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E no problema da educacdo que assenta o grande segredo do aperfeicoamento da
humanidade.

Immanuel Kant
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RESUMO

A presente dissertacdo consiste no resultado de um processo de investigacdo desenvolvido junto
a um grupode profissionais atuantes na area da educacdo como professores e pedagogos, e traz
como justificativa a problematica do rapido avanco tecnolégico que tem acontecido nos Gltimos
tempos, demonstrando ser este um fator determinante para o desenvolvimento das sociedades,
visto que seus impactos estdo sendo observados em todas as areas, interferindo assim na prépria
dindmica da sociedade. Problematizamos o uso das tecnologias digitais, seu impacto na préatica
dos professores de Ciéncias da Natureza e suas consequénciasna area da Educacéo. Investigamos
as possibilidades da aprendizagem ativa orientada pela educagdo STEAM(Science, Technology,
Engineering, Arts and Mathematics), por meio das etapas do Design Thinking. A pesquisa que
teve enfoque qualitativo, caracterizou-se como uma pesquisa-acdo. Abordamos a Tematica do
Meio Ambiente no ensino de Ciéncias da Natureza; visando a implantacdo de praticas
sustentaveis no tratamento do lixo nas comunidades ao entorno das escolas, para isso
ambientamos 0s participantes na resolucao de problemas do mundo real com o intuito de guia-
los por uma aprendizagem ativa e experiencialque envolveu a integracdo de diversas areas do
conhecimento, contextualizada aos eventos e necessidades doséculo XXI. Para isso, realizamos
uma oficina virtual denominada: “Educa¢do STEAM e Tecnologias Digitais”, por meio da qual
buscamos alcancar respostas a indagagdo proposta: “De que forma a Educagdo STEAM e 0 uso
das Tecnologias Digitais podem potencializar a préatica pedagogica de professores, contribuindo
para a Aprendizagem Ativa?”. Os resultados alcancados demonstraram que torna-se necessario
um olhar mais atento em relacdo as garantias de condicdes de trabalho e formacao continuada
satisfatoria para que tanto os profissionais da educacao assim como o0s alunos, se tornem autores
de préaticas contemporaneas e inovadoras. Contudo, o debate sobre a insercdo de Tecnologias
Digitais em sala de aula e os esforcos que se faz para desenvolver-se 0 processo ensino-
aprendizagem em ambientes sem infraestrutura tecnoldgica, ndo desobriga 0s entes
governamentais em propor acdes visando melhores condi¢des de trabalhodocente e uma educacéo
de exceléncia.

Palavras-Chave: Tecnologias Digitais. Educacdo STEAM. Aprendizagem Ativa.



ABSTRACT

The present dissertation is the result of a research process developed with a group of professionals
working in the field of education such as teachers and pedagogues, and brings as a justification
the problem of the rapid technological advance that has occurred in recent times, demonstrating
that this is a factor determinant for the development of societies, since its impacts are being
observed in all areas, thus interfering in the very dynamicsof society. We problematize the use
of digital technologies, their impact on the practice of Natural Science teachers and their
consequences in the area of Education. We investigated the possibilities of active learning guided
by STEAM education (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics), through the
stages ofDesign Thinking. The research, which had a qualitative approach, was characterized as
action research. We approach the Environment Theme in the teaching of Natural Sciences;
aiming at the implementation of sustainable practices in the treatment of waste in the
communities surrounding the schools, for this we set the participants in the resolution of real-
world problems in order to guide them through an active and experiential learning that involved
the integration of several areas of the knowledge, contextualized to the events and needs of the
21st century. For this, we carried out a virtual workshop called: "STEAM Education and Digital
Technologies”, through which we seek to reach answers to the proposed question: "How can
STEAM Educationand the use of Digital Technologies enhance the pedagogical practice of
teachers, contributing to for Active Learning?”. The results achieved showed that it is necessary
to take a closer look at the guarantees of working conditions and satisfactory continuing
education so that both education professionals and students become authors of contemporary and
innovative practices. However, the debate on the insertion of Digital Technologies in the
classroom and the efforts that are made to develop the teaching-learning process in environments
withouttechnological infrastructure, does not exempt government entities from proposing actions
aimed at better teaching and working conditions. an education of excellence.

Keywords: Digital Technologies. STEAM Education. Active Learning.
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INTRODUCAO

Quem apenas fala e jamais ouve; quem
“imobiliza” 0 conhecimento e ndo o
transfere a estudantes, ndo importa se de
escolas primarias ou universitarias;
quem ouve 0 eco apenas de suas proprias
palavras, numa espécie de narcisismo
oral [...], ndo tem realmente nada a ver
com libertac&o e nem com democracia.
(Paulo Freire)

Ao redigir esta dissertacdo, primeiramente, consideramos ser necessario mencionar
sobre a minha historia, visto que sou parte integrante deste trabalho. Assim, pe¢o permissaopara
compartilhar uma parte importante de minha jornada de vida e académica, pois ndo hdcomo negar
a influéncia que a historia de vida do pesquisador impde em seu caminho na busca pelo
conhecimento cientifico, uma vez que isto se resumiria a negar toda a essénciague existe dentro
de cada um de nds e de cada um gque conosco convive e colabora na construcdo de nossa historia

e, dessa forma, ajuda também a construir a prépria historia dahumanidade.

Fui educada em uma familia que acreditava na educacao e no respeito aos outros como
bens considerados de extremo valor para a existéncia nesse mundo e para 0 exerciciode uma
profissdo. Ainda em minha cidade natal, Urucard, no interior do Amazonas, me tornei professora
ao concluir o curso de magistério. Logo apds, mudei para a capital do Estado, Manaus, onde
construi uma histéria profissional e de vida hd mais de trinta anos. Inicialmente, atuei com a
Educacdo Infantil na rede particular de ensino. Entre os anos 1992-1996 cursei Pedagogia pela
Universidade Federal do Amazonas — UFAM, normatizando, por assim dizer, meu interesse pela
Educacdo. Em fevereiro de 1996, tomei posse no concurso da Prefeitura de Manaus para atuar em
turmas de anos iniciais do Ensino Fundamental, iniciando a trajetoria na escola publica, onde
permaneco até hoje, compondoa equipe de assessores pedagdgicos da sede da Secretaria Municipal

de Educacdo.

Buscando as referéncias histéricas de minha carreira na educagdo publica, recordo de
meus alunos, das salas cheias e muitas vezes quentes que as palhetas do ventilador ndoconseguiam
resfriar, do barulho na hora da merenda e recreio, dos dias de chuva e temporais quando os

trovdes e relampagos me apavoravam embora eu precisasse parecer
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corajosa frente ao medo aparente das criancgas; da realidade das salas multisseriadas da Educagéo
Rural; das escolas bilingues de comunidades indigenas; do calendério diferenciado por conta da
seca e da enchente da area ribeirinha; das estradas intransitaveisem época de chuva, o que impedia
as visitas as unidades de ensino; dos encontros de formacdo com professores; das visitas de
assessoramento as escolas, e também, de muitasoutras situagdes tipicas da realidade escolar
amazonense. Foi ai que me fiz gente, que me tornei pessoa, senti vontade de conhecer a mim, aos
outros € o mundo. “Ninguém nasce feito. Vamo-nos fazendo aos poucos, na pratica social de que
tomamos parte” (FREIRE, 2003, p. 79).

E, baseada nas experiéncias vivenciadas no decorrer da minha historia enquanto
profissional da educacéo, refleti sobre o uso das tecnologias como facilitadoras do processoensino-
aprendizagem e do desenvolvimento do conhecimento cientifico. E quanto mais refletia mais
buscava aprender, embora mais questionamentos surgissem em relagdo ao assunto. Assim, esse
conjunto de questdes, vivéncias, experiéncias e leituras cada vez maisme inquietavam, e entdo
surgiu a ideia da elaboracdo do projeto de pesquisa para participar deste curso de mestrado

académico em Ensino de Ciéncias na Amazobnia.

Desse modo, a aprendizagem ativa e a educacdo STEAM permeadas pelas Tecnologias
Digitais em sala de aula sdo os temas desta pesquisa, cuja relacdo com o avancotecnologico na
sociedade trazem implicac6es diretas na educacéo, visto que o0s recursos tecnoldgicos com os quais
convivemos na contemporaneidade estdo modificando e influenciando o modo de vida e

interferindo diretamente em todos os setores da sociedade.

Convém destacar que a escola, sendo responsavel pela formacao das novas geracdes,
deve estar organizada para educar o aluno a conviver ativamente em uma sociedade
contemporanea na qual, em vista das transformac6es ocorridas com o avanco tecnoldgico, as
pessoas passaram a ter acesso muito mais rapido as informacdes e aos recursos tecnoldgicos

disponiveis, exigindo um profissional cada vez mais competente e altamente qualificado.

Ocorre que a educacao existente esta se mostrando incompativel com a realidade atual,
pois esta requer pessoas formadas com caracteristicas bem distintas daquelas formadas pela escola
tradicional. 1sso exige mudancas na pratica do professor e naorganizacdo escolar como um todo,
pois, segundo Moran (2018), a escola esta atrasada, ndoprocura acompanhar o avango da Ciéncia,
ensinando somente 0 que ja estd posto, cristalizado, encarando com desconfianca a ado¢do das
novas tecnologias.

Por isso, torna-se extremamente necessario que a sala de aula se torne um ambiente



17

agradavel, onde alunos e professores sintam-se acolhidos por meio de acoes e estratégias de ensino
atuais, condizentes com o século XXI.

Nesse sentido, as préaticas pedagdgicas tradicionais em sala de aula estdo sendo cadavez
mais superadas, tendo em vista a realidade do mundo virtual, no qual os alunos nascidosnesta
geracdo dominam os aparatos tecnoldgicos e interagem tecnologicamente, o que, de certa forma,
torna o uso das tecnologias digitais no desenvolvimento do processo de ensinoe aprendizagem um

desafio a ser vencido por grande parte de professores.

Torna-se algo desafiador porque a maioria das escolas publicas brasileiras enfrenta
inimeras dificuldades de infraestrutura, muitas vezes nem conseguindo fornecer o basico
necessario para a realizacdo de atividades que dependem da tecnologia, como as plataformas
digitais, a conexao com a internet, os recursos tecnologicos para os alunos, a formacdo de
professores voltada para a mediacdo tecnologica, mostrando que a perspectivaem relacdo as
tecnologias beira o instrumental (ALVES, 2016).

Entretanto, a pandemia da Covid-19 vem gerando impactos nos mais diversos setores
organizacionais e politicos do pais, dentre os quais, o sistema educacional, exigindoa criacdo de
estratégias para o ensinar remotamente em tempos de quarentena, desde que, em marco de 2020,
logo apOs os primeiros casos registrados no Brasil, foram decretados o isolamento e o
distanciamento social. Dessa forma, a Portaria n° 343, do Ministério da Educacéo, baseado no
artigo 1°, passa a autorizar, em carater excepcional, a substituicdo das aulas presenciais por aulas
que passassem a utilizar meios e tecnologias digitais de informacéo e comunicacdo (BRASIL,
2020).

As escolas entdo, inesperadamente, transformaram suas salas de aula em ambientes
virtuais, e as aulas presenciais passaram a ocorrer por meio das tecnologias digitais, visandoa
preservacdo da vida dos alunos, professores e demais servidores das instituicbes. Desde entdo, o
Ministério da Educacdo vem atualizando constantemente as Portarias que regulamentam as
atividades da Educacdo em todos os niveis e modalidades, suspendendo as aulas presenciais e

permitindo, em carater emergencial, o ensino remoto.

A partir dai, professores e alunos passaram a conviver de forma on-line, buscando novas
praticas pedagogicas que atendam as necessidades do ensino remoto emergencial. Nassif, Corréa
e Rosseto (2020), colocam que na busca por essa nova maneira de viver e conviver no mundo

afetado pelos impactos causados pela Covid-19, 0 importante é adaptar-se a esta condicao
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momentanea. Contudo, ndo significa simplesmente adaptar-se aessa realidade, visto que tal
situacdo exige uma logistica muito maior, o compromisso entretodos os profissionais envolvidos,
a responsabilidade do poder publico e mudancas no comportamento e no enfrentamento das
situacOes atipicas frente ao contexto atual. Por exemplo, a sala de aula, tdo importante em outros
tempos, perde a exclusividade como espaco para o desenvolvimento do processo ensino-
aprendizagem (COUTINHO e LISBOA, 2011).

A saida abrupta do ensino presencial para o ensino remoto pode se revelar como uma
tarefa das mais complicadas, tanto para professores quanto para alunos. Todavia, é possivel 0 uso
das tecnologias digitais nas atividades educativas, desde que o docente também esteja aberto a
novos modelos de ensino-aprendizagem; e consciente das inimeraspossibilidades que 0s recursos
tecnoldgicos proporcionam (MELO e MAIA, 2019).

As tecnologias da informacdo que integram a rede mundial de computadores, com
ilimitadas formas de producdo de conhecimentos, colocam-nos diante de experiéncias que
auxiliam o desenvolvimento da nossa inteligéncia. Consequentemente, viabilizam uma formacao
essencial para lidar com os avancos tecnolédgicos de hoje (PIMENTEL; NICOLAU, 2018, p. 45).

Dessa forma, a aprendizagem ativa, por meio da utilizagdo das tecnologias digitais,
configura-se como a ponte que possibilita o atendimento aos alunos desta nova era,ampliando a
comunicacgdo entre docentes e discentes no ambito da realidade pandémica que ora se apresenta
com uma nova forma de ensinar e aprender, rompendo barreiras a partir da criagdo de novos

espacos de aprendizagem.

Evidentemente, as tecnologias digitais tém demonstrado ser ferramentas de grande
relevancia no desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem, aprimorando as aulas, levando
o0 aluno a compreender melhor os conceitos abordados, sendo que o ensino remoto emergencial

veio colocar em pratica tal discurso.

Assim, uma das motivacdes deste estudo residiu na possibilidade de propiciarmos aos
professores uma oficina de formacdo sobre aprendizagem ativa e educacdo STEAM mediados
pelas tecnologias digitais, proporcionando aprendizagens significativas com énfase na interacéo e

na colaboracao.

Para Torres e Irala (2014), a aprendizagem colaborativa originou-se na Grécia antiga,
por meio de educadores que usaram técnicas colaborativas préprias da filosofia, que, levadas ao

contexto da educacdo, referem-se a situa¢do na qual os alunos desenvolvem as atividades em grupo
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objetivando compartilhar e ajudar-se mutuamente na construcdo do conhecimento.

A partir destas observacdes e das inquietagOes acima referidas, motivadas pela crenca
de que este estudo contribuird significativamente para aprimorar o processo de formacdo, de
aprofundamento teorico das questdes educacionais, cientificas e da condicdohumana, buscamos
enfrentar este grande desafio, partindo da seguinte questdo: De que forma a Educacdo STEAM e
0 uso das Tecnologias Digitais podem potencializar a préatica pedagdgica de professores,
contribuindo para a Aprendizagem Ativa?

A preocupacdo em pauta decorre em vista de que a sociedade atual convive com a
Pandemia da Covid-19, o que impossibilitou a realizacdo de aulas presenciais, passando-seo
atendimento aos alunos por meio do ensino on-line com suporte das tecnologias da informacéo e
comunicagdo (TIC). Assim, o processo de ensino-aprendizagem, condizente com esta nova
realidade, ainda que transitoria, deve proporcionar ao aluno a apropriacdo da estrutura do
conhecimento acumulado pela humanidade, possibilitando uma educacéo critica e significativa

dentro ou fora da instituigdo escolar.

Nesta direcdo, a utilizacao das tecnologias digitais torna-se uma realidade, integrando e
levando a escola para dentro da casa do aluno por meio de praticas pedagdgicas inovadoras, como
recursos mediadores na producdo de conhecimentos. Tais praticas deverdo se constituir em um
conjunto de saberes que inclui a proposicdo de encaminhamentos dentro desta nova realidade,
buscando a resolucdo de problemas voltados para a realidade do aluno, considerando o
conhecimento prévio que ele traz, propiciando o entendimento de como o conhecimento se constroi
historicamente, buscandosanar as dificuldades pedagdgicas que se apresentam, pois, sem davida,
a educacdo formaltem um papel relevante a desempenhar e contribuir no processo de formacéo
cultural dos educandos (DELIZOICQV, 2012).

Seguindo este pensamento, Khine (2011), enfatiza que muitos educadores demonstram
reconhecer que vivemos em uma sociedade baseada na informacdo, e que a capacidade de pensar
sistematicamente passou a representar uma das mais importantes para se estabelecer no mercado
de trabalho destes novos tempos. Concordando com o autor, podemos dizer que ao se utilizar
tecnologias na pratica pedagdgica, expande-se 0s suportes tedricos principalmente no sentido de
superacdo do modelo tradicional de ensino, pois direcionard o modelo de ensino a realidade do
aluno destas novas geracoes, afastando-se da educacdo centrada no professor como detentor de

todo o saber no espaco da sala de aula, numa abordagem que se baseia na “educacdo bancaria”,
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onde 0s conhecimentos, informagdes, dados, fatos, contetidos sdo “depositados” no estudante.
“Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produgdo oua sua
constru¢do” (FREIRE, 2011, p. 24).

Obviamente, passar de um contexto em que 0 processo ensino-aprendizagem ocorria
por meio da reproducdo e memorizacdo dos contelidos para uma prética ativa, criativa,
participativa e produtora de conhecimentos significativos ndo é tarefa das mais faceis. Contudo,
de alguma forma, esse corddo umbilical com a educacdo mais tradicionaldeveria comecar a ser
rompido ou correriamos o risco de ndo atender de maneira correta oaluno neste momento de

pandemia.

Entretanto, embora a escola ainda se encontre atrelada a antigos modelos de ensino,a
realidade atual, de certa forma, obrigou tanto a escola quanto o professor a reconheceremseus
papeéis neste novo contexto, visto que também faz parte de suas obrigacOes estar atento ao
funcionamento da sociedade e suas préaticas sociais, uma vez que as competéncias e habilidades
que os cidaddos devem possuir ndo sdo mais as mesmas de antes. Inclusive, hoje em dia, 0
desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem ja ndo se limita apenas ao tempo e ao espaco
da sala de aula, presencialmente (SIMAO, 2018.)

Nos ultimos anos ocorreram muitas discussdes e proposicOes sobre a utilizacdo de
tecnologias digitais na educacdo, dada a importancia que estes recursos adquiriram no cotidiano
das pessoas. E esta pesquisa junta-se aos estudos sobre tecnologias digitais e ensino, nos quais sao
tratados aspectos destes assuntos e politicas publicas educacionais a partirda tecnologia no contexto

da sociedade.

O paradigma da era digital, da sociedade da informacéo e da comunicacéo esta ligada a
uma pratica docente baseada na construcdo individual e coletiva do conhecimento,na qual o
professor possa ir além das barreiras, mesmo que esteja em sala de aula (BEHRENS, 2019).
Assim, uma das formas para se alcancar tal objetivo seria propiciar aoaluno o acesso a variadas
informacbGes da sociedade do conhecimento, valendo-se da informatica como ferramenta

pedagdgica.

O termo Paradigma, originario da palavra grega “paradeigma”, foi empregado pelo
filosofo e historiador da ciéncia Thomas Kuhn, referindo-se “as realizagdes cientificas
universalmente reconhecidas que, durante algum tempo, fornecem problemas e solugdes
modelares para uma comunidade de praticantes de uma ciéncia” (Kuhn, 2011, p.13). A partir dessa

afirmacéo, paradigma poderia ser entendido como padrdo, modelo, regras e limites impostos por
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uma comunidade cientifica especifica que definem a forma de pensare agir dos individuos. Logo,

representa muito mais que uma teoria, remetendo a uma estrutura que provoca novas teorias.

Todavia, a necessidade de se adequar a educacdo escolar ao estudante do século XXI
ndo se resume ao fato de que a sociedade esta sendo obrigada a cumprir isolamento social, mas
também, e principalmente, porque as inovacdes tecnoldgicas estdo dando lugara um novo
paradigma educacional, mudando o cotidiano das pessoas desta geracao, que Sao outras, 0 que nos
leva a analisar e refletir sobre os métodos de ensino a serem utilizadosno processo de aprendizagem

dos alunos deste novo contexto, que pensa e age de forma diversa da nossa.

No decorrer do progresso tecnoldgico, destaca-se o papel da interatividade
proporcionado pelas novas tecnologias da informacdo e da comunicacdo que tém
causado grande impacto no processo educativo. Como mecanismo de aprendizagem,
essa interacdo com o conhecimento ganha maior proporcao e disseminacdo, deixando
de ser uma "exclusividade" da relagdo professor aluno, abrangendo outros espacos
além do escolar. Nesse sentido, levando em consideracdo o sistema educacional
vigente, verifica-se a fragilidade das instituicdes de ensino, em lidar com as mudangas
ocorridas na sociedade que consequentemente interferem no contexto escolar, sejam
mudancas de carater social, cultural, econébmico ou tecnolégico (SILVA et al, 2016,

p.3).

Behrens (2019), reforca que, para que o aluno aprenda a aprender, é importante queseja
desafiado a buscar uma formacdo humana, critica e competente, dentro de uma visao holistica, a

partir de uma abordagem progressista, em um ensino voltado para a pesquisa.

E neste momento, mesmo que de uma maneira limitada, ao dar lugar a uma abordagem
mais flexivel, adequada as novas demandas e ao contexto da pandemia, a escolaestara possibilitando
aos estudantes desenvolver habilidades, atitudes, propiciando a criacdo e a producdo de novas
ideias, 0 que podera impulsionar enormemente a educacéo,gerando grande impacto na sociedade

como um todo.

A insercdo das tecnologias digitais na educacdo consta nos curriculos educacionais
oficiais, por exemplo, a BNCC estabelece a insercdo da tecnologia na escola, como podemos

observar nas competéncias (BRASIL, 2018):

(...) 4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentosdas linguagens
artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informagdes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que
levem ao entendimento muatuo. 5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informac&o e comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva (...) (BRASIL, 2018, p.9).
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Também tem sido defendida por diversos pesquisadores, inclusive HANZE (2011), que

salienta:

As tecnologias de informac&o séo as formas de gerar, armazenar, veicular e reproduzir
a informac&o. As tecnologias de comunicacdo séo as formas de difundir informagéo,
incluindo as midias mais tradicionais, da televisdo, do video, das redes de
computadores, de livros, de revistas, do radio, etc. Com a associacdo da informacéo e

da comunicagdo ha novos ambientes de aprendizagens, novos ambientes de interagao
(p.01).

Blikstein (2020), assinala que a educagdo remota esta possibilitando diminuir os efeitos
da pandemia no sistema educacional, ndo s6 no Brasil, mas também no mundo. Noentanto, o
ensino remoto nao significa dar aula on-line, e sim utilizar-se de ferramentas tecnoldgicas para
desenvolver o processo ensino-aprendizagem a distancia. E, com a acelerada modernizacdo da
educacdo ocorrida pelas circunstancias do momento pandémico, a adocdo de ferramentas
tecnoldgicas e a adaptacdo a esse novo contexto tornou-se obrigatoria para o enfrentamento aos
desafios do ensino remoto emergencial. Nesse processo, professores, até mais que estudantes,
precisaram aprender a usar novas ferramentas, pois 0 ensino remoto exige abordagens e
metodologias atuais paraseu funcionamento e, para isso, a escola deve buscar acompanhar tal

tendéncia.

Assim, esta pesquisa, que tem por objetivo geral “problematizar 0 uso das tecnologias
digitais, seu impacto na pratica dos professores de Ciéncias da Natureza e suasconsequéncias na

area da Educagdo”, procura alinhar-se aos seguintes objetivos especificos:
-Conhecer diferentes estrategias de aprendizagem ativa.

-Elaborar um plano de ensino-aprendizagem das tecnologias digitais em ambiente on-

line para professores.

- Implementar um processo de ensino-aprendizagem das Tecnologias Digitais e

Educacdo STEAM aos professores participantes da pesquisa.

A presente pesquisa, sob o ponto de vista da abordagem, caracteriza-se como um estudo
qualitativo. Emrelacdo aos meios, a pesquisa partiu, inicialmente, de uma revisdo deliteratura a fim
de se construir o referencial teérico a partir de livros, artigos e dissertacdesque abordam os assuntos

voltados ao problema de estudo; também utilizamos documentoslegais, buscando como fontes a

legislacdo educacional vigente e digitais, realizando-se consultas emsites na internet; e pesquisa de

campo (virtual), uma vez que se refere a sujeitosatuantes ao tema central da pesquisa. Quanto aos
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fins, o presente trabalho caracterizou-se como descritivo, visto que descreveu fendmenos voltados
para determinada populacdo, visando esclarecer acerca dos fatores determinantes para tais
fendmenos (Vergara, 2016).

Esta dissertacdo esta estruturada em trés capitulos, conforme o exposto a seguir: no
primeiro capitulo apresentamos a revisdo de literatura, no qual tratamos das concepg¢des de
Tecnologia e Sociedade bem como os principios filoséficos e epistemoldgicos desta pesquisa. Para
dar sustentacdo tedrica a nossas reflexBes, buscamos os pressupostos da aprendizagem
significativa de David Ausubel (1978), segundo o qual a aprendizagem significativa ocorre quando
ha a interacdo de um novo contetdo na estrutura cognitiva do aprendiz, sendo que no percurso

desse processo tal contetdo passa a adquirirsignificado para ele.

O segundo capitulo, descreve a realizacdo da pesquisa, com o detalhamento do percurso
metodologico envolvido na construcdo do estudo, a descri¢do do tipo da pesquisa,o0s pesquisados
que constituem a amostra, o local, os instrumentos de coleta e a técnica deanalise dos dados. Neste
momento também descrevemos a atividade de intervencaorealizada por meio da Oficina de
formacdo sobre aprendizagem ativa e educacdo STEAM mediada pelas tecnologias digitais,

possibilitando aprendizagens ativas e significativas, coménfase no aprender fazendo.

No terceiro e ultimo capitulo, demonstramos os resultados obtidos e a discussdo da
pesquisa, apresentando as consideracdes referentes as reflexdes tedricas realizadas duranteas

atividades.
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1 PRESSUPOSTOS TEORICOS

N&o se trata aqui de usar tecnologiasa
qualquer custo, mas sim de acompanhar
consciente e deliberadamente uma
mudanca de civilizacdo que  questiona
profundamente as formas institucionais,
as mentalidades e acultura dos sistemas
educacionais tradicionais e, sobretudo, os
papéis de professor e de aluno.

Lévy

Este capitulo apresenta os pressupostos tedricos acerca do conceito de tecnologia eseu
processo de evolugdo no decorrer da historia da humanidade, assim como assinala as principais
iniciativas governamentais, leis e diretrizes que norteiam as a¢Ges que visam incentivar a utilizacéo
de Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo - TDICs. Para isso, tomamos como
referéncia diversos autores que possibilitaram as reflexdes aqui colocadas, por meio de suas ideias

e concepgdes, para que esse trabalho se tornasse possivel.

1.1 TECNOLOGIA E SOCIEDADE

O ser humano faz parte da natureza e a busca pelo seu conhecimento, préprio da
condicdo humana, acontece desde os primdrdios da humanidade, quando procurou entendere
compreender 0 contexto em que estava inserido, na luta cotidiana pela sobrevivéncia pormeio do

dominio e poder sobre os fenbmenos naturais.

E ao falar sobre tecnologia, nos imaginamos naqueles ambientes futuristicos, repletos
de artefatos de ultima geracdo. Entretanto, a tecnologia € tdo remota quanto a propria humanidade,
pois faz parte do poder de criacdo do ser humano, que ao inventar diferentes ferramentas para sua
sobrevivéncia, vai desenvolvendo e melhorando o conhecimento tecnolégico. Ao dominar a
técnica, 0 homem conquista o poder de ampliar riquezas, buscando incessantemente inovacgoes
tecnoldgicas (KENSKI, 2012).

Estudar a problematica do rapido avanco tecnoldgico que tem acontecido nos Ultimos
tempos, tem demonstrado ser este um fator determinante para o desenvolvimento das sociedades,
visto que seus impactos estdo sendo observados em todas as areas das Ciéncias em geral,
interferindo na propria dindmica da sociedade, alterando comportamentos das pessoas,
modificando suas maneiras de pensar, sentir, agir, assim como sua forma de se comunicar e de
construir conhecimentos, criando, assim, um novo modelo sociocultural, exigindo a necessidade

permanente de atualizacdo para conseguir acompanhar tais mudancas. De acordo com Mello e
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Moraes (2017, p.93), “As tecnologias criadas pelo homem ao longo da histéria tém impactado seus
modos de vida. Assim, necessitam ser compreendidas em sua magnitude, de maneira ampla,

juntamente com as mudancas sociais e culturais que ocorrem”

Nesse sentido, dada a importancia que as tecnologias apresentam na estrutura
socioecondmica e cultural, além da educacional, torna-se relevante conceituar a palavra

tecnologia, entendendo que o significado influencia na préatica pedagodgica do professor.

Kenski (2010), faz uma colocacdo bastante cabivel em relacdo a tecnologia. Segundo
ele, o “homem transita culturalmente mediado pelas tecnologias que lhe sdo contemporaneas. Elas
transformam suas maneiras de pensar, sentir e agir. Mudam tambémsuas formas de se comunicar

e de adquirir conhecimentos”.

De fato, isto vem demonstrar a relevancia da acdo humana nos progressos tecnologicos
da atualidade, principalmente na relagdo entre educacéo e tecnologia, pois, etimologicamente, o
termo tecnologia origina-se de uma juncdo da palavra grega techné, que vem a ser “saber fazer”,
e logus, também do grego, entendida como “razdo”. Assim, tecnologia significa a razdo do saber
fazer (Rodrigues, 2001). Resumidamente, seria 0 estudo da técnica, a aplicacdo pratica do
conhecimento cientifico em nosso cotidiano, nas diferentes areas e setores da sociedade, ainda que

quase imperceptiveis.

Na verdade, desde os primordios da histéria da humanidade, o ser humano buscou
adquirir meios de interagir com a natureza visando domina-la, a partir de sua capacidade cognitiva,
criando, construindo artefatos que, com o passar dos tempos, foram evoluindo de acordo com suas
dindmicas sociais e as necessidades apresentadas no contexto em que estava inserido. Dessa
forma, as tecnologias disponiveis em cada periodo na historia da
humanidade sdo utilizadas pelas sociedades inserindo-se na cultura, na educacao, na comunicacao,
enfim, na realidade social de cada povo.

Sendo assim, a tecnologia seria um continuo ato de criacdo de artefatos, modos de
organizacdo e comunicacao pelo homem em contato com seus pares e a hatureza, buscandoutilizar-
se de seus conhecimentos visando suprir suas necessidades. Por isso, entendemos a relevancia de
se estudar a problematica do desenvolvimento tecnologico e seus impactosna educacdo, uma vez
que este processo se tem configurado enquanto fator determinante para o avancgo das sociedades,
nos mais variados setores, principalmente no desenvolvimento das ciéncias em geral, findando por
influenciar no modo de vida das pessoas (RODRIGUES, 2001).
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No caso das tecnologias digitais, estas sao conhecidas como um conjunto de tecnologias
que possibilitam a transformacao de qualquer informacao (imagem, som, texto)em nimeros (0 e 1).
Essa transformacdo de informagdo em nimeros revela o resultado da rapida evolucéo tecnolédgica
que hoje presenciamos, pois, “a informatica retne técnicas quepermitem digitalizar a informagéo
(entrada), armazena-la (memoria), trata-laautomaticamente, transporta-la e coloca-la a disposicédo

de um usuério final, humano ou mecanico (saida) ” (LEVY, 2009, p.33).

Sem quase perceber, utilizamos os recursos tecnoldgicos-digitais na realizagdo dasmais
diversas tarefas cotidianas, a partir de aparelhos eletrénicos com funcionalidades cadavez mais
elevadas em toque e cliques. Lévy (1999, p.29), retrata esse momento muito bemao afirmar que “os
pesquisadores e estudantes do mundo inteiro trocam ideias, artigos, imagens, experiéncias ou

observacGes em conferéncias eletronicas organizadas de acordo com os interesses especificos”.

Backes (2015, p. 436) complementa essa fala dizendo que “atualmente, configuramos o
viver e conviver com o outro de diferentes maneiras. Podemos morar na Franca, trabalhar no Brasil
e escrevermos artigos com pesquisadores italianos”, somente usando as tecnologias digitais ligadas

a internet.

E se atecnologia se refere a relacdo do homem com a natureza, constituindo a realidade,
no caso das tecnologias digitais estas passam a ser parte da ecologia do homem, sendo entendidas
enquanto um conjunto de tecnologias que possibilita a transformacao dequalquer informacéo. Com
isso, textos, imagens, mausicas, dados, ao serem digitalizados, se tornam acessiveis
instantaneamente por meio de um ponto de rede de internet ligada ao espaco virtual
(KAMIANECKY, 2017).

Essa nova forma de estar no mundo propiciada pelas inovacdes tecnoldgicas por conta
da onipresenca da internet na vida cotidiana esta disseminada na sociedade, no ambiente familiar,
nas relagcdes, na politica, na cultura, na economia, e, consequentemente,esta estabelecendo um
novo paradigma tecnolégico (ALMEIDA; FRANCO, 2014). No entanto, a forma como sera
utilizada estabelecerd o rumo que o mundo ira tomar, sendo que 0 uso critico e consciente das

tecnologias digitais podera potencializar o desenvolvimento e o conhecimento de um pais.

Castells (1999, p. 78), coloca que, para compreender a interferéncia do paradigma
tecnoldgico nas transformacdes sociais, € preciso assinalar cinco principais aspectos, conforme

podemos observar no quadro abaixo:
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QUADRO1: CARACTERISTICAS DO PARADIGMA TECNOLOGICO

1. Ainformacio é a sua matéria-prima: sio tecnologias para agir sobre a informagéo,
n&do apenas informacao para agir sobre a tecnologia

2. A penetrabilidade dos efeitos das novas tecnologias. Como a informagéo ¢ uma parte
integral de toda a atividade humana, todos os processos da nossa existéncia individual
e coletiva sdo diretamente moldados (embora, com certeza, ndo determinados) pelo
novo meio tecnolégico.

3. Aldgica das redes, em qualquer sistema ou conjunto de relagdes, usando essas novas
tecnologiasda informacéo.

4. Aflexibilidade - o paradigma da tecnologia da informagéo é baseado na flexibilidade —
O sistemade redes.

5. A crescente convergéncia de tecnologias especificas para um sistema altamente
integrado.

Fonte: adaptado de CASTELLS (1999)

A partir da contribuicdo de Castells (1999), entendemos que o desenvolvimento das
TDCIs estimulou as mudancas de ordem socioeconbmica e cultural que tem levado a novas
maneiras de ensinar e aprender, de comunicar, relacionar-se, trabalhar, enfim, de viver. “O impacto
desse avango se efetiva como processo social atingindo todas as institui¢ées, invadindo a vida do
homemno interior de sua casa, na rua onde mora, nas salasde aulas com o0s alunos” etc (DORIGONI;
DA SILVA, 2013, p.3).

Tal fato repercute as caracteristicas do século XXI com uma configuracdo ligada a
rapidez, liberdade e mudancas na vida moderna. Dessa forma, o paradigma tecnolégico quetambem
abrange a area da educacao, tem a ver com as inovacdes tecnologicas promovendomudancgas no
modelo de ensino, e, consequentemente, no processo de construgcdo doconhecimento. Com isso,
diante de novas possibilidades no @mbito educacional, visualiza-se a relevancia da presenca das
tecnologias digitais no cotidiano dos alunos e no ambiente escolar, por meio de estratégias e

praticas e inovadoras.

Normalmente, os alunos utilizam as TDCIs a procura de informaces, socializacdo em
redes sociais, jogos, diversdo; e para que a escola possa potencializar essa atividade, até mesmo
utilizar-se dela como recurso pedagogico, visando a construcdo de conhecimentos, torna-se
importante refletir sobre 0 que se pede deles como tarefas de aprendizagem (Bacich; Holanda,
2020); pois, fazer uso criativo e inovador da tecnologia em sala de aula, possibilita uma educacao
focada na aprendizagem e no desenvolvimento, onde o professor deixa de ser apenas transmissor
de informacdes e o aluno se torna protagonista de sua propria aprendizagem.

Contudo, inovar a préatica pedagogica ndo significa somente inserir ferramentas digitais

em sala de aula, mas implica também na mudanca de postura do professor em relacdo aos uso
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destes recursos, levando o aluno a aprender a aprender e a transformar informag6es em
conhecimento, de modo que a educacéo volte-se para o desenvolvimento humano ao longo da
vida, baseada nas pessoas e em quatro pilares, conforme o Relatério paraa UNESCO da Comissao
Internacional sobre Educacéo para o Século XXI (MEC, 1998).

Estes quatro pilares representam uma das mais relevantes contribuicGes para a educacéo
atual, representando todas as dimensfes da vida humana. E, evidenciam, na verdade, que é
necessario utilizar-se da tecnologia como um meio potencializador e desafiador a mudancas,
visando contribuir para que a educacéo e a escola possam habilitar-se a fim de formar as novas
geracgdes para aprender a conhecer, que vem a ser o0 dominio das ferramentas de producéo e gestao
do conhecimento; aprender a fazer, que é a acdo sobreo meio ambiente; aprender a conviver, que
refere-se a participacdo e a cooperacdo com 0soutros; e o aprender a ser, onde ocorre o realizar-se
enquanto individuo, para que este possaviver na sociedade de informacéo.

Koehler (2012) faz uma colocagdo bastante relevante sobre as formas de educagdo
contemporaneas, expondo que estas exigem dos docentes e discentes a corresponsabilidade e
autogestdo do processo educativo, destacando o aprender a aprender como caracteristicacomum
das metodologias desenvolvidas atualmente com alvo em uma aprendizagemsignificativa e
que atenda a formacdo de competéncias e habilidades profissionais para ofuturo dos alunos,
afirmando que “a aprendizagem ativa € um processo pelo qual os alunosparticipam de atividades,
como leitura, escrita, discussdo ou resolucdo de problemas quepromovem a sintese, analise e
avaliacdo do conteudo de classe” (KOEHLER, 2012, p. 79).

Sobre isso, citamos o pensamento de Costa (2012) sobre a necessidade de mudancana
concepcao do significado de ensinar e aprender nos dias de hoje, acentuando astecnologias
digitais enquanto ferramentas cognitivas para o aluno, uma vez que estas o ajudam a “(...) criar ¢
a expressar-se ou a interagir e colaborar com os outros” (COSTA, 2012, p. 31).

Desse modo, “E fundamental que o professor participe do processo de repensar a
construcdo do conhecimento, na qual a mediacdo e a interacao sdo 0s pressupostosessenciais para
que ocorra aprendizagem” (Borges; Alencar, 2014, p. 120), possibilitando aos alunos participar de
praticas problematizadoras em que venham a refletir, argumentar, posicionar-se criticamente assim
como tornar-se 0s protagonistas de suas aprendizagens. Desse modo, é necessario conceber 0 uso
da tecnologia digital no ambito das praticas pedagdgicas enquanto fator relevante e que
desempenham grandioso papel nasreconfiguracdes das agdes educativas (BORGES; ALENCAR,
2014).
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1.1.1 Tecnologia e Educacéao

Tratar de temas como tecnologia e educacdo nos fazem remontar a infancia, com as
lembrancas da sala de aula, um local amplo, cheio de carteiras, alunos e uma professora (ou
professor) em sua mesa ou escrevendo com giz numa lousa verde e o barulho das vozes misturadas
ainda ecoa na mente trazendo de volta as vivéncias daquele periodo. Ao dialogar sobre tais
lembrangas, acabamos sempre ouvindo questionamentos do tipo “se a escola daquela época, que
sequer usava um retroprojetor, as pessoas conseguiram se formare exercer uma profissao, qual o

interesse em estudar sobre as tecnologias digitais em sala de aula?”

Contudo, acreditamos que o que ficou no tempo, passou; e 0 mundo mudou, as coisas
se renovaram a cada nova tecnologia. Se antigamente esperavamos quase um meés no interior para
receber as fotos “reveladas”, hoje em dia os celulares possuem funcionalidades de cémera,
filmadora e diversos outros recursos. E se as gera¢des mudaram, os que frequentam hoje os bancos
escolares tém as suaspeculiaridades, convivendo com dispositivos portateis, cujas finalidades vao
alem de fazere receber chamadas. Sem davida, percebemos a diferenca dos tempos a partir do uso
das tecnologias. E, por isso, acreditamos que estas devem adentrar a escola e trazer o mundo real
para a sala de aula, pois ao visualizar estes novos tempos, também devemos demandarum novo

espaco e novos modos de aprender, representado por novas alternativas, abordagens diferenciadas.

Refletir sobre as questdes referentes as Tecnologias Digitais de Comunicacdo e
Informacdo - TDCIs na educacdo sugere pensar sobre que tipo de educacdo queremos paraa
sociedade contemporanea, caracterizada pela conectividade e que estabeleceu um novo paradigma
de comunicacéo e interacdo dentro de um mundo altamente tecnolégico. Dessemodo, 0 movimento
educacional busca encontrar caminhos que possibilitem aos alunos o desenvolvimento de acdes
que compreendam o pensar entre disciplinas. Isto inclui a jungdodas conexdes naturais entre elas
visando fomentar o pensamento plural, que atravessa as diferentes areas, considerando a resolucao
de problemas e situacdes reais para atribuir sentido as informacGes e tornar a aprendizagem

significativa.

Na visdo de Rasco; Rescio (2013), a inclusdo das TDCIs na sala de aula requer ndo
somente a transformacéo de espacos fisicos, de contextos, mas também de fontes de conhecimento,
das estratégias de ensino, da aprendizagem e da apresentacdo dos contetudosde forma ndo linear.
Assim, obviamente, precisamos transformar nosso olhar acerca de como atuar frente a essas novas

geracOes sem perder o sentido real da educagéo, incorporando, criticamente, as novas
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possibilidades de ensino e aprendizagem

Sacristdn (2013) vem explicitar que a cultura, o conhecimento na atualidade, a
preocupacdo com a qualidade da Educacédo e, principalmente, a grande e crescente pressaodo
mundo do trabalho, estdo exigindo mudancas qualitativas dos contetdos e das formas de ensinar.
Deferimos este posicionamento e também acreditamos que é necessaria, e possivel, uma revisao
dos métodos de ensino, principalmente em relacdo aoestabelecimento de relagGes entre as areas
do conhecimento, sendo que cada disciplina académica, como construcdo pedagdgica e com
funcdo social, direciona conceitos ehabilidades especificas, e se expressam por meio de um
conjunto de contetidos, orientagdese objetivos, refletindo a heranca cultural do contexto em que se
inserem (LOPES e MACEDO, 2011).

Entretanto, apesar das tantas mudancas que ocorreram e continuam ocorrendo no
mundo, o ensino e o aprendizado das disciplinas continuam a ocorrer separadamente, atendendo a
l6gica organizacional de trabalho e de controle de saberes consideradoslegitimos, de espaco e
tempo, fazendo com que os alunos compreendam seus elementos também de forma isolada, néo
entendendo as multiplas perspectivas como constituintes dacomplexidade do conhecimento, o que
pode levar a dificuldade de percepc¢éo dos conceitos,ndo alcangando os objetivos educacionais mais
amplos (LOPES e MACEDO, 2011).

Concordamos com a explicacdo de Riley (2014), sobre ndo haver mais sentido emse
trabalhar os conteddos em disciplinas especificas, onde a aprendizagem se da em um tempo
estabelecido, mas separado de outras experiéncias. Novos tempos pedem que o desenvolvimento
do processo educativo precisa acontecer a partir das conexdes entre as diversas areas do

conhecimento.

O pensamento de Cachapuz et al. (2011), bastante relevante, afirma que, historicamente,
a unificacdo do conhecimento sempre exigiu atitudes de luta buscando vencer resisténcias
ideologicas e estabelecer relacbes entre areas teoricamente separadas. Ele ainda diz que o
conhecimento da origem dos conhecimentos e sua producéo como atividade humana, possibilita
aos professores entender melhor a Ciéncia que ensinam, assim como contribui na elaboracdo e no

significado das estratégias para a sala de aula.

Para Bottentuit Jr; Couto (2012), esse novo olhar que vem acontecendo sobre a
integracdo das disciplinas teve como pano de fundo o rapido desenvolvimento das tecnologias
digitais, que tornaram inevitavel a sua insercdo em sala de aula, com a possibilidade de maximizar

e dinamizar o processo ensino aprendizagem. “Esses avangos tecnoldgicos vém com o proposito
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de moldar a forma de ensinar e aprender em busca de uma sociedadede redes e de movimentos”
(MOURA, 2010. p.82).

As inovacdes tecnoldgicas permeiam o cotidiano, independente do espago fisico, ecriam
necessidades de vida e convivéncia que precisam ser analisadas no espacgo escolar. Atelevisao, o
rédio, a informatica, entre outras, fizeram com que 0s homens se aproximassem por imagens e
sons de mundos antes inimaginaveis. A Base Nacional Comum Curricular — BNCC, como um dos
documentos norteadores da Educacdo Basica, ja estabelece o uso de tecnologias em sala de aula,
valorizando as experiéncias ludicas dos alunos em seu contexto social, enfatizando que a interacdo
com as TDCI podem ser fontes ricas para estimular a curiosidade e o despertar da imaginacédo no
estudante, possibilitandoo pensamento critico, criativo e ldgico, assim como a ampliacdo na

compreenséo de si mesmo e do mundo natural que o cerca (BRASIL, 2018).

Como foi observado, ainda que assuma diferentes configuragdes, 0S recursos
tecnoldgicos sdo a traducdo do desenvolvimento do conhecimento cientifico, que avanca ese
transforma, produzindo artefatos cada vez mais avancados, imprimindo a educagdo um carater
relevante, a partir da concepcao de que a insercédo das tecnologias no processo educativo propicia
o0 desenvolvimento de potencialidades fisicas, cognitivas e afetivas dosalunos por meio de uma
aprendizagem que tenha significado para eles a ponto de se apropriarem desta e buscarem

transformar o meio em que vivem enquanto cidad&dos participativos na sociedade.

1.1.2 Tecnologia e 0 Ensino de Ciéncias

Vivemos em uma era de mudancas cada vez mais rapidas, e neste cabedal de
transformacdes, a educacdo, como ndo poderia deixar de ser, também é contemplada com os
avancos cientificos que vém ocorrendo e trazendo beneficios e melhorias para a sociedade como
um todo. Neste sentido, visualizamos a importancia do Ensino de Ciéncias, que com isso, se torna
assunto de grande relevancia nas reflexdes e discussdes sobre o ensinar e 0 aprender, isso “(...) por
que a educacdo cientifica se apresenta como parte de uma educacdo geral para todos os futuros
cidaddos” (CACHAPUZ, et al, 2011, p. 29).

Chassot (2018, p. 156), também nos premia com uma colocacdo muito relevante sobre
0 Ensino de Ciéncias, quando nos diz que este pode possibilitar aos sujeitos “(...) compreender a
realidade em que estdo inseridos e entdo modifica-la na busca de transformagoes”, visto que um
dos objetivos na formacdo dos cidad&os é possibilitar que estesvenham a fazer melhorias no meio
em que estéo inseridos.

Evidencia-se, dessa forma, a importancia do conhecimento cientifico e tecnolégico no

desenvolvimento das nag¢fes, uma vez que, 0s paises desenvolvidos sdo 0s que mais estdo
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associados a valorizacdo da Ciéncia e a da Tecnologia, a partir do desenvolvimento do processo
de ensino e aprendizagem das Ciéncias, buscando adequar-se a uma nova cultura doaprender,
distanciando-se da concepgéo tradicional, ainda muito presente nos sistemas de ensino.

Entretanto, ndo podemos ignorar que, apesar de toda a explanagéo acima, ao trazer para
esta analise a concep¢do de Pozo e Crespo (2009), rememoramos que a escola ainda esta
demasiadamente imbuida pela cultura memoristica, onde se valoriza apenas a fixacdo de fatos e
conceitos ou ainda, a realizacdo de atividades experimentais desprovidas de significacdo e a
resolucdo de exercicios rotineiros, excluindo a relevancia da Ciéncia e de como esta influencia
nossas vidas, assim como de que o conhecimento cientifico requer, principalmente, reflexao sobre
a acgéo.

N&o se pode esquecer, no entanto, que convivemos com a insuficiéncia de recursos
tecnoldgicos no desenvolvimento das aulas de Ciéncias e a auséncia de um processo educativo
dindmico, e que este poderia ser melhor desenvolvido por meio da utilizacdo das TDCIs, pois
segundo Rosa et al. (2019, p.155), o ensino de Ciéncias fomentado pelo conhecimento cientifico
se comprova por sua necessidade e importancia, uma vez que “(...) a defesa por esse ensino nao
representa algo novo para o pais, podendo ser identificado no discurso de RuiBarbosa no final do
século XIX”, indicando que o proposito maior dessa disciplina refere-se a formacgédo do aluno
enquanto cidaddo, qualificando-o para o dominio e utilizacdo de artefatostecnolégicos no seu

cotidiano, a partir dos conhecimentos adquiridos no ambiente escolar.

A sociedade passa por mudancas cientificas e tecnoldgicas constantes e os alunos estdo
inseridos neste contexto, desse modo, a escola, sobretudo a publica, ndo podese furtar,
dentro das possibilidades de cada realidade, abordar situagdes cotidianas que envolvam
situagBes reais (MATOS, 2015, p. 22).

Destacando as ideias de Silva (2015), este nos explica que para o aluno desenvolver a
capacidade de abordar situacdes cotidianas, solucionar problemas reais e tomar decisdes sobre o
mundo natural, precisa dominar conceitos cientificos, visando a identificacdo de questbes
cientificas, a manifestacdo sobre elas e analise sobre as respectivas conclusdes, enguanto
perspectiva critica da realidade, objetivando a melhoria do contexto em que esté inserido, sendo

este, inclusive, um dos objetivos do ensino de Ciéncias.

Logo, para 0 bom desenvolvimento do ensino de ciéncias da natureza, o conhecimento
cientifico carece de articulacdo com a realidade social dos estudantes com vistas a estimular a
criatividade e a criticidade por meio da colaboragdo e do desenvolvimento do processso

argumentativo. Conforme cita Bacich; Holanda (2019, p. 56) “Estamos finalmente diante de duas
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questdes importantes — uma questdo ligada a ensinar ciéncias (conceitos, modelos, teorias,

procedimentos) e outra relativa a ensinar sobre ciéncias (o que é ciéncia, a natureza das ciéncias,

seu lugar na educacéo e na cultura).

A partir deste cenario, observamos que,

(...) Estamos diante de algo mais potente, que é nos colocarmos diante de do ensino das
Ciéncias associado ao ensino da cultura e da educagdo cientifica: um tanto distante de
memorizar fatos e conceitos, um bocado mais atrelado aoprotagonismo, a formas
diferenciadas de pensamento e acéo, ao desenvolvimentode habilidades e competéncias,
a formacdo integral e cidada dos individuos”. (BACICH; HOLANDA, 2019, p. 56).

Nesse ponto, cabe destacar a politica de ensino da Rede Municipal de Ensino de

Manaus, no campo epistemoldgico, apresentando 0s principios norteadores da Proposta

Pedagdgica e Curricular para o Ensino de Ciéncias da Natureza.

O trabalho com a area das Ciéncias da Natureza deve oferecer aos educandos a
oportunidade de ampliacdo de suas curiosidades, incentivar o levantamento de
construcdo de hipdteses e a construcdo de conhecimentos sobre os fendmenos
quimicos e fisicos, sobre os seres vivos e sobre a relacdo entre 0 homem e a natureza e
entre 0 homem e a tecnologia, tendo em vista o favorecimento da aprendizagem
significativa do conhecimento historicamente acumulado. O ensinodas ciéncias deve
possibilitar desenvolvimento de projetos e acdes que permitam ao aluno refletir sobre
0s conhecimentos aprendidos, tomar atitudes a fim de solucionar problemas do meio em
que vive. Solucdes que evidenciem a aplicacdode conhecimentos e a manifestacdo de
comportamentos preservacionistas, humanitérios, fraternos e éticos (MANAUS, 2014,

p.1).

Na referida Proposta Curricular para o ensino de Ciéncias da Natureza, o Bloco

Pedagogico (1° ao 3° ano) contempla os eixos de Ambiente e Vida, Ser Humano e Saude,

Tecnologia e Sociedade. Para 0 4° e 5° anos, 0s eixos correspodentes sdo: Ambiente e Vida, Ser

Humano e Saude, Terra e Universo e Tecnologia e Sociedade. Cada eixo menciona as capacidades

especificas, referentes aos direitos de aprendizagem do aluno, ficando designada a escola a garantia

do acesso e a oferta dos conteddos programaticos estabelecidos na Proposta Curricular, e,

consequentemente, reconhecendo o conhecimento prévio que o aluno traz de sua vivéncia

cotidiana.

No que diz respeito a estrutura dos contetdos dispostos em cada eixo de aprendizagem,

destacamos que

Estes eixos sdo abordados levando em consideracdo a premissa de que ascriangas, ao
ingressarem na escola, j& possuem conhecimentos intuitivos, adquiridos pela vivéncia,
pela cultura e senso comum dos contetdos que serdo trabalhados e, também pela
consciéncia de que compete a escola contribuir para que o aluno tenha percep¢éo de que
existem diferentes maneiras de explicar o mesmo fenémeno (MANAUS, 2014, p.

129).
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Evidencia-se que a importancia do Ensino de Ciéncias da Natureza deve ser assunto
sempre em pauta nas discussdes que envolvam o ensinar e o aprender Ciéncias, isso “[...] por que
a educacdo cientifica se apresenta como parte de uma educagdo geral para todos os futuros
cidaddos” (CACHAPUZ, et al, 2011, p. 29). E a escola, enquanto espago das primeiras relacdes
sociais, deve incentivar no aluno o olhar curioso diante das coisas e do mundo para que as praticas

pedagogicas busquem realizar um trabalho voltado para a area das Ciéncias Naturais, visando

(...) oferecer aos educandos a oportunidade de ampliacdo de suas curiosidades,
incentivar o levantamento de construgdo de hipoteses e a construgdo de conhecimentos
sobre os fendmenos quimicos e fisicos, sobre os seres vivos e sobrea relagdo entre o
homem e a natureza e entre 0 homem e a tecnologia, tendo em vista o favorecimento da
aprendizagem significativa do conhecimento historicamente acumulado (MANAUS,
2014, p. 125).

No aprofundamento dessa questdo, a Proposta Pedagdgica em pauta ressalta ainda
que

O ensino de Ciéncias deve possibilitar desenvolvimento de projetos e agdes que
permitam ao aluno refletir sobre os conhecimentos aprendidos, tomar atitudes a fim de
solucionar problemas do meio em que vive. Solucbes que evidenciem a aplicagdo de
conhecimentos e a manifestacdo de comportamentos preservacionistas, humanitarios,
fraternos e éticos (MANAUS, 2014, p. 125).

No tocante a Tecnologia, o Eixo Tecnologia e Sociedade traz um direcionamento paraa
compreensdo do conhecimento cientifico voltado as problematizacGes de situa¢es docotidiano na
busca por solugdes a partir de um posicionamento critico, criativo e inovador no desenvolvimento

do processo ensino aprendizagem envolvendo aspectos da Ciéncia e da Tecnologia.

1.1.2.1 Eixo Tecnologia e Sociedade e o ensino de Ciéncias da Natureza

O Ensino Fundamental representa uma das etapas da educacéo basica, tendo porobjetivo
a formacdo dos educandos para atuarem criticamente no meio em que vivem. Visando garantir
essa aprendizagem, a Base Nacional Comum Curricular — BNCC, asseguradez competéncias
gerais, sendo que “[...] competéncia é definida como a mobilizacdo de conhecimentos (conceitos
e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para
resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do
trabalho” (BRASIL,2018, p. 8).

Este documento prevé que o crescente acesso as tecnologias digitais pelas criancas,
adolescentes e jovens 0s caracteriza ndo somente como consumidores, mas também como
protagonistas da cultura digital (BRASIL, 2018).
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Por sua vez, essa cultura também apresenta forte apelo emocional e induz ao imediatismo
de respostas e a efemeridade das informagdes, privilegiando anélises superficiais e 0 uso
de imagens e formas de expressdo mais sintéticas, diferentes dos modos de dizer e
argumentar caracteristicos da vida escolar (BRASIL, 2018, p. 61).

Como se observa, é a maneira como 0s sujeitos se comportam frente ao conhecimentoé
que ird determinar que resultados serdo refletidos na sociedade. Desse modo, 0 pressuposto
fundamental do processo ensino aprendizagem deve ser o desenvolvimento da curiosidade, da
criticidade, da observacao, da investigacdo, argumentacdo e formulacdo de hipoteses, sendo este
0 papel da escola, utilizando-se das tecnologias enquanto recursos que podem ajudar a promover
0 desenvolvimento das potencialidades fisicas, cognitivas e afetivas dos alunos a partir da
aprendizagem de saberes, competéncias e habilidades de modo que venham a se tornar cidaddos
participativos na sociedade da qual fazem parte (MORAN, 2018).

Muito importante também a colocacao de Sacristan (2011, p. 67) ao destacar que “a
sociedade da informacdo e do conhecimento, por tudo isso, endereca a educacdo demandas
diferentes das tradicionais, claramente relacionadas com o desenvolvimento, em todos os cidad&os,
da capacidade de aprender ao longo de toda a vida”.

Isso envolve a capacidade intelectual do homem em planejar e aumentar o poder sobre
a realidade possibilitando maiores conquistas por meio do conhecimento, como vem ocorrendo
desde os primordios dos tempos, representando a relagédo entre a tecnologia e a ciéncia, os artefatos
e 0 contexto social, simbolizados por meio de ferramentas, maquinas eequipamentos (materiais);
e conhecimentos, informacdes, organizacdo, comunicagdo (ndo materiais), associados as questdes
socio-politico-econémicas e culturais, indispensaveis ao desenvolvimento de uma nagédo (BAZZO,
2015).

O Eixo Tecnologia e Sociedade da Proposta Pedagdgica e Curricular da Rede Municipal
de Ensino de Manaus para o ensino de Ciéncias Naturais, direcionados para alunos do 1° ao 3° ano
(Bloco Pedag6gico) e 4° e 5° anos do Ensino Fundamental — anos iniciais, apresenta os objetivos
em relacdo aos aspectos tecnoldgicos que se referem a compreensao dos “¢(...) recursos tecnolégicos
disponiveis como ferramentas das necessidadeshumanas e do equilibrio do meio ambiente, sem
prejudicar a relagdo homem-natureza; Considerar como a ciéncia e a tecnologia afetam o bem estar,
0 desenvolvimento econdmicoe o progresso da sociedade” (MANAUS, 2014, p. 127).

Com relacdo as orientacbes e recomendacdes das capacidades e direitos de
aprendizagens, além dos contetdos e conceitos a serem desenvolvidos no decorrer do Bloco

Pedagogico (1° ao 3° ano - anos iniciais do Ensino Fundamental), Manaus (2014, p. 134), propde:
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TABELA 1: EIXO TECNOLOGIA E SOCIEDADE - 1° AO 3° ANO

4° ANO
4° BIMESTRE

EIXOS CAPACIDADES CONTEUDOS/CONCEITOS

- Diferenciar ciéncias de tecnologia, observando o papel

das ciéncias e das tecnologias na vida cotidiana. -Recursos tecnolégicos utilizados no dia a dia e a sua

-Reconhecer os recursos tecnoldgicos utilizafos no seu dia | importancia para a vida no campo e nas cidade, para o
w a dia, identificando os instrumentos que favorecem e trabalho, a sapude e a higiene doméstica.
a facilitam a vida das pessoas.
g -Agricultura: contribuicdes da tecnologia para maior
w -Reconhecer a importancia da tecnologia para a produtividade nas lavouras.
8 agricultura , transporte/transito e industria. -Transporte/transito: tecnologia aplicada ao transito:
1%} semé&foro ou sinaleiros.
w -Industrias: contribui¢cdesda tecnologia para a producédo
g industrial.
e} -Agua: recursos tecnoldgicos utilizados no tratamento da
6‘ -Identificar os recursos tecnologicos utilizados no agua.
5 tratamento da &gua e no cultivo do solo. -Solo: tecnologia aplicada ao cultivo do solo.
i
|_

-Energia: fontes de energia, importancia, vantagens e
-Reconhecer que é possivel utilizar a energia encontrada desvantagens do emprego de cada uma delas .
na natureza Utilizagdo da energia no cotidiano.

Fonte: Manaus (2014, p. 134)

Tais capacidades/direitos de aprendizagens e contetidos/conceitos estdo organizados de
forma a envolver a utilizacdo de recursos tecnologicos e da aprendizagem da tecnologia no espaco
escolar. Além disso, € importante a integracdo desses saberes comos demais componentes
curriculares, observando assim como os alunos aprendem esses conteudos a partir da atuagédo
docente, numa perspectiva interdisciplinar para o ensino de ciéncias.

Acerca desta perspectiva, ao reconhecer os recursos tecnolégicos utilizados em seu
cotidiano e constatar que estes trazem beneficios e contribuem para melhor qualidade de vida, o
aluno passa a compreender que a inser¢do das TDCIs na sala de aula precisa estar relacionada a
situacOes contextalizadas e em acordo a estrutura curricular para que, assim, se tornem apropriadas
a pratica pedagdgica na construgdo do conhecimento cientifico.

Nesse contexto, as capacidades, contetdos/conceitos e as orientacdes didaticas
direcionadas ao 4° e 5° anos dos anos iniciais, para o Ensino de Ciéncias Naturais, conformeManaus
(2014), indicam:
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TABELA 2: EIXO TECNOLOGIA E SOCIEDADE - 4° ANO

4° ANO
4° BIMESTRE
EIXOS CAPACIDADES CONTEUDOS/CONCEITOS ORIENTACOES
DIDATICAS
- Aprender como as ciéncias constroem TECNOLOGIA E SUA IMPORTANCIA Pesquisa sobre os principais
w conhecimento sobre os fendmenos naturais; inventos e inventores da
9( Como surgiram 0s termos ciéncia e humanidade;
[a) -Perceber as relagdes existentes entre as tecnologia
= informacdes e os conhecimentos adquiridos e Desenhe identificando em seu
8 desenvolvidos por cientistas e o cotidiano os objetos que
3 estabelecimento de conceitos e teorias; Impactos (positivos e negativos) causados facilitam a nossa vida;
< pelas tecnologias;
5] -Aprender a tecer relacdes e implicagdes entre | Tecnologia e Etica Construir um painel sobre a
e} argumentos e evidéncias; vida util e tempo de
6‘ Meios de Comunicagdo decomposigdo das principais
z -Elaborar perguntas e aprender como encontrar tecnologias (CPU, celular e
8 conhecimentos cientificos ja produzidos sobre Histéria da Comunicacao derivado; TV; materiais
= 0 tema em questao. Robética reciclaveis).

Fonte: Manaus (2014, p. 134)

Partindo-se da compreensdo de como a tecnologia e a ciéncia foram evoluindo ao longo
da Historia, o aluno podera ter a visdo da importancia de se utilizar as Tecnologias Digitais de
Comunicacéo e Informacdo em sala de aula enquanto estratégias de aprendizagem, pois estas lhe
sdo contemporaneas e decerto estardo sendo formados para atuar em um mundo onde tais recursos

serdo parte de suas ferramentas de trabalho.

[...] O processo de ensino e aprendizagem pode ser amplamente beneficiado com a
utilizacdo das tecnologias, que sdo potentes catalisadoras deste processo. O docente, de
posse delas, podera ampliar o seu repertério de como ensinar, as suas estratégias,
repensar as abordagens pedagogicas usadas e criar novas e desafiadoras situacdes de
aprendizagem. Por outro lado, o aluno poderia: variar oritmo de sua aprendizagem
melhorar seu desempenho com relagdo & apropriagdo do conhecimento, alterar sua
disponibilidade e sua relacdo com o processo de aprendizagem (até mesmo na sua
interacdo com o docente) e desenvolver-se de maneira mais completa para enfrentar os
obstaculos e incertezas do mundo do trabalho (ARRUDA, 2012, p. 36).

Consideramos bastante significativa a observacao de Arruda (2012) acerca do processo
ensino aprendizagem, pois ao estimularmos a curiosidade natural dos alunos, estaremos
promovendo a Ciéncia enquanto campo de conhecimento, buscando desenvolver uma educacao
de qualidade e atual, uma vez que, de acordo com Bazzo (2015, p.105) “a humanidade vive, mais
do que nunca, sob os auspicios e dominios da ciéncia e tecnologia”.

A andlise de Bannel et al. (2016), sobre a relacdo entre tecnologias digitais e cognicéo
humana, nos diz que por meio dos processos de percepcdo, abstracdo, atencdo, memoria,
construcdo de significado e raciocinio, agregados as praticas pedagogicas, instituem-se
argumentos que impulsionam as discussdes sobre educagdo e tecnologia, provocando novas
concepcOes que servirdo de base para subsidiar o trabalho dos professores e a educagéo destenovo

milénio.
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5° ANO
4° BIMESTRE
EIXOS CAPACIDADES CONTEUDOS/CONCEITOS ORIENTAQOES
DIDATICAS
- Diferenciar ciéncia e tecnologia; TECNOLOGIAE SUA Pesquisa sobre os principais
IMPORTANCIA inventos e inventores da

-Compreender a ética que monitora o humanidade;

conhecimento cientifico; Como surgiram os termos ciéncia e
w tecnologia Desenhe identificando em seu
9( -Considerar o impacto do progresso promovido cotidiano os objetos que facilitam a
a pelo conhecimento cientifico e suas aplicagdes nossa vida;
e na vida, na sociedade e na cultura de cada Impactos (positivos e negativos)
8 pessoa; causados pelas tecnologias; Construir um painel sobre a vida
2 Tecnologia e Etica atil e tempo de decomposicédo das
ﬂ -Desenvolver posicao critica com o objetivo de principais tecnologias (CPU,
o identificar beneficios e maleficios provenientes | Meios de Comunicagéo celular e derivado; TV; materiais
o das intervenc0es cientificas e tecnoldgicas; reciclaveis).
3 Histéria da Comunicagio
P -Compreender a maneira como as ciéncias eas | Roboética
B tecnologias foram produzidos ao longo da
= historia;

-Considerar como a ciéncia e a tecnologia afeta

0 bem estar, o desenvolvimento econdémico e o

progresso das sociedades.

Fonte: Manaus, 2014.

Dessa forma, acreditamos que o eixo “Tecnologia e Sociedade” deveria estar presente
em todos os bimestres do ano letivo interagindo com os demais assuntos de todos 0s eixos
propostos, que também necessitam buscar uma caracterizacdo mais ampla acerca dos objetivos a
serem alcancados, principalmente, dando espaco para a cultura maker e estratégiasdidaticas com
foco inovador como a Educacdo STEAM, uma ideia bastante inovadora que vem tomando espaco
na educacdo e que promete atravessar as barreiras entre as disciplinas, promovendo a integracao
destas.

Na educacdo STEAM as disciplinas sdo trabalhadas em conjunto, propiciando ao aluno
habilidades e
aprendizagemsignificativa (SILVA et al., 2017).

mobilizar  suas saberes de forma integrada, desenvolvendo uma

1.2 EDUCACAO STEAM

1.2.1 Origem

O STEAM, sigla das iniciais em inglés de Science, Technology, Engineering, Art and
Mathematic, teve sua origem nos Estados Unidos, na década de 90, século XX, ainda como método
STEM, que seria um programa ou pratica de ensino que envolvesse uma oumais disciplinas

relacionadas a Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica (Bybee, 2010). Alguns anos depois,
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a Arte passou a integra-la por conta da importancia da criatividade no desenvolvimento artistico
de produtos (MACHADO; GIROTTO JUNIOR,2019).

Dessa forma, a Educagdo STEAM visa completar um espaco entre o conhecimento
cientifico e o desenvolvimento estratégico tecnolégico (CABRAL; FARIAS, 2018), sendoque este
esforgo em relacdo a integracdo das referidas disciplinas tinha por finalidade desenvolver a ciéncia
e a tecnologia a partir da conexdo entre as areas referidas, que no modelo tradicional se estudavam
de forma separada. Assim, 0 STEAM passou a fazer parteda politica nacional de educacdo dos
Estados Unidos, prometendo a inclusdo social/profissional e o fortalecimento da economia, tendo

em vista a competitividade e 0 aumento do interesse dos alunos em carreiras na area de Exatas.

Embasada nos pressupostos da analise da totalidade, da aprendizagem prética e
conectada a realidade assim como da atribuicdo de significado aos conceitos pela percepcéo do
fendmeno, Yakman (2008), uma pesquisadora da Virginia Polytechnic Institute and State
University, prop6s o conceito da abordagem STEAM no ano de 2008, pois, segundo ela, “entender
que as Ciéncias sem as Tecnologias, 0 que abrange a maior parte de sua pesquisa, € 0O
desenvolvimento das Engenharias, ndo é possivel criar sem o entendimento das Artes e da
Matematica” (YAKMAN, 2008, p.17).

E por significar mudancas no modelo tradicional e fragmentado do ensino, ao ser
apresentada, inicialmente, a proposta STEAM trouxe inseguranca, medo dos educadores em perder
0 espaco de cada disciplina, por ndo tratar de terminologias e conceitos especificamente.
Entretanto, quando trabalhadas de maneira integrada, as diferentes perspectivas das disciplinas se
transformam em conhecimento, possibilitando a compreensdo ampla dos conceitos e a inovagéo
(YAKMAN, 2008).

Sanders (2006) nos explica que na abordagem STEAM, ainda que as discipinas sejam
desenvolvidas a partir de uma perspectiva tradicional, onde cada area é entendida individualmente,
ela passa a incorporar elementos, normas, padrfes e praticas das outras areas, e a tendéncia é que,
ao se relacionarem entre si numa construcao a partir da outra para o fornecimento dos principios
basicos, as disciplinas sejam integradas tendo por baseuma disciplina dominante, possibilitando a

construcdo de novos conhecimentos e novas tecnologias.

Esta proposta de integracdo das areas, por meio da proposi¢cdo de problemas, passoua ser
utilizada além dos Estados Unidos. Varios paises como México, Coréia do Sul, Japdoe india por
exemplo, vém avancgando na educacdo STEAM, colocando escolas e professoresfrente a uma série

de desafios, principalmente, a mudanca na estrutura curricular ou em atividades extraescolar,
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estabelecendo parcerias e mudangas pontuais ou sistematizadas, envolvendo toda a comunidade

escolar, buscando mudangas no Ensino de Ciéncias (KIM;CHAE, 2016).

Kim; Chae (2016, p.1927), por exemplo, nos relatam que na Coreia do Sul “a Educacao
pelo STEM ressalta a importancia da Educacdo que nutre as habilidades para a resolucéo criativa
de problemas com vistas para acompetitividade em uma era global e parapreparar para os desafios

futuros”.

Hoje em dia, entende-se que, ao se incorporar a criatividade e a inovagdo ao STEAM,
integra-se as Ciéncias as Artes com os principios do Design, surgindo dai uma alternativa que vem
propiciando oportunidades para a expressividade e a conectividade entre as pessoas, sendo este um

desejo destas novas geraces (LAND, 2013).

1.2.2 Conceituando STEAM

Apesar de parecer, a integracdo e a colaboracdo entre as disciplinas proposta pelo
STEAM ndo é uma ideia nova, visto que a participacdo ativa do aluno no processo de
aprendizagem, onde estes sdo desafiados a resolver problemas reais, investigando, refletindo
criticamente sobre as situagdes a partir de projetos problematizadores, ja vem sendo proposto por
varias outras estratégias para o desenvolvimento da aprendizagem ativa. Tal protagonismo por
parte do estudante pretende mudar os papeis na educacgdo, umavez que o docente passa a promover
e mediar as discussdes em grupo, buscando orientar oaluno a analisar criticamente os problemas a
serem resolvidos.

Riley (2014), afirma que a integracao de conceitos, topicos, objetivos e avaliacbessobre
0 STEAM se torna um caminho importante a ponto de transformar o ensino do modelo tradicional
ao conectar a escola a realidade, motivando os alunos quanto aaprendizagem, pois nao se restringe
a uma abordagem tnica. “O STEAM foi uma forma encontrada para aumentar a eficacia cientifica
e a criatividade, a0 mesmo tempo em que maximiza o interesse e a motivacdo nas Ciéncias, 0 que
ajuda a aprimorar a competitividade cientifica” (KIM; CHAE, 2016, p.1927).

Ao integrarmos Arte, Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica estaremos
possibilitando umtrabalho educativo abrangente, com maior diversidade de contetidos, poisa ampla
visdo de habilidades necessarias para a execucdo das atividades aumenta as probabilidades de o
aluno atribuir novos sentidos aos conceitos e perceber novas formas decompreendé-las e aplica-las

a sua realidade.
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FIGURA 1:DIAGRAMA DO STEAM
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1. Histona da origem dos concettos, processos de investigacdo, fisica, biologia, quimica,
ciéncias espaciais, geociéncias, bioquimica.

2. Historia das tecnologias, tecnologiae sociedade, design, habilidades, projetos para o
mundo, agricultura, biomedicina, biotecnologia, informatica, comunicacdoconstrucdo,
industria, transporte, energia.

3. Aeroespacial, fluidos, arquitetura, agronomia, civil, computacional, de minas acistica,
quimica, elétrica, ambiental, industrial, de materiais, mecanica, dos oceanos, naval.

4. Operacdes, algebra, geometria, medicdes, analise de dados, probabilidade, resolucio
de problemas, comunicacio, calculos, trigonometria, causas e efettos.

5. Humamdades (finas, visuais perfomaticas): musica, teatro, fisiologia (artes manuais,
corporais e psicologia), antropologia, relagdes internacionais, filosofia.

Fonte: Adaptado de Yakman (2008), apud Bacich;Holanda (2020), p. 4.

Ao se explorar a abordagem STEAM de forma ampla, a partir de propostas inter e
transdisciplinares, inicialmente identifica-se um problema que podera ser o tema central na
elaboracdo do projeto, e busca-se explorar conceitos e materiais na construcdo do conhecimento
baseado na aprendizagem ativa, estimulando a criatividade e a colabora¢éo,visando formar alunos

com habilidades técnicas, capazes de participar do processo de ensino e da construcdo de seu
préprio conhecimento.
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Yakman e Hyonyong (2012), contribuem nesse fazer ao enfatizar que o STEAM, ao
possibilitar a integracdo entre areas, estimulara os alunos a aprender a aprender, e a se tornarem
capazes de interpretar e lidar com as mudangas, e principalmente, a se adaptar econtribuir com os
grandes avancos da sociedade global. Dessa forma, esta abordagem inter e transdisciplinar prioriza
a aprendizagem “mao na massa”, 0 aprender fazendo, propiciando nas atividades praticas, a
utilizacdo de técnicas e tecnologias voltadas para o desenvolvimento da autoconfianca, da
criticidade, da criatividade, da colaboracdo, da comunicacdo, da empatia e do pensamento
sisttmico (SOUZA e SOUZA, 2020).

1.2.3 Aintegracdo das areas no STEAM

Ao se integrar as disciplinas por meio da educacdo STEAM, de acordo com a
argumentacédo de Riley (2014), integra-se conceitos, topicos, objetivos e avaliacdes, e opta-se por
um caminho importante, pois dessa forma, agrega-se potencial capaz de transformar a forma e o
modelo tradicional de ensino, conectando a escola a realidade, motivando alunos quanto a
aprendizagem, visto que nd@o se restringe a uma Unica abordagem. Integrar,entdo, seria “a acao
intencional de buscar, alinhar, ensinar e avaliar dois ou mais objetivosnaturalmente conectados de
modo equitativo e com integridade a duas areas do conhecimento” (RILEY, 2014, p.16).

Ainda conforme o referido autor, 0 STEAM objetiva por meio da integracdo entre as
disciplinas, potencializar os caminhos pelos quais os alunos estabelecem conexdes com osconteldos,
atribuindo significado ao seu aprendizado, sendo que a integracdo representa o elemento
fundamental para o seu desenvolvimento, pois € na relagdo entre 0s conceitos que se encontram
os elementos principais da organizacdo do ensino por meio da abordagem STEAM.

A integracdo das Artes, Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica traz a
possibilidade de se abordar uma maior diversidade de contetdos em um projeto, devido aampla
gama de habilidades que se juntam para sua execucdo, estendendo as possibilidades de conferir
novos sentidos aos conceitos e descobrir outras formas de traduzi-los e aplica-los na pratica. Para
isso, realizar o planejamento das disciplinas de forma a integrada possibilitara o estabelecimento
de conexdes, ao se partir de um conhecimento especifico, e a construcdo de conhecimentos e
habilidades entre estas (QUIGLEY e HERRO, 2015).

Enquanto abordagem de ensino, a educacdo STEAM traz em seu bojo muitos desafios
aos docentes, principalmente, aqueles que tém suas praticas embasadas em um modelo tradicional,

a partir de matérias e disciplinas. Entretanto, é possivel encontrar excessdes, com exemplos de
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aplicacdo da educacdo STEAM, abrindo possibilidades para seu desenvolvimento em sala de aula.

Desse modo, a mudanca nas agdes e praticas para a aplicacdo e a implementacdo da
educacdo STEAM também representa um grande pilar na ado¢do de uma abordagem de ensino
que tem como base a integracdo entre as disciplinas, pois isto exige novas formas de
desenvolvimento das atividades por parte de alunos e professores, assim como o reposicionamento
de expectativas (RILEY, 2014). E para isso, ndo basta somente investirem estratégias, ferramentas
e materiais. Mais do que necessario, é o investimento na formacao do professor para que ele possa

adquirir conhecimentos e subsidios suficientes para levar a abordagem STEAM para sua pratica.

Obviamente, o conhecimento do docente acerca da educacdo STEAM assim como das
demais estratégias pedagogicas como Aprendizagem Baseada em Projetos — ABP, Aprendizagem
Baseada em Problemas — ABPro, Aprendizagem Centrada em Tarefas, Design Thinking, Sala de
Aula Invertida, dentre outras, trard impactos significativos sobre o aprendizado do aluno (SMITH,
2018).

Sobre isso, Christensen e Knezek (2019) afirmam que quando estamos alfabetizados
tecnologicamente, passamos a utilizar com mais confianca as tecnologias digitais para o trabalho,
aprendizagem, lazer e podemos desenvolver a prontidao tecnologica que envolve a capacidade de
escolher ferramentas apropriadas para a tarefa que precisamos executar a fim de sermos cidadaos

produtivos.

1.2.4 Praticando a Educacdo STEAM

Riley (2014), propbe quatro elementos fundamentais para que a abordagem STEAM
possa ser desenvolvida, de forma parcial ou integral, sendo estas a compreensdo e o alinhamento
das concepgdes em relacdo ao STEAM; a formacdo de professores; as acdes e as praticas para a
aplicacdo e a implementacdo do STEAM e a configuracdo de espacos de aprendizagem. Dentre
estes quatro elementos para a adocdo do STEAM enquanto abordagem de ensino, entendemos que
arelevancia maior encontra-se na tuacéo dosprofessores, visto estes terem o direcionamento de todas
as atividades em sala de aula (LAND, 2013).

Entretanto, ao se trabalhar o STEAM na pratica, uma das a¢des que ndo se pode
desprezar é o planejamento das atividades, que deve ocorrer de forma integrada, em um ambiente

de trabalho colaborativo, onde os professores possam relacionar conceitos e as
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areas, encontrando questdes que levem a objetivos comuns. Além disso, deve-se priorizar a equidade

das areas em seus conteudos e habilidades, a partir de conceitos e questdes amplas (LAND, 2013).

Ao pensar no planejamento dentro da abordagem STEAM, € preciso que o professor
abra espaco para inserir as mudangas que ele deseja implementar em sua prética, pois todas as acdes
“devem ter uma intecionacinalidade planejada, alinhada com as habilidades que se deseja
desenvolver. Olhando por esse prisma, ao desenvolver um desafio STEAM, é preciso saber onde
se quer chegar antes de escolher quais atividades seréo realizadas” (BACICH; HOLANDA, 2020,
p.120). Neste momento, nunca devemos esquecer quais objetivos queremos alcancar, pois 0s
desafios e as atividades que ocompoem devem ser elaborados em funcdo de quais conhecimentos

se quer construir juntos aos alunos.

Assim, entendemos que o planejamento integrado na perspectiva STEAM vai alémdo
entrelagcamento das diferentes disciplinas. O objetivo dessa atividade deve ser a conexaodas diversas
areas de conhecimento, de modo que os alunos transitem entre elas, por meiodo projeto de ensino
ou da resolucéo de desafios, criando relagGes entre os conceitos, possibilitando a “percepcdo de
que, na construcdo de um projeto, as areas de conhecimento escancaram uma proximidade e/ou
complementariedade que ndo era possivel antes, nas abordagens curriculares estanques”
(BACICH;HOLANDA, 2020, p. 85).

No que diz respeito a essa mudanca na cultura pedagogica, nos valemos dopensamento
de Fazenda (2011), que afirma ser a interdisciplinaridade o meio para se trabalhar as diversas
formas de colaboracéo entre as diferentes areas de forma efetiva. Paraisso, 0s professores precisam
realizar planejamento e as atividades em parceria, visando aambientacdo dos conhecimentos que
estes possuem de acordo com sua area as metas e objetivos que se pretende com a integracdo do
STEAM na proposta curricular (SRIKOOMet al.,2017).

O trabalho educativo na perpectiva da educacdo STEAM envolve o enfrentamentode
enormes desafios, requerendo transformacdes nas concepcdes de curriculo escolar, do papel do
aluno e de professor, levando os sujeitos envolvidos a uma dindmica de constantemudanca na
atribuicdo de significados e sentidos das atividades escolares. As mudangas sugerem a necessidade
de trocar o foco de disciplinas para dominios de interesse, habilidades e metas, o que é possivel
por meio de um curriculo que supere o conhecimentoe as habilidades especificas de uma disciplina
para abordar habilidades mais genéricas, como pensamento critico, resolucdo de problemas,
comunicacdo e analise (CAMPBELL et al., 2018).
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Nesse sentido, partindo-se das situacOes reais visando tornar a aprendizagem mais
préxima do contexto do aluno, a Educacdo STEAM possibilita a reorganizagdo do ensino,a partir
da integracdo das disciplinas, visando a constru¢do de conceitos por meio de diferentes
perspectivas, atribuindo sentido aos contetdos, buscando compreender a ciénciade forma ampla,
considerando as mais variadas interagcdes (BACICH;HOLANDA,2020).

1.3 DESIGN THINKING

Dentre as mais variadas estratégias que podem ser utilizadas pedagogicamente na sala
de aula visando desenvolver uma aprendizagem ativa, podemos destacar a Aprendizagem baseada
em Projetos, a Sala de Aula Invertida, Gameficacdo, Design Thinking, as modalidades e-learning
(aprendizagem mavel, online, que pode acontecer pormeio de dispositivos como o celular,
computadores e demais recursos tecnoldgicos) e demais tendéncias que possibilitam melhor
interacdo com todos os participantes do processo de ensino aprendizagem (GIACOMAZZO;
FIUZA, 2014). Tais procedimentos didaticos, considerados tecnologias que possibilitam maior
engajamento dos alunos na construgdo deseu aprendizado, propiciam o desenvolvimento de sua
capacidade de reflexdo e criticidade(LIMA, 2017).

Em meio a diferentes estratégias didaticas, selecionamos o Design Thinking para
utilizarmos em nosso processo investigativo. Esta ferramenta é emprestada da area de design, que
enfatiza 0 uso de processos utilizados em projetos de design e arquitetura paraintegrar de forma
transdisciplinar os diversos componentes curriculares (SZCZEPANSKA,2017).

O Design Thinking ou Pensamento de Design, refere-se a um modelo mental cujos
conceitos podem ser apreendidos e aplicados tanto em atividades comerciais quanto nas sociais
(BROWN, 2010), que tem como principio levar a pessoa a confiar em sua habilidade de intuicao
natural visando o reconhecimento de padrdes para a construcdo de ideias emocionais e
funcionalmente eficiente. Podemos utilizar, por exemplo, um problemarelacionado ao cotidiano do
aluno, e a através do Design Thinking, este pode sersolucionado por meio da empatia e da
prototipagem. Isso ocorre porque este formato pretende a quebra de barreiras e a gera¢do de novos
insights (KELLEY; KELLEY, 2013, p. 25).

Nesse sentido, ao aplicar o Design Thinking na pratica, € preciso conhecer o contexto
em que se vai desenvolver as atividades, o problema que esta ocorrendo, os fatoresculturais que
envolvem essa realidade e a experiéncia dos envolvidos para a realizacdo daanalise do problema
visando encontrar possiveis solu¢fes. Dessa forma, ndo se deve alimentar o medo de arriscar,

experimentar, criar prototipos, testar, repetir o processo se preciso for, partindo dos mais variados
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pontos de vista, dos erros, buscando a criacdo de novas direcOes e alternativas para lidar com as
mais diversas situacoes problemas (VIANAet al., p.13).

O termo “design thinking” foi popularizado por David Kelley, em 2003, daconsultoria
em design IDEO. Aos poucos passou a fazer parte das estratégias de negdcio, passando a ser
reconhecida como um processo de transformacdo, destacando-se emprocessos organizacionais e
de pensamento criativo. Hoje em dia, volta-se para a resolucdode problemas, estimulagéo a
criatividade e incentivo a inovagdo (BONINI;SBRAGIA, 2011).

A Figura abaixo representa as cinco fases que utilizamos em nossa Oficina de
Formagdo com os participantes de nosso estudo, e que nos auxiliaram desde a identificacdodo

desafio até encontrar e construir a solugéo.

FIGURA 2- FASES DO DESIGN THINKING

DESCOBERTA INTERPRETAGAO IDEAGARO | EXPERIMENTAGAO  EVOLUGAO
of 0 PY e A
0 &% 5 s
L ©a¥ fff NS
Eutenho um desafio. Euaprendi alguma coisa. Euvejouma oportunidade. | Eutenhouma ideia. Euexperimentei alguma coisanova.

Como possoabordd-lo? : Como possointerpretd-la? | Como posso crior? Como posso concretizd-la? :  Como posso aprimord-la?

Fonte: adaptado de IDEO (2014)

O processo de Design Thinking comeca com a identificacdo de problema real a ser
resolvido por meio de um desafio. Este desafio deve ser de facil entendimento, acdo, abordagem,
nem grande ou pequeno demais, € no caso de aplicacdo na area da educacdo, deve envolver um
grupo de pessoas, podendo ser uma turma da escola, professores ou outras pessoas da comunidade
escolar. Em nossa pesquisa, 0 grupo envolvido compés-se dos participantes selecionados. O
material Design Thinking Para Educadores recomenda que o desafio seja de forma propositiva,

com uma pergunta que se inicie com “Como podemos?” (IDEO, 2014, p. 48).

Esse mesmo instrumento coloca que a primeira fase é a Descoberta, onde

(...) constroem uma base sélida para suas ideias. Criar solu¢Bes significativas para
estudantes, pais e familiares, professores, colegas e gestores comega com um profundo
entendimento de suas necessidades. Descoberta significa estar aberto a novas
oportunidades, inspirar-se e criar novas ideias. Com a prepara¢ao correta, essa fase pode
ser um abrir de olhos e vai proporcionar um bom entendimento dodesafio (IDEO, 2014,
p. 25).
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Neste momento, inicia-se a busca pela resolu¢do do problema a partir dacompreenséo
da realidade. Nessa fase vivencia-se a empatia, a qual estard presente em todas as outras fases; o
dialogo, pesquisas em variadas fontes como documentos, livros, internet,além de toda a busca por

informacdes com especialistas no assunto.

A segunda fase, Interpretacdo, é a que

(...) transforma suas histdrias em insights valiosos. ObservacGes, visitas de campoou até
uma simples conversa podem ser étimas inspiracdes — mas encontrar nissosignificados
e transforma-los em oportunidades de acédo para o design nao é tarefasimples. Envolve
tanto a contacdo de histérias quanto a selecédo e a condensacdo de pensamentos, até que
vocé tenha encontrado um ponto de vista convincente e uma dire¢cdo clara para o

préximo passo, a ideacdo (IDEO, 2014, p. 39).

Nesta segunda etapa, ocorre a interpretacdo dos dados coletados na primeira fase.Os
participantes analisam, categorizam, recolhem aprendizados sobre o desafio a ser solucionado.
Ressalta-se que o Design Thinking € um processo colaborativo, e por isso é importante registrar,
compartilhar as historias, os personagens e todas as informacdes identificados na fase da
descoberta. Esta analise e interpretacdo dos dados possibilitara o surgimento de insights
(percepgdes) relevantes, resultado dos significado que se deu ao material que foi coletado
(BACICH e MORAN, 2018).

A Terceira fase, denominada ldeacéo, € onde ocorre a

(...) geracdo de vérias ideias. O brainstorming encoraja a pensar de forma expansiva e
sem amarras. Muitas vezes, as ideias mais ousadas sdo as que desencadeiam
pensamentos visionarios. Com uma preparagdo cuidadosa e um conjunto de regras
claras uma sessdo de brainstorming pode render centenas de ideias novas (IDEO, 2014,
p. 48).

Neste periodo, por meio do brainstorming (tempestade de ideias, em traducao livre),
as equipes avaliam as melhores ideias e aquelas aprovadas ganhardo forma por meiode protétipos.

A prototipagem € mais um dos estagios da criacdo e concepcado da ideia (BROWN, 2009).

Na quarta fase é onde

A experimentacgdo da vida as suas ideias. Construir protdtipos significa tornar as ideias
tangiveis, aprender enquanto as constréi e dividi-las com outras pessoas. Mesmo com
protétipos iniciais e rusticos vocé consegue uma resposta direta e aprende como
melhorar e refinar uma ideia (IDEO, 2014, p. 57).

Este € 0 momento em que se desenvolve a ideia, onde o prot6tipo sai do papel, torna-
se real. Com o0 modelo pronto, testa-se a solugéo idealizada pela equipe que tem a oportunidade de

analisar as fases, sugerir modificacGes ou iniciar uma nova ideia (LOPES et al., 2016).
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A quinta e ultima fase, a Evolugéo,

A evolucdo é o desenvolvimento do seu conceito no tempo. Ela envolve planejar os
préximos passos, comunicar a ideia as pessoas que podem te ajudar a realiza- la e
documentar o processo. A mudanca muitas vezes acontece com o tempo, e é importante
ter lembretes dos sinais sutis de progresso (IDEO, 2014, p. 67).

Esta fase é a parte préatica do processo e tem por objetivo a apresentacdo da proposta e
da solugdo do desafio. Também é o momento de analise dos resultados e ondea equipe busca
compreender as limitagbes e potencialidades da ideia que criaram. Trata-se ainda da
oportunidade para os reajustes e melhorias dos resultados e seguir para o projeto final. Muito
importante, a Gltima fase deve ser um espaco para a reflexdo sobre o que foi feito, quais foram os
aprendizados, como agir da préxima vez, além de saber sobre como atuar a partir de agora.

1.4 APRENDIZAGEM ATIVA

Certamente aprendemos ativamente desde o nascimento e continuamente ao longoda
vida, por meio de desafios cotidianos nos ambitos pessoal, profissional, social, o que vai ampliando
nosso conhecimento, habilidades e competéncias para a atuacdo conscientena sociedade. Tal
processo faz parte da vida, que € uma aprendizagem ativa, de enfrentamento de desafios cada vez
mais complexos (BACICH; MORAN, 2018).

Os modelos de ensino ativo se referem as formas de ensinar que se utilizam de préticas,
reais ou simuladas, buscando solucionar desafios do cotidiano, em diversos contextos, e que
possibilitam a formacdo de um individuo ativo, critico, reflexivo e ético, através da aprendizagem
significativa (BERBEL, 2011).

Para que a Aprendizagem Ativa seja viabilizada no contexto de escolarizagdo torna-se
importante considerar que as concepcles de ensino-aprendizagem- conhecimento
necessitam ser ressignificadas de forma a contemplar o estudante como alguém capaz
de tomar decis0es, resolver conflitos, problemas, que compreenda sua importancia no
grupo social e que também se responsabilize pela sua aprendizagem (MATO GROSSO,
2018, p. 35).

Nesse sentido, optar por atividades que partam de desafios diante de uma situacdo-
problema real, pode ser um meio para estimular e incentivar o estudante a pensar e construir seu
conhecimento por meio de algo diferenciado. Assim, ao se decidir por uma aprendizagemrealmente
ativa, buscando maior participacdo do aluno em sala de aula, o proximo passo serda promocéo de
situacbes de aprendizagem que possibilitem processos auto-organizadores, levando,

consequentemente, as reflexdes sobre o que se ensina, se aprende, sobre 0s pensamentos, 0s
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sentimentos e as agdes, fatores estes essenciais para provocar mudangas ndosomente na atuagéo do
professor, mas, principalmente, no comportamento dos alunos (ZIL1Oet al., 2019).

Entendemos, dessa forma, que ao problematizar situagdes ligadas ao seu contexto e
articulando-os aos contetidos da proposta curricular, é possivel que o aluno fagca melhor as relagdes
entre o0s varios conceitos estudados, aprendendo de maneira mais ativa, pois serdo eles mesmo que
estardo construindo aquele conhecimento especifico de que precisam para resolver uma situacao
problema real.

A aprendizagem ativa estd embasada no principio da autonomia do estudante,
organizando como proposta que visa afasta-lo da mecanizacgéo, da reproducdo e da apatia quanto
ao que é ensinado, buscando estratégias interdisciplinares que possibilitem ao processo ensino-
aprendizagem um aspecto amplo, levando tanto docente quanto aprendiz a refletir sobre situacdes-
problema do mundo real.

Para Filho et al (2019), as estratégias e os métodos de Aprendizagem Ativa auxiliamna

concepcao de ambientes de aprendizagem que podem levar um estudante a compreender:

Fendmenos, identificar e resolver problemas e a construir conceitos por si mesmo,
relacionando suas “descobertas” com seu conhecimento prévio do mundo ao seu
redor. Ao mesmo tempo, compreenderdo que, nesses ambientes, o papel do professor
é o de facilitador do processo, atuando como mediador na construcdo do conhecimento
dos estudantes (FILHO et al, p. 17, 2019).

Contudo, situacGes reais ndo possuem apenas uma solucéo, o que torna o processo,
mediado pelas abordagens ativas, mais vasto quanto a aprendizagem do que a realizada peloensino
disciplinar convencional (MACHADO E GIROTTO JR, 2019). Inclusive, “os dialogos
promovidos em um ambiente de aprendizagem ativa devem ser conduzidos de forma a
proporcionar a todos os participantes a tomada de consciéncia das acbes, que leve a uma
aprendizagem duradoura” (FILHO et al, p. 35, 2019).

A aprendizagem ativa pode ser aplicada em diferentes areas do conhecimento e nas
diferentes modalidades de ensino, que estdo previstas nas Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional, Lei n® 9.394/1996, art. 22, o qual estabelece que o ensino fundamental deve assegurar a
todos “a formag¢ao comum indispensavel para o exercicio da cidadania e fornecer-lhes meios para
progredir no trabalho e em estudos posteriores” (BRASIL, 1997).

Entretanto, ainda que a escola disponha de aparatos tecnoldgicos, se estes ndo forem
utilizados de forma educativa e o docente permaneca amarrado a praticas tradicionais, as inovagdes
continuardo a ser deixadas de escanteio, temidas, levando o aluno a desinteressar-se pela aula,
pelos assuntos tratados a partir da exposi¢do do professor, ou livro didatico, quadro ou mesmo

algum recurso multimidia, mas centrado em seu aparelhocelular. Sobre isso, Tapscott (2010, p.
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164) explica de maneira bem clara:

As escolas deveriam ser lugares para se aprender, e ndo para se ensinar. Os jovensda
Geracdo Internet precisam aprender como procurar informacdes, analisa-las, sintetiza-
las e avalia-las de forma critica. Isso pode parecer 6bvio, mas ndo é o que esta
acontecendo na maior parte das salas de aula.

Segundo Weltman (2007, p.7), “ndo existe uma definicdo unica e definitiva de
aprendizagem ativa”. No entanto, Felder; Brent (2009), especificam que a aprendizagem ativa é
quando os alunos tém a oportunidade de fazer, pensar e refletir criticamente sobre suas préprias
acOes, ao invés de se limitarem a fazer copias no caderno. Esta forma de ensinar e aprender
possibilita um alto padrdo de qualidade da aprendizagem, pois demonstra que a participacao
realmente ativa do aluno no desenvolvimento do processo deaprendizagem, sendo este um dos
principios elementares da aprendizagem ativa.

Torres (2014), também coloca que a interacdo entre os estudantes com o objetivo de
uma aprendizagem participativa e significativa, dentro e fora do espago da sala de aula,representa
um dos principios da aprendizagem ativa. Na pratica, representa a expansao doespaco da sala de
aula que deixara de ser o Unico espaco de aprendizagem e entrard na era digital, informatizada,

conectada aos mais diversos equipamentos e aparatos tecnologicos.

1.4.1 Aprendizagem Significativa

O ponto de vista ausubeano condiz com as abordagens que envolvem os meétodos
ativos de aprendizagem. Assim, direcionamos nosso olhar para as contribuicdes tedricas de
Ausubel (1976), explanando que estas podem contribuir grandemente para que a sala de aula se
torne um espaco voltado para a Aprendizagem Significativa, possibilitando a melhoria da
qualidade da educacdo, a partir de uma formacdo integral dos aprendentes.

A Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel ficou conhecida a partir da década
de 1960, na qual ele enfatiza que o aprendizado de modo significativo depende diretamente da
motivacdo do aprendiz envolvido no processo de ensino. Para o tedrico David Paul Ausubel, de
origem judaica, nascido nos Estados Unidos em 1918, as teorias eos métodos de ensino deveriam
relacionar as atividades desenvolvidas na sala de aula aosaspectos cognitivos, afetivos e sociais
dos quais sofrem influéncia.

Moreira e Masini (2006), denominam a cognicdo enguanto um processo do qual o
mundo de significados tem origens de acordo com as experiéncias e 0s conhecimentos quea pessoa

constrdi durante sua vida. Dessa forma, os conceitos elaborados configuram-se como o inicio da
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reformulacdo de outras informagdes, os “pontos basicos de ancoragem”,que S0 as estruturas
cognitivas organizadas na mente do individuo, originarias de outras aprendizagens desenvolvidas
no decorrer da vida.

Considerando tal perspectiva, o elemento de maior importancia na construgdo do
aprendizado do aluno é aquilo que ele ja conhece, e se identificado no inicio do processo,
possibilita um aprofundamento e a reconstrugdo daquele saber. Nesse sentido, a aprendizagem
significativa ocorre quando uma nova informacgdo estabelece relagdes com o0s conceitos
preexistentes na estrutura cognitiva do individuo, os chamados conceitos subsungores. Tais
subsungores, sdo as ancoras para 0s novosconhecimentos e ideias. Entéo, o estudante precisa fazer
ligagdes entre 0 novo conhecimento com 0S que ja se encontram na sua estrutura cognitiva
(MOREIRA, 2011).

Além disso, as condigdes para uma aprendizagem significativa se referem tambéma
ndo arbitrariedade do material, a subjetividade e a disponibilidade para a aprendizagem,quer dizer,
deve-se levar em conta a potencialidade do material, mas isso tudo de nada adiantaria sem a
disposicéo do aprendiz em aprender.

Por ser um representante do cognitivismo, Ausubel defende que o aprendizado
representa a organizacdo e a integracdo do material na estrutura cognitiva, onde as ideias e
informacGes se organizavam e se integravam no processo, sendo que esta estruturacognitiva, para
ele, seria o conteudo total das ideias do sujeito e a sua organizacdo. Dai vem a importancia de o
professor averiguar os conhecimentos previos de seus alunos de forma a utiliza-los como ponto de
partida para a construcdo de novas ideias, conceitos e saberes.

Nesse sentido, a teoria de Aprendizagem Significativa estabelece que toda
aprendizagem deve estar ancorada em conhecimentos prévios e relevantes para o aluno com o
objetivo de que esta se torne significativa, visto que, quando as novas informacGes ndo se
relacionam com alguma pré-estrutura cognitiva relevante do estudante, o conteldoestudado sera
aprendido de forma mecanica, e, assim, esquecido rapidamente.

Para isso, 0 docente deve criar condi¢des para que o aluno interaja com objetos de
aprendizagem, além de diversos materiais, desafios, problemas, experimentos emecanismos de
ensino que possam potencializar a aprendizagem significativa, visando ummaior envolvimento do
estudante no processo educativo (AUSUBEL, 2003).

Ausubel (2003), ainda nos lembra que o conceito de aprendizagem significativa se
concentra mais na aquisicao significativa de conhecimentos, por parte dos estudantes, em situacdes
formais de ensino e aprendizagem, ao contrario do modelo tradicional que quaseinvariavelmente

promove a aprendizagem mecanica.
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Atualmente, um dos desafios para tornar a aprendizagem significativa é a busca de novas
abordagens a partir dos diversos tipos de ferramentas tecnoldgicas. Filho (et al., 2019) nosbrindam

com a explicacdo sobre metodologia, método e estratégia, conforme o quadro 2, abaixo.

QUADRO 2: METODOLOGIA, METODO E ESTRATEGIA

Metodologia E o estudo dos métodos, ou seja, das etapas a serem seguidas
em determinadoprocesso,um conjunto de teorias, conceitos e
ideias.

Método E um procedimento regular, explicito e passivel de ser repetido

para alcangar um resultado, 0 modo sistematico e organizado pelo
qual o professor desenvolve suas atividades, visando a
aprendizagem dos estudantes. S&o os meios para alcancar os
objetivos de ensino, isto €, estdo orientados para os resultados de
aprendizagem,implicam a sucessdo planejada de acGes (técnicas e
estratégias) e

reguerem a utilizacdode meios (recursos didaticos).

E a arte de aplicar ou explorar os meios e as condigdes favoraveis
e disponiveis visandoalcancar os resultados de aprendizagem
Estratégias estabelecidos. Sdo as acOes pedagogicas de duracdo mais pontual,
que se desenvolvem mediante espacos detempo mais curtos do que
os empregados para os métodos. Um método, geralmente, é um
conjunto de vérias

estratégias.

Fonte: adaptado de Filho (et al., 2019)

No modo de aprendizagem ativa, realiza-se atividades educativas, utiliza-se estratégias
de ensino, métodos de ensino e abordagens pedagdgicas com o intuito de ativar oudesenvolver o
pensamento critico dos estudantes no processo ensino aprendizagem (HUNG, 2015).

Os métodos de ensino sdo procedimentos, diretrizes que orientam o desenvolvimento
do processo ensino e aprendizagem, concretizando-se por meio deestratégias. Assim, os modelos
de aprendizagem ativa se contrapoem a abordagem pedagogica do método tradicional (BACICH,;
MORAN, 2018).

De acordo com a abordagem de Souza et al. (2014), ao interagir de forma mais efetiva
no processo de construcdo do préprio conhecimento, caracteristica de uma aprendizagem ativa, o
aluno passa a participar mais em sala de aula, ja que isso exigira dele mais elaboracdes mentais,
observacdo, imaginacdo, criticidade, criatividade, inventividade, curiosodade, tomadas de
decisdes, enfim, protagonismo em relacdo ao seu aprendizado.

A aprendizagem significativa exige que o docente desenvolva sua pratica por meiode
diferentes métodos, propiciando a problematizacdo como questdo central, como a Aprendizagem
Baseada em Problemas e a Sala de Aula Invertida, por exemplo. Também € possivel trabalhar por

meio do Ensino Hibrido, como esta ocorrendo neste momento de enfrentamento a Covid-19.
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Enfim, sdo muitas as possibilidades para tornar as aulas mais significativas, capazes
de possibilitar aos alunos aprendizagens que os eduguem para a autonomia, criticidade e o estar
neste mundo digital.

Em nosso processo de investigagdo nos valemos da educacdo STEAM para tratar
acerca de aprendizagem ativa em nossa atividade de imers&o, pois entendemos que este modelo
estimula o desenvolvimento de competéncias e habilidades, incentiva o pensamento critico,
trabalha por meio da resolucdo de problemas, busca o empreendedorismo, o trabalho
colaborativo, a criatividade e a compreensdo dos fundamentos cientificos por meio do
protagonismo, da juncdo entre teoria e pratica, além de possibilitar o desenvolvimento do aluno
pesquisador, investigador, autbnomo, capaz deutilizar o conhecimento para realizar mudancas e

transformagdes em sua realidade.
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2 METODOLOGIA

Comecei a pensar

Que eu me organizando
Posso desorganizar
Que eu desorganizando
Posso me organizar
(Chico Science)

Neste segundo capitulo, apresentamos as reflexdes que nos permitiram dialogar com a
realidade apresentada pelos participantes deste trabalho: professores da rede publica e profissionais
da educacdo. E onde descrevemos a natureza da pesquisa, o local, 0s sujeitose instrumentos para
coleta de dados, norteados pelos procedimentos metodologicos, possibilitando a concretizacao
desta dissertacdo. Deste modo, a pesquisa em questao traz o propdsito de conhecer esta realidade,
contudo, “ndo somente para gerar dados relevantes para a formulacdo e avaliacdo de politicas
publicas, mas também para a construcdo de conhecimento cientifico e académico sobre 0 tema”
(ALMEIDA et al., 2014,p.28).

Seguimos as diretrizes e procedimentos do enfoque qualitativo que oferece variados
métodos para sua construcao, abarcando a participacdo ativa dos sujeitos na aquisi¢cdo de dados e
informacoes.

A pesquisa qualitativa, conforme os estudos de Creswell (2014), objetiva compreender
0 contexto no qual determinado fendmeno se insere a partir da relacéo estabelecida com o sujeito
e por ele é interpretado. Para o autor, tais pesquisas partem de premissas individuais, formas
especificas de compreender o0 mundo para entender osignificado individual ou grupal que é dado
a cada dimensdo de uma problematica. Ele enfatiza ainda que as pesquisas qualitativas sao
utilizadas quando um fenémeno precisa serestudado e este estudo envolve grupos ou populacées.
“Na pesquisa qualitativa, a literaturaajuda a substanciar o problema de pesquisa, mas nao reprime
as visdes dos participantes” (CRESWEEL, 2017, p. 61).

Nesse sentido, a abordagem qualitativa oferece variados métodos para sua construcao,
que, na visao de Richardson (2017), abarcam a participacdo ativa dos sujeitosna aquisicao de dados
e informacdes. Dessa forma, a preocupacéo nesta pesquisa € criar sentidos aos dados coletados, a
fim de participar do contexto investigado baseando-se no entendimento de que a perspectiva
qualitativa apresenta o ambiente natural, que é a fonte direta de dados, sendo o pesquisador o

principal instrumento, onde os dados coletados sdopredominantemente descritivos. Além disso, a
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preocupacdo com 0 processo € muito maiordo que com o produto, ou seja, o interesse do
pesquisador ao estudar um determinado problema é verificar "como™ ele se manifesta nas
atividades, nos procedimentos e nas interagdes cotidianas (CRESWELL, 2007, p. 186).

Dessa forma, optamos por criar sentidos aos dados coletados, a fim de participar do
contexto investigado baseando-se no entendimento de que a perspectiva qualitativa apresenta o
ambiente natural, que é a fonte direta de dados, sendo o pesquisador o principalinstrumento, onde
0s dados coletados sdo predominantemente descritivos.

Além disso, a preocupagdo com 0 processo € muito maior do que com o produto, ou
seja, 0 interesse do pesquisador ao estudar um determinado problema é verificar "como"ele se
manifesta nas atividades, nos procedimentos e nas interagGes cotidianas (CRESWELL, 2007, p.
186).

Dentro do enfoque qualitativo, a abordagem utilizada foi a pesquisa-acdo, pois sua
finalidade é resolver problemas cotidianos, imediatos, melhorando préaticas concretas(SAMPIERI
et al, 2018), além de construir conhecimento por meio da pratica (SANDIN, 2003).Para Thiollent
(2011) seria:

[...] um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e realizada em
estreita associacdo com uma agdo ou com a resolucdo de um problema coletivo e no
qual os pesquisadores e 0s participantes representativos da situacdo ou do problema
estdo envolvidos do modo operativo ou participativo.(THIOLLENT, 2011, p. 14)

Segundo este autor, a pesquisa-acéo tem por finalidade propiciar tanto ao pesquisador
quanto aos participantes, 0s meios para resolverem os problemas reais que vivenciam com maior
eficiéncia e visando a realizacdo de uma acdo transformadora. Ele ainda reassalta que na pesquisa-
acdo o planejamento das atividades € bastante flexivel, ndo seguindo, por isso, uma ordem rigida
de fases (THIOLLENT, 2011).

A pesquisa-acdo possui dois objetivos, sendo o primeiro o objetivo pratico, que é a
contribuicdo para a melhor forma de resolucdo do problema, que muitas vezes ndo se consegue em
curto prazo (no nosso caso, o dominio dos professores sobre as ferramentas tecnoldgicas e a
aplicacdo da educacdo STEAM em sala de aula); e segundo, o0 objetivo deconhecimento, que seria
a obtencdo de informacdes dificeis de se alcancar através de outrosprocedimentos - como por
exemplo, a formacédo dos professores para o uso das tecnologiasna pratica pedagdgica (SAMPIERI
et al, 2018).

Os procedimentos didaticos-metodoldgicos foram desenvolvidos a partir da atividade
de intervencdo configurada na Oficina de Formacgéo: Educacdo STEAM e Tecnologias Digitais,
gue contou com encontros semanais através da plataforma do GoogleMeet, no total de quatro

encontros, por meio da qual buscamos trilhar caminhos visando alcancar respostas a indagacéo
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proposta: “De que forma a Educagdo STEAM e o uso das Tecnologias Digitais podem
potencializar a préatica pedagdgica de professores, contribuindo para a Aprendizagem Ativa?”
Essa etapa do trabalho foi extremamente significativa para a construgdo da pesquisa,
pois atuamos diretamente com o objeto de estudo e na analise do mesmo. Contudo, ao apresentar
a abordagem metodoldgica determinada para a realizagdo, torna-serelevante abordar os conceitos
que a embasam. Assim, pesquisador e participantes conseguiram envolver-se de modo cooperativo

nas atividades, pois todos colaboraram paraa resolucéo do desafio proposto.

2.1 PARTICIPANTES

Para este estudo, contamos com quartoze professores, que se colocaram a disposi¢édo
para colaborar, de forma voluntaria, respondendo a nosso convite.

Os instrumentos utilizados na busca dos objetivos propostos foram o questionario
(Google Forms); os encontros virtuais, as orientacdes semanais durante a formacéo; trocasde e-
mails, materiais das atividades desenvolvidas, a sala virtual (Google Classroom); as entrevistas
semiestruturadas, os grupos de WhatsApp e todo o material elaborado no decorrer das atividades,
incluindo as gravacgdes das falas dos participantes durante os encontros.

A interacdo virtual do grupo, a partir dos recursos mencionados, nos possibilitou
constituir interatividade com os participantes, possibilitando o contato durante a semana que
antecedia aos encontros virtuais, nos permitindo analisar o processo percorrido pelos grupos,
oferecendo com isso uma margem de tempo, necessaria para a organizacdo das atividades para
cada proximo encontro de maneira totalmente estruturada e adequada as demandas trazidas pelas
equipes.

Estas ocasides representaram um espaco tdo vivo e ao mesmo tempo sensivel quetalvez
ndo tenhamos conseguido explicitar racionalmente sobre elas. Assim, algumas vezes, nosso estado
emocional vincula-se as relacdes que influenciaram enormemente o desenvolver de todo o
processo, formando elos que nos uniram aos componentes do grupo.

Partindo dessa perspectiva e embasados nos referenciais tedricos que subsidiaram esta
pesquisa, dentre os quais o0s principios da Educacdo STEAM, realizamos uma Oficinade Formacao
intitulada: “Educacao STEAM e Tecnologias Digitais”, focada em um aprofundamento tedrico e
pratico acerca das Tecnologias Digitais, Educacdo STEAM, Design Thinking e sua integracdo com
a vivéncia da sala de aula de Ciéncias da Natureza,onde abordamos a teméatica meio ambiente,
objetivando a implantacdo de préaticas sustentaveis no tratamento do lixo; buscando dialogar com

autores e estudiosos de tais tematicas, oportunizando reflexdes relacionadas a pratica pedagdgica,
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visando subsidiar novos olhares e possibilidades metodoldgicas, objetivando mudangas de
posicionamentosna educagéo.

A principio, este estudo foi organizado para ocorrer presencialmente em uma escola
municipal da cidade de Manaus, com docentes das turmas do 1° ao 5° ano dos anos iniciais,sendo
por isso submetido e aprovado pelo comité de ética na plataforma Brasil.

Tendo em vista 0 momento pandémico que estamos vivenciando, todo 0 nosso
processo de investigacao precisou ser adaptado para o ensino remoto, de forma que nao foipossivel
observarmos presenciamente a sala de aula.

A alteracdo da forma presencial para remota possibilitou a realizacao das atividadespor
meio das Tecnologias Digitais, tendo em vista a pandemia de Covid-19 que ora assolao pais e 0
mundo. Tal circunsténcia nos levou a refletir sobre o quéo estdo preparados os docentes para a
utilizacdo das ferramentas digitais na pratica pedagdgica, pois, tomados de surpresa com tal
emergéncia sanitaria, todos os envolvidos com o desenvolvimento do processo de ensino
aprendizagem precisaram utilizar-se de ferramentas tecnoldgicas para atuarem em sala de aula.

Machado et al (2020), nos explica que os profissionais da educacao necessitam integrar

ao seu planejamento didatico-pedagogico praticas envolvendo as TDICs:

[...] a formacdo de professores no século XXI - periodo de explosdo das tecnologias
em recursos e aparatos - dos diferentes niveis, passa a ter necessidade de contar com
a busca de novas metodologias de ensino ondeos educandos precisam ter voz e suas
realidades levadas em consideracdobem como, suportes para sua atuacdo, aléem do
conhecimento didatico cientifico, mas com instrumentos de reconhecimento do
funcionamento do outro e também de si mesmo em como aprender a aprender
(MACHADO et. al., 2020, p.271).

No ensino remoto a figura do professor adquiriu outro significado, pois este
profissional passou a dispor de novas possibilidades de atuacdo. Entre as principais, podemoscitar a
preparacdo da sala virtual, gravacéo de videos tutoriais, atua¢des envolvendo as frequentes duvidas
dos alunos, lives, as aulas on-line, disponibilizacéo de trabalhos via Skype, entre outros. Com isso,
percebemos a importancia de estarmos a par das inovacdes tecnoldgicas e da amplitude do papel
do professor e sua efetiva participacdo no processo educativo em formato remoto (MACHADO et
al., 2020).

2.2 A INTERVENCAO

Munidos de todo um cabedal de materiais, informagdes, muita expectativa, autorizagao

via Carta de Anuéncia, devidamente assinada e carimbada, Termos de Consentimento Livre e
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Esclarecido - TCLE assinados, inicamos o primeiro contato com a escola selecionada, junto a
direcdo, que nos garantiu a anuéncia de todos os profissionais dainstituicdo para fazer parte da
pesquisa de campo. Assim, na data estabelecida para o marcoinicial dos trabalhos, logo apds toda
organizagdo para a reunido virtual via google Meet, obtivemos um resultado um tanto
desanimador, ndo pelo fato de ndo ser presencial, muito pelo contrario. A questdo foi a grande
expectativa para conversar, ouvi-los, saber de seu trabalho na escola, de como poderiam contribuir
etc.

No entanto, manifestou-se entre nds a questdo “tecnologia”. Este tema sobre o qual
tanto argumentamos durante a revisdo de literatura, e com o qual nos deparamos na pratica,onde
todo esse discurso da importancia de utilizarmos as ferramentas digitais para a inovacao da pratica
pedagogica e da educacdo como um todo, esharrou no fato de que esse recurso tecnoldgico precisa
ndo soO estar disponivel para professores e alunos para a realizacdo das atividades remotas, mas
também & necessario que ele seja de boa qualidade, funcione quando for acionado. E isso ndo
ocorreu, Vvisto que os professores se encontravam na instituicdo escolar utilizando os recursos
tecnoldgicos do local, e talvez os investimentos em uma internet para a instituicdo ndo tenham sido
considerados pelos 6rgads publicos, terminamos por cancelar a reunido. Sem contar que 0s poucos
que se dispuseram a tentar entrar, ndo conseguiram se fazer ouvir, devido a baixa qualidade do
sinal, assim como nenhum se disp0s a utilizar seus dados mdveis para acessar a reunido.

Na descricdo deste instante, lagrimas juntaram-se as palavras, visto que foi
extremamente dificil levar tamanho e inesperado banho frio de realidade. Contudo, ndo nos ocorreu
desanimar diante destes obstaculos, visto que tais dificuldades ainda permaneceram nos rondando
durante toda atividade, e, neste contexto, buscamos sempre enfrenta-las.

Vale reiterar que quando construimos o projeto de pesquisa ainda ndo vivenciavamos
esse momento pandémico atual. Entdo, imaginavamos o contato com os participantes de forma
presencial, observando a sala de aula, reunindo com professores, alunos, pais e toda a comunidade
escolar. No entanto, a cada dia 0 mundo esta em constantes mudangas, e, partindo dessa premissa,
direcionamos o leme de nossas acdes para onde o vento estava favoravel.No entanto, o fato de
alterarmos o itinerario por conta do distanciamento social nos levou a perceber a relevancia das
TDCIs para a educacdo contemporanea, assim como nos revelou dados importantissimos para
compor esta dissertacao, ainda que ndo tivéssemos pensado, a principio, na possibilidade de fazer
a pesquisa totalmente por meio das ferramentas digitais.

Apb6s o primeiro contato com o0s professores, reconhecemos que 0s aparatos
tecnoldgicos, fatores preponderantes que possibilitam tornar mais interessante e significativo o
processo ensino-aprendizagem dos alunos contemporaneos, por meio de uma aprendizagem ativa

e experiencial, precisam ser de boa qualidade e estar ao alcance tanto dos docentes quanto dos
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discentes. Assim, partimos para mais uma etapa em busca de realizarmos a atividade em campo.

O cancelamento da reunido programada para o0 primeiro contato com a escola nos
trouxe um certo desalento, embora a nova reunido, desta vez presencial, tenha vindo como uma
tentativa meio que desesperada de iniciarmos as atividades previstas, uma vez que a internet da
escola ndo comportava uma reunido remota com qualidade; entretanto, todos os protocolos
sanitéarios vigentes foram considerados.

Com coragem e medo embaralhados na bolsa do notebook, nos dirigimos a Escola ja
cientes das pedras que por ventura estivessem no caminho. L& chegando, realizamos um encontro
agradavel, com poucas colocacGes, mas bastantes pertinentes, e vontade de inovar e dar
continuidade a um trabalho que ja vem ocorrendo na instituicdo nos moldes da Educacédo Integral.
Falamos da metodologia, do roteiro, do questionario diagnostico e da participacdo de cada um,
voluntéria e de suma importancia para a realizacdo do estudo. Acordamos todos os detalhes:
contato via e-mail e no grupo no Telegram, assinatura dos Termos, sendo feito naquele momento
o0 convite formal para participacdo em nosso processo de investigagéo.

Nos dias que se seguiram, apds a criagdo do grupo no aplicativo Telegram, como
acordado anteriormente, ndo obtivemos contato e nenhuma interacdo com os docentes. Com o
tempo passando, chegamos a conclusdo ser mais louvavel de nossa parte aceitar que precisdvamos
“jogar a toalha”, por assim dizer, e assim o fizemos; ndo sem antes sermos acometidos por uma
enorme angustia por desconhecermos os motivos do acontecimento, fato que gerou indagacdes
que por ora ndo serdo passiveis de respostas. Com o ocorrido, nos sentimos, como diria 0 boémio,
na “rua da amargura”, pois precisavamos iniciar o processo de investigacdo de nossa pesquisa e
ainda ndo tinhamos participantes.

Nesse interim, professores e pedagogos de diversas escolas e instituicdes da rede
publica municipal e estadual da cidade de Manaus/Amazonas tomaram conhecimento de nosso
objeto de estudo e nos comunicaram de seu interesse em participar da pesquisa, devido a novidade
do assunto. Dentre estes, tivemos um engenheiro civil e um engenheiro da computacdo, cujos
cursos referem-se a segunda graduacdo de tais profissionais da educacdo. Assim, efetivamos
formalmente os convites aos referidos profissionais.

E importante informar que, dos profissionais convidados, dezoito iniciaram a formacéo

ficando distribuidos da seguinte forma, de acordo com suas areas de formacao:
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GRAFICO 1: Participantes da pesquisa

PARTICIPANTES DA PESQUISA

Eng. Civil

7%

Fonte: os autores (2022)

Entretanto, no decorrer da primeira semana ocorreram quatro desisténcias, por motivos
diversos, o0 que totalizou catorze participantes efetivos na pesquisa, ou seja, 22% desistiram. Os

desistentes alegaram problemas particulares para ndo continuar na pesquisa.

2.3 A OFICINA DE FORMACAO

A partir de entdo, iniciamos as conversas, 0S encontros e reunifes virtuais com esse
novo grupo. Neste momento, de certa forma, demos inicio verdadeiramente ao processo depesquisa
com a aplicacdo do Questionario Diagnostico por meio da Plataforma Google Forms, objetivando
conhecer as concepc¢des dos participantes sobre Aprendizagem Ativa, Educacdo STEAM e
Tecnologias Digitais na Educacdo, onde os resultados nortearam as acGes que passamos a

concretizar dali em diante.
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FIGURA 3-QUESTIONARIO DIAGNOSTICO - GOOGLE FORMS
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Fonte: Google Forms (2021)

Apos a aplicacdo dos questionarios, elaboramos o planejamento de ensino da Oficina
de Formacéo sobre a Educacdo STEAM. Neste processo, escolhemos os obejtivos do processo de
ensino-aprendizagem das areas do conhecimento, 0s recursos que seriam utilizados e que nos
auxiliariam para a promocdo do protagonismo dos alunos, as metodologias inovadoras e as

ferramentas digitais.

Entendemos que, para alcancar com mais facilidade os objetivos propostos, estes
precisam ser bem definidos e estruturados, principalmente quanto aos aspectos cognitivos, uma
vez que todos aprendemos, mas de maneiras diferente; e para se atingir estagios mais elevados, o
planejamento deve ser previamente definido e organizado, a partir da selecdo de diferentes

estratégias de aprendizagem.

Dessa forma, nos embasamos nos estudos de Bloom e colaboradores (1956) que
trouxeram reflexdes sobre a definicdo de objetivos de aprendizagem por meio da chamada
taxonomia de Bloom, que objetiva ajudar no planejamento, na organizacdo e no controle dos
objetivos de aprendizagem. (BLOOM et al., 1956).

Taxionomia, conforme o dicionario Michaelis (2018), seria a ciéncia ou o estudo dos
principios gerais da classificacdo cientifica. Isto viria a significar uma classificacao sistematica de
diferentes coisas em categorias, vindo a ser utilizada em varios contextos e areas diferentes. Na
area da educacdo, seria utilizada na classificacdo das atividades e na estruturacdo dos processos
pedagdgicos, facilitando e estimulando o desempenho dos alunos, possibilitando-lhes o
desenvolvimento de habilidades especificas, bem como ajudando professores a sistematizar suas
acoes (FERRAZ e BELHOT, 2010).
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Esta proposta, modificada ao longo dos tempos e de estudos, utiliza-se de verbos
(acBes cognitivas) para nortear as atividades a serem realizadas, visando o alcance dos objetivos
propostos, e estd dividida em trés os dominios que devem ser desenvolvidos nos aprendizes: o
cognitivo, o afetivo e o psicomotor. Todos os trés dominios foram bastante divulgados, contudo o
cognitivo ainda sempre foi o mais conhecido e utilizado. O dominio cognitivo posssui quatro
subcategorias (Conhecimento efetivo, Conhecimento conceitual, Conhecimento procedural e
Conhecimento metacognitivo) e seis diferentes categorias (lembrar, entender, aplicar, analisar,
avaliar e criar) (FERRAZ; BELHOT, 2010).

Nessa perpectiva, buscamos integrar ferramentas tecnoldgicas ao planejamento das
atividades da Oficina de Formacédo sobre STEAM, utilizando, para o desenvolvimento desta
atividade, o Design Thinking ou Pensamento de Design, um modelo mental com conceitos que
podem ser apreendidos e aplicados por quem se interessar, tanto no quesito comercial quanto no
social (Brown, 2010); tendo como principio levar a pessoa a confiar em sua habilidade de intuigdo
natural humana para reconhecer padrdes e construir ideias emocionale funcionalmente eficazes.
Por exemplo, se um problema parecer ndo ter uma solucéo simples,o Design Thinking pode auxiliar
na resolucéo através da empatia e da prototipagem. Esse formato almeja a quebra de barreiras e a
geracdo de novos insights (KELLEY e KELLEY, 2013, p. 25).

Desse modo, para aplicag@o na pratica, torna-se necessario mapear o ambiente em que
0 problema esta ocorrendo, os fatores culturais desse contexto, a experiéncia dos envolvidos e o
possivel uso do produto ou servico em questdo para, assim, encontrar suas causas e consequéncias
buscando chegar a possiveis solucGes. Para isso, tem-se que arriscar, experimentar, criar prototipos
e testar, partindo dos mais variados pontos de vista,onde mais erros aparecem e possibilitam a
criacdo de novas diregdes e alternativas para lidar com tais situacdes (VIANNA et al, 2012, p.
13).

O Design Thinking, de acordo com a descricio de Cardon (2010), seria “uma
ferramenta Util que aplica o pensamento criativo e critico para compreender, visualizar e descrever
0s problemas complexos ou mal estruturados e, em seguida, desenvolver abordagens préaticas para
resolvé-los”. E enquanto uma abordagem estruturada para gerar e aprimorar ideias, parte de cinco
fases que auxiliam o seu desenvolvimento, desde a identificacdo de um desafio até encontrar e
construir a solucdo deste. A figura 4 evidenciade maneira bastante didatica as etapas do Design
Thinking.
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FIGURA 4: ETAPAS DO DESIGN THINKING

Etapas do Design Thinking para Educadores
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Fonte: adaptado de IDEO (2014)

Entretanto, para iniciarmos o processo precisavamos de um desafio, pois no
desenvolvimento do Design Thinking este é o ponto de partida, por onde iniciamos e norteamos
todo o nosso trabalho. Entdo, é extremamente necessario buscar definir de forma correta sobre o que
se vai fazer, partindo da questdo “como podemos?” objetivando encontrar o desafio.

Nessa busca, mencionamos, muito admirados, uma atividade sobre o lixo que ficou
amontoado apds a enchente, nos arredores do igarapé localizado nas proximidades de um centro
municipal de educacdo infantil. Os alunos de pré-escola estavam fazendo “reportagens” sobre a
sujeira que os incomodava e sobre o cuidado com o meio ambiente,assim, como entregando
panfletos sobre a preservacdo do meio ambiente, explicando para 0s moradores 0 perigo que essa
sujeira traria. 1sso nos chamou a atencédo para esse tema bastante amplo.

Bacich et al. (2015) discorre que criangas e jovens hoje em dia estdo cada vez mais
conectados via tecnologias digitais, caracterizando-se como uma geracao que consegue estabelecer
novas relacdes com o conhecimento e com sua realidade, exigindo, assim, que mudancas neste

aspecto também acontecam na escola (BACICH et al., 2015).

FIGURAS5: ALUNOS DA ED. INFANTIL - PROJETO O LIXO FIGURA6: ALUNOS DA ED. INFANTIL - PROJETO O LIXO

Fonte: arquivo CMEI Paulinho de Brito (2021)
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Desse modo, guiados pelo exemplo dessas criancas, chegamos ao desafio: “Como
podemos implementar praticas sustentaveis no tratamento do lixo nas comunidades ao entorno

das escolas?”.

Considerando tal perspectiva, parte-se do principio de que o processo educativo deve
ocorrer em uma parceria entre professor e aluno, onde o estudante assume o protagonismode sua
aprendizagem sendo o professor um mediador, resultando em aprendizagem ativa e significativa.
Nessa mesma diregdo, a educacdo STEAM, contextualizada com a aprendizagem significativa
de Ausubel (1978), propde a busca pela compreenséo da realidade possibilitando novas formas e
modelos educativos, oportunizando um novo olhar sobre a construgdo conhecimento
(CARVALHO, 2020).

Zabala (1998), nos leva a refletir sobre tal colocacdo ao afirmar que quando o aluno
passa a ser o protagonista de seu processo de aprendizado, deixara de aprender em forma de caixas,
ou a partir de componente curriculares estanques, passando fazer a integracdo entre todas as

disciplinas.

Dessa forma, torna-se extremamente relevante pensar e planejar os assuntos que serdo
trabalhados em sala de aula, independentemente do método que utilizaremos, considerando as trés
grandes categorias de conteudo visando a formacdo integral do sujeito, relacionados aos
conhecimentos conceituais, significando o “aprender a conhecer”, que sdo os conteudos ligados as
informacGes, fatos, fenbmenos, conceitos, imagens, esquemas, ideias, mapas, leis etc. Os
conhecimentos procedimentais, que viria a ser o “aprender a fazer”, referindo-se as habilidades,
aptidGes, capacidades etc. E ndo menos importante, 0s conhecimentos atitudinais, o “aprender a
ser”, referindo-se as atitudes, disposicdes, interesses, convicgdes, Vvalores etc.
(VASCONCELLOS, 2010, p. 15).

Importante ressaltar que todas as atividades da pré-formacdo ocorreram de forma
remota, por meio de correio eletrénico, aplicativos de mensagens e demais ferramentas digitais

que facilitaram a interatividade e possibilitaram a construcao das acdes aqui propostas.

Organizados o0s primeiros encaminhamentos, entramos em contato com 0S
participantes via e-mail e whatsApp, onde acordamos que 0s encontros seriam semanais, via
Google meet e que as agendas seriam disponibilizadas no grupo de Whatsapp criado para nossa
interacdo. Também criamos uma sala de aula virtual no Google Classroom onde foram inseridos

materiais para estudo, informacdes do curso, atividades e tarefas a serem realizadas.
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FIGURA 7: GOOGLE CLASSROOM
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Fonte: Google Classroom (2022)

Objetivamos para cada encontro, reflexdes sobre Educacdo STEAM, Aprendizagem
Ativa, Tecnologias Digitais e Design Thinking, as quais foram tomando forma a partir dos gestos,
das palavras, dos atos de cada um dos participantes, onde se foi construindo momentos de valor
extremo tanto no campo educacional quanto no pessoal.

A seguir, retrataremos 0s momentos que se configuraram em encontros e que nos
ensinaram nao somente sobre Educacédo e Tecnologias, mas, sobretudo, sobre companheirismo,
esforco, luta, perseveranca, uma vez que a maioria dos que ali estavam todas as quarta-feiras a
noite ja tinham vindo de suas salas de aula, suas escolas, seus setores, suas casas, seus afazeres
domésticos e profissionais, mas comentavam que se sentiam vivos e partes de um processo
dinamico e atual. Alguns sorrisos e comportamentos comprovaram tais colocagdes, pois a cada
etapa vencida era como se algo extremanente valioso estivesse sendo acrescentado as suas

concepgoes.
2.3.1 Primeiro Encontro

A primeira reunido com este novo grupo de professores, via Google Meet, ocorreuas
19h, numa quarta-feira, dia e hora acordados também para os demais encontros, num total de
quatro. O tempo estava quente e o ventilador parecia ndo estar se importando por ndo conseguir
diminuir o calor do ambiente, o que contribuiu para 0 aumento da suadeira e tremedeira, ambas
frutos do receio de ndo haver quérum para o evento. No entanto, aos poucos 0s convidados foram
entrando e o total de presencas alcancou dezoito (18). Desse modo, iniciamos 0 encontro com a
apresentacdo dos presentes: professores de sala de aula, pedagogos, assessores pedagdgicos e

também profissionais de &reas diversas, envolvidos com a educacéo.
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Destes, apenas um (01), no caso uma professora, ndo esta atuando com a educacéo,
devido ao afastamento do mercado de trabalho para cuidar dos filhos. Esta solicitou participar na
pesquisa visando estar a par dos assuntos educacionais atuais, pois pretendia estudar e voltar para
o trabalho em sala de aula. Os demais, todos estavam envolvidos de alguma forma com a escola,
alunos, educagéo.

Ao final da apresentagéo explicamos 0s objetivos e as atividades a serem realizadas. A
estratégia pedagdgica escolhida para utilizarmos na formagdo STEAM foi o Design Thinking, com
0 intuito de instigar o interesse dos participantes nas disciplinas de Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica. Tal escolha foi baseada nas respostas do questionario diagnostico
e as colocacOes dos participantes, quando geramos a tematica a ser desenvolvida.

No decorrer desta primeira reunido, realizamos uma apresentacao sobre 0s principios
da Educacdo STEAM e do Design Thinking seguida da palavra dos participantes. Cada um
explicou que suas expectivas eram muitas, assim como as insegurangas, embora o0 desejo de
conhecer algo novo para eles fosse maior.

Ao final, foi lancado o desafio a ser solucionado pelo grupo: “Como podemos
implementar praticas sustentaveis no tratamento do lixo nas comunidades ao entorno das
escolas?”’, dando inicio a 12 fase do Design Thinking: a Descoberta, na qual devemos entender o
desafio, preparar a pesquisa e reunir inspiracoes.

Enfatiza-se que na abordagem STEAM, ao incentivarmos o0s alunos ao trabalhar a
partir de um desafio a ser solucionado, e este fizer parte de sua realidade, estaremos levando-os a
pesquisar, argumentar, discutir, dividir suas davidas, observar e aprender com seus colegas, € a
trabalhar em equipe e em grupo, possibilitando o desenvolvimento de habilidades importantes para
a sua vida social e profissional, além da compreenséo do processo de construcao do conhecimento
cientifico. Segundo Silva (2014), essa abordagem de ensino-aprendizagem associa-se aos
pressupostos da aprendizagem significativa no que se refere a disposicao do aluno para aprender.

Com o primeiro passo em curso, foi feita a Divisdo das equipes para o inicio das
atividades, sendo gque na proxima reunido, dentro de uma semana, haveria a primeira apresentacédo
da producdo dos grupos. Assim, conforme previsto, criamos quatro grupos de WhatsApp, sendo
dois grupos de quatro e dois com cinco integrantes. O material de apoio ficou disponivel no Google
Classroom assim como nos grupos recém criados. Na semana de intervalo, entre um encontro e

outro, os participantes reuniam, estudavam, debatam e criavam.
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2.3.2 Segundo Encontro

Pontualmente no horério e dia estabelecidos, la estavam os nossos aprendizes. Apesar
da aparente calma, a maioria colocou em mensagens no privado e mesmo nos grupos, que nao
sabia se estava fazendo a atividade corretamente, mas a apresentacdo do que haviam criado foi
surpreendente. Falaram de suas experiéncias, de suas préaticas, da vontade de conhecer, de como o
novo nos assusta mas também nos motiva. Sentimos umagrande alegria por estar contribuindo com
conhecimentos novos para um grupo, ainda que pequeno, de educadores.

Logo apos, iniciou-se a apresentacdo das equipes. A Equipe dois, primeira a se
apresentar, trouxe elementos bem criativos, visualizados por meio da explicacdo de como o
trabalho havia sido orquestrado, entre varios desencontros, davidas, incertezas e de tudo que foi

feito até chegar nesse momento.

FIGURA 8: APRESENTA(;AO EQUIPE 2
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Fonte: Os autores (2022)

FIGURA 09: APRESENTACAO EQUIPE 2
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Demonstraram as variadas ideias que surgiram durante as reunides do grupo,
exemplificando de forma bem clara que o tema, por ser bem amplo, permite que o utilizemosem
diversas frentes, e assim o fizeram.

Na apresentacdo da equipe trés, foi possivel observar as atividades que seriam
realizadas desde o inicio até o final; e com a explanacdo da primeira fase, mostraram as muitas
ideiais que teriam a refinar e que, de certa forma, criaram uma espectativa do que viria

posteriormente.

FIGURA 10: APRESENTAGCAO EQUIPE 3
COIMO FAZER ISSO?

las?

Como podemos _ = '
implementar prdaticas

sustentdveis no

tratamento do lixo. g ¢

nas comunidades ao :

entorno das esc
= cerheed /
= 5%’2'“‘" y

iy

——— ——

)';"’ 2 T
" og- (\-'-»3(..:.00

Fonte: Os autores (2022)

A equipe quatro também fez uma apresentacao bastante detalhada sobre os passos a
serem seguidos com o objetivo de chegar a resolucdo do desafio proposto. Os integrantesse
manifestaram de maneira bastante efusiva, declarando haver uma série de ideias que poderiam ser
implementadas, embora tivessem que optar por uma para resolver a situacdoproblema de forma

pratica.
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FIGURA 12-APRESENTAGCAO EQUIPE 4
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Somente trés das quatro equipes formadas anteriormente se apresentaram. Durante a

semana ocorreu um certo afunilamento, por assim dizer, e tornou-se necessario fazer um

reordenamento, visto que dos dezoito (18) participantes iniciais, apenas quatorze (14)

permaneceram no decorrer das duas semanas. As justificativas foram a falta de tempo, medo de

ndo conseguir acompanhar o ritmo das atividades, pouco conhecimento das tecnologias digitais e

sensacdo de ndo ser capaz.

Ap0s cada encontro, reuniamos e analisadvamos as produc¢des dos grupos. Desse modo,

aléem dos materiais sugeridos para estudo e dos debates realizados durante as reunides,

organizamos videoaulas e apresentacbes em power point para tratar dos assuntos e fornecer

subsidios tedricos visando facilitar o entendimento quanto aos assuntos.
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2.3.3 Terceiro Encontro

A terceira semana foi deveras agitada, com o peso de ser a penultima da Oficina de
Formacdo. As producdes pareciam estar de vento em polpa, uma vez que as solitacfes de chamadas
e reunies foram em nimero muito maior durante o intervalo entre os encontros.

No dia da terceira reunido, apds explanarmos sobre os temas STEAM/STEM e
Aprendizagem Ativa, ocorreu um debate sobre os assuntos abordados na Oficina de Formagéo,
Nos grupos, nas reunides.

Nesse momento, relembraram de suas préprias praticas, as dificuldades, a educacdo
atual, as inovacdes, a situacdo de pandemia, assim como de esperancas de dias melhores etambém
a esperanca de que o0 espaco educacional se abra para 0 novo e que assim, o poderpublico possa
investir na infraestrutura das escolas, colocando-as num patamar condizentecom os tempos atuais,

altamente tecnologico e em constante mudangas.

FIGURA 13: APRESENTAQAO STEAM FIGURA 14: APRESENTAQAO APRENDIZAGEM ATIVA
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Fonte: Os autores (2022)

Os membros das equipes se posicionaram e comentaram sobre a 32 fase do Design
Thinking, a Ideacdo. Relataram sobre as leituras que estavam fazendo, o refinamento das ideias e
a elaboracdo do material para a apresentacdo da préxima e tltima semana da Oficina de Formacao.
Segundo suas falas, as dificuldades eram muitas, principalmente, paraos encontros da equipe em

relacdo ao horario comum a todos.

2.3.4 Quarto Encontro
O dia do ultimo encontro foi precedido por inGmeros miniencontros durante a semana,
e cada um dos momentos se revelou como possibilidade de discusséo, reflexdo e escuta, e assim
foi se costurando a atividade final. Percebemos um certo alvorogo, uma sensacao de pré-jogo de

final de copa do mundo, um corre-corre, uma algazarra silenciosa entre 0s grupos, algo que nos
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trouxe enorme expectativa. Optamos por diminuir a expectativa quanto aos resultados, para que
ndo houvessem sustos; contudo, no fundo, sempre procurando acreditar que os professores tinham
conseguido assimilar os assuntos trabalhados e que resolveriam de forma criativa o desafio
proposto.

Precedendo as apresentacdes das equipes, ocorreu uma palestra sobre “Alfabetizagdo
Cientifica e Alfabetiza¢do Tecnologica”, proferida pelo Professor Geraldo Pontes, do IFAM. Apds
as discussdes acerca do citado coloquio, passamos as apresentacdesdos participantes.

Para a resolucdo do desafio, quanto a implementacdo de préticas sustentaveis no
tratamento do lixo nas comunidades ao entorno das escolas, a Equipe 2 prop6s vérias acdes como
a reciclagem, a compostagem, a incineracao e a eliminacdo do desperdicio, sempre frisando que

deve-se iniciar todo esse processo a partir do lixo doméstico.

FIGURA 15: APRESENTACAO EQUIPE 2
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Fonte: Os autores (2022)

A apresentacao do grupo nos deu uma visdo panoramica da criatividade que envolveu

0 estudo das trés equipes.
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FIGURA 16: ATIVIDADE EQUIPE 2
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Os componentes colocaram de forma contundente que ha solugdes, mas que nem
todas sdo de facil aplicacdo, pois esbarram na educacdo ambiental voltada para a consciéncia
planetéaria, mas que devemos sim plantar sementes, ndo somente de arvores, mas também de

esperanca de um mundo mais consciente em relacdo ao tratamento do lixo.

Além destas proposicdes, a equipe também pensou numa atividade “mao na massa”,
o chamado “Projeto Bandejas de EPS”, que consiste em utilizar bandejas de isoporque sao
descartadas ap0s as compras de supermercado, e que geralmente vao para o lixo, tendo em vista
que, nas aulas propostas pela abordagem STEAM, o aluno ndo deve se comportar como mero
expectador e sim como protagonista nas atividades, participando ativamente na construcdo de
seu conhecimento.

Equipe 2: Projeto EPS

Objetivo: revestir a parede interna de uma sala de aula com bandejas de EPS, visando
diminuir a sensa¢éo térmica do local.

Subsuncores esperados: conceitos de EPS (isopor), sensacdo térmica, revestimento.

Conteados: Calculo, meio ambiente, temperatura, leitura e interpretacao de texto.

Disciplinas STEAM envolvidas:

Ciéncias: Meio Ambiente (Lixo, sujeira, doencas, reciclagem, compostagem,
incineracdo); Temperatura (sensacao térmica, calor, termémetro).

Tecnologia: utilizacdo das ferramentas digitais para pesquisas sobre o tema.

Engenharia: revestimento da parede com bandejas EPS.
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Artes: o design da parede (finalizacdo, cores, layout).
Matematica: Célculo (adicdo, subtracdo, multiplicagdo, divisdo); Sistema de
medidas.

FIGURA 17: PROJETO BANDEJAS DE EPS

Vocé ja parou para pensar quantas bandejas de EPS (isopor) sdo descartadas ap6s uma

compra de supermercado? Qual a destinagao desse material? O tempo de decomposicao?

Embalagens de EPS
Fonte: Adaptado do www.noogie.com.brisearch

Fonte: Os autores 2022

Metodologia: o Projeto Bandejas EPS consiste em quatro etapas:

12 etapa: solicitacdo de permissao ao Departamento de Engenharia e recolhimento
dos materiais (bandejas de EPS) pelos alunos.

2% etapa: revestimento interno de uma sala de aula com trés camadas de bandejas de
EPS, fixadas com cola de isopor.

3% etapa: a realizacdo do acabamento da parede com massa acrilica e pintura.
FIGURA 18: METODOLOGIA PROJETO BANDEJAS DE EPS

METODOLOGIA

12 ETAPA: Elaborar memorando solicitando permissao ao Departamento de Engenharia e
propor aos alunos que recolham os materiais de sua casa;

22 ETAPA: As paredes de uma sala de aula sera revestida pela parte interna com trés
camadas de bandejas de EPS. O material utilizado para fixagdo sera cola de isopor;

32 ETAPA: Realizar acabamento com massa acrilica e pintura;

42 ETAPA: Medir juntamente com os alunos se houve redugdo de

temperatura e da sensacdo térmica

O d

Fonte: Os autores (2022)
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42 etapa: medicdo de temperatura
Avaliagdo: a partir da verificagdo se houve redugdo de temperatura e sensagao
térmica do ambiente e, nesse caso, se 0 objetivo de diminuir a sensagdo térmica do ambiente foi

alcancada.

FIGURA 19: PROJETO BANDEJAS EPS
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Fonte: Os autores (2022)

Nesse caso, 0 planejamento integrado das disciplinas STEAM se torna necessario,
embora o professor possa, em sua area de competéncia, desenvolver as atividades de forma
transdisciplinar do mesmo modo que a equipe demonstrou ao se valer dos conceitos sobre meio
ambiente, preservacdo, cuidado, conscientizacdo, medicdo de temperatura, permeados pelas
disciplinas de Ciéncias da natureza; da engenharia, para a construcdo do prototipo; das Artes ao
pensarem no design, na beleza do objeto fabricado; e da Matematica quando precisaram calcular
gastos, para elaboracdo e implementacdo dos projetos, as medidas e a logistica. Quanto a
tecnologia, ela esteve presente desde as ferramentas digitais utilizadas nos computadores,
celulares, tablets, sala virtual, reunides via meet, sem contar os recursos utilizados para a
confec¢do do prototipo.

O poliestireno expandido (EPS), isopor, € um plastico rigido que possui diversas
utilidades, que ao ser reciclado pode retornar a condicdo de matéria prima e ser utilizado
principalmente na area da construcao civil (ABRAPEX, 2010).

Projetos desta espécie, envolvendo residuos como os EPS aliados a sustentabilidade,
possibilitam a conscientizacao ecoldgica de que estas sobras plasticas, geralmente depositadosem
lixGes, causam diversos problemas por meio da queima de forma indevida e sem controle,
tornando-se por isso, 0 processo de reciclagem uma das melhores alternativas para a destinacéo

destes materiais.
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Esta é uma atividade que pode envolver toda a comunidade escolar e abarcar saberes
de varios componentes e assuntos relacionados a Proposta Curricular, interdiciplinando os
contetdos deCiéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes, Matematica, além de outros componentes
da Proposta Curricular, visto que um dos principios da aprendizagem ativa é o aprender fazendo,
a “mao na massa”’; por isso, deve ser devidamente planejada e avaliada criteriosamente, além de
possibilitar reflexdes sobre meio ambiente, ressaltando que todas as etapas da atividade devem
ser permeadas pelo STEAM, cuja abordagem exige que o aprendiz seja co-responsavel pelo seu
processo de ensino sendo o professor o mediador das agdes.

Ao final da apresentacdo da equipe, tdo surpreendente, abriu-se espago para as
colocaches, todas bastante pertinentes, enfatizando-se que é possivel trabalhar o ensino de
Ciéncias da Natureza de maneira significativa para o aluno, e que ao juntarmos ideias, o trabalho

se torna mais grandioso e relevante para o aluno.

FIGURA 20: DISCUSSAO
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Fonte: Arquivo pessoal (2022)

A Equipe 3 trouxe para sua apresentacdo um leque de ideias, partindo do princicpio
de que deve haver um trabalho que propicie a conscientizacdo ambiental dos alunos em relacéo

a utilizacdo de energia renovavel para diminuir 0s impactos no meio ambiente.
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FIGURA 21: APRESENTAGAO EQUIPE 3
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Fonte: Internet (2022)

Ressaltaram também que o principio de tudo € o amor pela natureza, visando a
preservacdo, principalmente, das espécies em risco de extingdo, sendo que um comportamento
mais consciente nos levaria a sujar menos o ar, a economizar a agua, a reciclar, a cuidar do
planeta, preservar, a descartar o lixo de forma correta e isso possibiltaria uma melhor qualidadede
vida.

Essa apresentacao nos advertiu que precisamos, realmente, modificar nosso modo de
pensar, sentir e estabelecer uma relacdo afetiva em relacdo a natureza. Esse resgaste podera
também nos recordar que somos natureza, terra, agua, ar, beleza, encantamento. E que ndo nos
importar com a questéo ecoldgica trara consequéncias que vao muito além daquela que nossos
olhos conseguem enxergar. E para isso, torna-se necessaria uma mudanca de paradigma, de
valores e atitudes que possam nos orientar quanto a essa realidade. Nosso olhar e o0 modo de
perceber o mundo e de entender que o planeta deve mudar, para que possamos oferecer condi¢des
de suprirmos nossas necessidades respeitando todas as formas de vida.

Metodologia: o Projeto Jogo Digital possui quatro etapas:

12 etapa: elaboracdo da ideia do game, funcionalidade basica, regras.

2% etapa: a viabilidade econdmica (calculo dos gastos).

3% etapa: prototipagem (producao em formato digital ou papel).

42 etapa: 0 game € enviado para fabricacdo e distribuicdo por midia fisica ou digital.

Avaliacdo: por meio da participacdo em todas as etapas de contrucdo e

implementacdo do Jogo.
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FIGURA 22: APRESENTAGAO EQUIPE 3
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Fonte: Os autores (2022)

Além dessas proposicdes, a equipe pensou em uma ativdade mao na massa que seria
a criacdo, junto aos alunos em sala de aula, de um protétipo de Jogo Digital com o intuito de levar
0 aluno a refletir sobre o lixo e os cuidados com a natureza. A principio, a equipe imaginou o
prototipo apenas para o virtual. Contudo, juntando as vozes, também imaginaram formas
diversificadas de utilizacdo como o fisico, em papel, alem do desenhado no chdo da escola, em
espaco disponivel para o lazer.

Equipe 3: Projeto Jogo Digital

Objetivo: levar o aluno adquirir habilidades de observar e refletir sobre um caminho
percorrido; desenvolver habitos de preservacdo do meio ambiente, além de trabalhar os reflexos
e a concentracao.

Subsuncores esperados: jogo, preservacao, meio ambiente, responsabilidade.

Conteados: meio ambiente, leitura e interpretacdo de texto, recursos tecnologicos,
calculo.

Disciplinas STEAM envolvidas:

Ciéncias: Tecnologia e Sociedade (recursos tecnoldgicos utilizados no dia a dia e
sua importancia para o trabalho, satde, higiene, meio ambiente).

Tecnologia: recursos tecnoldgicos utilizados na construcdo do protétipo do jogo
(programacado, codificacdo, computador, internet, plataforma digital etc).

Engenharia: construcdo do jogo digital.

Artes: o design do jogo digital (cores, beleza, forma).

Matematica: Calculo dos gastos com a construgdo e implementacdo do protétipo
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(adicéo, subtracdo, multiplicacéo, divisao).

A proposta apresentada pela equipe demostrou que um dos meios mais adequados
para facilitar a aprendizagem do aluno é partir de uma ideia geral, aqui representada pelo assunto
Meio Ambiente, buscando fundamentar o passo a passo de todo o contetdo a ser trabalhado.
Desse modo, parte-se dos conceitos subsuncores ja existentes na estrutura cognitiva do estudante,
pois € por meio deste processo de ancoragem que ele concretizara sua aprendizagem de forma
significativa (AUSUBEL, 2003).

FIGURA 23: APRESENTAGCAO EQUIPE 3
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Fonte: Elaboragdo prépria (2022)

A partir da ideia deste Jogo o grupo pretendeu levar o aluno a conhecer 0s meios para
tratamento do lixo de forma correta, as consequéncias de jogar detritos nos rios e igarapés, como
as doencas e a sujeira que se acumulam; nao cuidar do meio ambiente conforme for avancando
as fases, assim como possibilitar reflexdes acerca do planeta Terra enquanto nosso habitat e que
por isso deve ser preservado. Necessario também que o professor medie esse processo para que
ndo ocorra dispersdo dos alunos no momento da realizacdo das atividades, devido a facilidade
com que estes navegam na internet.

Entendemos que a utilizag&o de jogos virtuais na sala de aula configura-se como uma
grande oportunidade de levar os alunos a participar ativamente das atividades, pois além de

fazerem parte do universo destes, também ajudam no desenvolvimento da aprendizagem ativa,
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possibilitando reflexes sobre os contetdos trabalhados que passam a ter significado e relevancia,
pois fazem parte de suas interagdes e vivéncias sociais, questionamentos e resolucdes de desafios.
A aprendizagem € ativa e significativa quando avancamos em espiral, de niveis
mais simples para mais complexos de conhecimento e competéncia em todas as
dimensdes da vida. Esses avancos realizam-se por diversas trilhas com
movimentos, tempos e desenhos diferentes, que se integram como mosaicos

dinamicos, com diversas énfases, cores e sinteses, frutos das interagGes pessoais,
sociais e culturais em que estdo inseridos (MORAN, 2018, p. 2).

Durante a realizacdo das atividades, os professores buscaram se apropriar dos
conceitos referentes a educacdo STEAM para a construgdo do protétipo do Jogo Virtual, pois
durante o processo de construcdo do prot6tipo entenderam que “o melhor caminho para se fazer
ciéncia ¢ fazendo ciéncia” (BACICH; MORAN, 2020, p. 53), ainda que solicitassem ajuda para
sanar suas duvidas quanto a utilizacdo das ferramentas digitais e demais recursos multimidia.

Entendemos que, ao levar o aluno a criar um prototipo, o professor abre diversas
possibilidades para estimular sua criatividade, levando-o a testar suas habilidades na resolucao
de problemas e no conhecimento e exploracao.

Apos a apresentacdo da referida equipe, novamente abriu-se debate onde ressaltou-
se a relevancia da atividade para levar a consciéncia ambiental e a vivéncia sustentavel no
planeta. Os membros do grupo relataram a empolgacéo na realizacdo da atividade embora tenha
ocorrido varios contratempos durante a semana, incluindo a inseguranca e o medo frenteao
resultado da apresentacéo.

A apresentacdo do trabalho da equipe 4 seguiu 0s passos das demais. De inicio, foi
feito um resumo de todo o roteiro das quatro semanas de formacéo, culminando com a elaboracao
da atividade final.

Este momento também nos chamou a atencdo para a questao da preservacdo do meio
ambiente, ressaltando que a modernidade possibilitou grandiosos avancos em todas as areas,
principalmente na Ciéncia e Tecnologia; contudo, se ndo nos preocuparmos em cuidar na
perspectiva da sustentabilidade, a vida na Terra ficara exposta a muitas ameacas. Por isso, nossa

atitude enguanto seres humanos deve ser a de proteger o planeta como um todo.



FIGURA 24: APRESENTACAO DA EQUIPE 4

DESAFIO: COMO PODEMOS IMPLEMENTAR PRATICAS
SUSTENTAVEIS NO TRATAMENTO DO LIXO NAS COMUNIDADES AO

ENTORNO DAS ESCOLAS?

EQUIPE. 4
+ Ana Andréa Lima
= Flavia Mara
+ Francinette Lira
« Gracineide Oliveira
= Janderson Teixeira

Fonte: Os autores (2022)

FIGURA 25: APRESENTACAO EQUIPE 4
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Como atividade pratica, “mao na massa”, o grupo criou o prototipo de uma Cartilha

Ambiental Interativa Digital, o qual foi demonstrado em power point e em video, a partir de um

tutorial.

Equipe 4: Cartilha Ambiental Interativa Digital

Objetivo: Possibilitar reflexdes sobre as responsabilidades que cada um de nds tem

quanto a preservacdo do planeta, tornando-o um lugar onde possamos viver de forma saudavel e

que isto s se torna possivel por meio de a¢des diarias e com a adocao de habitos ecologicamente

corretos.

Subsuncgores esperados: Cartilha, virtual,

responsabilidade, habitos.

preservacdo, ambiente saudavel,

Conteudos: Preservacdo, ambiente, leitura, producédo de texto, ferramentas digitais,

calculo.

Disciplinas STEAM envolvidas:
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Ciéncias: Tecnologia e Sociedade (ambientes naturais e modificados; saude,
saneamento basico).

Tecnologia: Ferramentas digitais (computador, internet, software gratuito, por

exemplo PicMonkey: https://www.picmonkey.com/).

Engenharia: Cartilha Ambiental Interativa Digital.
Artes: a configuracdo da Cartilha (design).

Matematica: Custo financeiro do protdtipo (problemas envolvendo as quatro
operagdes).

Metodologia: a estruturacdo do prototipo da Cartilha Ambiental Interativa Digital
envolveu a pesquisa quanto a viabilidade e elaboracdo do material; analise dos gastos para a
implementacao; prototipagem junto a um profissional da area da computacéo e a apresentagédo
da Cartilha, via turorial.

Avaliacgao: realizada por meio do empenho, participacdo na construcao e pesquisa,

envolvimento, colaboracao e apropricéo de conceitos.

FIGURA 26:CARTILHA VIRTUAL, EQUIPE 4
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Fonte: Os autores (2022)

As paginas sdo recheadas de informacGes, como um dialogo entre os criadores
(professores e alunos), de maneira bem ludica e ilustrativa. As ideias para sua implementatacéo
sdo muitas, e devido ter formato digital, demandou custos, o0 que a principio gerou um pouco de
preocupacao na equipe, mas em caso de ser colocada em pratica a ideia, existem modos mais

acessiveis, de acordo com informag@es colhidas junto a profissionais da area.


https://www.picmonkey.com/
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FIGURA 27 : CARTILHA VIRTUAL- EQ.4 FIGURA28: CARTILHAVIRTUAL-EQ.4 FIGURA?29: CARTILHAVIRTUAL-EQ.4
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Fonte: Os autores (2022)

De acordo com Carvalho (2015), construir um artefato didatico como esse, levandoo
aluno a ser protagonista dessa producdo, pode ser uma grande oportunidade de leva-lo areflexao
por meio de suas proprias indagacOes e indignacdes, colocando-o como personagemdas historias

retratadas, que muitas vezes denunciam sua realidade, sua vida e seu cotidiano.

Durante o processo de elaboragéo deste material, o grupo explorou diversos conceitos
das areas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica, onde foram pensadas varias
estratégias didaticas com vistas a possibilitar a aprendizagem significativa do aluno, pois, segundo
Madden et al. (2013), o ensino de Ciéncias, permeado pelas tecnologias, devem propiciar o
desenvolvimento de habilidades e competéncias propostas no STEAM como a criatividade por

meio da arte e do design.

Quanto a integracdo das disciplinas, Stohlmann, Moore e Roehrig (2012) e Shernoff
et al. (2017), colocam que na busca de solugdes para desafios que envolvem conhecimento,
processos e habilidades de diferentes disciplinas, isto torna-se necessario uma vez ser este um dos

propdsitos da Educacdo STEAM.

Os integrantes da equipe também demonstraram, com a proposta apresentada nesta
pesquisa, que o meio adequado para facilitar o aprendizado do aluno é partir dos conceitos
subsuncores ja existentes em sua estrutura cognitiva, pois segundo Ausubel (2003), é por meio

destes sucessivos processos de ancoragem que ele consolidara sua aprendizagem significativa.

Ao final das apresentacdes, abriu-se a discussdo para 0s posicionamentos do grupdo
sobre as atividades de forma geral, onde cada um deveria avaliar a formacao partindo de uma
palavra impactante. Os participantes falaram de como se sentiram durante a formagéo, sendoque
a maioria se surpreendeu com seu proprio desempenho. Cada um deixou sua marca nestetrabalho,

por meio de uma forca, de um cuidado e de muita vontade de conhecer, embora queo medo e a
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inseguranca, as vezes, estivessem presentes.

Salientamos que os participantes responderam positivamente as atividades propostas,
principalmente em relagcdo a abordagem STEAM, pois esta nos permitiu desenvolver saberes,
conceitos e competéncias durante a realizagéo da pesquisa.

FIGURA 30: DISCUSSAO FINAL

Fonte: Os autores (2021)

Todos, sem excecdo, deixaram relatos que nos evou a emocao, tantas as vivéncias
descritas. Imensamente gratificante ver aquele grupo feliz por sua participacdo na construcao de
um prototipo resultante de uma ideia conjunta. Ao final, pedimos que cada um resumisse nossas
atividades durante a Oficina de Formacéo a partir de uma palavra.

O discurso da professora e engenheira civil C. M. resumiu, de maneira emocionante
todas as narrativas, e que de certa forma, nos encheu de esperanca e avantajou nossa vontadede
buscar melhores resultados na educacdo, embora ainda estejamos, de certa forma, comegando.
Porém, entendemos que o importante é darmos o primeiro passo, buscarmos mesmo sem saber

direito como fazer, onde procurar, como nos indica esse importante registro:

Eu ndo consigo resumir em uma palavra esses encontros, mas eu gostaria de enfatizar
sobre dois pontos que o professor Geraldo colocou no inicio, porque foi assim que eu
me senti. E sobre a quest&o da alfabetizac&o cientifica e alfabetizagaotecnoldgica, do
quanto nos, professores, precisamos estar nos atualizando diante das inovagdes
tecnoldgicas, e de saber o que a sociedade pensa para o futuro, paraassim eu poder ir
inserindo na formacg&o do meu aluno hoje.

Eu sempre conto uma historinha de como eu fui frustrada na minha formacéo inicial,
e que se eu tivesse tido a oportunidade de ser alfabetizada cientificamente mais cedo,
se eu tivesse tido acesso a esse conhecimento que nds temos hoje naquelemeu momento,
0 quanto minha cabeca estaria mais avancada. Eu penso que é comesse projeto
STEAM que a gente tem que se por no lugar do aluno e propor isso a ele. Eu sei que
isso € um desafio muito grande, porque a nossa formacéo inicial ndonos possibilitou
isso, e a escola exige muito mais da gente, pois estar em sala de aula e cumprir a
proposta curricular, as metodologias, a didatica, ndo é facil. E elas existem pra
fortificar o curriculo e ndo perder de vista o curriculo, porque o currriculo é o
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conhecimento, € a base.

Assim, com essa abordagem, a gente pode desenvolver as habilidades dos alunos
dentro do curriculo; porque eu ndo posso falar de fisica contando qualquerestorinha,
eu tenho que falar de ciéncia.

Sempre lembro quando descobri minha segunda vocagdo, a de engenheira. No
inicio da minha escolarizacéo, eu via todas as minhas tentativas frustradas com as
figuras geométricas, que me despertavam interesse e a minha professora dizia que
eram s0 figurinhas pra eu pintar bonitinho no final do livro. La no passado eu ja
percebia que nem mesmo meu professor tinha o conhecimento sobre aquilo. E quando
eu cheguei na faculdade, eu tive que, mesmo adulta, buscar uma aula de reforgo e
estudar sobre formas geométricas, espaciais, para eu poder desenvolver o célculo.
Eu vejo que nds professores temos que adotar essa postura e perguntar “o que meu
aluno quer ser, o que ele quer se tornar? Que tipo de profissionais a sociedade
precisa?”. Quando eu vejo um médico que atende mal a minha mae, eu me pergunto
“porque esse médico foi um mal aluno? O que faltou para ele em suaformagdo?” Isso
nos incomoda, mas nés & que somos responsaveis pela formagdo desses futuros
profissionais. Eu penso que isso nos traz uma responsabilidade muito grande de sermos
profissionais, professores, melhores ainda, para que a gente possa formar
profissionais competentes e humanos para o futuro. Nessa formacdoeu me senti
alfabetizada cientificamente, alfabetizada tecnologicamente e vi 0 quanto eu ainda
tenho que buscar e me atualizar para poder formar pessoas para o futuro. Eu penso
muito nisso (C. M., professora/engenheira civil, 2021).

As entrevistas semiestruturadas com os participantes foram aplicadas ao final da
atividade de intervencdo, com o intuito de compreendermos o significado dos processos
apreendidos, os desafios e as conquistas perante 0s encontros realizados durante a Oficinade
Formacdo. Trivifios (2009), explica que a entrevista semiestruturada seria aquela que seorigina de
guestionamentos basicos, subsidiados em teorias e hipoOteses interessantes a pesquisa, e que
possibilitam vasto campo de questionamentos resultado de novas hipdtesesque vao brotando
conforme recebem as respostas do participante.

Ao concluir este momento, posterior a tudo que vimos e ouvimos dos participantes,
nos sentimos fazendo parte de um momento grandioso, ainda que se tratasse de um pequeno grupo,
pois a garra e a forca demonstradas nos fizeram perceber que uma sementinha foi plantada e que
ha enormes chances de germinar e florescer em possibilidades reais de reconfiguracao de préaticas
pedagdgicas voltadas para uma educacdo com principios contemporaneos, onde os alunos sejam
protagonistas de sua aprendizagem, tenham participacdo ativa no processo de interacdo com as

tecnologias e com o desenvolvimento de suporte cientifico e tecnoldgico para o pais.
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Cada ator, desviando e
reinterpretando as possibilidades de
uso de uma tecnologia intelectual,
atribui a elas um sentido.

Lévy

Neste terceiro e Ultimo capitulo, demostramos as discussdes e 0s resultados da
pesquisa de campo embasada nas reflexdes dos participantes, seus desafios, descobertas ereacdes
na tecitura da Oficina de Formacdo onde constrdimos hipOteses e conhecimentos sobre
Aprendizagem Ativa, Educagdo STEAM e Tecnologias Digitais. Também trazemosa anélise dos
dados resultantes do questionario a partir das respostas da entrevista semiestruturada.

A discussdo dos dados apoiou-se nos passos propostos por Creswell (2014) e se
constituiram na organizagdo e preparacdo dos dados, na leitura das informacdes, verificacao
detalhada do material, descricdo dos acontecimentos, representacao e interpretacdo dos resultados,
0 que nos possibilitou compreender a complexidade de todo o processo, tendo em vista termos
vivenciado uma gama de sentimentos, emocdes, tristeza, desanimo, etc, que se entrelagcaram e nos
permitiram enxergar a escola, a sala de aula, as tecnologias na educacao por meio da percepgéo e
dos relatos dos participantes. As falas, experiéncias e expectativas retrataram o que de mais real

se vivencia no espaco educacional.

3.1 IMPACTO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA PRATICA
PEDAGOGICA DE PROFESSORES

As atividades realizadas durante a Oficina de Formacéo, semanalmente, com encontros
a cada quarta-feira durante um més, com o apoio das interagdes entre orientadora, pesquisadora e
grupo, virtualmente, foram suficientes para provocar reflexes sobre as questdes trazidas para o
trabalho de pesquisa.

Assim, os impactos retirados de seus dizeres e apresentados durante as acOes
desenvolvidas, nos mostraram que houve um processo altamente reflexivo e significativo sobre 0s
temas trabalhados, o que possibilitou aprendizagem sobre nosso objeto de estudo, ainda que as
discussbes sobre os resultados procedentes da aplicagdo do questiondrio, inicialmente,

demostraram ainda certa complexidade. Entretanto, procuramos olha-los levando em conta as
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concepcOes dos participantes, as premissas estruturais pelas quais o sistema de ensino se organiza
e 0 contexto tecnoldgico em que estamos inseridos, sem deixar de lado o momento pandémico que

assola a humanidade.

FIGURA 31: QUESTAO 1 - GOOGLE FORMS

1. A Educagao STEAM é ?

13 respostas

@ Metodologia de Ensino
@ Abordagem didatica
Uma plataforma de jogos

Fonte: Google Forms (2021)

O questionamento sobre educacdo STEAM buscou conhecer as concepc¢des dos
participantes e suas expressoes iniciais, conforme demonstradas conforme o diagrama (Figura 31),
sendo que no decorrer das atividades, e impregnados pelos conhecimentos provocados nas diversas
discussoes, reflexdes e debates, em algum momento ocorreu um aprofundamento sobre as
informacGes obtidas sobre o tema, relacionando-o ao pensamentode Bacich e Holanda (2020), de
que o STEAM nédo é considerado metodologia assim comotambém ndo significa a fabricacdo de
artefatos ou realizacdo de experimentos, mas sim uma abordagem que possibilita ao aluno
desenvolver um senso de relevancia acerca dos conhecimentos cientificos. Os autores ainda
complementam dizendo que “Refletir sobre os papéis do professor, do estudante e da investigacao
com 0 uso de recursos digitais € outro aspecto que merece atengdo na abordagem STEAM”
(BACICH;HOLANDA, 2020, p. 9).

E ao expor suas colocagGes quanto ao seu conhecimento sobre o assunto, numa
perspectiva de pos-formacdo durante a entrevista, 0s entrevistados expuseram suas concepcoes,
aqui representadas nas colocag6es das professoras I. C., que, de acordo com sua opinido, acredita
ser “uma aprendizagem totalmente em movimento, onde tem a participagéo do aluno, do professor,
alias, de todos os envolvidos no processo de ensino aprendizagem”; Pedagoga C. L “E quando o

aluno também participa do processo, ele ndo é apenas o ouvinte. Ele age, pensa, reflete e realiza,
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tendo o professor como mediador”; S. H, “aprendizagem ativa é onde ha participagéo efetiva do
aluno, onde ele realmente faz parte do processo de ensino. E uma aprendizagem dinamica,

participativa, onde ndo ha passividade por parte do aluno”, e F. M:

Pelo pouco que eu li, eu ndo li muito (risos), e pelo que eu tenho observado, é aquela
aprendizagem em que o professor estimula o aluno a aprender, a pesquisar,a construir
conhecimento. Néo é aquela atividade em que o professor fica somentefalando, numa
aula expositiva, mas é uma aula em que o aluno é orientado, em determinado assunto, a
pesquisar, a procurar e depois fazem a troca do conhecimento adquirido (Professora
F.M).

Considerando os apontamentos explanados por meio das respostas deste item,
compreendemos que o entendimento demonstrado pelos entrevistados acerca da aprendizagem
ativa, evidenciado nas falas, seria o de levar o aluno a olhar de formainvestigativa, curiosa e
criativa as coisas que acontecem diariamente dentro do seu contexto e fora dele, ensinando-o a
refletir, questionar e mostrar interesse em resolver as situagdes problema e os desafios que o
cercam. Compreendem também que a educagdo atual “(...) requer a participagéo ativa daqueles
que querem aprender, entendendo como participacdo ativa o envolvimento em atividades de
reflexdo, interacdo, colaboracdo e cooperacdo. Ou seja, um ambiente em que professores e
estudantes estdo cognitivamente ativos” (FILHO et al, 2019, p. 35).

Indagados sobre a educacdo STEAM enquanto facilitadora da aprendizagem ativa,

as declaracGes dos participantes podem ser representadas nos dizeres da professora C.M.,

Sim. Eu ndo conhecia a Educagdo STEAM. Mas eu me identifiquei bastante. E as
escolas atuais precisam levar esse conhecimento para os professores, para que eles se
adaptem a essa didatica, pois utilizando-se de vérias, podem facilitar o processo de
ensino-aprendizagem. Porque 0s nossos alunos de hoje sdo bombardeados de
informacdes. Mesmo que vc diga que o aluno ndo tenha acesso a internet, por outros
meios ele recebe muitas informag@es. E quando ele vai pra escola, ele percebe algo
muito repetitivo que nado o tira da zona de conforto. Entéo, ele precisa de incentivo,de
algo diferente interessante pra ele se interessar, se motivar. O STEAM possibilitaisso. No
momento da nossa oficina, eu observei. Aparentemente, as colegas silenciaram.
Pensaram, como eu vou fazer isso? Nao tem como eu fazer isso, eu ndoconheco. Mas, foi
0 susto pela falta de conhecimento daquele assunto. Depois que a gente colocou as
informacdes naquele projetinho, coisa e tal, como poderia ser, ai eles ja se motivaram, e
acharam que era uma boa ideia, ja& quiseram participar, ficaram abertos para o
conhecimento.

E da professora L.R., que ao nos responder sobre a questdo referida, nos presenteou
com um retrato da realidade do telecentro de uma escola, e da forca de vontade em colocar em

praticas suas esperancas.

Sim. Dentro desse processo, no comeco ainda ndo tinha entendido direito o que eraa
aprendizagem STEAM, e a gente vai lendo. E como eu sou curiosa, eu fui buscarsaber
0 que era, antes mesmo de participar da oficina. Eu comecei a estudar com 9 anos, entao
eu sempre botei na minha cabega que por ter comegado a estudar com essa idade eu
deixei de aprender muita coisa, fiz faculdade tarde, especializagdo tarde, mas agora eu
sei que ndo fiz nada tarde, eu fiz tudo no meu tempo. Mas comoeu via as pessoas jovens
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e aprendendo, ficava assim. E o meu filno me dizia que a gente tem que ser curioso, e
eu realmente passei a ser assim, porque como eu vou incentivar meus alunos a serem
curiosos se eu ndo sou curiosa? Mesmo porque eu ndo posso ser aquela professora
passiva, com alunos passivos, eles ndo sdo mais. Entdo, sim, a aprendizagem ativa é
facilitada pela educacdo STEAM, que leva o aluno a criar, fluir em sua aprendizagem.
Mas, eu deixo aqui uma ressalva: € precisocriar uma rede de conhecimento sobre
STEAM para os professores, porque eu fui buscar saber o que era, por ser curiosa, e
acabei entendendo que eu ja praticava 0 STEAM nas atividades que eu realizava na
escola sem saber que era, mas os professores precisam entender esse novo processso de
educagdo, pois as vezes elesestdo perdidos, e muitas vezes sd jogam os alunos no
telecentro pra assistir filmes, e ndo é isso. Acham que colocar o aluno na frente do
computador e ndo € isso. O telecentro ndo é passatempo. A tecnologia trouxe mudancas
muitos importantes. Oque vocé fazia so presencialmente, agora vocé pode fazer de
qualquer lugar, por meio das ferramentas digitais. E a globalizacéo. 1sso é desmitificar
0s conceitos antigos. E o professor precisa mudar, mas essa mudanca ndo sera rapida,
porque hadmuita resisténcia. Muitos autores falam disso, da resisténcia, pela falta de
conhecimento. Eu deixava minha pastinha do telecentro e nenhum professor agendava
nenhuma atividade. Entdo eu passei a convidar e falar para o professor sobre o
telecentro. E mostrar as ferramentas digitais. E com os projetos que eu tinhaque fazer,
fui atras dos alunos para desenvolver esse trabalho (Professora L.R).

Em relacdo a aprendizagem ativa, 0s participantes demonstraram que houve uma
adesdo bastante significativa em relagdo ao entendimento sobre aprendizagem ativa, sendo
coerente com o que nos coloca Filho (et al, 2019, p. 36), de que “¢ fato que 0s processos de ensino
e de aprendizagem s0 se concretizam se ensinar tiver como consequéncia a aprendizagem”. Entéo,
ao estimular e despertar o interesse nos educandos o papel do professortorna-se desafiador, e 0
processo de ensino aprendizagem seguird um vies eficiente em conjunto com a utilizacdo de

técnicas e estratégias adequadas.

FIGURA 32: QUESTAO 2 - GOOGLE FORMS

2. Para vocé aprendizagem Ativa é ?

15 respostas

Uma aprendizagem baseada em jogos
@ Uma metadologia

Onde o aluno participa ativamente do
processo de aprendizagem

Fonte: Google Forms (2021)

Nesse caso, a aprendizagem deve levar o aluno a se apropriar de um conhecimento
novo, relacionando-o a um conhecimento prévio adquirido em situagdes do seu cotidiano,

transformando-o0 em um novo conhecimento. Essa ponte realizada pelo saber preexistenteé um dos
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fatores mais importantes do processo educativo, pois segundo Ausubel et al. (1980),

Se tivéssemos que reduzir toda a psicologia educacional a um s principio, diriamos: o
fator singular mais importante que influencia a aprendizagem é aquiloque o aprendiz ja
conhece. Descubra isto e ensine-o de acordo (AUSUBEL et al.,1980, p. 137).

Esse autor compreende que é de fundamental importancia partir do que o aluno ja
sabe para que a aprendizagem significativa aconteca, uma vez que 0s conhecimentos prévios
auxiliam na construcdo de um novo conhecimento.

Quanto ao uso de recursos tecnoldgicos pelos alunos, as respostas nos permitiram
visualizar o que ja é bastante evidente no que diz respeito ao grande nimero de estudantes que
tém acesso a pelo menos um recurso tecnoldgico, o celular, considerado o mais popular artefato.
Entretanto, também enfatizou-se durante as atividades que ainda existe um grande nimero de
alunos que necessita do computador da escola para acessar a internet e realizar as atividades
escolares, sendo este, na maioria das vezes, o Unico meio que possuem para nao ficar a margem da

cultura digital.

FIGURA 33: QUESTAO 3- GOOGLE FORMS

3.Qual é o dispositivo mais comum entre os estudantes da sua classe?

14 respostas

@ iPads

@ Tablets Android
Tablets Windows
m @ Portateis/Laptop
@ Telefones moveis/celulares

@ Lousas digitais/projetores digitais
85,7% @ PC/Computador desktop
@ Nenhum/N&o utiliza dispositivos

Fonte: Google Forms (2021)

A tecnologia, dentro da abordagem STEAM, representada pela letra T, ndo se
configura como area do conhecimento isolada das demais, mas representa a possibilidade de
desenvolvimento da alfabetizacdo tecnoldgica, o letramento digital, o pensamento computacional,
para que o aluno consiga pensar sobre criar tecnologia e buscar solu¢fes diante de desafios reais
(BACICH;HOLANDA, 2019).

Nesse sentido, entendemos a importancia da inclusao digital de alunos de baixa renda
e melhoria da estrutura tecnolégica no espaco escolar, dada a importancia da tecnologia no mundo
de hoje e seu real poder no desenvolvimento do processo de ensinoe aprendizagem, pois 0S

integrantes da pesquisa concordaram ser relevante a incluséo da tecnologia na educacéo
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contemporanea, contudo, entendem que alguns aspectos precisam ser considerados como
essenciais para o direcionamento da pratica pedagdgica, tais como a formacdo dos professores,
capacitacdo dos profissionais dos telecentros, o planejamento das atividades a partir do uso das
tecnologias digitais com os alunos, e, principalemente, as questdes sobre a infraestrutura da escola

e as condicdes para 0 acesso a internet.

A pandemia ela veio justamente demonstrar que ela esta presente, que ela éimportante.
Infelizmente nem todos tem acesso, mas a tecnologia ela ajuda muito.

Antes, vocé tinha que se deslocar para uma biblioteca, fazer pesquisa, porque nem todos
tinham acesso a livros, pelo valor, pelo preco, o livro ele é muito caro. Entdo,com a
tecnologia, 0 acesso a internet, as pesquisas que estdo disponiveis na internet,o aluno tem
mais acesso. Entdo ela é importante na sociedade atual, especialmente agora no
momento pandémico, nos vimos que ela contribuiu muito (F.M).

Hoje se ndo tivermos a frente da tecnologia, ndo nos permitirmos conhecer, ndo
derrubarmos barreiras, vamos estar quase que excluidos, porque todo o processo hoje
ele passa pelas tecnologias. E dificil vocé trabalhar com uma pessoa, trabalharna escola,
trabalhar num projeto, sem estar ligado a tecnologia. Agora estamos fazendo essa
entrevista por meio de uma ferramenta tecnoldgica, e nds estamos vendo que ela é
essencial, é extremamente importante. Docentes, discentes, todo o publico académico,
para todos ela é essencial. Pra nossa vida presente, no mercado de trabalho, na
aprendizagem, em tudo (D).

Hoje a educacdo parte, quer dizer, tem que partir de uma educacéo tecnoldgica. Ndoda
mais pra pensar em educacdo sem essa parte tecnoldgica, seja por qualquer ferramenta.
Porque o que n6s aprendemos em outras décadas ndo € mais condizentecom essa época.
O aluno ndo ¢ analfabeto digital, ao contrério, ele conhece muito de tecnologia. Entéo,
hoje se ndo tiver a tecnologia ele ndo se interessa, porque até um bebé mexe um celular
gue € uma coisa linda. Entdo como é que a gente vai pensar numa educacdo em que 0
aluno ndo mexa com as ferramentas digitais e ele va s6 escutar aquela aula expositiva,
ndo tem mais como pensar mais dessa forma, ndo vai dar certo. A tecnologia tem que
ser aliada da educacdo sendo ndo haverd educagdo, ndo haverd aprendizagem, na
verdade (A. A).

Tais colocac6es nos fazem recordar o inicio deste estudo quando, ao tentar reunir via
Google meet com a equipe de professores da escola anteriormente selecionada, nos deparamos
com o probelma da conectividade, sendo que, naquele momento nossas reflexfes se voltaram a
situacdo de professores que tentam todos os dias desenvolver sua aula de forma remota, mas que
se deparam com dificuldades em relacdo a infraestrutura daescola e da falta de recursos
tecnoldgicos de seus alunos, e até mesmo seus, apresentando,dessa forma, certo descompasso com

a contemporaneidade.
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FIGURA 34: QUESTAO 4 —- GOOGLE FORMS

4. Em sua opinido, quais sdo os maiores desafios durante a introdugao da tecnologia na sala
de aula? Selecione os 3 maiores desafios

15 respostas

Problemas de conectividade 11 (73,3%)
Seguranga e protecdo de dados|—0 (0%)
Realizar avaliacbes confiaveis
Reticéncias ou rejeicdo das fa

Adaptar o processo de aprendi

Caréncia de dispositivos suficie 7 (46.7%)
Formacédo de estudantes (uso
Pouco ou nenhum acesso a te

Meios para controlar que os es

Usabilidade dos conteddos digi

Formacdo do quadro de profes 8 (53,3%)

25 50 75 10,0 125

Fonte: Google Forms (2021)

As dificuldades enfrentadas em sala de aula também dizem respeito a0 manuseio das
ferramentas por parte dos professores, retratadas durante a atividade de intervencao, quando alguns
responderam afirmativamente sobre diversos desafios para o trabalho com tecnologias digitais,
sendo que outros disseram se sentir capacitados para 0 uso destes recursos, embora ainda

engatinhando em relacéo aos aparatos tecnoldgicos.

Sim, acho que sim. As vezes eu estava tdo cansada e dormia, quando me dava contaja
era outro dia. Mas eu entrei no classroom, acessei 0s materiais, busquei fazer as
atividades. Foi dificil sim, pra mim, foi. Agora ndo, ja consigo lidar. A primeira vezque
eu usei 0 meet, caiu e foi dificil. Mas eu j& aprendi bastante, j& sei entrar nas plataformas.
E um degrau de cada vez que estou galgando, e hoje eu ja consigo atéajudar. Mas antes
era muito dificil (GL).

Depois de tudo que eu falei, poderia dizer que sou craque. Ndo sou ndo. E volta aquela
questdo da curiosidade. E eu sempre pedia ajuda do meu filho, mas ele dizia:mae, a
curiosidade. Vocé tem que buscar, pesquisar, vai no youtube. E se eu falo que o aluno
tem que ser protagonista da sua aprendizagem, eu como professor também tenho que
ser em relagdo as tecnologias. Eu tenho que mostrar pra ele essaalegria de estudar,
buscar, conhecer, eu ndo posso ser passiva, eu tenho que ser umexemplo e incentivar o
aluno. E nossos alunos séo nossos melhores professores, porque essa € a geracdo deles,
eles sabem muita coisa, e sdo eles que vao nos ensinar.E a gente as vezes com vergonha
ndo vao pedir pro aluno. Eu ja tinha os alunos ajudantes, eles abriam o telecentro,
fechavam, ajeitavam o projetor, as coisas. Dai eu pegava e perguntava: como eu baixo
os videos?. Entdo eles me ensinavam. E como eu ndo tinha vergonha de perguntar, os
outros professores ja acham que eu era craque. E me pediam as pesquisas, e eu fazia e
ajudava. Os alunos séo os nativosdigitais. N&o é troca de experiéncia, é aprender mesmo
com eles. D& um celular e pede pra um aluno desbloquear a senha que vocé esqueceu,
eles fazem rapidinho.

Entdo, sim, tive dificuldade. Mas estou sempre em busca das informacdes, o que tem de
novo. (LR).

N&o tive, porque eu ja conhe¢o um pouco. Sou curiosa, e vou pesquisar e ver videosde
como funcionam as ferramentas. Eu pesquisei sobre 0 movimento da cartilha digital. Eu
queria algo diferente e achei. Porque aquela cartilha que ndo se movimenta é muito
comum. Entdo a curiosodade, me ajuda. Eu sempre parto pro youtube e google, porque
eles sdo os canais de aprendizagem e a gente tem que buscar as coisas neles. Os tutoriais
nos ajudam muito (G.)
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Entdo, além de intencionarmos tratar de conceitos, teorias, conteudos, curriculo,
habilidades e competéncias, devemos também considerar outras questdes que possam interferir na
dindmica da sala de aula, como os suportes, principalmente quanto a tecnologia, mais precisamente
a internet e a alfabetizacdo digital e tecnoldgica dos professores, pois a educacdo tem de estar
relacionada a sua aplicacdo na sociedade, sendoque isso tem a ver com a formacdo dos futuros
profissionais que estaréo atuando no mercado de trabalho, fazendo uso daquele conhecimento que

construiram em sala de aula.

A comunidade escolar, especialmente seus gestores, precisa ser sensibilizada sobre o
real poder da tecnologia em alterar o projeto pedagégico da instituicdo deforma critica,
para ndo fazer da tecnologia uma simples ferramenta ou recurso deatratividade para sua
clientela. Isso inclui a compreensdo de que a tecnologia, quando utilizada em projetos
significativos, pode oferecer diversos meios de realizar determinada tarefa (..)

(BACICH e HOLANDA, 2020, p. 75).

As reflexdes de nossos particpantes sobre tecnologia, parte de nosso objeto de estudo
e tema bastante atual, e que esteve presente em todas as questdes do questionario e da entrevista,
nos permitiram tratar sobre motivacdo e vantagens do uso dos recursos tecnolégicos em sala de

aula.

FIGURA 35-QUESTAO 5 - GOOGLE FORMS

5. De acordo com sua experiéncia, a relagao entre o uso da tecnologia na sala de aulae o L[
aumento da motivacdo dos estudantes é:

14 respostas
@ Muito alta

® Alta
Baixa
m @ Muito baixa
@ Nio creio que exista uma relacio entre

o uso da tecnologia na sala de aulae o
grau de motivacéo dos estudantes)

Fonte: Google Forms (2021)

Observamos, por meio das respostas, que a maioria concorda no que condiz ao
estimulo que as tecnologias digitais proporcionam aos estudantes, e que a insercao das tecnologias
digitais no desenvimento do processo educativo envolve muito mais do que apenas ligar o
computador no telecentro, mas sim, compreende propostas como 0 STEAM, ndo por modismo ou

imposic¢do, mas como uma “alternativa de mudangapossivel” (BACICH; HOLANDA, 2020, p. 70).
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FIGURA 36: QUESTAO 6 - GOOGLE FORMS

6. Se a motivacao for alta ou muito alta, quais sdo os principais fatores que a causam?
Selecione um maximo de 3 opgdes.

13 respostas

A adaptacao das turmas aos in..

A interacdo entre os estudante. 4 (30,8%)

O acesso a informacdes variad. 5 (38,5%)

A possibilidade de uma aprendi.. —6 (46,2%)

A possibilidade de aprendere... 4(30,8%)

Acesso a contetidos mais atrati. 7 (53,8%)

A possibilidade de incluir a ga. 5 (38,5%)

A proximidade e a familiaridade.

O simples uso de dispositivos.. 3(23,1%)

A possibilidade de expandir os. 3(23,1%)

0 2 4 6 8

Fonte: Google Forms (2021)

Ao considerar tais posicionamentos, concordamos que 0s tempos atuais exigem uma
nova sala de aula que possa atender a realidade atual, digital, e

Com base nessa tendéncia, temos acompanhado a incessante pesquisa e
desenvolvimento de solucbes educacionais customizadas, com base em novas
abordagens didatico-pedagogicas, para atender as mais diferentes demandas de
professores e estudantes, onde importantes recursos pedagogicos, que mesclam o ensino
presencial com o ensino a distancia, estdo sendo apresentados. Além disso, tém sido
investigadas diferentes abordagens didatico-pedagdgicas que visam a atender a
personalizacdo da educacdo dos estudantes, ao aperfeicoar o aproveitamento do tempo
das aulas e ao melhorar o rendimento dos mesmos no quese refere a aprendizagem
(FILHO et al, 2019, pg. 8).

Assim, reitera-se que essa nova forma de ensinar tem a ver com o incetivo a
criatividade e a criticidade, a levar o aluno a se tornar mais ativo e protagonista no decorrerdo
processo ensino-aprendizagem, transformando a sala de aula num espaco agradavel e prazeroso,

capaz de promover uma educacdo que va alem da simples transmissdo de conhecimentos.

FIGURA 37: QUESTAO 7 - GOOGLE FORMS

7. Ao nivel pedagogico, quais sdo as principais vantagens do uso da tecnologia em sala de
aula? Selecione um maximo de 3 vantagens.

15 respostas

Aprendizagem auténoma 7 (46,7%)
Busca e variedade de fontes

Desenvolvimento do pensame..
Competéncia digital e uso resp..
Comunicacdo mais fluida entre...
Aprendizagem adaptada as ne...

Prepara os estudantes ao uso...
Acesso a um nimero maior de...

8 (53,3%)

4(26,7%)
3 (20%)
—3(20%)

Aprender a se comunicar utiliz 7 (46,7%)
Conhecer em tempo real o ava |4 (26,7%)
Né&o creio que haja qualquer va 0 (0%)
0 2 4 6 8

Fonte: Google Forms, 2021
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As falas, bastante reais e pertinentes para este contexto, ilustram que as vantagens
por si s6 sdo evidentes, principalmente, porque nos permitem buscar meios para construirmos
novas praticas, ultrapassando o modelo em que o ensino acontece somente a partir da observacdo
passiva do aluno, por meio da memorizacdo, pois “(...) novas tecnologias e velhos habitos de
ensino ndo combinam” (KENSKI, 2003, p. 75).

Obviamente, praticas e modelos que ndo mais condizem com esta nova era ainda
residam em muitos de nds, e talvez por isso ainda seja grande a quantidade de professores
resistentes a inovar sua pratica assim como alunos desprovidos de habilidades previstas nas
propostas curriculares e que ndo conseguem resolver situacdes que lhe sdo apresentadas
diariamente, como também apresentam dificuldades para interpretar um texto, formular ideias,
escrever com coeréncia, além de muitas outras dificuldades, apesar de vivenciarmosa sociedade da

informacao, das inovagdes tecnoldgicas, da internet e da inovacao.

Um aluno ativo ndo é aquele que esta somente em uma agédo prazerosa, movido apenas
por objetivos finais a serem alcancados, mas aquele que age refletidamente, que busca
compreensdo para o que esta fazendo, que abre espaco para trocar e discutir com o outro,
que considera novas possibilidades e enfrenta de modo mais amplo o desafio (BACICH,;
HOLANDA, 2020, P. 59).

Frente a esse posicionamento, concordamos com a colocacdo de Pozo e Crespo
(2009), de que a escola ndo detém mais as informacdes relevantes para passar para o aluno, visto que
estas agora sdo flexiveis e moveis, estando em todo lugar, acessiveis a este, restando-nos a
responsabildade de dar sentido a tais conhecimentos, possibilitando que asaprendizagens se tornem
realmente significativas, com a vantagem de desenvolvimento dacompeténcia digital e o uso

responsavel dos recursos tecnoldgicos existentes.

Ap0s citarmos as ja conhecidas vantagems do uso das tecnologias digitais em salade
aula, como a aprendizagem auténoma e o incentivo a pesquisa, por exemplo, também énecessario

falar sobre as desvantagens.

A questdo referente a identificacdo de algum déficit académico dos alunos ao utilizar-
se da tecnologia, foi bastante explanada nas colocacGes, pois referiram a dificuldade em relacéo
ao aprender a trabalhar de forma colaborativa. Sobre isso, reconhecemos que o papel do professor
enquanto mediador é de suma importancia, pois uma postura que valorize a interacdo
docente/alunos poderd beneficiar o desenvolvimento das atividades em sala de aula e,

consenquentemente, a construgéo de conhecimento.



95

FIGURA 38: QUESTAO 8-GOOGLE FORMS

8. Vocé identifica algum déficit académico em seus estudantes quando utiliza tecnologia?

Selecione um maximo de 3 opgdes.

15 respostas

Diminuic&o da paciéncia e/o...
Reducéo da capacidade de
Nifizuldades am aprendera t
Falia de criatividade no mom
Redugéo ca compreenséo d
Dificuldades elou incapecida. ..
Dificulcade em escrever rapi

10 (6B,7%)

1(6,7%)

1(6,7%)

Incapacidade de dzsconecta 7 (46,7%)
Difculdades em corectar inf
Privacidade e prolegdo de d. ..
Dificuldades em aprender de...
Possuem poucas competénc
Eu ndo identifico nenhum dé
a 2 4 6 ] 10

Fonte: Google Forms, 2021

Além disso, também foram mencionadas dificuldades quanto a auxiliar os alunos a
concentrar-se durante as aulas, visto que, ao fazerem uso de aparelhos celulares acabam por

dispersar-se facilmente, devido a grande quantidade de sites e conteudos disponiveis na internet.

Uma das solu¢Ges mencionadas durante as reunides foi o acompanhamento constante
durante a realizacdo das atividades assim como a atualizacdo do conhecimento acerca das
ferramentas digitais e sites que possam ser utilizados em sala de aula, pois asmudangas no meio
tecnoldgico ocorrem muito rapidamente.

Em relacdo aos desafios encontrados durante o uso da tecnologia em sala de aula,
detectamos o problema do acesso a internet de qualidade, principalmente no ensino remoto, muito
utilizado durante a pandemia, visto que grande maioria das escolas ndo dispdem deinfraestrutura
tecnoldgica necessaria, e, quando possui, 0s equipamentos nao funcionam, além do que as escolas

dispoem de poucos computadores para turmas com namero elevado de alunos.
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FIGURA 39: QUESTAO 9 - GOOGLE FORMS

9. Quais foram os principais desafios encontrados na condugao das aulas de suas turmas em
ensino remoto? Selecione as 3 opgdes prioritarias

15 respostas

Ambiente adequado nos lares
Acesso a uma conexao estavel...

10 (66,7%)
Acompanhamento da aprendiz...

Capacitacdo do professorem c..
Dificuldade para conciliar a vid
Planejamento e adaptacéo das..
Evitar distracdes e manter am...
Encontrar meios de tornar a int...
Dificuldade no processo de ens
Escolha e uso de ferramentas/..
Acesso a dispositivos e equipa..

Fonte: Google Forms, 2021

Neste ponto, ao tratarmos sobre o uso das ferramentas digitais na sala de aula antes
da Pandemia de covid-19, as respostas nos revelaram que tivemos que nos adaptar a essa situacao
para a realizacdo das aulas. Também foi mencionado durante a entrevista que as novas geracdes
dificilmente irdo se adaptar aos velhos modelos de ensino, centrado noprofessor, provas e exames
tradicionais. Entretanto, ha que se pensar no que foi colocadoanteriormente, quanto a organizacao
da escola, da sala de aula, de uma nova postura do professor, mas nada disso se tornara realidade se
ndo houver investimento em infraestruturatecnolégica nas escolas, pois corre-se 0 risco de

voltarmos a estaca zero e ficarmos somenteno discurso de trazer a tecnologia para a sala de aula.

FIGURA 40: QUESTAO 10-GOOGLE FORMS

10.Com que frequéncia vocé usava ferramentas digitais em suas turmas antes da pandemia
de Covid-197

15 respnsias

@ Ninca as usava

® Algumas vezes durant2 o més
Algumas vezes durantz a semana

@ Diarizmente, embora em momenios
esoecificos

@ Uiarizmente, em todas a5 minhas
turmas

Fonte: Google Forms, 2021

Evidentemente, a emergéncia provocada pelo Covid-19 permeou todas as areas da
sociedade e mudou, ainda que timidamente, a narrativa sobre a utilizacdo das ferramentas digitais

em sala de aula. Diante disso, compreedemos que, sendo a educagdo uma das areas mais afetadas,
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as agOes a partir daqui devem considerar a equidade no acesso as tecnologias digitais, de uma forma
que todos os alunos possam participar das atividades pedagdgicas de forma remota, sem prejuizos

académicos.

FIGURA 41: QUESTAO 11-GOOGLE FORMS

11. Com que frequéncia vocé usa ferramentas digitais em suas aulas hoje em dia?

Fonte: Google Forms, 2021

Mesmo tendo ocorrido remotamente e de forma emergencial, 0 ensino permaneceu com
as caracteristicas de uma educacdo presencial, como transmissdo das aulas em horéarios
especificos, planejamentos sistematizados. A diferenca decorreu com as lives e orientacdes via
plataformas on-line, aulas em redes sociais, Google Classroom, Google Meet, e-mails, grupos de
whatsapp, bem como entrega de material fisico impresso na instituicdo ou na residencia do aluno

etc.

Também notamos que escola e professores deram conta de suas obrigacdes ainda que

por meios totalmente diferente dos que usualmente estavam acostumados, buscando formas de

aprender a transmitir suas aulas, ensinar seus alunos a acessar os canais das aulasdo sistema publico,
pedir a participacdo da comunidade escolar, gravar suas atividades paraserem acompanhadas por
aqueles alunos que ndo tinham condi¢cdes materiais para assistironline, conversar com os pais,
reunir com a direcdo e corpo técnico e pedagogico da escola,e ainda por cima, aprender a usar 0s
equipamentos tecnologicos e a formatar suas aulas usando tais recursos. E como se diz no popular

““assobiar e chupar cana a0 mesmo tempo”.

Entretanto, mesmo que todas essas a¢des tenham sido feitas de forma exemplar, sendo
que muitos professores se esforcaram bastante, apds o retorno as aulas presenciais, a grande
quantidade de participantes declarou que as aulas nesse formato melhorou razoalvelmente o
aproveitamento dos alunos, também ouvimos de profissionaisexternamente ao estudo que as aulas

em formato remoto prejudicou seriamente o aprendizado dos alunos, anulando todo o esforgo e
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trabalho dispendido durante esse periodo.

FIGURA 42: QUESTAO 12-GOOGLE FORMS

12.Vocé acha que o uso de ferramentas digitais durante a pandemia melhorou o
aproveitamento das aulas em suas turmas presenciais e/ou virtuais?

15 respostas

@ Muito

@ Razoavelmente
@ Pouco

@ Muito pouco

@ Nada

Fote: Google Forms, 2021

Ainda assim, muito explicitou-se sobre as vantagens do uso de ferramentas digitais em
ambienteeducacional e de como elas podem tornar as aulas diversificadas e interessantes, tanto que
as respostas ao item “tratar as informac6es de forma mais leve”, demonstra que a possibilidade
de o aluno pesquisar na internet, realizar atividades “mao na massa”, diferentes de atividades
memoristicas, representa uma grande vantagem ao propiciar a contextualizacdo do contetddo a
realidade do aluno.

FIGURA 43: QUESTAO 13-GOOGLE FORMS

13. Em sua opiniao, qual € a principal vantagem do uso de ferramentas digitais no ambiente @
educacional?

15 respostas

@ Elas ajudam a adaptar-se ao estudante
e ao modo como ele aprende

@ Economizar tempo para encontrar e
compartilhar informacdes ou corrigir
atividades

@ Criar comunidade. Permite ao estudante
manter-se conectado caso ndo possa..

@ Tratar as informacées de forma "mais
leve", permitindo armazenar, classifica

@ Nio creio que existam vantagens

Fonte: Google Forms (2021)

Nesse sentido, € necessario considerar que é fundamental as mudangas chegarem a
escola, trazendo metodologias ativas, principalmente as que maximizem o potencial de

aprendizagem dos alunos, possibilitando o desenvolvimento de suas fungdes executivas, suas
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competéncias, habilidades e atitudes, visto que todos tém capacidade de criar e produzir ideias

novas capazes de serem implementadas, gerando impacto na sociedade (CAMARGO; DAROS,
2018). E ao nos perguntamos sobre que medidas devem ser tomadas para amelhoria do ensino no
Brasil, divagamos sobre uma série de aspectos, principalmente no que diz respeito a atualizagdo da

pratica docente e a inclusdo digital do aluno e do professor.

FIGURA 44: QUESTAO 14-GOOGLE FORMS

14. Qual & a principal medida que poderia ajudar a melharar o ensing? LD

18 respostas

@ Adaptacdo cumicular de acorde com as
necessidades do estudante
@ Reduzir a proporgio nas salas de aul
Projetar um sistema de educacis ddi
® Flexbilizar os horarios para criar sess...
@ lelharar 0 acesso, a formagac nicial .
@ Dispor de recursos e infraestrulura qu
® Que os estudantes coloquem o canhe
® Incentivar a formac3o conjunta do cor.
@ Adatar uma educacao integral (2lémd..

Fonte: Google Forms (2021)

Contudo, observou-se pelas respostas dos professores que a maioria das escolas nao
dispbe de infraestrutura suficiente para oferecer aos alunos o acesso as ferramentas digitais,
principalmente aquelas que pressupdem o uso da internet. Entretanto, nos locais onde existem os
equipamentos tecnologicos digitais, ha o problema do pouco interesse doprofessor em incluir
atividades que utilizem os equipamentos tecnologicos, tornando as aulas criativas e motivadoras,

indo ao encontro das necessidade e demandas da sociedade atual.

FIGURA 45: QUESTAO 15-GOOGLE FORMS

15. Em sua opinido, quais sdo os principais desafios para melhorar a educagao.em geral? lg
Selecione as 3 op¢oes prioritarias.

15 respostas

Obter que os estudantes de GGG (23,3%)
Chegar a um consensa sobr -0 (0%)
Fducar em valores e habilid = -0 (0%)
Consaguir mtegrar as lurma  EE—— 2 (13 3%)
Dispor de mais ¢ melhores r... I, 10 (565, 7%
Obter uma maior motivac3o... I 1 (6, /%)
Educar as criangas para que... |2 (13,3%)
Melhorar a formacéo dos pro... [ 5 (20%0)
Melhorar as condicoes de tr... T © (33,3%)
Aumentar o numero de profe . |0 (0%)
Masor apoio & personalizacs. . N 2 (13,3%)
Desenvolver 2 competancia. .. I, 7 (46 7%)
Garantir 0 acesso a recursos. .. I C (53 3%)
Aumentar o rendimento aca... N1 (6,7%)
0 2 4 6 8 10

Fonte: Google Forms (2021)

A pouca infraestrutura das escolas quanto ao suporte necessario as tecnologias

educacionais figura entre as respostas dos participantes como um dos maioresdesafios atuais que
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mais se impde contra as novas formas de desenvolver o processo de ensino aprendizagem.

Outra questdo bastante debatida também é o dominio metodolégico por parte dos
docentes em relacdo ao uso dos recursos digitais, pois as mudancas para as novas formas de ensinar
e aprender e que possibilitardo uma nova concepg¢do sobre a cultura escolar, tema ver também com
a formacgdo do professor. Isto foi bastante representado nas respostas dos participantes e demonstra
que a maioria considera a formacéo relevante, pois a pouca habilidade na utilizacdo das tecnologias
digitais em sala,de aula devido a falta de uma formacé&o docente inicial e continuada, interfere na
atualizacdo das praticas pedagdgicas.

FIGURA 46: QUESTAO 16-GOOGLE FORMS

16. Vocé fez algum curso de formagao para professor recentemente?

15 respostas

@ Sim. cursos online

@ Sim, uma formacgo presencial
Sim, uma modzhdade mista (presencial
e online)

@ Nio. eu ndc fiz nenhuma formacdo no
ultimo ano

Fonte: Google Forms (2021)

O feedback junto aos professores retrataram que torna-se absolutamente indispensavel
gue tanto a sociedade quanto as instituicdes de ensino precisam compreender que a formacéo e a
atuacdo do professor nesse contexto de constante transformacao por qual 0 mundo passa, necssitam
de novos saberes e a ampliacdo de conhecimentos visto serem estes profissionais 0s responsaveis
por formar as novas geragdes.

As proposicdes de Gatti (2013) indicam que a formacao das novas geracoes pressupde
um conjunto de praticas educativas que possibilitem ao aluno construir seu conhecimento de
maneira auténoma, mediado pela acdo do profesor, fundamental e imprescindivel, no
desenvolvimento deste processo, sendo, por isso, necessario o0 repensardas estruturas de formacao
docente a partir do uso das novas tecnologias como meios quepoderao facilitar tanto a pratica do

professor quanto o atendimento ao estudante desta novageracao.
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FIGURA 47: QUESTAO 17-GOOGLE FORMS

17. O que um curso de formacgao para professor deve ter para que seja util e tenha uma
verdadeira aplicacdo na sala de aula? Selecione as 3 opgdes prioritarias.

15 respostas

Os instrutores dos cursos deve

'Fe

Monitoria/ ack de profess.
a de projetos|—0 (0%)
Dow

Os instrutores dos ¢

d do materia

o 10 (66,7%)
Avaliacbes de nivel|-0 (
Podcast|—0 (
Colaboracdo com outros profes.
Videos

Atividades autocorrigivets

Fonte: Google Forms (2021)

Entretanto, Franco (2015), comenta sobre as precaridades que podem apresentar o
processo de formagdo docente:

A grande dificuldade em relacéo a formacéo de professores é que, se quisermos ter bons
professores, termos que forma-los como sujeitos capazes de produzir conhecimentos,
acOes e saberes sobre a pratica. Ndo basta fazer uma aula; é preciso saber porque tal
aula se desenvolveu daquele jeito e naquelas condigcBes: ou seja, € preciso a
compreensdo e leitura da praxis. Quando um professor é formado de modo ndo
reflexivo, ndo dialégico, desconhecendo os mecanismos e movimentos da préxis, ele
ndo sabera potencializar as circunstancias que estdo postas & pratica (FRANCO, 2015,
p.607).

A autora ainda coloca que “As praticas pedagdgicas podem caminhar na diregao da
domesticacao ou da emancipagdo” (FRANCO, 2015, p. 612), e para que se tornem emancipatorias,
“A consciéncia critica, a autonomia, o empoderamento dos docentes, a tessitura coletiva de
intencionalidades fara toda a diferenca no rumo de suas praticas”, quando se almeja uma acao

direcionada a uma educagdo progressista” (FRANCO, 2015, p. 612).

Muito importante tais colocacfes sobre formacado em relacdo as tecnologias digitais
visando uma educacdo capaz de produzir conhecimentos, pois a maioria relatou seus receios,
limites e ainda pouca habilidade quanto ao uso de ferramentas digitais em sala de aula, apesar dos
grandes esforcos demonstrados e o interesse no aprendizado para utilizar com 0 maior proveito

possivel as potencialidades pedagodgicas dos recursos tecnoldgicos.

Barbosa (et al., 2020), destaca que o mundo atual coloca a tecnologia atrelada a
praticamente todas as profissdes, e, desse modo, torna-se imprescindivel possuir conhecimentos
referentes as ciéncias tecnoldgicas, principalmente em relacéo a prética pedagogica do professor
devido sua relevancia quanto a formacao dos cidad&dos, ainda maispelas inimeras indagagdes por

parte dos docentes que ndo possuem dominio sobre as ferramentas tecnolégicas.



FIGURA 48: QUESTAO 18-GOOGLE FORMS

a opgao que vocé considera prioritaria.

a

15 respostas

18. Em que area vocé precisa de mais formacao em relagdo as novas tecnologias? Selecione

@ Ferramentas colaborativas para o
trabalho em sala de aula (como Googl

@ Criatividade digital (realizacZo de prod..

Uso de dispositivos digitais na sala de
@ Programacio digital na sala de aula
@ Acesso e organizacdo da informacio
@ Alfabetizac3o digital (conhecimentos b
@ Salas de aula virtuais (por exemplo: Bl
@ Avaliacgo digital
@ Nenhuma

Fonte: Google Forms (2021)
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A partir das respostas nos dialogos com os participantes, imaginamos o quao simples

seria se as solugdes para as dificuldades enfrentadas pelos profissionais na escola realmente

estivessem tdo somente na oferta desses cursos almejados pelos participantes. Se assim o fosse, 0s

professores sairiam das formacoes preparados paraenfrentar todos os desafios impostos pelo mundo

digital, aptos a utilizar as ferramentas tecnologicas, com as estruturas fisicas e tecnoldgicas todas

funcionando e a seu dispor.

FIGURA 49: QUESTAO 19-GOOGLE FORMS

Selecione a opgao que vocé considera prioritaria.

15 respostas

s

NV

19. Dentro das estratégias pedagogicas, sobre as quais vocé gostaria de receber formacédo?

@ Gamificacéo
@ Storytelling
Aprendizagem e Servico
@ Aprendizagem baseada em competén..
@ Design Thinking
@ Aprendizagem baseada em problemas
@ Aprendizagem cooperativa
@ Sala de aula invertida

12V

Fonte: Google Forms (2021)

Entretanto, isso ndo significa que a utilizacdo de tecnologias digitais ou 0 acesso a uma

boa infraestrutura tecnoldgica sejam o remédio para todas as dificuldades escolares. Contudo,

acreditamos que dispor de ferramentas digitais e um ambiente de aprendizagem equipado com

recursos tecnoldgicos ligados a rede mundial de computadores ja seria um grande passo rumo a

uma educacdo publica de qualidade, pois as mudancas batem em nossas portas, e estas exigem que

estejamos preparados, como muito bem explica Munhoz (2018):
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As mudancas exigidas no perfil de um novo profissional sdo presentes e deixam muitos
professores insones na procura de como ensinar em um mundo com tantasmudancas.
Elas ndo param de acontecer a uma velocidade de que ndo permite que o
acompanhamento seja generalista (MUNHOZ, 2018, p. 34).

Cabe aqui ressaltar que, dentre diversos aspectos, a Pandemia de covid-19 nos permitiu

visualizar que, com as rotinas da sala de aula alteradas, face a esse novo contexto, necessitamos

estar a par de metodologias ativas, estratégias e modelos didaticos visando atender as demandas

deste mundo totamente digital e imprevisivel.

Assim como, muito nos acalenta o fato de que os participantes tém interesse em

atualizar sua prética, fato observado nas trés ultimas questdes do questionario, uma vez que isso

faz parte de uma transformacéo estrutural que ndo se estabelece num decreto, mas sim é um desejo

que se desdobra, especialmente, por meio de uma opcao pessoal de cada professor (GADOTTI,

2003).

FIGURA 50: QUESTAO 20-GOOGLE FORMS

20. Dentro das habilidades interpessoais, em que habilidades vocé gostaria de receber
formagao? Selecione a opcao que vocé considera prioritaria.

15 respostas

[m]

@ Trabalho em equipe

@ Lideranca educativa
Pensamento criativo
46,7% ‘E!!‘ @ Habilidades para a vida
@ Gestéo de mudancas na sala de aula
‘ @ Resolucio de problemas em sala de
aula
@ Comunicacio
@ Pensamento Divergente

Fonte: Google Forms (2021)

Tal fato foi retratado na satisfacdo apresentada nas falas referentes as atividades

realizadas e que alcangaram resultados positivos quanto ao processo de aprendizagem dos assuntos

abordados, e que brotaram na avaliacdo da Oficina de Formacdo STEAM da qual participaram,

citamos alguns relatos:

Eu nunca tinha participado de uma oficina e foi muito interessante porque somou,
agregou pro meu conhecimento. L& nds tinhamos outros colegas com outras formagdes,
entdo foi muito interessante o debate, o didlogo. Isso foi muito provocador. Eu estava
acostumada a participar sé com uma érea, nao é? A minha area de formagcao inicial, mas
I4 eu via colegas de outras formacdes, entdo isso foi muito interessante. Eu confesso
que as vezes eu ndo sabia como debater, porque como € que vocé vai dialogar com uma
engenheira? Falar de alguns conhecimentoscom o pessoal da engenharia? Mas eu acho
que foi muito positivo isso, foi super interessante. O meu grupo tinha uma engenheira,
ela tinha umas ideias e a gente tinha outras, e as vezes a ideia dela favoreceu muito mais
0 grupo, porque foram ideias fora da sala de aula ou do muro da escola. Entéo, isso
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trouxe uma outra visdodo problema. Entdo, outras areas juntas elas somam sim. Foi
muito interessante. O STEAM é um projeto muito bom, e as secretarias deveriam
desenvolver para que mais pessoas pudessem participar e ser favorecidas, ndo so a
escola, mas outros segmentos. (1.c)

Foi muito boa, ela possibilitou novos conhecimentos. Eu ndo conhecia a proposta da
Educacdo STEAM,; ja tinha ouvido falar das metodologias ativas, mas do STEAM ainda
ndo conhecia, e a formacdo proporcionou esse conhecimento, ampliou o repertorio,
mostrou outras possibilidades de se trabalhar na sala de aula.Na sala de aula existem
muitas dificuldades, mas também vai muito do professor, infelizmente. As vezes as
pessoas se aborrecem comigo porque eu critico a posturado professor, porque se
acomoda, mas eu penso que o professor ndo pode ficar acomodado, ele tem que procurar
se atualizar. Entdo a abordagem STEAM ela é muito boa, mas ela precisa ser mais
divulgada e é preciso também estimular o professor a usa-la. Porque se ndo tiver uso na
escola, no meu ponto de vista, sinceramente, ela pode vir a ser mais uma abordagem
que vai passar, e € bem interessante a proposta dela, bem atrativa. Eu acho que os alunos
tém a possibilidadede ter posicionamento e tem condicdes de fazer. O que falta é o
conhecimento por parte dos professores e a iniciativa de colocar em prética. (FM)

Os posicionamentos dos profissionais entrevistados levariam dezenas de laudas, pois
em cada fala, a cada descricdo emocionada ficaram registradas lembrancas e memorias pessoais,
que infelizmente ndo cabem neste documento mas que ficardo guardadas no coragdo, pois
trouxeram acima de tudo, esperanga, regrada a expectativas, anseios, crenca de que um dia a
educacdo alcance o patamar que merece na comunidade escolar, na sociedade como um todo e,

principalmente, na proposicao de politicas publicas voltadas para a area.
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CONCLUSAO

Este estudo chega, enfim, a concluséo e traz consigo uma constatagdo: pesquisar sobre
Aprendizagem Ativa - Educagdo STEAM e Tecnologias Digitais ndo € e nunca serduma acao
simples, tendo em vista os percalgos vivenciados e aqui resgistrados, bem comoas angustias,

anseios e perspectivas frustradas ou ndo que integraram todo nosso aprendizado.

Do mesmo modo, compreendemos que a utilizagdo das Tecnologias Digtais de
Comunicacdo e Informacdo — TDCIs no contexto sociocultural influenciou a &rea da educagdo, o
que provocou mudangas na pratica pedagdgica, ainda que nao visiveis, emborasaibamos que a
postura do professor frente ao processo ensino aprendizagem representa odiferencial na articulacéo

entre as ferramentas digitais e a educacéo na concepc¢éao de educacdo contemporanea.

Ademais, as indagacOes que surgiram antes e durante a realizacao desta pesquisa foram
embasadas nos referenciais tedricos que contribuiram para o entendimento, reflexdes e analises
sobre os aspectos investigados na atividade de intervencdo e nos possibilitaram chegar a
compreensdo de nossa questdo norteadora “de que forma a Educacdo STEAM e o uso das
Tecnologias Digitais podem potencializar a pratica pedagogica de professores, contribuindo para

a Aprendizagem Ativa?

Primeiramente, constatamos que os profissionais da educacdo buscam conhecer,
utilizar e interagir digitalmente por meio das tecnologias digitais disponiveis, ainda mais em

atividades remotas tendo em vista a Pandemia de Covid-19 que assola o pais e 0 mundo.

Em relacdo a Educacdo STEAM permeada pelo uso das Tecnologias Digitais como
propdsito de potencializar a pratica pedagodgica de professores, averiguamos que a maioria se
encanta com algo que é novo e que pode ser utlizado em sala de aula, porém, por ser um tema
ainda muito restrito as escolas particulares ou as universidades publicas em pequena escala, grande
namero de professores ndo possuem conhecimento sobre e por isso, optam por ndo utiliza-lo. Tal
fato foi presenciado durante a pesquisa, onde quase a totalidade dos participantes desconhecia o
significado de STEAM.

Outra questdo muito presente foi a barreira infraestrutural com a qual nos deparamos
na instituicdo de ensino onde, inicialmente, iriamos realizar a pesquisa, sendo a dificuldade de
conexdo o fator que mais dificultou a realizacdo das atividades, sem contara falta de interesse

demonstrado pela grande maioria do grupo.
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Entretanto, com a equipe que aceitou o desafio e nos acompanhou até o final, as
condigdes adversas ndo se tornaram dificuldades, embora os entraves fossem maiores: faltade
tempo, cansaco de um dia inteiro no trabalho, pouca habilidade com os recursos tecnoldgicos,
sensacdo de ndo conseguir acompanhar as atividades, medo do novo, estar fora da sala de aula,
idade (alguns com mais de 50 anos) etc., fatores apontados por eles mesmos e que, a principio
dificultariam a efetivacdo do processo, mas que com o passar dos dias foram incrivelmente
superados.

Quanto ao objetivo geral desta pesquisa: “problematizar o uso das tecnologias digitais,
seu impacto na préatica dos professores e suas consequéncias na area da Educacao”,verificamos que
ao problematizar o uso da tecnologia na educagdo, a maior parte entende a importancia de se
modernizar o processo educativo, visto que 0s alunos ja estdo inseridosnesse mundo digital.
Entretanto, na escola pablica, esbarra-se no quesito infraestrutura, e o principal item diz respeito
a uma conexao de internet de boa qualidade. E nos locais emque 0s equipamentos encontram-se a
disposicédo, os entraves se resumem a falta de formacdo continuada dos profissionais ligados as
salas de Telecentro, desinteresse por parte da escola, desconsideracdo para com alunos da classe
baixa, desvalorizacdo da importancia das Tecnologias Digitais ainda que estes recursos possam
ajudar no processoensino aprendizagem, principalmente, por estarem presentes na vida das
pessoas, propiciando acesso e aquisicdo de diversificadas informacdes, podendo até mesmo
aperfeicoar as praticas docentes.

Durante a Oficina de Formacao, percebemos o qudo importantes sdo as ferramentas
digitais para a realizacdo das atividades, e que estas podem e devem ser introduzidas na sala de
aula, pois enquanto profissionais da educacdo devemos ter em mente que novas alternativas
mediadoras para a constru¢do de conhecimentos sempre serdo bem-vindas, inclusive neste
momento pandémico onde tivemos que superar o espaco geografico da sala de aula, acarretando
uma quebra de exclusividade do processo educativo somente dentro da escola, contribuindo até
mesmo para darmos um passo a frente em relagdo ao ensino hibrido, o qual ganhou relevancia na
sociedade atual.

No entanto, a insercdo de Tecnologias no dia a dia da sala de aula vai além da vontade
do professor ou da simples elaboracéo de projetos envolvendo ferramentas digitais, pois a pratica
nos revelou que a infraestrutura das instituicbes educacionais publicas ainda carece de
investimento nessa area para que se possa realizar um trabalho de qualidade. Assim como,
culpabilizar somente o docente por ndo incorpora-las a sua praticaé nao ter o real conhecimento dos
problemas que a escola pablica enfrenta, como a, j& mencionada, falta de investimentos ou pela

falta de formacdo adequada nessa area.
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Os objetivos especificos idealizados para esta pesquisa foram: Conhecer diferentes
estratégias de aprendizagem ativa; Desenvolver um processo de ensino das tecnologias digitais em
ambiente on-line para professores; Implementar Oficina de Formagéo sobre Educacdo STEAM e
Tecnologias Digitais aos profissionais particiantes da pesquisa.

Quanto ao primeiro objetivo, constatamos que existem diversas estratégias e recursos
que podem tornar a aprendizagem ativa, dentre as quais o Design Thinking, da qual nos servimos
para a realizacdo da Oficina de Formacdo em STEAM; e o proprio STEAM, que se revela como
algo inovador, capaz de criar condi¢fes para uma participagcdomais ativa do aluno no processo
ensino-aprendizagem, desenvolvendo habilidades como empatia, colabora¢do, comunicacdo,
criticidade. Entretanto, a utilizacdo de estratégias inovadoras requer mudancas na préatica docente
e num olhar mais contemporaneo acerca da educacdo por parte da escola, uma vez que um
aprendizado significativo necessita estarassociado as situacées reais cotidianas.

O segundo objetivo nos permitiu a organizacdo das atividades em ambiente on-line
voltadas aos participantes, onde compreendemos que independente de qualquer modelo ou
estratégia que porventura venhamos a utilizar, toda pratica docente deve vir acompanhadade
intencionalidade e, assim, carece de um planejamento sistematizado, evidenciando-se areferéncia
norteadora que o esta embasando e qual o proposito do ensinar e aprender assimcomo quais 0s
resultados que se almeja alcancar.

No que diz respeito ao terceiro e ultimo objetivo especifico, concluimos que realizar
atividades envolvendo o STEAM ¢é algo grandioso e ao mesmo tempo desafiador, pois colocamos
em pratica junto aos professores a questao da busca de um desafio engajador, oriundo da realidade
e que se torna extremamente relevante e encantador, apesarde, a principio, parecer desinteressante;
também nos possibilitou relaciona-lo as disciplinase areas do conhecimento que muitos até
consideram de pouco importancia como Artes, mas que percebemos que juntas formam um todo.

A atividade trabalhou um desafio, a partir das etapas do Design Thinking, visando
contribuir com a preservacdo do planeta por meio da discussdo sobre o tratamento do lixono
entorno das escolas. Além da pesquisa tedrica sobre o tema, os participantes reuniram,trabalharam
em grupos, discutiram sobre ideias, planejaram e construiram um protétipo para apresentarem.
Importante ressaltar que as atividades foram permeadas e receberam contribui¢fes da Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e da Matematica em maior ou menor proporcdo, de forma
transdisciplinar, tendo como eixo central a resolucdo de um desafio (problema) por meio de uma
solucdo criativa (design).

Da mesma forma, a busca da resolugédo do desafio proposto nos levou a compreensdo
de que é possivel oportunizar conexdes entre as diferentes disciplinas, conteudos, conceitos

cientificos a partir da transdisciplinaridade, considerando sempre o todo das questdes, por meio da
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investigacdo, da criatividade e do pensamento critico, pilares da Educacdo STEAM. Por isso, ao
construirmos as propostas para a resolugéo do problema, os participantes foram levados a pensar

sobre o desafio enquanto parte de seu contexto, sem se preocupar em trabalhar as diferentes areas
de forma separada, e sim de maneira multidisciplinar.

Assim, ao se pesquisar sobre o lixo adentramos em temas como sujeira, doencas,
destruicdo do meio ambiente, preservacdo, cuidado, conscientizacdo etc, assuntos tratados na
disciplina de Ciéncias; quando elaboramos o prot6tipo, buscamos conhecimento da Engenharia;
ao pensarmos no design, na beleza do objeto criado, nos valemos da Arte; e ao fazermos os calculos
dos gastos para elaboracéo e implementacdo dos projetos, as medidas e a logistica, foi a Matematica
que nos auxiliou. E, ao falarmos sobre a Tecnologia,ela esteve presente desde as ferramentas digitais
utilizadas na internet, nos computadores,celulares, tabletes, na sala virtual, nas reunifes via meet,
sem contar os recursos utilizadospara a confecc¢do do prototipos.

Concluimos esta analise acreditando que mesmo diante de todas as dificuldades que se
possa enfrentar no desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem, é possivel a realizacdo das
atividades baseadas na Educacdo STEAM permeadas pelas Tecnologias Digitais, sendo que as
etapas podem ser realizadas por um unico professor, que dialoga com os contetdos do curriculo a
partir dos objetivos de aprendizagem das diferentes disciplinas, e até mesmo buscando auxilio de
professores por meio de oficinas, possibilitando assim a execucéo do projeto por meio da conexao
entre as diferentes areas do conhecimento, principalmente, as do acronimo Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica.

Para isso, 0 docente deve exercer um papel mediador, acompanhando de perto todosos
passos, dar devolutivas, reunir, repensar o que ndo deu certo, replanejar, registrar o passoa passo,
tirar fotografias, propor autoavaliacéo e feedback, para que o trabalho alcance o objetivo principal
que € a construcdo de conhecimentos e o aprender fazendo.

Finalizando as discussdes, consideramos ser imprescindivel refletir sobre o papel do
professor e do aluno da contemporaneidade assim como sobre a importancia da insercédo das
tecnologias digitais no processo ensino-aprendizagem, visto que a inovacdo da sala deaula e a
adocdo de um modelo educativo voltado para a formacdo de um cidaddo criativo, critico,
comunicativo, habilitado para construir argumentos e analises sélidas, resolver problemas e
desafios reais, modificar o meio em que vive, e, principalmente, atuar em sociedade de forma
colaborativa, tem a ver com as posturas docente e discente em sala deaula.

Ressalta-se que de nada adianta realizar atividades préaticas pontuais se estas ndo
estiverem atreladas a uma proposta pedagdgica embasada teoricamente e a um planejamento
pedagdgico personalizado especificamente para cada turma de alunos, considerando-0s engquanto

seres capacitados a participar ativamente da construcéo de sua aprendizagem e a dialogar com as
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diversas &reas de conhecimento. Ndo menos importante,necessario também um olhar mais atento

em relacdo as garantias de condi¢des de trabalhoe formacéo continuada satisfatoria para que os
profissionais da educagdo, assim como 0s alunos, se tornem autores de praticas contemporaneas e
inovadoras, visto que o debate sobre a insercdo de Tecnologias Digitais em sala de aula ndo
desobriga os entes governamentais de propor acfes visando melhores condi¢es de trabalho

docente e uma educacdo de exceléncia.
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APENDICE B — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO AMAZONAS
ESCOLANORMAL SUPERIOR
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO E ENSINO DE
CIENCIAS
MESTRADO ACADEMICO EM EDUCACAO EM CIENCIAS NA
AMAZONIA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado(a) colaborador(a),

Vocé estd sendo convidado (a) a participar da pesquisa “Aprendizagem Ativa: A
Educacdo STEAM e o uso das Tecnologias Digitais” sob a responsabilidadede Maria Lucia
Castro da Silva, endereco institucional: Universidade do Estado do Amazonas — UEA,
telefone: (92) 99337-3728, e-mail: lucciacastro@gmail.com, com aorientagdo da professora
Dra. Maud Rejane de Castro e Souza, enderego institucional: Universidade do Estado do
Amazonas — UEA, telefone: (92) 99318-7167, e-mail: maudsouzal@gmail.com.

Este projeto tem por objetivo geral problematizar o uso das tecnologias digitais, seu
impacto na préatica dos professores e suas consequéncias na area da Educacéo, esta alinhado
aos seguintes objetivos especificos:

-Conhecer diferentes estrategias de aprendizagem ativa.

-Desenvolver um processo de ensino das tecnologias digitais em ambiente online
para professores.

-Implementar um processo de ensino aprendizagem das Tecnologias Digitais e
Educacdo STEAM aos profissionais participantes da pesquisa.

Esta pesquisa justifica-se justifica-se pela necessidade de se discutir estratégias
metodoldgicas que possam potencializar a pratica pedagdgica de professores, contribuindo
para a Aprendizagem Ativa, ressaltando conceitos acerca da utilizacdo das Tecnologias
Digitais no processo ensino aprendizagem por meio de metodologias ativas, visando a
aprendizagem significativa do aluno, tornando-o corresponsavel por sua aprendizagem.

1. PARTICIPACAO NA PESQUISA:

A assinatura deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido permitira sua
participacdo e colaboracao nesta pesquisa, atraves de entrevista e questionario (virtual).
Entretanto, a assinatura ndo significa obrigatoriedade em responder as perguntas, justifca-las
ou explica-las. Inclusive vocé tem a liberdade de ndo respondé-Ilas. Inclusive, vocé podera
retirar-se da pesquisa a qualquer momento. Sua participagéo é totalmente voluntéria.
Ressaltamos que os documentos fisicos e eletrénicos referentes a esta pesquisa podem ser

UEA Escola Normal Superior

Av. Djalma Batista, N° 2470, Chapada
UNIVERSIDADE CEP: 69050-010 / Manaus-AM
AAAAAAAA www.uea.edu.br
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acessados e gravados pelos participantes. Também estdo garantidos seus direitos aos resultados da
pesquisa, conforme o art.17, item VII, da Resolugdo 510/2016-CNS/MS “garantia aos participantes
do acesso aos resultados da pesquisa” .

RISCOS E DESCONFORTOS:

Os riscos que a pesquisa possa apresentar sdo minimos ao estado emocional/espiritual dos
participantes, em se tratando de uma pesquisa em educacdo em ciéncias. Entretanto, caso haja
necessidade de assisténcia ela sera dada de forma gratuita, de acordo com a Resolugéo n° 466/2012.

MODOS DE MINIMIZAR OS RISCOS DA PESQUISA

Como forma de minimizar os Riscos da Pesquisa, em observacao as resolucdes n® 466/2012 e n°
510/20186, utilizaremos os recursos tecnoldgicos disponiveis ou ambiente virtuais para o contato com
0s participantes, seguindo as orientaces mais atuais, conforme Oficio N°
2/2021(CONEP/SECNS/MS).As medidas adotadas serdo:

-Cuidado em considerar o tempo de restricdo de isolamento caso o participante se encontre doente,
visto que a saude do participante e seu bem estar tém prioridade;

-Autorizagdo prévia pelo TCLE para a realizagdo da entrevista, enfatizando as orienta¢des dos
cuidados de higiene sanitaria individual antes do manuseio de qualquer equipamento eletrénico,
mesmo a distancia, conforme recomendacgio da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP
06/2020);

-Preservacdo da integridadedos participantes da pesquisa em tempo de pandemia, a partir do
distanciamento, e o armazenamento dos dados coletados de forma sigilosa.

Ressaltamos que a pesquisa ndo apresentara riscos e, caso seja necessario, como medida de
prevencao de riscos, mesmo quesejam minimos de ordem emocional, psicoldgica ou moral, se
houver algum tipo de risco relevante prestaremos assisténcia ao participante, de forma gratuita e
imediata, de acordo com a Resoluc¢éo vigente.

BENEFICIOS

Esta pesquisa podera contribuir para se discutir estratégias metodoldgicas que possam potencializar a
pratica pedagogica de professores, contribuindo para a Aprendizagem Ativa, ressaltando conceitos
acerca da utilizacdo das Tecnologias Digitais no processo ensino aprendizagem por meio de
metodologias ativas, visando a aprendizagem significativa do aluno, tornando-o corresponsavel por
sua aprendizagem; assim como, o resultado podera ser utilizado para a melhoria da qualidade do
ensino.

FORMAS DE ASSISTENCIA

Caso vocé precise de alguma orientagdo e encaminhamento por se sentir prejudicado em virtude da
pesquisa, podera procurar por Maria Lucia Castro da Silva, telefone (92) 999337-3728. A instituicdo
responsavelpela assisténcia sera a Escola Normal Superior, Universidade do Estado do Amazonas,
situada na Av. Djalma Batista, n°® 2470, CEP: 69050-010.

CONFIDENCIALIDADE

Todas as informacGes que o(a) Sr.(a) nos fornecer ou que sejam adquiridas durante a realizacdo da pesquisa
, serdo utilizadas somente para estapesquisa. Seus documentos, respostas, material didaticos,
avaliacOes, anotacOes importantes da observagéo fornecidos durante a pesquisa ficardo em segredo,
principalemnte a identificacdo de seu nome, o qual ndo constard em parte alguma.

ESCLARECIMENTOS
UEA ;?vc?llgjg‘l)r:'r:;agaut?:::rNB 2470, Chapada

UNIVERSIDADE | CEP: 69050-010 / Manaus-AM
AMAZOMNAS www.uea.edu.br
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Caso surjam davidas acerca da pesquisa e/ou dos métodos utilizados na mesma, pode entrar em
contato, a qualquer momento, com o pesquisador responsavel e com a orientadora.

Nome do pesquisador responsavel: Maria Lucia Castro da SilvaEndereco: Rua
Misushiro, 5

Telefone para contato: (92) 99337-3728E-

mail: lucciacastro@gmail.com Horério de

atendimento: 08:00 as 12:00

Comité de Etica em Pesquisa da Universidade do Estado do Amazonas
— UEA: Avenida Carvalho Leal, 1777, Cachoeirinha.

CEP: 69065-001. Fone: (92) 3878-4368. Fax: (92) 3878-4368.
E-mail: cep.uea@gmail.com

RESSARCIMENTO DAS DESPESAS: Caso o(a) Sr.(a) aceite participar da pesquisa, ndo recebera
nenhuma compensacao financeira. O custo da pesquisa serarealizado totalmente pelo pesquisador.

CONCORDANCIA NA PARTICIPACAO: Se o(a) Sr.(a) estiver de acordo em participar devera,
preencher e assinar o Termo de Consentimento Pos-esclarecido quese segue, e recebera uma copia
deste Termo.

O participante da pesquisa devera rubricar todas as folhas do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE — assinando
na ultima pagina do referido Termo.

O pesquisador responsavel deverd da mesma forma, rubricar
todas as folhas do Termo de Consentimento Livre eEsclarecido —
TCLE —assinando na Gltima pagina do referidoTermo.

UEA Escola Normal Superior
Av. Djalma Batista, N° 2470, Chapada
UNIVERSIDADE CEP: 69050-010 / Manaus-AM
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CONSENTIMENTO POS INFORMADO

E Li e estou de acordo em participar da pesquisa.

E, por estar de acordo, assina o presente termo.

Manaus, de de

Assinatura do professor (a)

Assinatura do Pesquisador

Assinatura da Orientadora

U EA Escola Normal Superior

Av. Djalma Batista, N° 2470, Chapada
UNIVERSIDADE CEP: 69050-010 / Manaus-AM
AMAZONAS www.uea.edu.br
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APENDICE C — Declaracio de Concordancia

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO
DIISAD DISTRITAL ZONA SLL
MANALY ESC. MUN. DR SERGIO ALFREDO PESSOA AGUEIREDD

Prezado Sra. Diretora Regeane Ramos Chaves,

Servimo-nos do presente para solicitar 0 consenbmento de V. Sa para gque a acadéemica
Maria Lucia Castro da Silva, da Escola Normal Superior, realize a pesquisa mtdulada “As
Tecnologias Digtas de Informagdo e Comunicagdo (TDCls) na prabca pedagogica:
Reflaxdes scbre o ensino remoto num contexio de pandema’, sob a onertacio da Prof
Dra, Maud Rejane de Castro e Souza

Trata-se de um projelo de pesqusa no Ensino Fundamental com o qual se pretende
analisar a pratica pedagdgeca de professores com © uso das Tecnologias Digitais de
Informaco e Comunicagdo — TDICs no ensino remoto no contexto da Pandemia de Covid-
19, cuja coleta de dados estd provista para o periodo de unho a julho de 2021, apds
aprovacio do Projeto pelo Comité de Etica em Pesguisa da Universidade do Estado do
Amazonas — UEAJESA. para & qual contamos com vossa aquiescéncia nos devidos
encaminhamentos para a realzacio da pesquesa.

Colocamo-nos 8 disposicio de V. Sa para quaisquer esclarecmentos nos lelefones de
contalo ou enderego eletrdnico dos pesquisadores.

Miin Yy A A S

Nm“c! ’EL:%&M C—*wp

Prof* Dra Maud Rejane de Castro @ Souza Acad. Mana Lucia Castro da Silva

Onentadora Onertando
Maudsouza | @amadt com fuccacasiro@gmad com
Tl (92) 99318-7167 Tel: (92) 99337-3728

Autonzo, atraves deste, a coleta de dados na Escola Municipal Sérgwo Pessoa Figueiredo
para a realizacdo do projeto de pesquisa acima citado, no periodo de junho a julho de
2021 sob a onentacio da Prof Dra Maud Rejane de Castro @ Souza, apds a aprovagio do
Comité de ética em Pesquisa da Universidade do Estado do Amazonas - UEA/ESA

W&" Manaus, 01 de fevereiro de 2021,

. Diretora ~¢ \PAN
——  RCRINMIMCUSEMEDGSAT &

T\
\
i
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APENDICE D — Questionario Diagndstico

QUESTIONARIO INTEGRANTE DA DISSERTAC}AO INTITULADA:
APRENDIZAGEM ATIVA: AEDUCACAO STEAM E O USO

DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS

A Educacdo STEAM é?

Um jogo didatico

TN

Outros (favor especificar)

Uma metodologia de ensino

Uma abordagem pedagdgica

Para vocé aprendizagem Ativa é ?

Uma apreny“zagem baseada em jogosUma metodologia

Onde o aluno participa ativamente do processo de aprendizagemOutros (favor especificar)

. Qualéo dispositivo mais comum entre os estudantes da sua classe?

r

YYD Y YD

iPads

Tablets Android

Tablets Windows
Portateis/Laptop

Telefones moveis/celulares
Lousas digitais/projetores digitais
PC/Computador desktop
Nenhum/N&o utiliza dispositivos

Outros (favor especificar)

UEA

UNIVERSIDADE
DO ESTADO DO
AMAZOMNAS

Escola Normal Superior

Av. Djalma Batista, N°® 2470, Chapada
CEP: 69050-010 / Manaus-AM
www.uea.edu.br
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2. Em sua opini&o, quais séo os maiores desafios durante a introdugdo da
tecnologia na sala de aula? Selecione os 3 maiores desafios

I Problemas de conectividade

I Seguranga e protecéo de dados

I Realizar avaliagOes confidveis online

I Reticéncias ou rejei¢do das familias-comunidade educativa

N Adaptar o processo de aprendizagem educativo ao uso da tecnologia

I Caréncia de dispositivos suficientes para os estudantes e/ou professores

I Formagao de estudantes (uso de tecnologia além de fins sociais ou recreativos)

I Pouco ou nenhum acesso a tecnologia em lares de familias vulneraveis (lacuna doméstica)
N Meios para controlar que os estudantes usem os dispositivos deles para acompanhar a turma e ndo para
outros fins

[

Usabilidade dos contelidos digitais (estabilidade, navegacdo intuitiva, otimizacéo dos recursos, etc.)

Formacéo do quadro de professores em competéncia digital (uso de dispositivos eletrdnicos, uso de

aplicativos, tempo e recursos para treinamento, etc.)

-

Outros (favor especificar)

3. De acordo com sua experiéncia, a relacdo entre o uso da tecnologia na sala
de aula e 0 aumento da motivacéo dos estudantes é:

0

D

i

Muito alta
Alta

Baixa
Muito baixa

N&o creio que exista uma relacdo entre o uso da tecnologia na sala de aula e o grau de motivagao dos

estudantes
4. Se a motivacao for alta ou muito alta, quais sdo os principais fatores que a
causam? Selecione um maximo de 3 opcdes.

[ [ R (N R RN BN RN (RN B

A adaptacdo das turmas aos interesses delas

A interacdo entre os estudantes e com o professor

O acesso a informacg0es variadas, atualizadas e em tempo real

A possibilidade de uma aprendizagem personalizada, mais ativa e autbnoma

A possibilidade de aprender em uma "linguagem" a qual estdo mais acostumados

Acesso a conteudos mais atrativos, com recursos interativos e dindmicos

A possibilidade de incluir a gamificagdo e de dar aulas de forma ltdica

A proximidade e a familiaridade que o uso da tecnologia traz & sua vida diéria

O simples uso de dispositivos eletrénicos, podendo utilizar telas e acessar a internet

A possibilidade de expandir os programas com busca de artigos, videos, posts nas redes sociais, etc

Outros (favor especificar)
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5. Ao nivel pedagdgico, quais sdo as principais vantagens do uso da
tecnologia em sala de aula? Selecione um maximo de 3 vantagens.
|—

Aprendizagem autdnoma

Busca e variedade de fontes

Desenvolvimento do pensamento critico

Competéncia digital e uso responsavel

Comunicacdo mais fluida entre estudantes e professores

Aprendizagem adaptada as necessidades e ritmos do estudante

0 I R R R

Prepara os estudantes ao uso da tecnologia para o futuro profissional

I Acesso a um ndmero maior de conteldos e recursos em diferentes formatos (visual, subtitulos,
textos...)

I Aprender a se comunicar utilizando diferentes linguagens ou meios de expressdo (escritos,
audiovisuais, etc.)

I Conhecer em tempo real 0 avango dos estudantes e poder fazer um melhor acompanhamento das
atividades/avaliacdo

Néo creio que haja qualquer vantagem pedagdgica
-

6. Vocé identifica algum déficit académico em seus estudantes quando utiliza
tecnologia? Selecione um maximo de 3 opcdes.

Outros (favor especificar)

I Diminuicdo da paciéncia e/ou constancia

I Reducdo da capacidade de atencédo

I Dificuldades em aprender a trabalhar em colaboracdo com os colegas

I Falta de criatividade no momento de extrair 0 maximo potencial das ferramentas que estdo ao alcance
deles

I Reducdo da compreenséo de leitura, do vocabulario e/ou da capacidade de expresséo

I Dificuldades e/ou incapacidade em selecionar e comparar fontes de informacéo confidveis

I Dificuldade em escrever rapidamente e aumento dos erros de ortografia

I Incapacidade de desconectar-se das redes sociais enquanto usam a tecnologia em sala de aula
I Dificuldades em conectar informacdes e aplicar o que aprenderam em outros contextos

-

Privacidade e protecdo de dados: incapacidade de perceber os riscos aos quais estdo expostos na

internet
I Dificuldades em aprender de forma independente

Possuem poucas competéncias digitais. Os estudantes confundem termos e processos comuns no
ambito digital
; Eu ndo identifico nenhum déficit

Outros (favor especificar)
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7. Quais foram os principais desafios encontrados na conducéo das aulas desuas turmas em
ensino remoto? Selecione as 3 opc¢des prioritarias.

Ambiente adequado nos lares

Acesso a uma conexdo estavel a Internet
Acompanhamento da aprendizagem dos estudantes
Capacitacdo do professor em competéncias digitais
Dificuldade para conciliar a vida familiar e profissional
Planejamento e adaptacdo das turmas a modalidade virtual
Evitar distracdes e manter a motivagédo dos estudantes

(5 A R R (R RN RN B

Encontrar meios de tornar a interrelacdo a distancia mais didatica

" Dificuldade no processo de ensino/aprendizagem a estudantes com necessidades
especiais

" Escolha e uso de ferramentas/plataformas para conduzir as aulas (Zoom, Google
Classroom, BlinkLearning, etc.)

" Acesso a dispositivos e equipamento tecnoldgico para realizar as aulas (telefones
celulares, laptops, microfones, cameras fotogréficas, etc.)

8. Com que frequéncia vocé usava ferramentas digitais em suas turmas antes da
pandemia de Covid-19?

Nunca as usava
Algumas vezes durante 0 més
Algumas vezes durante a semana

Diariamente, embora em momentos especificos

T YD

Diariamente, em todas as minhas turmas
9. Apo6s a pandemia de Covid-19, com que frequéncia vocé usa ferramentas
digitais em suas turmas hoje em dia?

~

Eu nunca as uso
Algumas vezes durante 0 més
Algumas vezes durante a semana

Diariamente, embora em momentos especificos

T D

Diariamente em todas as minhas turmas
10. Vocé acha que o uso de ferramentas digitais durante a pandemia melhorou
0 aproveitamento das aulas em suas turmas presenciais e/ou virtuais?
O Muito
Razoavelmente
Pouco

Muito pouco

TN

Nada
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11.

Em sua opinido, qual é a principal vantagem do uso de ferramentas digitais

no ambiente educacional?

i
i
i
i

Elas ajudam a adaptar-se ao estudante e a0 modo como ele aprende
Economizar tempo para encontrar e compartilhar informacdes ou corrigir atividades
Criar comunidade. Permite ao estudante manter-se conectado caso ndo possa comparecer fisicamente

Tratar as informac@es de forma "mais leve", permitindo armazenar, classificar e acessar as

informacdes de qualquer lugar

i

YYD NS D

]

N&o creio que existam vantagens

Outros (favor especificar)

. Qual € a principal medida que poderia ajudar a melhorar o ensino?

Adaptacdo curricular de acordo com as necessidades do estudante

Reduzir a proporcao nas salas de aula (menos estudantes por professor)

Projetar um sistema de educacéo a distancia e presencial

Flexibilizar os horéarios para criar sessdes mais longas e/ou mais curtas

Melhorar o0 acesso, a formacéo inicial e a selecdo do quadro de professores

Dispor de recursos € infragstrutura que sejam propicios ao ensino e a aprendizagem
Que os estudantes coloquem o conhecimento em prética em vez de memoriza-lo

Incentivar a formacdo conjunta dos corpos docentes para desenvolver projetos educacionais comuns

para os centros

Adotar uma educacdo integral (além da académica) que leve em conta a educacdo emocional, o uso do

corpo, os espacos de aprendizagem, etc.

i

13.

Outros (favor especificar)
Em sua opinido, quais sdo os principais desafios para melhorar a educacao,

em geral? Selecione as 3 opcdes prioritarias.

[ N (R R A A N (R (A U RN AN R

Obter que os estudantes demonstrem uma aprendizagem mais autbnoma e interdisciplinar

Chegar a um consenso sobre as leis educacionais

Educar em valores e habilidades emocionais

Conseguir integrar as turmas a distancia as aulas presenciais

Dispor de mais e melhores recursos de formacéo e ensino

Obter uma maior motivagéo dos estudantes

Educar as criangas para que desenvolvam habilidades de pensamento critico

Melhorar a formacdo dos professores

Melhorar as condi¢des de trabalho dos professores

Aumentar o nimero de professores

Educar as criangas para que desenvolvam a coeducacdo e a educacdo afetivo-sexual

Maior apoio a personalizacao da aprendizagem (diversidade, inclusdo educativa)

Desenvolver a competéncia digital de estudantes e professores

Garantir 0 acesso a recursos e infraestrutura para melhorar as condi¢des educacionais
UEA ;?:?Ilgjgfr:’r:;agaut?:::rN° 2470, Chapada
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Aumentar o rendimento académico em disciplinas essenciais como Lingua, Ciéncia e Matematica

Outros (favor especificar)

. Qual € a principal medida que poderia ajudar a melhorar o ensino?
Adaptacdo curricular de acordo com as necessidades do estudante
Reduzir a proporcao nas salas de aula (menos estudantes por professor)
Projetar um sistema de educacéo a distancia e presencial
Flexibilizar os horéarios para criar sessdes mais longas e/ou mais curtas
Melhorar o0 acesso, a formacéo inicial e a selecdo do quadro de professores
Dispor de recursos e infragstrutura que sejam propicios ao ensino e a aprendizagem

Que os estudantes coloquem o conhecimento em pratica em vez de memoriza-lo

SIS NEe Be NEe He BEe e I~

Incentivar a formacéao conjunta dos corpos docentes para desenvolver projetos educacionais comuns

para os centros

Adotar uma educacdo integral (além da académica) que leve em conta a educacdo emacional, 0 uso do

corpo, os espacos de aprendizagem, etc.

O Outros (favor especificar)

15. Vocé fez algum curso de formacéao para professor recentemente?

Sim, cursos online

~

Sim, uma formac&o presencial

~

Sim, uma modalidade mista (presencial e online)

~

N&o, eu ndo fiz nenhuma formagéo no dltimo ano

16. O que um curso de formacao para professor deve ter para que seja util e

tenha uma verdadeira aplicacdo na sala de aula? Selecione as 3 opcoes

prioritérias.

Os instrutores dos cursos devem ser especialistas no assunto e possuir certificagdes
Monitoria/Feedback de professores ou especialistas

Entrega de projetos

Download do material

Os instrutores dos cursos devem ser professores praticantes (que atualmente ddo aulas)
Avaliac@es de nivel

Podcast

Colaboragao com outros professores via chat ou grupos

Videos

I D R (R R RN R R R

Atividades autocorrigiveis

UEA Escola Normal Superior

Av. Djalma Batista, N° 2470, Chapada
UNIVERSIDADE CEP: 69050-010 / Manaus-AM
AMAZONAS www.uea.edu.br

135



136

I Exemplos de casos préaticos ou de experiéncias de sucesso que ja foram aplicados por outros
professores em sala de aula

-

17. Em que &rea vocé precisa de mais formagdo em relagdo as novas
tecnologias? Selecione a op¢ao que vocé considera prioritaria.
Ferramentas colaborativas para o trabalho em sala de aula (como Google Docs, ferramentas Office,

etc.)
r“

Outros (favor especificar)

Criatividade digital (realizacdo de produgdes artisticas e conteddos multimidia)
Uso de dispositivos digitais na sala de aula

Programacédo digital na sala de aula

Acesso e organizacdo da informacdo em ambientes digitais

Alfabetizacdo digital (conhecimentos basicos de ferramentas digitais)

Salas de aula virtuais (por exemplo: Blackboard, Moodle, Google Classroom, etc.)
Avaliacdo digital

Nenhuma

T Y Y YD

Outros (favor especificar)

18. Dentro das estratégias pedagdgicas, sobre as quais vocé gostaria de receber
formacao? Selecione a op¢ao que vocé considera prioritaria.

C Gamificacdo

Storytelling

Aprendizagem e Servico

Aprendizagem baseada em competéncias
Design Thinking

Aprendizagem baseada em problemas
Aprendizagem cooperativa

Sala de aula invertida

Aprendizagem baseada em projetos - ABP

Nenhuma

T Y YYD

Outros (favor especificar)

19. Dentro das habilidades interpessoais, em que habilidades vocé gostaria de

receber formacédo? Selecione a op¢do que vocé considera prioritaria.
" Trabalho em equipe
C Lideranga educativa
C Pensamento criativo
C Habilidades para a vida

UEA | JU75aima batista, No 2470, Chapada
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T YD

Gestdo de mudancas na sala de aula
Resolugéo de problemas em sala de aula
Comunicacdo

Pensamento Divergente

Outros (favor especificar)
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APENDICE E — PLANEJAMENTO OFICINA DE FORMACAO STEAM

PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAO E PESQUISA
Programa de Pés-Graduacdo em Educacéo e Ensino de Ciéncias na Amazonia
Mestrado Académico em Ensino de Ciéncias na Amazonia

1. IDENTIFICACAO DA FORMAGCAO

138

Titulo da Formacéo

“Educac¢do STEAM e Tecnologias Digitais”

Horério: 19h as 21h Carga Horéria
60h

2. CONCEITOS

aula invertida; Google Classroon; Google Meet.

Saberes docentes, Abordagem STEM; Design Thinking; Ferramentas Digitais; Integracao das disciplinas; Sala de

3. OBJETIVOS

GERAL.: Solucionar um desafio criando um protétipo educacional.

Ao final do curso, o participante sera capaz de:

ESPECIFICOS: » Observar criticamente sua atuacao como docente;

abordagem STEAM
* Aplicar de ferramentas digitais na pratica pedagdgica.

* Conhecer a abordagem STEAM, aspectos metodoldgicos e atitudinais que
caracterizam o processo de aprendizagem dentro desta perspectiva educacional;

» Selecionar e utilizar ferramentas Digitais e estratégias pedagdgicas;
» Desenvolver competéncias didaticas e habilidades na utilizacdo da

4. CONTEUDO PROGRAMATICO

* Pratica integrada: apresentacdo do plano de aprendizagem;
» Design Thinking;

* Sala de aula invertida

* Google Classroom

» Concepgdes metodoldgicas, planejamento, dindmicas e técnicas para facilitar a aprendizagem;

5. METODOLOGIA

\ A Formacdo sera desenvolvida na modalidade virtual com exposicdo dialogada e atividade préatica. \

6. PRODUTO

\ Oficina de Formacédo com profissionais da area da educacéo.

7. FERRAMENTAS TECNOLOGICAS

Celular, computador, ferramentas tecnologicas

UEA Escola Normal Superior
Av. Djalma Batista, N° 2470, Chapada
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8. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAGEM ATIVA

Design Thinking
Sala de aula invertida

9. AVALIACAO

=

-Autoavaliagéo
-Feedback
-Participacdo na realizacdo das atividades.
- Criacdo e apresentacdo de de um protétipo

0. REFERENCIAS

FERRAZ, A. P. C. M.; BELHOT, R. V. Taxonomia de Bloom: revisdo teorica e apresentacdo das adequacdes do
instrumento para definicdo de objetivos instrucionais. Gestdo & Producédo, Sdo Carlos, v. 17, n. 2, p. 421-431.

FILHO, Gabriel E., et al. Uma nova sala de aula é possivel: aprendizagem ativa na educacdo em engenharia. Rio
de Janeiro: LCT, 2019.

BACICH, Lilian. HOLANDA, Leandro. STEAM em sala de aula. A aprendizagem baseada em projetos integrando
conhecimentos na educacao béasica. Porto Alegre: Penso, 2020.

BANNEL, Ralph I, et al. Educacdo no século XXI: cognicdo, tecnologias e aprendizagens. Petrépolis, RJ: Vozes;
Rio de Janeiro: Editora PUC, 2016.

CRESPO, Natalia D. Oliveira; CRESPO, Larissa C. (Org.) Ferramentas Digitais para o0 Ensino: O Ensino Remoto
Emergencial em Evidéncia. 1. ed. — Recife:Even3 Publicac¢des, 2020.

GAIO, Benhur Etelberto; MACHADO, Dinamara Pereira (orgs). Gestdo no ensino superior: Os caminhos
da inovacdo, do empreendedorismo e da resiliéncia. Curitiba: Editora Dialética e Realidade, 2021.

MORAES, Ana Carolina; CREMER, Marta J. Design thinking (dt) para a Resolucdo de problemas: um
passo a passo para trabalhar a educacdo Ambiental (ea) nas escolas. Revbea, Sdo Paulo, V. 14, n® 2: 47-
68, 2019.

Manaus, 01 de setembro de 2021.

Mestranda Maria LUcia Castro da Silva

Orientadora Prof? Dra. Maud Rejane Souza

UEA Escola Normal Superior

Av. Djalma Batista, N° 2470, Chapada
UNIVERSIDADE CEP: 69050-010 / Manaus-AM
AMAZONAS www.uea.edu.br




140

APENDICE F— ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

s 4

@0 © Ensino de

GOVERNO DO ESTADO

5 AMAZONAS

! de Pés a0 em
Ciéncias na Amazonia

PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAO E PESQUISA
Programa de P6s-Graduacgdo em Educacao e Ensino de Ciéncias na Amazonia
Mestrado Académico em Ensino de Ciéncias na Amaz6nia

ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

1. O que vocé entende por Aprendizagem Ativa?
2. Nasua opinido, a aprendizagem ativa é facilitada pela Educacdo STEAM?

3. Para vocé, qual a importancia da tecnologia na educagédo da sociedade

contemporanea?

4. Vocé enfrentou dificuldades para realizar as atividades por meio das
ferramentas digitais?

5. Como vocé avalia a Oficina de Formacdo STEAM da qual vocé participou?

Mestranda Maria Lucia Castro da Silva

Orientadora Prof? Dra. Maud Rejane Souza

UEA Escola Normal Superior
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APENDICE G — ATA DE DEFESA DE DISSERTACAO

&5 AMAZONAS

SOVERNG DO ESTADO

Universidade do Estado do Amazonas
Escola Normal Superior
Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo e Ensino de Ciéncias
Mestrado Académico em Educacio em Ciéncias na Amazdnia

Ata de Defesa da Dissertacao

Ao vigésimo quinto dia do més de marco, do ano de dois mil e vinte e dois, as dez horas, via Google Meet,
ocorreu a Defesa de Dissertacao da mestranda Maria Licia Castro da Silva, intitulada “Aprendizagem
ativa: A Educacdo STEAM e o uso das tecnologias digitais”, do curso de Mestrado Académico Educacao
em Ciéncias na Amazdnia, Programa de Pos-Graduacao em Educacao e Ensino de Ciéncias na Amazonia,
(PPGEEC), Escola Normal Superior, EN5, Universidade do Estado do Amazonas, (UEA). A Banca Examinadora
foi composta pela Professora Doutora Maud Rejane de Castro e Souza - Presidente, Prof. Dr. Alcides de
Castro Amorim Neto - Membro Interno, Prof®. Dra. Eliane Batista de Lima Freitas - Membro Externo, Prof®.
Dra. Tathiana Moreira Dinis Ribeiro Cotta - Membro Internc Suplente, Profa. Dra. Dinamara Pereira
Machado - Membro Externo Suplente. A Professora Maud Rejane de Castro e Souza presidente, deu inicio
aos trabalhos, convidando os membros a comporem a Banca Examinadora e fez a leitura dos procedimentos
para defesa de dissertacao, conforme Regimento Interno do PPGEEC, posteriormente convocou a
mestranda para fazer a exposicao de seu trabalho que, em seguida, foi arguido pelos membros da Banca
Examinadora. Apds a arguicao, a Banca Examinadora reuniu-se privativamente e decidiu pela aprovacao
do trabalho. O titulo de Mestre sera conferido sob condicao de apresentacao, na Secretaria do Programa,
da versao final corrigida na forma e no prazo estabelecido no Regimento Interno do Programa (60 dias). Ao
final, os presentes foram chamados para tomarem conhecimento do resultado da avaliacdo e, nada mais

havendo a tratar, foi lavrado a presente Ata que, apos lida e aprovada, sera assinada pelos presentes.

Meauct . Feqomne S suren

Profa. Dra. Maud Rejane de Castro e Souza
Presidente - UEA

Prof. Dr. Alcides de Castro Amorim Neto
Membro Interno - UEA

e T

Profa. Dra. Eliane Eatista de Lima Freitas
Membro Externo - UFAM

Escola Normal Superiar
Ax. Djalma Batista, MN® 2470, Chapada | =¥
Cep: G3050-010 / Manaus-AM | 25 s on
woww.uea edubr | AMazokas

U EA Escola Normal Superior
Av. Djalma Batista, N°® 2470, Chapada
UNIVERSIDADE CEP: 69050-010 / Manaus-AM

AMAZONAS www.uea.edu.br



	PRÓ-REITORIA DE PÓS-GRADUAÇÃO E PESQUISA
	Programa de Pós-Graduação em Educação e Ensino de Ciências na Amazônia Mestrado Acadêmico em Ensino de Ciências na Amazônia
	Manaus/AM
	2022
	MARIA LÚCIA CASTRO DA SILVA
	BANCA EXAMINADORA
	AGRADECIMENTOS
	LISTA DE ILUSTRAÇÕES - QUADROS
	LISTA DE ILUSTRAÇÕES - GRÁFICOS
	LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

	INTRODUÇÃO
	1 PRESSUPOSTOS TEÓRICOS
	1.1 TECNOLOGIA E SOCIEDADE
	1.1.1 Tecnologia e Educação
	1.1.2 Tecnologia e o Ensino de Ciências
	1.1.2.1 Eixo Tecnologia e Sociedade e o ensino de Ciências da Natureza


	1.2 EDUCAÇÃO STEAM
	1.2.1 Origem
	1.2.2 Conceituando STEAM
	1.2.3 A integração das áreas no STEAM

	1.3 DESIGN THINKING
	1.4 APRENDIZAGEM ATIVA

	2 METODOLOGIA
	2.1 PARTICIPANTES
	2.2 A INTERVENÇÃO
	2.3 A OFICINA DE FORMAÇÃO

	3. RESULTADOS E DISCUSSÃO
	3.1 IMPACTO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA PRÁTICA PEDAGÓGICA DE PROFESSORES
	BRASIL. Código Civil Brasileiro e Legislação Correlata. 2ª ed. Brasilia; Senado Federal, Subsecretaria de Edições Técnicas, 2008.
	UNIVERSIDADE DO ESTADO DO AMAZONAS ESCOLA NORMAL SUPERIOR
	PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM EDUCAÇÃO E ENSINO DE
	CIÊNCIAS
	MESTRADO ACADÊMICO EM EDUCAÇÃO EM CIÊNCIAS NA
	AMAZÔNIA
	TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
	1. PARTICIPAÇÃO NA PESQUISA:
	Para você aprendizagem Ativa é ?

	1. Qual é o dispositivo mais comum entre os estudantes da sua classe?
	2. Em sua opinião, quais são os maiores desafios durante a introdução da tecnologia na sala de aula? Selecione os 3 maiores desafios
	3. De acordo com sua experiência, a relação entre o uso da tecnologia na sala de aula e o aumento da motivação dos estudantes é:
	4. Se a motivação for alta ou muito alta, quais são os principais fatores que a causam? Selecione um máximo de 3 opções.
	5. Ao nível pedagógico, quais são as principais vantagens do uso da tecnologia em sala de aula? Selecione um máximo de 3 vantagens.
	6. Você identifica algum déficit acadêmico em seus estudantes quando utiliza tecnologia? Selecione um máximo de 3 opções.
	8. Com que frequência você usava ferramentas digitais em suas turmas antes da pandemia de Covid-19?
	9. Após a pandemia de Covid-19, com que frequência você usa ferramentas digitais em suas turmas hoje em dia?
	10. Você acha que o uso de ferramentas digitais durante a pandemia melhorou o aproveitamento das aulas em suas turmas presenciais e/ou virtuais?
	11. Em sua opinião, qual é a principal vantagem do uso de ferramentas digitais no ambiente educacional?
	12. Qual é a principal medida que poderia ajudar a melhorar o ensino?
	13. Em sua opinião, quais são os principais desafios para melhorar a educação, em geral? Selecione as 3 opções prioritárias.
	14. Qual é a principal medida que poderia ajudar a melhorar o ensino?
	15. Você fez algum curso de formação para professor recentemente?
	16. O que um curso de formação para professor deve ter para que seja útil e tenha uma verdadeira aplicação na sala de aula? Selecione as 3 opções prioritárias.
	17. Em que área você precisa de mais formação em relação às novas tecnologias? Selecione a opção que você considera prioritária.
	18. Dentro das estratégias pedagógicas, sobre as quais você gostaria de receber
	formação? Selecione a opção que você considera prioritária.
	19. Dentro das habilidades interpessoais, em que habilidades você gostaria de receber formação? Selecione a opção que você considera prioritária.



