimento
de organizagbes ndo governamentais e consultorias especializadas no tema,
programas educacionais estatais e privados, além de presenga massiva dos
termos STEM/STEAM Education na midia.
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Nos ultimos anos, tanto tem sido escrito e falado sobre a educacéao
STEM/STEAM, que se chegou ao ponto em que o interesse por ele € "uma
preocupacgao quase universal" (English, 2016)8.

O STEAM Education apareceu, com essa denominagao, recentemente no
Brasil. Além de recente, ocorre de uma maneira peculiar. Muitas vezes é
apresentado como uma metodologia de ensino embasada em um curriculo
inovador, ou seja, como uma forma de se ensinar algo nas escolas sem usar o
temido modelo tradicional. Entretanto, STEM Education ndo € exatamente uma
metodologia, mas sim um movimento, resultado de uma transformagao maior que
muitos sistemas educacionais vém passando globalmente.

Mas afinal, o que é STEAM? E um dos cinco dominios da ciéncia,
tecnologia, engenharia, artes e matematica ou é mais do que a soma de suas
partes? As definicbes na literatura abrangem todo o espectro, desde uma
abordagem mista e continua, interdisciplinar e multidisciplinar, até uma viséao
totalmente integrada da educagéo STEAM.

O Conselho de Educacgao da Australia, por exemplo, aprecia o valor de
uma abordagem interdisciplinar, embora reconhega areas de aprendizagem
distintas. Educacdao STEAM é um termo usado para referir-se coletivamente ao
ensino das disciplinas dentro do seu guarda-chuva - ciéncia, tecnologia,
engenharia, artes e matematica - e também para uma abordagem
transdisciplinar do ensino que aumenta o interesse do aluno em campos
relacionados ao STEAM e melhora tanto nos alunos as habilidades de analise
critica quanto de resolugao de problemas.

® Artigo completo em: STEM education K-12: perspectives on integration. Lyn D. English.
International Journal of STEM Education. 2016 3:3



Tabela 1: Aumento dos niveis de integragio (Adaptado de Vasquez et al., 2013)°
Tipo de Integragao Caracteristicas

1. Disciplinaridade Conceitos e habilidades sdo aprendidas separadamente
em cada disciplina.

2. Multidisciplinaridade Conceitos e habilidades sdo aprendidos separadamente
em cada disciplina, mas dentro de um tema comum.

3. Interdisciplinaridade Conceitos e habilidades intimamente ligados sao
aprendidos a partir de duas ou mais disciplinas, com o
objetivo de aprofundar conhecimentos e habilidades.

4. Transdisciplinaridade Conhecimento e habilidades aprendidas de duas ou
mais disciplinas sdo aplicadas a problemas e projetos do
mundo real, ajudando a moldar a experiéncia de
aprendizado.

Algumas contribuicbes académicas possiveis de cada grande area do
conhecimento, extraido de Yakman (2008, p. 347):
STE@M =

The STX@M Pyramid

interpreted through Engineering & the Arts,
all based in Mathematical elements.

Life-long

Integrative

Multidisciplinary,

Discipline
Specific

Content
Specific

° Disponivel em: Vasquez, J., Sneider, C., & Comer, M. (2013). STEM lesson essentials, grades 3—
8: integrating science, technology, engineering, and mathematics. Portsmouth, NH: Heinemann.



Como podemos ver no diagrama proposto por Yakman, o grande objetivo
da Educacao STEAM é, por meio de atividades desafiadoras de resolugao de
problemas reais, criar oportunidades aos alunos de aprendizagens para toda a
vida, conceito corroborado e defendido Por Mitchel Resnick, doutor do grupo
Lifelong Kindergarten do MIT Media Lab'®, quando diz: "E necessario oferecer
oportunidades para os jovens criarem projetos, experimentarem e explorarem
novas ideias. Sempre fui fascinado pelo modo como as criangcas pequenas
aprendem e se relacionam. Nessa fase, elas passam muito tempo trabalhando em
colaboracdo umas com as outras: constroem com blocos, pintam e desenham,
aprendendo a transformar uma ideia em um projeto. Essa € uma das coisas mais
importantes que alguém pode aprender."

Em suma, a definicdo proposta pelo Next Generation Science Standards é
bem assertiva quando descreve: “As duas principais ideias da estrutura STEAM
sdo a interdependéncia de ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica, e
a influéncia que estas disciplinas exercem na sociedade e no mundo natural.”"’

Por fim, uma citagdo inspiradora de Sousa & Pilecki, 2013'%;

"... as duas pessoas que provavelmente mais personificam o STEAM séo as
figuras renascentistas Leonardo da Vinci e Michelangelo Buonarroti. Embora
esses ferozes competidores fossem mais conhecidos como pintores e escultores,
eles também eram renomados como inventores, engenheiros e cientistas. Por
exemplo, Vinci conceituou o helicoptero e o tanque de batalha e fez descobertas
importantes em anatomia, hidrodindmica e optica. Michelangelo também
trabalhou como arquiteto e engenheiro, projetando a grande cupula da Basilica de
S&o Pedro em Roma. Esses homens n&o viam fronteiras entre as artes e as
ciéncias."

E o Ensino Médio, como fica?

Na etapa da vida do Ensino Médio, quais os anseios dos jovens? Quais
suas preocupagdes? Quais suas necessidades? Ainda que essas perguntas
sejam dificeis de serem respondidas, ainda mais em um contexto tdo diverso e
heterogéneo quanto o Ensino Médio de alunos das redes publicas e privadas,
talvez algumas indicagdes de caminhos existam.

O professor e pesquisador de Educacao José Moran defende que uma
educacéao significativa passa por um curriculo pautado em um sdlido projeto de
vida do estudante, algo que o inquieta, em que ele possa ter a legitima
oportunidade de tempo e espaco para buscar suas proprias respostas, com a
orientacdo de mediadores potentes e cuidadosos ao longo do processo de busca.

'% Para saber mais: Resnick, M. 2007. All | Really Need to Know (About Creative Thinking) |
Learned (By Studying How Children Learn) in Kindergarten. In ACM Creativity & Cognition
Conference.

1 Disponivel em: http://www.nextgenscience.org/

' Sousa, D.A. & Pilecki, T. (2013). From STEM to STEAM. Thousand Oaks, California: Corwin.



"Em um mundo multicultural, permanentemente conectado e em profunda
transformacao”, define o professor Moran, "faz todo sentido a educagéo baseada
em valores, desenvolvimento de competéncias e aprendizagem por projetos,
integrados num Projeto de Vida. O projeto ou plano de vida representa o que o
individuo quer ser e o que ele vai fazer em certos momentos de sua vida, bem
como as possibilidades de alcanga-lo."

No intuito de saber mais a respeito do que pensam os jovens da Educagao
brasileira, uma pesquisa recente interessante que norteia os desejos de mudancga
dos alunos € a "Nossa Escola em Re(Construgdo)", que traz dados bem
contundentes e com ampla amostragem sobre como os jovens avaliam as suas
escolas, mas ainda melhor, como seria a escola que eles sonham e almejam.

Assim como em outros segmentos escolares, outra possivel alternativa ao
modelo educacional vigente tradicional do Ensino Médio muitas vezes com um
unico objetivo de preparar os alunos para o vestibular, como um mero fim em si
mesmo, é a aplicacdo das metodologias STEAM/Maker, em um processo que tem
como base uma trilha de aprendizagem com as seguintes etapas:

1. Acolhimento;

2. Exploracao livre;

3. Explicagao/hipdteses;
4. Construcao e;

5. Compartilhamento.

A forga motriz dos projetos seriam desafios reais, onde os alunos, por meio
de estratégias de design thinking, trabalho coletivo colaborativo e busca em
multiplas e diferentes fontes de pesquisa, possam desenvolver e realizar seus
projetos autorais, relevantes com seus proprios Projetos de Vida.

Nessa perspectiva, diversas estratégias e metodologias tém sido
experimentadas no Brasil e no mundo. Alguns exemplos bem sucedidos podem
ser replicados, como € o caso da iniciativa Compass Education, da escola
Riverside School na india, das escolas Summit, na Califérnia e da rede de escolas
High Tech High, nos Estados Unidos. Nas palavras de Kaleb Rashad, diretor de
uma High Tech High em San Diego, Califérnia: "E se a escola fosse um local onde
os alunos pudessem descobrir seus talentos, seus desejos e paixdes, além das
necessidades reais do mundo? E se fosse um local onde se aprende como
realizar contribuigdes significativas aos demais seres vivos e ao planeta em si? O
mundo incerto e complexo que vivemos precisa urgentemente da genialidade
humana, de mais empreendedores, produtores, inovadores e realizadores de
mudangas, pessoas que desejem melhorar a vida de outras pessoas. Nossas
praticas buscam justamente isso por meio de projetos poderosos e experiéncias
profundas de aprendizagem."

CONCLUSAO

Apesar dos grandes ganhos pedagogicos e avangos metodoldgicos, e de
que muito conteudo embasado em STEAM foi e continua sendo produzido
regularmente - portanto pode-se dizer que ha opgdes ricas para serem utilizadas



em sala de aula - nem tudo séo flores. Pesquisas mostram que, ao longo dos
mais de 15 anos desde a sua criagdo, as areas de Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica continuam a ser ensinadas separadamente em
“caixinhas” e ha pouca ou praticamente nenhuma integragdo ou conexdes entre
os compartimentos para trazer a realidade para as salas de aula, no intuito de
emular como os profissionais desses campos realmente trabalham ou ainda para
solucionar problemas reais de contextos locais.

Ha também muita pressdo de entidades e universidades para promover
mais inclusdo de minorias nao representadas em STEAM, especialmente
mulheres, além de pressdo por mudangas nos métodos de ensino expositivos ou
pautados no modelo tradicional. Entretanto, estamos longe de dizer que STEAM
traz todas as respostas que a educacdo em ciéncias procura. Por isso, ao optar
pelas propostas STEM Education é crucial que se entenda o que elas realmente
significam e dentro de qual contexto estdo embutidas, além de n&do o fazer de
maneira acritica.

O desafio também chega na hora de avaliar os alunos. Para se adequar a
um novo curriculo ou metodologia, o0 modelo de avaliagdo precisa ser revisto.
Como os alunos desenvolvem projetos e trabalham em grupos, além de avaliar o
lado conceitual, os professores também devem levar em conta as habilidades do
século XXI, como colaboracgao, respeito, comunicagdo, pensamento critico, entre
outras. Formas de avaliagdo formativas, como uma tabela de rubricas
desenvolvida junto com os alunos no inicio do processo, uma autoavaliagao ao
final do projeto, produtos coletivos e relatérios individuais também podem servir
como instrumentos de avaliagéo.

Como pode-se perceber, as novas tendéncias da educagdo mundial
possuem uma esséncia classica dos grandes pensadores educacionais. ldeias
inspiradoras existem, recursos humanos e tecnologicos também, mas
principalmente, se queremos uma Escola criativa, usemos nossa criatividade
inerente humana para pensar, repensar e aplicar novos formatos de educacéo.
Deixemos as criangas e jovens genuinamente serem os protagonistas de seu
aprendizado, para assim torna-lo util e prazeroso em seus cotidianos. Entretanto,
nao se trata de simplesmente deixa-los fazerem o que querem e quando querem,
mas ter uma escuta ativa aos seus desejos e projetos de vida, para assim,
construir propostas significativas e colaborativas, “maos na massa”, relevantes
localmente, potentes socialmente e justas ambientalmente, que os prepare para
um mundo em constante transformacgao.

E dessa forma, atingir a utopia primeira da Educacédo: fazer com que os
estudantes, e todos os envolvidos no processo de ensino e aprendizagem,
vivenciem um ambiente educador que os ensine a ensinar e onde aprendam a
aprender.
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