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RESUMO: Ao indagar sobre uma nova linguagem para a educacao da juventude, na era digital, somos
compelidos a pensar em praticas pedagogicas desenhadas para atender esse publico que navega no
ciberespago. Nesse sentido, este estudo se propde a apresentar a abordagem STEAM (sigla para Science,
Technology, Engineering, Art and Mathematics) por diferentes autores e contextos, considerando a atual
reforma do ensino médio, com recorte para o estado de Mato Grosso. O objetivo ¢ analisar a evolugao
da abordagem STEAM e sua articulagao com tal reforma, a partir do problema: Qual a contribui¢ao que
a abordagem STEAM pode promover no processo de ensino e aprendizagem de estudantes da educagao
basica, em especial do Ensino Médio? Essa questdo motivou a pesquisa de cunho exploratério com
delineamento bibliografico e documental, que, a partir das categorias Protagonismo e Projeto de Vida,
operacionalizou a analise de conteido no Documento de Referéncia Curricular de Mato Grosso - etapa
Ensino Médio (DRC/MT-EM). A contribuicio desta pesquisa estd no didlogo entre o STEAM e a nova
estrutura para o Ensino Médio, mostrando possiveis caminhos nessa trajetoria, destacando a elaboragao
de politicas que contemplem uma nova linguagem para a educacio da juventude, no sentido de
possibilitar novos olhares acerca da ressignificacao das praticas pedagdgicas dentro do espaco escolar.

Palavras-chave: STEAM. Juventude. Ensino Médio.

STEAM APPROACH AND HIGH SCHOOL EDUCATION: A NEW LANGUAGE FOR YOUTH
EDUCATION?

ABSTRACT: When asking about a new language for youth education, in the digital age, we are
compelled to think about pedagogical practices designed to serve this audience that navigates cyberspace.
In this sense, this study proposes to present the STEAM approach (acronym for Science, Technology,
Engineering, Art and Mathematics) by different authors and contexts, considering the current reform of
secondary education, focusing on the state of Mato Grosso. The objective is to analyze the evolution of
the STEAM approach and its articulation with such reform, based on the problem: What contribution
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can the STEAM approach promote in the teaching and learning process of students in basic education,
especially in high school? This question motivated exploratory research with a bibliographic and
documentary design, which, based on the Protagonism and Life Project categories, operationalized the
content analysis in the Mato Grosso Curricular Reference Document - High School stage (DRC/MT-
EM). The contribution of this research is in the dialogue between STEAM and the new structure for
High School, showing possible paths in this trajectory, highlighting the development of policies that
contemplate a new language for youth education, in order to enable new perspectives on resignification
of pedagogical practices within the school space.

Keywords: STEAM. Youth. High school.

ENFOQUE STEAM Y EDUCACION SECUNDARIA: ¢ UN NUEVO LENGUAJE PARA LA EDUCACION DE
JOVENES?

RESUMEN: Cuando preguntamos por un nuevo lenguaje para la educacion juvenil, en la era digital,
nos vemos obligados a pensar en practicas pedagogicas disefiadas para atender a este publico que navega
en el ciberespacio. En este sentido, este estudio se propone presentar el enfoque STEAM (acrénimo de
Ciencia, Tecnologia, Ingenierfa, Arte y Matematicas) por diferentes autores y contextos, considerando la
actual reforma de la educacién secundaria, centraindose en el estado de Mato Grosso. El objetivo es
analizar la evolucion del enfoque STEAM vy su articulacién con dicha reforma, a partir del problema:
¢Qué aporte puede promover el enfoque STEAM en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los
estudiantes de educacion basica, especialmente de secundaria? Esta pregunta motivo una investigacion
exploratoria con disefio bibliografico y documental, que, a partir de las categorias Protagonismo y
Proyecto de Vida, operacionalizé el analisis de contenido en el Documento de Referencia Curricular de
Mato Grosso - etapa de Ensefianza Media (RDC/MT-EM). El aporte de esta investigacion estd en el
didlogo entre STEAM vy la nueva estructura de la Escuela Secundaria, mostrando posibles caminos en
esta trayectoria, destacando el desarrollo de politicas que contemplen un nuevo lenguaje para la educacion
juvenil, con el fin de posibilitar nuevas perspectivas de resignificacion de la enseflanza pedagogica
practicas dentro del espacio escolar.

Palabras clave: STEAM. Juventud. Escuela secundaria.

INTRODUCAO

Os videos curtos que viralizam, os memes nos quais a imagem comunica com legendas
breves, as musicas com letras concisas e seus refrdes “chiclete” e o sucesso das redes sociais em que ha
limitagao de caracteres, sao exemplos de uma cultura propria da era digital. O percurso de ascensdao da
internet pode ser considerado relativamente recente, se considerarmos as transformacdoes a partir da
cultura midiatica do século XX. Santaella (2003, p. 173) considera que se trata de uma revolu¢ao dos anos
1990 para ca e é mais profunda do que “[...] foram as da revolucao industrial e eletronica, talvez ainda
mais profundas do que foram as da revolugao neolitica. Trata-se da revolugao digital e da explosao das
telecomunica¢oes”. Notamos, entdo, que a linguagem esta no panorama deste movimento revolucionatio.

Tomando como centro da andlise desse processo o jovem, somos compelidos a pensar na
Educacao, sobretudo no Ensino Médio, e em como a institui¢ao escolar tem participado do tempo em
que “[...] o mundo inteiro foi virando digital” (Santaella, 2003, p. 173). Tal mudanca nao diz respeito

apenas as tecnologias digitais, mas nas relacdes estabelecidas no escopo do processo de ensino e
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aprendizagem. Todavia, é necessario que o Ensino Médio esteja desenhado para atender a juventude que
navega no ciberespago, conectando praticas pedagogicas a inovagao, tecnologias e ao contexto dos
estudantes.

Indagar sobre uma nova linguagem para a Educacido da Juventude, que instigue o interesse
dos estudantes, inspira este estudo da abordagem STEAM, sigla para Science, Technology, Engineering, Art
and Mathematics (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica). Isto ¢, vale explora-la como meio
de verificar as experiéncias em outros contextos e qual o potencial para a educagao dos jovens.

STEAM, ou STEM (termo original sem a Arte), surgiu nos Estados Unidos pela necessidade
do mercado de trabalho, devido ao crescimento do nimero de empresas de tecnologias, no fim dos anos
1990. A demanda por profissionais capacitados na area, a constatacio de baixo desempenho dos
estudantes nas areas STEM e a perda de competitividade internacional do pafs nessas areas, impulsionou
acoes educacionais que iniciaram a partir dos anos 2000.

Conforme os apontamentos de Khine e Areepattamannil (2019), a educagaio STEM ¢ uma
abordagem interdisciplinar para o aprendizado, envolve articulagao de conceitos académicos com ligoes
do mundo real 2 medida que os estudantes aplicam a ciéncia e, associar arte no curriculo STEM estimula
a criatividade e a inovagao. Nesse contexto, reflete uma visao de educacao que é mais criativa, orientada
para o mundo real e baseada em problemas ou projetos.

A abordagem STEAM, vai além da mera integracao das artes no STEM, tem a intencao de
ofertar aos estudantes uma educagao mais ativa, trazendo o estudante como protagonista de seu processo
educativo. Para Lima (2020), o acréscimo do A a sigla STEM, refere-se as Artes de maneira ampliada,
incluindo o design nas praticas, enquanto area do conhecimento que atua na concepgao, idealizacao e
criacao de artefatos, servicos e experiéncias educativas (Rocha, 2018).

No contexto brasileiro, a educagao STEAM vem crescendo por se tratar de uma proposta
de inovagao e com repercussao internacional (Menezes, 2020), inicialmente nas escolas particulares, a
exemplo da rede de escolas do Servico Social da Industria (SESI) que possui 450 escolas no Brasil, tendo
em 2014 reformulado a matriz curricular para inclusao da abordagem STEAM (Alvarez, 2020). Outras
escolas, inclusive as publicas, realizam projetos voltados ao STEAM, com intuito de promover educagao
integral, em que haja dialogo e pratica entre diferentes areas do conhecimento, em parcetia com projetos
de extensao universitaria (Machado; Zago, 2020) ou participando de editais de feiras cientificas e eventos
com o tema STEAM (Lima et al., 2021).

Movimento maker, robotica e programacao sao algumas das propostas mais conhecidas nas
escolas brasileiras e que, de alguma forma, estao relacionadas com STEAM. Expressdes como faga vocé
mesmo, que possibilitam a criacao de objetos ou produtos, estao bem presentes na cultura zaker, tendo
as artes como principal gatilho para ativar tais processos criativos (Lima, 2020). Assim, os estudantes e
professores podem discutir ideias e/ou projetos, tendo a oportunidade de colocar em pratica,
conhecimentos que outrora estariam limitados ao uso de lapis e papel.

Nesse contexto, de preparacao dos jovens para o mundo do trabalho, seja na continuidade
dos estudos ou no mercado de trabalho, imersos no mundo digital, questiona-se a contribui¢do que a
abordagem STEAM pode promover no processo de ensino e aprendizagem de estudantes da educagao
basica, particularmente no Ensino Médio devido a reforma curricular em curso.

Destarte, o objetivo deste trabalho é analisar a contribui¢io da abordagem STEAM para a

educacdo da juventude, considerando a articulagio com a reforma chamada de Novo Ensino Médio
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(NEM), com recorte na rede estadual de Mato Grosso. Para tanto, realizou-se pesquisa exploratoria com
delineamento bibliografico e documental (Gil, 2008), bem como anilise de contetddo, proposta por
Bardin (2011), do Documento de Referéncia Curricular do estado de Mato Grosso na etapa Ensino
Médio (DRC/MT-EM).

Trés se¢oes do DRC/MT-EM foram analisadas: Introducio; Base conceitual, concepeoes da
rede e principios orientadores e Arquitetura e Flexibilizagdo do Curriculo, destacando os elementos
Protagonismo e Projeto de Vida, categorias de analise tematica definidas a priori, por apresentarem
elementos que sao fundantes na reforma vigente.

Tendo em vista que propostas de trabalhos STEAM sao recentes e que nao ha uma unica
definicdo para o termo (Pugliese, 2020), este estudo também contribui para abordar o conceito do
STEAM em articulagao ao NEM, para auxilio a educadores que pretendam implementar agoes STEAM
em sala de aula.

Para além desta introducdo, este texto encontra-se organizado em quatro partes,
apresentando um panorama sobre a politica de ampliagao do tempo no Ensino Médio; as bases de
articulagao do atual Ensino Médio com a abordagem STEAM; a origem e trajetéria do Movimento
STEAM; bem como a analise das categorias pautadas no DRC/MT-EM. Por fim, apresenta-se as

consideragdes finais e referéncias da pesquisa.

REFORMULACOES NO ENSINO MEDIO ANTES DE UMA REFORMA NACIONAL

A ampliacdo do tempo na escola esta prevista no Plano Nacional de Educagao 2014-2024,
na meta 0, cujo texto dispoe sobre a oferta de educacao em tempo integral em, no minimo, 50% das
escolas publicas. Ela vem sendo realizada em diferentes regiGes brasileiras ao longo dos anos, como
experiéncias pontuais.

Os estados de Pernambuco e de Minas Gerais, por exemplo, realizaram reformas em seus
sistemas educacionais, centrados no modelo de gestao de resultados (Duarte; Oliveira, 2014). O que
envolveu, entre outros, a ampliagao da jornada nas escolas de Ensino Médio. A experiéncia desses estados
evidencia a légica gerencial como politica publica para a educacao.

Desde 2004, Pernambuco se destaca na implantagao do Ensino Médio em jornada ampliada
no pafs, com a Escola da Escolha, cujas diretrizes foram estabelecidas pelo Instituto de
Corresponsabilidade pela Educacao (ICE), vinculado ao setor privado.

O governador Eduardo Campos, a frente da gestao do estado entre os anos de 2007 e 2014,
foi o responsavel pela implantacio do Programa de Modernizagao da Gestao Puablica no Estado de
Pernambuco - Metas para Educagdo. A criagaio do Programa de Educa¢ao Integral compoe parte da
estratégia de moderniza¢ao, com a finalidade de reestruturar o Ensino Médio, por meio da Lei
Complementar n® 125, de 10 de julho de 2008.

Silva e Silva (2014), ao abordarem processos de accountability no Programa de Educagao
Integral (PEI), implementado a partir de 2008 nas Escolas de Referéncia pernambucanas, sustentam a
hipétese de que, mais do que um interesse na qualidade nessa etapa de ensino, “esta em curso, no Estado
de Pernambuco, uma politica de corregao de fluxo, pautada em um sistema de bonificagao integrado a
politica de responsabilizagao adotada, como forma de superar a péssima colocagao do Estado no cenario
educacional brasileiro” (Silva; Silva, 2014, p. 120-121).
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Os autores problematizam as escolas chamadas Escolas de Referéncia em Ensino Médio,
observando que boa parte delas (138 das 259 escolas) funciona na Modalidade Semi-Integral (com
ampliacdao da jornada diaria em apenas dois dias na semana), além de oferecer, concomitantemente, outros
nfveis e modalidades de ensino, que nao recebiam os beneficios atribuidos ao Ensino Médio Integral;
levando-os a compreender o PEI do Governo de Pernambuco como uma Politica de Accountability (Silva;
Silva, 2014).

No documento de orientacao aos docentes, intitulado Introduciao as Bases Teoricas e
Metodologias do Modelo Escola da Escolha, elaborado pelo ICE, com apoio do Instituto Natura, explica-
se que o Modelo da Escola da Escolha nasceu do desejo de recuperagdo e revitalizagdo de uma escola
publica de Ensino Médio, por iniciativa de um ex-aluno, nao nomeado. Afirma-se, ainda, que: “A
iniciativa pessoal do ex-aluno logo reuniu outros representantes do segmento privado, como ABN
AMRO Bank, CHESF, ODEBRECHT e PHILIPS” (ICE, 2015, p. 6). Trata-se do Norberto Odebrecht.

A Tecnologia Empresarial Odebrecht, desenvolvida nas empresas do grupo, espelha a
concepcao do Modelo de Gestao da escola de Ensino Médio em tempo integral (Lima, 2011). No referido
documento, afirma-se que “[...] o ICE definiu um marco légico e sistémico, ancorado em demandas reais
de solu¢des concretas de educacao” (ICE, 2015, p. 5).

A fundamentacio tedrico-metodolégica da Escola da Escolha é baseada no que se chama de
Educacao Interdimensional, filosofia defendida por Antonio Carlos Gomes da Costa. O mesmo ocorre
com o Projeto do Irmao Menor, de Curitiba. A filosofia da educagao pelo trabalho (e ndo para o trabalho),
conforme proposta pedagdgica de Antonio Carlos, “[...] partia do conceito de menor marginalizado (mas
nao marginal) que contestava a teoria da marginalidade social” (Zaluar, 1994, p. 104).

Além disso, tal proposta qualificava, segundo Zaluar (1994), o menor marginalizado em trés
caracteristicas: 1) acreditar no concreto, do fazer; 2) ser imediatista, atribuindo uma urgéncia inarredavel
as oportunidades educativas; 3) nao ter projeto de vida. O ultimo é apontado como o eixo central da
metodologia da Escola da Escolha: a “[...] a centralidade do Modelo é o jovem e seu Projeto de Vida”
(ICE, 2015, p. 206).

No Estado de Mato Grosso, ha uma inspiracao explicita ao projeto adotado no estado de
Pernambuco e sua Escola da Escolha. No periodo de implantaciao, o nome recebido pelas escolas de
mesma natureza foi Escola Plena (Mato Grosso, 2017). Os documentos utilizados como referéncia para
a operacionaliza¢ao da Escola Plena sao os mesmos elaborados pelo ICE, em virtude da adesao ao
Programa do Governo Federal, Ensino Médio em Tempo Integral (EMTT), parte integrante da politica
do NEM.

CONTEXTO ATUAL DO ENSINO MEDIO NO BRASIL E A RELACAO COM A
ABORDAGEM STEAM

O processo de transformag¢ao do Ensino Médio em curso, se materializa na Lei de Diretrizes
e Bases da Educacao (LDB) n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996 (Alterada pela Lei n® 13.415/2017),
artigos 24, § 1° e 36 e nas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) para o Ensino Médio/2018, artigos
10,11 e 12§ 5%¢ § 11°
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Das alteraces provocadas pelo NEM, destaca-se a institui¢ao da Politica de Fomento a
Implementacao de Escolas de Ensino Médio em Tempo Integral, que amplia a carga horaria para um
minimo de 1.000 horas anuais, devendo ser ampliada de forma progressiva, para 1.400 horas anuais.
Quanto ao curriculo, o Ensino Médio passou a ser composto pela Formac¢io Geral Basica (FGB) e pela
flexibiliza¢ao, por meio dos Itinerarios Formativos (IF).

Mesmo diante de fortes criticas, desde a aprovacao da Lei n® 13.415/2017, ocorrida via
Medida Provisoria, sem o devido debate com a sociedade, até a implementacao da BNCC e construcao
de referenciais curriculares regionais, o NEM foi implantado nas escolas brasileiras. Entretanto, a
mudanga na presidéncia da republica, em janeiro de 2023, abre o processo de avalia¢ao da reforma do
NEM, com paralisa¢do do cronograma de implementacao em todo o pafs.

As mudangas propostas pelo Projeto de Lei n° 5.230, de 26 de outubro de 2023, encaminhado
a Camara dos Deputados, ap6s resultado da avaliacao, trata sobre redefinir a politica do NEM, dentre as
proposi¢oes estao: a manutencao da carga horaria total de 1.000 horas, mas com ampliagdo da carga
horaria de FGB e redugao da carga horaria do IF, no qual este ultimo passaria a ser nomeado como,
Percursos de Aprofundamento e Integraciao de Estudos.

De todo modo, mantém-se o estabelecimento da BNCC que visa o desenvolvimento de
competéncias e habilidades; conhecimentos, atitudes e valores capazes de formar as novas geragdes para
lidar com desafios contemporaneos, tais como: desisténcia, defasagem escolar e falta de motivagao dos
estudantes nos estudos.

A BNCC institui as Competéncias Gerais para serem trabalhadas em todas as areas de
conhecimento, além de Competéncias Especificas e Habilidades para cada area de conhecimento, por
meio da FGB. A parte flexivel, deve permitir ao estudante aprofundar e ampliar seus conhecimentos de
acordo com sua area de interesse, na perspectiva de criar oportunidades aos estudantes de vivenciarem
experiéncias educativas associadas a realidade contemporanea.

Para tanto, as habilidades deverao ser desenvolvidas, também, na parte flexivel do curriculo,
a qual o estudante escolhe a/as area/areas de aprofundamento de interesse, que dependera da oferta da
escola, ou seja, da capacidade de oferta da rede. Entre as possibilidades, podem ser propostas
aprofundamento nas areas de conhecimento, envolvendo abordagem STEAM, alinhadas, por exemplo,
ao Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD) que no ano de 2021, entregou as redes obras didaticas
contemplando STEAM como tema integrador.

Além do PNLD, existem iniciativas externas ao contexto escolar para a formacao de
professores em educacio STEAM, como os editais de fomento financiados pelo terceiro setor. Ha
ressalvas quanto as acOes formativas externas ao contexto escolar, mas a flexibilizacdo (se garantida as
devidas condi¢bes) por meio do STEAM podera potencializar aprendizagens conectadas com interesses
e necessidades das Juventudes, por meio de elementos que possuem relevancia na BNCC, tais como:
Protagonismo e Projeto de Vida. Para melhor compreensao dos alinhamentos entre o STEAM com a

reforma do Ensino Médio, ¢ salutar um resgate da sua origem.

ORIGEM E TRAJETORIA DO MOVIMENTO STEAM
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Ajuncao de interesses em torno das areas de Ciéncias, Tecnologias, Engenharia e Matematica
da origem ao STEM. De acordo com Bybee (2013), o termo surgiu nos Estados Unidos, nos anos 1990,
na National Science Foundation (NSF).

Gonzalez e Kuenzi (2012) apontam que muitos observadores citam o satélite Sputnik da
Unido Soviética, década de 1950, como um ponto de virada de chave na politica de educagao STEM nos
Estados Unidos e, estabelecem uma relacdo entre desenvolvimento tecnolégico norte-americano e areas
STEM. Os autores destacam que os Estados Unidos se beneficiaram de avancos economicos e militares
desde a Segunda Guerra Mundial, decorrentes de uma forga de trabalho STEM altamente qualificada.

Todavia, Bybee (2013) afirma que o STEM tem origem na década de 1990, na NSF, devido
a verificagdo da falta de mao de obra nessas areas, ameaga de perda de competitividade, estudantes
desinteressados em ciéncia, tecnologia e com baixo desempenho nessas areas, constatacio de um
curriculo engessado e metodologias ultrapassadas de ensino e aprendizagem. Desse modo, crescia a
preocupagdo de criar uma abordagem dos contetidos das areas de ciéncias na escola que atraisse o
interesse pelos estudos das disciplinas cientificas, dando origem aos primeiros projetos de trabalho
envolvendo as areas STEM (Signorelli, 2019).

Nos Estados Unidos, as a¢oes voltadas a alfabetizagao cientifica e tecnolégica passaram a se
concentrar na relacio entre educagao STEM (Vasquez; Sneider; Comer, 2013), prosperidade e poder
nacional, impactando profissionais de areas STEM e nio STEM (Bybee, 2013). Os autores utilizam o
conceito de educagao STEM para defender uma abordagem interdisciplinar na aprendizagem que remove
as barreiras tradicionais que separam as disciplinas, integrando-as em experiéncias de aprendizagem do
mundo real, rigorosas e relevantes aos estudantes.

O relatorio Rising Above the Gathering Storm: Energizing and Employing America for a Brighter
Economic Future, faz recomendagdes e agdes de implementagao que os formuladores de politicas federais
devem considerar para criar empregos de alta qualidade e concentrar novos esfor¢os de ciéncia e
tecnologia para atender as necessidades da nagao. O documento, produzido pela National Academies, em
2007, fez com que o Congresso nos Estados Unidos ampliasse seu interesse na educagao STEM, ademais,
possui uma parcela de contribuicao acerca da aprovagao da lei que cria oportunidades para promover
exceléncia em tecnologia, educacio e ciéncia - Lei América COMPETES, Creating Opportunities to
Meaningfully Promote Excellence in Technology, Education, and Science. Com a criagao da lei, programas de
educacio STEM foram autorizados na NSF, National Oceanic and Atmospheric Administration, Department of
Energy e Department of Education, popularizando o termo educagao STEM, no territorio norte-americano.

Consequentemente, houve disseminagao do termo STEM em outros paises, tornando-se,
assim, tendéncia global, visto como uma alternativa na perspectiva de promover programas educacionais,
estabelecer forca-tarefa pr6-STEM, realizar investimento educacional em STEM e direcionar estudantes
as carreiras STEM.

Autores brasileiros, como Bacich e Holanda (2020), nao classificam STEM como
metodologia, curriculo, escola ou técnica, e sim como uma abordagem transdisciplinar. Nao ha consenso
sobre a defini¢do exata do que é STEM, exceto a que corresponde ao acronimo das letras. Para contribuir
com o processo de definicao na forma de abordar os componentes curriculares ou areas de estudo,
Pugliese (2020) apresenta algumas caractetisticas sobre STEM/STEAM no campo educacional, a saber:
metodologias diferenciadas, ativas, mao na massa; inser¢ao das ciéncias da computagao, tecnologias na

sala de aula; curriculo interdisciplinar.
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Destaca-se que o termo abordagem nao esta ligado a uma receita para trabalhar com STEAM,
mas com praticas educativas envolvendo STEAM. Conforme Pugliese (2020, p. 14), “[...] ha edtechs,
empresas e prestadores de servico que defendem STEM como metodologia, ferramenta, curriculo etc.”
Ja, o conceito de educacio STEM envolve agdes politico-ideologicas, sendo assim, sua defini¢ao ainda
esta em construcao.

O STEM ¢ visto como uma estratégia para o campo educacional, por se adequar aos
contextos e especificidades de cada local, a exemplo de paises como China, Reino Unido e em diferentes
paises da Unido Europeia (Bacich; Holanda, 2020). Essa expansao da volume as discussoes sobre a
inclusao do A no acronimo, que valoriza nao somente as artes, mas outras areas do conhecimento
correlatas.

As artes devem ser integradas no curriculo STEM para estimular habilidades que incluam
criatividade, inovagao e empreendedorismo. Segundo Lima (2020), em 2008 surgiu a primeira proposta
STEAM, incluindo design e arte, por Georgette Yakman, do I7rginia Polytechnic Institute and State University.
O autor ressalta propostas em prol da superacao do STEM pelo STEAM: Massachusetts Institute of
Technology, Yale University, Havard University, Rhode Isiand School of Design.

Para além do movimento de inclusio da arte em programas STEM, ressaltando o
pensamento critico, a curiosidade e a imagina¢ao de forma mais intensa, Artes foi incluida, também, para
representar e inserir as Ciéncias Humanas e Sociais ao campo STEM, promovendo a interdisciplinaridade
entre as areas (Maia; Carvalho; Appelt, 2021).

Nesse contexto, abordar STEM ou STEAM na escola, ¢ possibilitar ao estudante que seja o
protagonista de seu processo formativo? Essa questdo instiga refletir sobre alguns aspectos: primeiro, a
necessidade do STEAM fazer parte de um projeto pedagdgico que priorize o conhecimento cientifico,
sem ter fim em si mesmo, mas com compromisso na formagao integral do estudante, promovendo o seu
desenvolvimento pessoal e social. Segundo, a apropriacio do STEAM como um meio para praticas
interdisciplinares e transdisciplinares, onde conceitos académicos sao combinados com situagdes do
mundo real a medida que os estudantes aplicam a ciéncia, integrando a arte com intuito de estimular a
criatividade e a inovacao (Khine; Areepattamannil, 2019); além da possibilidade de trabalho com diversas
metodologias que permitam o aprender fazendo, como a Aprendizagem Baseada em Projetos ou
Problemas, tema gerador e uso das Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagao (TDIC).

Articulado aos marcos legais da educag¢ao brasileira, como: as DCN para Educacio Basica, a
BNCC e mais recentemente as normas sobre Computacao na Educa¢ao Basica: Complemento a BNCC
e a Politica Nacional de Educacio Digital, o STEAM podera auxiliar na promog¢ao de competéncias e
habilidades para o século XXI, como criatividade, cultura digital, argumentacdo, pensamento critico e
raciocinio légico.

Atividades colaborativas e autbnomas, conectadas com situacées da vida dos estudantes,
podem ser inseridas nas praticas pedagogicas curriculares, por meio da abordagem STEAM, e assim,
contribuir para o desenvolvimento das habilidades, supramencionadas, preconizadas pela BNCC (Brasil,
2018).

Maia, Carvalho e Appelt (2021) enfatizam que habilidades relacionadas ao mundo digital, a
reflexdo e atuagao critica na sociedade, sao cada vez mais demandadas. Essas habilidades estao presentes
na BNCC, especialmente nas competéncias gerais: 2. Pensamento cientifico, critico e criativo; 5. Cultura

digital; 7. Argumentagao. Nesse sentido, praticas educativas que facilitem atividades em grupo podem
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contribuir por permitirem: empatia, compaixao, cooperagao, comunicagao, organiza¢ao, soluciao de
problemas e pensamento critico. Aptides para lidar com desafios, dialogar com os outros, saber entender
e administrar sentimentos e situacoes do cotidiano.

A exceléncia académica articulada a criatividade, a0 pensamento critico, a comunicagao e a
colaboragao constituem beneficios sociais e econdémicos indispensaveis ao crescimento da economia no
século XXI (Oliveira; Unbehaum; Gava, 2019). Isso explica a relagdo entre a demanda do mercado e o
projeto educativo empreendido nos Estados Unidos, em 1990 pelo entio presidente Barack Obama, com
a Campanha Educate to Innovate (Educar para Inovar). Compreende-se que a organiza¢ao de uma base
curricular por competéncias, sejam as da BNCC ou do século XXI, deslocam a légica do setor economico
ao sistema educacional.

Atualmente, percebe-se que o STEAM engloba agdes conjuntas entre governantes,
institui¢bes de ensino e parceiros de diversos setores com a visao de um possivel caminho para a
transformacao, por meio de propositos, politicas, programas e praticas, no ambito educacional. No Brasil,
o movimento que iniciou como STEM e vem crescendo como STEAM, possui caracteristicas do modelo
escolar estadunidense, tendo nas escolas, fonte potencial de preparagao dos estudantes para o mundo do
trabalho, com a capacidade de resolver uma necessidade economica. LLogo, também possui reflexos de
agentes globais e setores industriais nas politicas educacionais. Um exemplo, ¢ a proposta de flexibilizagao
curricular do Novo Ensino Médio, com possibilidades de percursos especificos para escolha do
estudante.

Conforme Laird, Alt e Wu (2009), a educacao STEM no ensino secundario americano
basicamente compreende cursos eletivos avancados, além da grade regular, com intuito de
aprofundamento das areas de interesse dos estudantes - ou seja, cursos que aprofundem conhecimentos
de matematica e ciéncias - oferecendo também possibilidades de estudo de engenharia e tecnologia. Seria
um caminho possivel de ser trilhado com a implementacio da BNCC? A resposta para esta pergunta
deve considerar que a BNCC e a proposta de flexibilizacdo curricular brasileira, tem inspiracio em
documentos curriculares de outros pafses (Pugliese, 2020).

Realizando buscas pela internet e considerando o campo de conhecimento dos autores desta
pesquisa, sobre programas e acdes STEAM, observam-se algumas iniciativas relacionadas a formacao
STEAM, tais como: O programa STEAM Sao Paulo, iniciativa da Fundagao Internacional Siemens
Stiftung em parceria com o Laboratério de Sistemas Integraveis Tecnologicos (LSI-TEC), que conta com
o apoio da Escola Politécnica da Universidade de Sio Paulo (USP) e oferece formacao para professores
dessas areas.

A Fundagao ArcelorMittal desenvolve projetos sociais nos municipios onde as empresas do
Grupo estao presentes e esteve em parceria com a consultoria Triade Educacional, que em 2022,
promoveu a Liga STEAM, um programa aberto para educadores da educacdo basica, tanto da rede
publica como privada, de diferentes regides do pafs, com continuidade em 2023. O programa STEM
Brasil, uma das a¢des da Educando (fundada como World Education & Development Fund - Worldfund,
trabalha em parceria com o governo e empresas privadas), oferece a professores de matematica e ciéncias
naturais, formacao com atividades mao na massa.

O Programa Nacional TechCamp Brasil, parceria da embaixada norte-americana com o LSI-

TEC da USP, objetiva criar novas estratégias para promover a educagao midiatica, a importancia da leitura
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critica e o combate a desinformacio, também estd engajado em promover praticas STEM/STEAM aos
professores.

Todas as iniciativas supramencionadas envolvem a Educac¢ao Basica, particularmente
professores das redes publicas. Na rede privada, percebe-se que o movimento chega como inovagao,
expandindo projetos de roboética, laboratérios maker, programacio e formagdes para professores
(Pugliese, 2020).

Trazendo o recorte para Mato Grosso, com a implantag¢ao das escolas integrais na rede
estadual, no ano de 2017, iniciaram-se a¢des formativas para professores das areas de Ciéncias da
Natureza e Matematica. A formacao chamada de STEM foi realizada pela organizacio STEM Brasil,
entidade ndo governamental, viabilizada pela parceria do ICE, Ministério da Educagido e estados, por
meio da adesio ao Programa EMTI. A proposta focava na amplia¢ao da carga horaria privilegiada nas
areas de Ciéncias e Matematica, além da Parte Diversificada (componentes curriculares da parte flexivel
do curriculo, por exemplo: praticas experimentais).

Outra acdo, no ambito da rede estadual de ensino, as Mostras Cientificas, sdao realizadas com
intuito de que os projetos cientificos, desenvolvidos nas escolas, sejam socializados e assim disseminem
STEAM na educacado mato-grossense. A Mostra Cientifica STEAM, iniciada em 2020 em edigao virtual,
¢ uma acao fomentada por meio de edital do Programa TechCamp Brasil (Lima et al., 2021). Atualmente,
o Estado esta na quarta edi¢ao do evento que objetiva projetar a pauta STEAM e valorizar as iniciativas
escolares, ampliando o alcance nas escolas da rede.

Considerando esse panorama de iniciativas e fomento a disseminacao de praticas
STEM/STEAM nos espacos escolares, a pesquisa analisou o DRC/MT-EM, a partir das categorias
Protagonismo e Projeto de Vida, por meio de tratamento descritivo da analise de contetdo, buscando

captar caracteristicas das mensagens desses elementos no DRC/MT-EM.

UM OLHAR PARA O PROTAGONISMO E O PROJETO DE VIDA NO DRC/MT-EM E AS
POSSIBILIDADES COM A ABORDAGEM STEAM

O DRC/MT-EM objetiva a reelaboracio dos projetos pedagdgicos das redes de ensino, em
especial, a rede estadual, a partir do disposto na BNCC. Para o Ensino Médio, a BNCC apresenta
especificidades da etapa, retomando finalidades, previstas na LDB.

Assim, destaca que para garantir a consolidacao e o aprofundamento dos conhecimentos
adquiridos no ensino fundamental é essencial uma escola que acolha as juventudes (Brasil, 2018). Essa

escola deve atentar aos seguintes compromissos:

* favorecer a atribuicio de sentido as aprendizagens, por sua vinculagio aos desafios da realidade e pela
explicitagdo dos contextos de producio e circulagdo dos conhecimentos;

* garantir o protagonismo dos estudantes em sua aprendizagem e o desenvolvimento de suas capacidades
de abstragio, reflexdo, interpretagio, proposicao e agdo, essenciais a sua autonomia pessoal, profissional,
intelectual e politica;

* valorizar os papéis sociais desempenhados pelos jovens, para além de sua condi¢io de estudante, ¢
qualificar os processos de construcio de sua(s) identidade(s) e de seu projeto de vida;

* assegurar tempos e espagos para que os estudantes reflitam sobre suas experiéncias e aprendizagens
individuais e interpessoais, de modo a valorizarem o conhecimento, confiarem em sua capacidade de

aprender, e identificarem e utilizarem estratégias mais eficientes a seu aprendizado;
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* promover a aprendizagem colaborativa, desenvolvendo nos estudantes a capacidade de trabalharem em
equipe e aprenderem com seus pares; e

* estimular atitudes cooperativas e propositivas para o enfrentamento dos desafios da comunidade, do
mundo do trabalho e da sociedade em geral, alicer¢adas no conhecimento e na inovacio. (Brasil, 2018, grifo

Nnosso).

O compromisso com o Protagonismo e o Projeto de Vida, acima destacados, ¢ resguardado
no DRC/MT-EM. No texto introdutdtio se enfatiza a permanéncia, o éxito e sucesso do jovem na escola,
“[...] a partir das peculiaridades do seu projeto de vida” (Mato Grosso, 2021, p. 7).

A relagdo entre curriculo, protagonismo e projeto de vida é encontrada no documento ao
propor a articulagao da “intencionalidade pedagdgica das escolas aos interesses formativos do estudante
reiterando que o desenvolvimento do protagonismo ¢ uma forma de auxilia-lo a construir sua autonomia
e a fomentar sua criatividade”. (Mato Grosso, 2021, p. 7).

A intencionalidade pedagodgica devera se desenvolver por meio de uma proposta de trabalho
com as competéncias gerais estabelecidas na BNCC. Assim, pautado em Signorelli (2019) destaca-se as
competéncias: 5. Cultura Digital, 7. Argumenta¢ao e 10. Responsabilidade e Autonomia, com potencial
de serem desenvolvidas com abordagem STEAM. Considerando, ainda, que as competéncias nao sao
estanques e nem devem ser trabalhadas de forma isolada, elas se complementam dentro de uma proposta
pedagdgica critica e criativa. Desse modo, os compromissos de uma escola acolhedora de projetos de
vidas, demandam flexibilizacao na estrutura curricular, bem como na estrutura escolar como um todo,
necessitando maiores investimentos.

Na se¢ao base conceitual, concepcoes da rede e principios otientadores do DRC/MT-EM,
o protagonismo ¢ apresentado como uma forma da escola auxiliar o estudante “[...] a construir sua
autonomia, por meio da criaciao de espagos € eventos que propiciem sua participa¢ao criativa, construtiva
e solidaria na vivéncia de situagoes reais na escola, na comunidade e na vida social mais ampla” (Mato
Grosso, 2021, p. 27). Lorenzin (2020, p. 193) defende que o STEAM como uma abordagem para a
reorganizacio do ensino que parte de “[...] situagdes que envolvam problemas reais para tornar a
aprendizagem mais proxima da realidade”.

O estudo bibliografico aponta que o STEAM ¢é uma abordagem que se consolida com
metodologias ativas, em especial, na Aprendizagem Baseada em Projetos (Bacich; Holanda, 2020). Dessa
forma, elaboragdo de projetos, propostas, editais, mostras etc, sao facilitadores da inser¢io do STEAM
na sala de aula. Entretanto, precisam ser acompanhadas de a¢oes formativas continuadas para professores
(Lorenzin, 2020). Para Signorelli (2019), é preciso que os professores sejam formados para superarem a
visao disciplinar.

No ambito da pratica, a pauta STEAM tem sido inserida nas escolas de Mato Grosso,
conforme pesquisa de Dias (2021), que relata sua presenca na area de Ciéncias da Natureza, o que
demonstra a integracao das areas na efetivacao do curticulo.

Lima et al. (2021) problematizam aspectos de projetos integradores destaques da categoria
Ensino Médio na Mostra Cientifica Virtual 2020, realizada com escolas da rede publica estadual de Mato
Grosso, especificando limitacSes existentes quanto a clareza na identificacao de uma proposta STEAM.

Nas Escolas Plenas os indices sao proeminentes, vé-se, conforme dados do IDEB 2019, que
das dez escolas com melhores resultados do Estado, cinco sio dessa natureza. Nessas escolas sdo

desenvolvidas praticas voltadas ao STEAM, em que componentes da FGB se articulam com
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componentes da parte diversificada, com intuito de apoiar os estudantes na elabora¢ao do seu Projeto de
Vida (Maciano; Lima; Meirelles, 2019).

Na base conceitual, o Projeto de Vida no DRC/MT-EM ¢ definido como “[...] um processo
de planejamento que auxilia o estudante a se conhecer melhor, identificar seus potenciais interesses,
estabelecer estratégias e metas para alcangar seus objetivos” (Mato Grosso, 2021, p. 27). Além disso, tem
uma importancia na estrutura, visto que o Projeto de Vida é componente curricular da parte flexivel do
curriculo.

No entanto, ha desafios a serem enfrentados. E sabido que estudantes do Ensino Médio, em
especial das redes publicas, tendem a ser inseridos muito cedo no mercado de trabalho para
complementar a renda familiar ou atender outras necessidades, como trabalho doméstico ou
independéncia (Corrochano, 2014). Em escolas de tempo parcial ¢ comum que o estudante inicie o ano
letivo em um periodo e no decorrer do ano alterne o turno de estudo devido a inser¢io no mercado de
trabalho, muitas vezes informal. Situa¢ao que também impacta em seu processo formativo. Nos parece
evidente a caréncia de politicas estruturantes. Programas de fomento como o EMTI necessitam ter os
objetivos ampliados, canalizando recursos para atendimento direto aos estudantes, tais como bolsas de
iniciagdo cientifica para a etapa do Ensino Médio, que atualmente atendem por¢io minima dessa
populagao.

Os conceitos, ora estabelecidos, organizam-se no DRC/MT-EM na se¢do da arquitetura e

flexibiliza¢ao do curriculo, sendo compreendidos como o:

[...] conjunto de unidades cutriculares que ampliam a possibilidade do protagonismo juvenil no Ensino
Médio, pois o estudante podera ter op¢oes de escolha para aprofundar seus conhecimentos e se preparar
para o mundo do trabalho, de forma a conttibuir para a construgio de solugbes de problemas especificos

da sociedade. (Mato Grosso, 2021, p. 405).

Essas unidades curriculares, se organizam em: Trilhas de Aprofundamento, Projeto de Vida
e Componentes Curriculares Eletivas. Sao, também, descritas como ambientes pedagogicos que se
transformam em espagos de “experimentacao, interdisciplinaridade e aprofundamento dos estudos”
(Mato Grosso, 2021, p. 406). O documento ressalta ainda, que essa organiza¢ao curricular busca atender
aos anseios e projetos de vida dos estudantes “consentindo-lhe a escolha pelo percurso que mais se
adeque as suas caracteristicas pessoais, vocagoes e projetos de vida” (Mato Grosso, 2021, p. 400).

Existe uma orienta¢ao da rede em favor da escolha dos estudantes, no que se refere as Trilhas
de Aprofundamento: “as unidades escolares deverdo ofertar, no minimo, duas para que seja assegurado
ao estudante o direito a escolha” (Mato Grosso, 2021, p. 406), com possibilidade de trilhas integradas em
municipios com oferta de uma escola de Ensino Médio. Entretanto, o documento nao explicita como
ocorrera esse processo de implementacao. Ha que se problematizar as diversas realidades presentes no
Brasil, que permitem questionar a efetividade do poder de escolha dos estudantes.

Para sintetizar a analise, o Quadro 1 demonstra as principais relagdes obtidas a partir das

categorias Protagonismo e Projeto de Vida.
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Quadro 1. Demonstrativo sobre a analise realizada no DRC/MT-EM

Categoria DRC/MT-EM Sintese da analise
Protagonismo  Introdugdo Desenvolvimento do protagonismo é uma forma de auxilia-
lo a construir sua autonomia ¢ a fomentar sua criatividade.
Base conceitual, O protagonismo como uma forma da escola auxiliar o
concepgoes e estudante a construir sua autonomia, criatividade e
principios construcdo, solidariedade em situacOes reais na escola, na
orientadores comunidade e na vida social mais ampla
Arquitetura e Itinerarios formativos compreendidos como o conjunto de
flexibilizacao do unidades curriculares que ampliam a possibilidade do
curriculo protagonismo juvenil no Ensino Médio.
Projeto de Introducao A intencionalidade pedagdgica das escolas em relacio aos
vida interesses formativos do estudante.

Base conceitual,
concepgoes e
principios
orientadores
Arquitetura e
flexibilizacao do
curticulo

A indissociabilidade entre o curriculo e as expectativas das
juventudes.

Processo de planejamento que auxilia o estudante a se
conhecer melhor, identificar seus potenciais interesses,
estabelecer estratégias e metas para alcangar seus objetivos.

Itinerario formativo busca atender aos anseios e projetos de
vida dos estudantes, consentindo-lhe a escolha pelo
percurso que mais se adeque as suas caracteristicas pessoais,

vocagoes ¢ projetos de vida.
Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Observando os textos extraidos da analise, identifica-se elementos caractetisticos do
STEAM, um deles é o préprio protagonismo do estudante, centro da pratica educativa, em alinhamento
a proposta pedagogica, além das competéncias passiveis de serem desenvolvidas, como a autonomia ¢ a
criatividade.

Categorizar Protagonismo e Projeto de Vida ¢ analisar o cerne da reforma do Ensino Médio,
que se propoe a flexibilizar a formacao académica das juventudes (ndo podemos desconsiderar todas as
limitagoes verificadas pela realidade diversa do pais) em uma proposta que assume o0 compromisso com
a formacao integral dos estudantes, no que diz respeito ao plano escrito. Entende-se ainda, que nao ha
um unico caminho a ser trilhado e que as orientagdes das redes sao importantes nessa constru¢ao. Nesse
sentido, da analise da categoria Protagonismo, destaca-se uma énfase na autonomia do estudante. Quanto

a categoria Projeto de Vida, em um curriculo que se adequa aos interesses formativos dos estudantes.
CONSIDERACOES FINAIS

Qual a contribuicio que a abordagem STEAM pode promover no processo de ensino e
aprendizagem de estudantes da educagao basica, particularmente no Ensino Médio? A questao inicial
deste trabalho é abordada no DRC/MT-EM que retoma a BNCC, e refor¢a a centralidade da proposta
do Jovem protagonista e desenvolvimento do seu Projeto de Vida.

Com a pesquisa bibliografica, verifica-se que nao ha um udnico conceito para o termo
STEAM, mas ¢ possivel destacar elementos que o sustentam: estudante no centro do processo -

protagonista; proposta pedagogica interdisciplinar ou transdisciplinar; uso de metodologias que permitam
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ao estudante aprender de forma mais ativa; desenvolvimento de competéncias e habilidades; resolver
situagoes-problema da vida.

O que diferencia o STEAM de outras estratégias de ensino é a intencdo de agregar os
diferentes elementos citados em uma tnica proposta, ou seja, nao ha sentido deslocar o estudante para o
centro do processo se a mediagdo docente nao privilegiar praticas ativas em um processo que rompa com
as barreiras disciplinares e que dialogue com questoes que tragam sentido aos jovens.

Dessa forma, a contribui¢ao desta pesquisa esta no dialogo entre o STEAM e a nova estrutura
para o Ensino Médio, mostrando possiveis caminhos. Diante dos conceitos apresentados, o uso do termo
abordagem situa o STEAM no contexto da educacio, apesar da auséncia de politicas de fomento a uma
educaciao que usufrua dos principios STEAM. Destacamos a importancia de politicas estruturais que
estejam articuladas e integradas as institui¢oes educacionais, no intuito de promover um percurso
educativo que envolva efetivamente professores e estudantes.

Ha que se considerar que a avaliagao na reforma do Ensino Médio indica uma preocupacio
quanto a oferta da educacao de qualidade, que, de fato, atenda aos anseios e necessidades dos estudantes.
Considerando a realidade da educacdo do Brasil, sabe-se dos desafios e empecilhos para materializa-la

As potencialidades de promover uma educagiao inovadora envolvendo a abordagem STEAM
sao corroboradas por diferentes autores. Outrossim, ¢ necessario que as escolas tenham infraestrutura,
equipamentos, materiais pedagogicos, recursos digitais, formagao continuada, entre outros, para ofertar
aos estudantes a oportunidade de uma formagao critica, criativa e autonoma. Bem como, defende-se que
isso nao seja feito em uma perspectiva mercadolégica, de atendimento apenas as demandas do trabalho,
uma das Competéncias previstas na BNCC.

A analise do DRC/MT-EM indica incentivo ao protagonismo e desenvolvimento do projeto
de vida dos estudantes, que pode ser trabalhado no contexto do Ensino Médio por meio de praticas
englobando STEAM. Tendo em vista que a abordagem STEAM ¢ relativamente recente no Brasil, para
que ela avance no contexto educacional, assim como envolva mais atores e seja avaliada, é importante a
efetivacao de mais estudos sobre a tematica.

Respondendo a pergunta que intitula este trabalho, considera-se que ha possibilidade de
constituir-se uma nova linguagem, mas ¢ fundamental ter em mais trabalhos a tematica como objeto de
estudo, que pode contribuir na elaboragiao de politicas que contemplem uma nova linguagem para a
educacio da juventude. Considera-se interessante, entdao, a abordagem no sentido de possibilitar novos
olhares acerca da ressignificacio das praticas pedagdgicas dentro do espago escolar para que, 0s
estudantes se desenvolvam, compartilhando conhecimento, criando com autonomia e partilhando

experiéncias que sejam significativas.
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