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RESUMO

O presente trabalho apresenta um recorte da Feira de Ciéncias como um evento anual que envolve
todos os estudantes matriculados do 6° ao 8° ano do Ensino Fundamental II de uma escola da rede
particular do municipio de Blumenau, SC, com o objetivo de promover o letramento cientifico por
meio da abordagem STEAM. Essa abordagem integra as areas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia,
Artes e Matematica, favorecendo o desenvolvimento de competéncias relacionadas a criatividade, a
inovagdo e a resolucdao de problemas (Rossi; Diego; Mello, 2025; Bacich; Holanda, 2020; Pugliesi,
2017). Além disso, contribui para o ensino de Ciéncias por investigacdo e para a promocao da
alfabetizacdo cientifica. Neste estudo, sdo apresentados os resultados obtidos com estudantes do 6° e
do 7° ano. Ao longo do processo de elaboracdo dos projetos e da construcdo dos protétipos, os
estudantes, organizados em grupos de até seis integrantes, participaram de uma sequéncia de
atividades estruturadas para conduzir o processo cientifico e criativo. As praticas iniciaram-se de
forma individual e, posteriormente, evoluiram para a formagdo dos grupos, promovendo a discussdo, a
construgao coletiva e a integracdo das areas STEAM. No ano de 2025, foram apresentados 114
projetos, sendo 42 desenvolvidos por turmas do 6° ano e 40 por turmas do 7° ano. A avaliacdo dos
trabalhos foi realizada por especialistas externos convidados, com atuagdo em diferentes areas do
conhecimento, como artes, astronomia, saude, robotica e quimica. Apds o evento interno, dez projetos
foram selecionados para apresentacdo na Feira de Inovacdo e Empreendedorismo do Vale do Itajai,
dos quais trés foram premiados. Conclui-se que a Feira de Ciéncias, fundamentada na abordagem
STEAM, constitui-se como uma estratégia pedagdgica eficaz para o desenvolvimento do letramento
cientifico, ao articular investigacdo, interdisciplinaridade e protagonismo estudantil.
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INTRODUCAO

O contexto educacional contemporaneo demanda que os estudantes ndao apenas

adquiram conhecimentos cientificos, mas também desenvolvam habilidades e competéncias
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importantes de investigacdo, o pensamento critico, a comunicagdo, a colaboracdo e a
criatividade para lidar com problemas reais e complexos. A aprendizagem baseada no
desenvolvimento de projetos que envolvem a pesquisa e a aplicacdo do método cientifico
torna-se, nesse sentido, fundamental para formar cidaddos capazes de analisar informagoes,
construir argumentos consistentes e propor solucdes inovadoras (Brasil, 2017; Bacich;
Holanda, 2020).

O ensino por meio da metodologia STEAM, acronimo em inglés para Science,
Technology, Engineering, Arts and Matemadticos, € uma abordagem de ensino que integra
diferentes areas do conhecimento — Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica —,
indo ao encontro do desenvolvimento de habilidades e competéncias nos estudantes, de forma
a promover a criatividade e a inovacdo (Rossi; Diego; Mello, 2025; Bacich; Holanda, 2020;
Pugliesi, 2017). Além disso, a integracdo de diferentes areas do conhecimento favorece a
construcdo de saberes de forma interdisciplinar, estimulando a curiosidade e a autonomia dos
estudantes na exploracao de fendmenos naturais e sociais.

Anualmente, ocorre a Feira de Ciéncias do Ensino Fundamental — Anos Finais, para os
estudantes do 6° ao 8° ano. A cada edicdo, ela tem se tornado um evento de maior proporcao e
engajamento de toda a comunidade escolar. Neste contexto, observa-se grande potencial para
o desenvolvimento do ensino de ciéncias, com foco em outras competéncias e habilidades,
desenvolvendo projetos com base na metodologia STEAM, os quais podem promover o
desenvolvimento do letramento cientifico. Ainda, é possivel mostrar também que o método
cientifico deve ser usado em todas as areas do conhecimento e que os projetos desenvolvidos
para a feira de ciéncias podem ser nas mais diversas areas do conhecimento.

Este estudo teve por objetivo apresenta um recorte da Feira de Ciéncias como um
evento anual que envolve todos os estudantes matriculados do 6° ao 8° ano do Ensino
Fundamental II de uma escola da rede particular do municipio de Blumenau, SC, com o
objetivo de promover o letramento cientifico por meio da abordagem STEAM.

Ao engajar os estudantes em atividades que simulam o processo cientifico real, como
observacao, coleta de dados, formulacdo de hipoteses e experimentacdo, eles ndo apenas
aprendem 0s conceitos tedricos, mas também internalizam o método cientifico de maneira
concreta e aplicavel. Além disso, essas metodologias ajudam a desenvolver habilidades, como
pensamento critico, resolucdo de problemas e trabalho em equipe, que sdao fundamentais nao
apenas para o estudo das ciéncias, mas também para a vida cotidiana (Pscheidt, 2024; Bacich;
Holanda, 2020; Brasil, 2017). Ao integrar o método cientifico de forma pratica e

contextualizada, por meio da metodologia STEAM, ndo apenas torna o aprendizado mais
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envolvente e significativo, mas também prepara os estudantes para serem cidaddos

informados e criticos em um mundo cada vez mais dominado pela ciéncia e tecnologia.

METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa-agao, que tem como proposito
investigar praticas pedagégicas e seu impacto no processo de ensino e aprendizagem. De
acordo com Tripp (2005, p. 445), “a pesquisa-acdo educacional é principalmente uma
estratégia para o desenvolvimento de professores e pesquisadores de modo que eles possam
utilizar suas pesquisas para aprimorar seu ensino e, em decorréncia, o aprendizado de seus
alunos [...]”.

Dessa forma, considerando o carater investigativo e transformador dessa abordagem
metodologica, este estudo buscou compreender como determinadas praticas pedagogicas
podem potencializar o ensino de ciéncias a partir de propostas inovadoras.

Para tanto, a pesquisa foi realizada por meio da aplicagdo de atividades direcionadas
aos estudantes matriculados nas turmas de 6° e 7° ano do Ensino Fundamental, com o objetivo
final de que os grupos elaborassem um projeto para a Feira de Ciéncias a partir da
metodologia STEAM.

Ao longo do processo de elaboragdo dos projetos e da construcao dos prototipos, os
estudantes, organizados em grupos de até seis integrantes, participaram de uma sequéncia de
atividades estruturadas para conduzir o processo cientifico e criativo

Nesse contexto, as turmas do 7° ano teve ainda como objetivo analisar de que maneira
a integracdo da metodologia STEAM contribui para o desenvolvimento do letramento
cientifico em turmas do 7° ano do Ensino Fundamental II, em uma escola da rede privada da
Regido Sul do Brasil.

Para tanto e foi aplicado um questionario de avaliacdo aos estudantes do 7° ano, na
semana seguinte a apresentacao dos projetos finais na Feira de Ciéncias. Ele foi elaborado na
plataforma Google Forms, e estava estruturado em seis se¢Oes, com perguntas abertas e
fechadas relacionadas ao método cientifico e as dreas STEAM, assim como itens relacionados
aos eixos de inovacao, sustentabilidade e empreendedorismo; o desenvolvimento do trabalho

em equipe e, por fim, uma autoavaliagdo com as percepcoes finais de todo o processo.

Nesta etapa, 135 estudantes participaram, os quais responderam ao questionario de

forma a refletir individualmente sobre todo o processo que puderam experienciar ao longo dos
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meses para o desenvolvimento dos projetos.

REFERENCIAL TEORICO

O uso da abordagem STEAM, com foco no ensino do método cientifico, pode
promover significativamente o letramento cientifico entre os estudantes do 7° ano. Essa
metodologia incentiva o pensamento critico, a criatividade, a resolucdo de problemas e a
colaboragdo. Deste modo, ocorre a participagdo ativa dos estudantes em seu proprio
aprendizado, proporcionando uma abordagem pratica e investigativa, que é essencial para o
desenvolvimento de habilidades cientificas.

O curriculo de Ciéncias contribui de maneira significativa nesse contexto, ao articular
estratégias e competéncias que favorecem a reelaboracdo e a ressignificacdo dos conceitos
presentes no cotidiano. Esses conhecimentos mostram-se indispensaveis para o
desenvolvimento de formas de pensamento que, provavelmente, ndo seriam alcancadas sem a
intervencao do ensino de ciéncias (Pozo; Crespo, 2009).

O ensino de ciéncias por investigacdo e o desenvolvimento de praticas que visem
promover a alfabetizacdo cientifica, a luz da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
buscam proporcionar a promog¢ao da autonomia intelectual dos estudantes, permitindo que
eles sejam agentes ativos no processo de aprendizagem, indo ao encontro do proposto na
metodologia STEAM. Desta forma, o letramento cientifico sera promovido por meio de
praticas cientificas e epistemolégicas (Brasil, 2017; Sasseron, 2018).

Conforme estabelece a BNCC, o ensino de Ciéncias da Natureza ao longo do percurso
formativo deve atender a compromissos essenciais voltados a formacao integral dos
estudantes. Entre eles destaca-se “[...] o desenvolvimento do letramento cientifico, que
envolve a capacidade de compreender e interpretar o mundo (natural, social e tecnol6gico),
mas também de transforma-lo com base nos aportes tedricos e processuais das ciéncias”
(Brasil, 2017, p. 320).

Em consonancia com a metodologia STEAM, a BNCC discute que o desenvolvimento
da area de Ciéncias da Natureza por meio da interdisciplinaridade “[...] precisa assegurar aos
alunos do Ensino Fundamental o acesso a diversidade de conhecimentos cientificos
produzidos ao longo da histéria, bem como a aproximacdo gradativa aos principais processos,
praticas e procedimentos da investigacdo cientifica” (Brasil, 2017, p. 320), reforcando, assim,
a necessidade de praticas pedagbgicas que possam promover a interdisciplinaridade com olhar

critico e embasamento cientifico nas diferentes areas do conhecimento.
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A abordagem STEAM, nesse contexto, busca por inovagdo na educacdo, por meio da
integracdo das diferentes areas de conhecimento, promovendo a aprendizagem de forma
criativa e ativa, em que o estudante sera capaz de tomar decisdes e avaliar resultados do
mundo real (Maria; Carvalho; Appelt, 2021).

O curriculo nacional de Ciéncias é estruturado em trés unidades tematicas centrais:
Matéria e Energia, Vida e Evolucdo e Terra e Universo. Para o sétimo ano, em cada um
desses eixos esta previsto o desenvolvimento de diversas habilidades. Alinhado a este estudo,
algumas delas estdo voltadas para desenvolvimento do letramento cientifico, como propor
solugdes e invengOes para a realizacdo de tarefas mecanicas cotidianas, ou construir solucées
tecnologicas a partir dos conhecimentos adquiridos (Brasil, 2017).

No contexto estadual, o Curriculo Base do Territério Catarinense (Santa Catarina,
2019) endossa essas diretrizes, indicando metodologias voltadas a promocdo do letramento
cientifico e alinhadas a abordagem STEAM. Entre elas destaca-se: realizacdo de praticas
experimentais envolvendo a problematizacdo; formulacdo de hipéteses; experimentacao;
discussdo e andlise de dados; construcdo de maquetes e prototipos; incentivo ao uso de
tecnologias para a criacdo de videos, slides, posteres, aplicativos, entre outras midias;
elaboracdo de projetos cientificos para serem apresentados em mostras e feiras cientificas;

desenvolvimento de modelagem; campanhas publicitarias; entre outras estratégias didaticas.

COMPREENSAO DE STEAM

O acrénimo STEM surgiu nos Estados Unidos nos anos 1990, inicialmente de forma a
promover as areas de Science, Technology, Engineering and Mathematics. O movimento
passou a ganhar espaco e, no ano 2000, a Nacional Science Foundation passou a reconhecer o
movimento e propos o programa de STEM no territorio norte-americano. Mais tarde, no ano
de 2008, a letra A foi incluida na sigla, e o componente de Artes passou a integrar de forma a
estimular o estudante no desenvolvimento de um carater visual e criativo (Bacich; Holanda,
2020).

A abordagem STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics, ou
em portuguées, Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) nasce como um
movimento que busca a inovacao e a transformacdo dos sistemas educacionais, o que reforcou
a importancia de incluir as Ciéncias Humanas e Sociais. Desta forma, a abordagem STEAM

reforca a preocupacdo com o desenvolvimento da ciéncia, com foco nas diversas areas do

conhecimento e com base no desenvolvimento de competéncias e habilidades de forma
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interdisciplinar (Bacich; Holanda, 2020).

As areas STEAM devem ser integradas de forma complementar uma a outra, e nao
vistas separadamente, de modo que o estudante passa a ter uma formacao holistica com base
na resolucao de problemas do mundo no qual esta inserido, desenvolvendo o fazer cientifico
de forma critica e criativa (Maia et al., 2024).

A abordagem STEAM tem relacdo com diferentes metodologias de ensino, conforme
afirmado por Maia, Carvalho e Appelt (2021, p. 71): “A Educacao STEAM nao se caracteriza
como uma metodologia de ensino, mas uma abordagem pedagégica que se vincula a
diferentes propostas de aprendizagem ativa”. Destacam-se algumas metodologias, como a
aprendizagem baseada em problemas e projetos (ABP), o Design Thinking e a Cultura Maker.

Todas essas propostas visam buscar na ciéncia a curiosidade e a capacidade inventiva,
desta forma o estudante passa a ter um papel ativo, indo em busca de desafios, desenvolvendo
o protagonismo e a autonomia (Bacich; Holanda, 2020; Maia et al., 2024; Sasseron, 2018).
Neste cendrio, o professor realiza o papel de mediador, intervindo e auxiliando diante de
desafios, sempre quando necessario, para que o estudante possa avancar (Bacich; Holanda,
2020).

Na composicao das areas propostas pela abordagem STEAM, a area da Ciéncia refere-
se ndo apenas como um percurso metodolégico, ou ainda as areas especificas da Ciéncia, mas
no fazer cientifico, de forma a despertar o interesse por algo novo, que possa ser investigado e
testado por meio da experimentacao de forma critica e ética (Bacich; Holanda, 2020

A tecnologia dentro da abordagem STEAM vai muito além da construcao de robds e
da prototipagem de modelos. Ela envolve, além da utilizacdo de ferramentas de tecnologia
digital, a busca por compreender os deveres e as responsabilidades de um cidadao digital.

Ao trazer a tecnologia para a educacdo basica, devemos ir além de programas que
envolvam a programacdo, mas proporcionar aos estudantes tanto o pensamento computacional
quanto o desenvolvimento do pensamento critico, a reflexdo e a criatividade e, assim, a
promocao da alfabetizagdo digital (Bacich; Holanda, 2020; Pscheidt, 2024). Nesta l6gica,
Bacich e Holanda (2020, p. 76) discutem a tecnologia na abordagem STEAM como “[...] uma
possibilidade de desenvolver contetidos e habilidades dentro de uma atmosfera de curiosidade
e criatividade, visando a motivacdo ndao s6 do aluno, mas também de outros atores do
ecossistema escolar (professores, gestores, familias e comunidade)”.

A area da Engenharia também busca estimular o pensamento critico e a resolugao de

problemas complexos de forma investigativa e experimental. Nela, os estudantes podem ser

os criadores de ferramentas digitais, dos processos de planejamento e da prototipacao de
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solucdes inovadoras. Ainda, o estudante, além de desenvolver a construcao, realizard a
testagem dos prototipos ou modelos planejados, em conversa com as demais areas STEAM
propostas no projeto.

Adicionada posteriormente, a area de Artes proporciona a exposicdo de ideias de
forma mais reflexiva pela expressao artistica, do lidico e do pensamento criativo nos projetos
desenvolvidos por meio da abordagem STEAM (Silva et al., 2017). Ela estimula também
aplicacdo de habilidades artisticas para a resolucao de problemas nos quais o estudante
explora conceitos cientificos e tecnoldégicos com praticas artisticas, que podem resultar em
solucdes mais criativas (Bacich; Holanda, 2020).

Desta forma, no contexto STEAM, Artes busca integrar o conhecimento de forma
interdisciplinar, promovendo maior retencio do conhecimento, estimulando o
desenvolvimento de novas habilidades e, por vezes, aumentando a motivagdo dos estudantes
(Bacich; Holanda, 2020).

Na abordagem STEAM, a area da Matematica busca desenvolver habilidades
matematicas e cientificas que contribuam para o avanco cientifico, tecnologico e econémico
de um pais (Bell et al., 2017). O desenvolvimento dessas habilidades acontecera de forma
mais efetiva a partir do momento que o estudante estiver interessado em aprender e aplicar
determinados conceitos, desta forma as situacoes-problema devem servir como experiéncias
de aprendizagem (Bacich; Holanda, 2020).

A abordagem STEAM vem somar ao ensino de ciéncias em um contexto em que 0
estudante precisa desenvolver habilidades e competéncias para o século XXI, em um mundo
globalizado. Em um contexto em que os atores estdo cada vez mais interessados pelo
conhecimento cientifico e tecnoldgico, ao organizar uma proposta STEAM, é preciso pensar
em uma questdo que seja interdisciplinar e possivel de envolver todas as areas STEAM, aberta
para que ocorra a investigacao por meio de diferentes abordagens e contextualizada com a

realidade dos estudantes (Bacich; Holanda, 2020).

RESULTADOS E DISCUSSAO

No ano de 2025, foram apresentados 114 projetos, sendo 42 desenvolvidos por turmas

do 6° ano e 40 por turmas do 7° ano. A avaliacao dos trabalhos foi realizada por especialistas

externos convidados, com atuacdo em diferentes areas do conhecimento, como artes,

astronomia, saude, robotica e quimica. Ap6és o evento interno, dez projetos foram
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selecionados para apresentacao na Feira de Inovacdo e Empreendedorismo do Vale do Itajai,
dos quais trés foram premiados.

A coleta de dados foi realizada por meio de atividades praticas reflexivas que se
iniciaram com a construcao de um portfélio individual, intitulado “Meu Eu Cientista”, de
forma a centralizar ideias e inspiracées de acordo com as expectativas e as experiéncias de
cada estudante a partir das discussdes em sala. As atividades foram incluidas no planejamento
das aulas de Ciéncias e aplicadas quinzenalmente entre os meses de fevereiro e setembro. Nos
primeiros quatro encontros, as atividades foram realizadas individualmente.

Na atividade inicial, os estudantes foram convidados a se imaginar na condi¢do de
cientistas, refletindo sobre como e onde gostariam de atuar no campo da ciéncia. A partir
dessa proposta, iniciaram a construcdo de uma capa personalizada para os seus portfolios,
utilizando desenhos e criando um titulo que representasse sua visdao pessoal sobre o fazer
cientifico.

Em seguida, solicitou-se que buscassem dez imagens ou figuras relacionadas a temas
cientificos de seu interesse. As imagens foram coladas no portf6lio e acompanhadas de
legendas reflexivas, nas quais os estudantes deveriam explicar os motivos da escolha, os
elementos que mais chamaram sua atencdo em cada figura e o que cada imagem os inspirava
a investigar. Como etapa de aprofundamento, eles foram orientados a elaborar uma pergunta
de pesquisa para cada imagem, expressando, com base em sua perspectiva como cientistas, o
que gostariam de explorar a partir do tema representado

Na segunda atividade, houve uma retomada dos conceitos fundamentais do método
cientifico, por meio da construgcdo coletiva de um mapa mental, seguida da elaboracdo de
versoes individuais. Essa etapa teve como objetivo reforcar a compreensdo dos estudantes
sobre as etapas da investigacdo cientifica, favorecendo a estruturagdo das ideias desenvolvidas
nas atividades seguintes.

A partir das imagens escolhidas e registradas durante o primeiro encontro, os
estudantes foram convidados a selecionar dois temas de maior interesse. Iniciaram uma
pesquisa exploratoria sobre os dois temas, atribuindo a cada um deles um possivel titulo. Na
sequéncia, produziram um breve resumo, com limite de até dez linhas, dividido em dois
paragrafos: o primeiro contendo informacdes prévias que ja possuiam sobre o assunto, e 0
segundo expressando os aspectos que mais despertaram sua curiosidade. Com base nessa
reflexdo, formularam uma pergunta investigativa para cada tema, elaboraram hipdteses

correspondentes e, por fim, pesquisaram possibilidades de experimentacdo pratica que

permitissem testar essas hipoteses.
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No quarto encontro, os estudantes foram orientados a escolher um dos dois temas
previamente pesquisados, definindo-o como seu “plano A”, para entdo aprofundarem-se na
investigacdo. Inicialmente, elaboraram um titulo criativo e descreveram, de forma detalhada,
0 experimento ou projeto que gostariam de desenvolver, apresentando o passo a passo da
proposta.

Em seguida, identificaram o tema central do experimento, selecionaram trés palavras-
chave representativas e justificaram a escolha do projeto, destacando os aspectos que mais
chamaram sua atencdo. Elaboraram, ainda, uma lista com os materiais necessarios para a
execucdo do experimento.

Neste momento da atividade, os estudantes foram apresentados aos trés eixos
fundamentais que deveriam estar contemplados em seus projetos: inovagao, sustentabilidade e
carater empreendedor. A partir disso, eles passaram a identificar de que forma cada um desses
aspectos estava presente em suas propostas.

Apobs a producdo escrita individual, no quinto encontro, foi promovida uma roda de
conversa com toda a turma, na qual os estudantes, de forma voluntdria, compartilharam os
temas escolhidos e as ideias iniciais do projeto. Durante esse momento, os colegas foram
incentivados a colaborar com sugestdes construtivas, contribuindo com diferentes
perspectivas e auxiliando na identificacdo dos trés eixos orientadores — inovacao,
sustentabilidade e empreendedorismo. Todas as contribui¢des recebidas foram registradas
pelos estudantes em seus respectivos portfolios. Esse espaco de didlogo também permitiu a
identificacdo de afinidades entre os temas abordados, conduzindo os participantes a refletirem
sobre possiveis conexdes entre suas propostas e as dos colegas.

Dando continuidade ao processo, no sexto encontro, os estudantes foram organizados
em grupos compostos por, no maximo, seis integrantes, formando as equipes dos futuros
projetos que seriam apresentados na Feira de Ciéncias da escola. Com os grupos constituidos,
cada integrante teve a oportunidade de apresentar ao grupo o seu tema e suas ideias iniciais.
Em seguida, foi promovido um momento de escuta, andlise e debate, com o objetivo de
buscar formas colaborativas de integrar as diferentes propostas em um unico projeto,
garantindo que todos os membros se sentissem contemplados com o tema final. Como parte
da atividade de registro no portfélio, os estudantes documentaram o nome de cada integrante;
os temas individuais; a definicdo do tema coletivo; a pergunta de pesquisa elaborada pelo
grupo; os objetivos do projeto e uma representacdo grafica da proposta por meio de um mapa

mental, construido coletivamente com palavras-chave e elementos visuais.

No sétimo encontro, abordou-se a abordagem STEAM, de forma que os estudantes
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compreendessem o significado da sigla e as especificidades de cada uma de suas areas.
Discutiram-se estratégias para o desenvolvimento de projetos integradores que
contemplassem essas areas de forma articulada e apresentaram-se exemplos praticos de
projetos ja desenvolvidos sob essa perspectiva. Os grupos foram convidados a refletir sobre o
quanto das areas STEAM ja estavam presentes em suas propostas, e eles compartilharam
essas observacdes com a turma em uma rotacdo por estacoes, seguida por uma roda de
conversa.

Com os projetos definidos, os grupos responderam a um conjunto de perguntas
orientadoras, com a finalidade de alinhar as ideias, estruturar o planejamento e garantir que os
critérios estabelecidos no edital da Feira de Ciéncias fossem atendidos. Nesta etapa,
incorporou-se o uso de uma ferramenta de inteligéncia artificial (IA), que auxiliou na
identificacdo dos elementos essenciais e na sugestdo de melhorias, contribuindo para o
aperfeicoamento das propostas.

No oitavo encontro, os estudantes receberam duas tabelas complementares. A primeira
visava a elaboragdo do orcamento do projeto, orientando os grupos sobre estimativas de custo
e viabilidade dos materiais. A segunda tinha como objetivo a organizacao interna da equipe,
na qual foram identificadas as habilidades individuais de cada integrante, definidas as
responsabilidades especificas e estabelecidos prazos para o cumprimento das tarefas.
Concluidas essas etapas, teve inicio a fase pratica dos projetos, com a construcdo e a
realizacdo de testes dos protétipos planejados.

Os resultados qualitativos e quantitativos apontam que a abordagem STEAM estimula
o pensamento critico, a criatividade e a capacidade investigativa, favorecendo a aplicacdao do
método cientifico de forma pratica e contextualizada. A metodologia proporcionou uma
abordagem pratica e investigativa, que é essencial para o desenvolvimento de habilidades
cientificas. Ao final do processo, a maioria dos estudantes afirmou ter compreendido as etapas
do método cientifico, sendo que 52,6% responderam que a compreensdo foi "sim,
completamente".

A pesquisa revelou que os estudantes foram capazes de identificar a
interdisciplinaridade em seus trabalhos, incorporando, em média, trés areas STEAM por
projeto. As areas mais destacadas pelos grupos, com maior numero de ocorréncias em nivel
alto (26 ocorréncias), foram Tecnologia e Artes. A prevaléncia dessas areas demonstra que os
estudantes valorizaram os aspectos praticos, como o uso de recursos tecnoldgicos e a

programacdo, bem como o potencial visual e criativo da comunicagdo (como a criacdo de

banners e logotipos).
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As areas de Ciéncias (25 ocorréncias) e Engenharia (23 ocorréncias) também
apresentaram forte correlacdo positiva, articulando o saber teérico/investigativo (Ciéncias)
com o aprendizado pratico/construtivo (Engenharia). A Engenharia, em particular, foi
fundamental no planejamento e na construcao de prot6tipos ou maquetes para a resolucdo de
problemas, mesmo que ndo tenha sido o foco do detalhamento em todos os projetos.

Em relacdo ao método cientifico, embora as etapas de formulacdo de hipéteses e a
experimentacdo/testagem tenham sido consideradas as mais desafiadoras, elas foram, em
contrapartida, as que mais geraram satisfacdo e engajamento ao final do processo. As
analogias criativas realizadas pelos estudantes (comparando o método a um "hamburguer" ou
"sushi") apontam uma compreensdao conceitual de que o processo exige paciéncia e
conhecimento e é composto por etapas interconectadas que formam um todo.

Apesar da ampla integracdo observada, um desafio evidenciado foi a dificuldade dos
estudantes em realizar a conexdo explicita da Matemadtica com as demais areas do projeto,
sendo essa a area STEAM com o maior numero de registros no nivel baixo (9 ocorréncias).
Isso indica a necessidade de estratégias pedagogicas mais intencionais que auxiliem os
estudantes a refletir e justificar o uso dos conceitos matematicos em contextos praticos e

interdisciplinares.

CONSIDERACOES FINAIS

A implementacdo da metodologia possibilitou que os estudantes assumissem um papel
ativo na construcdo do conhecimento, mobilizando habilidades relacionadas a formulacao de
perguntas investigativas, ao levantamento de hipdteses, a elaboracdo de protétipos, a analise
de dados e a argumentacdo fundamentada. As atividades praticas, os mapas mentais, 0s
processos de pesquisa e a dindmica de rotacdao por estacoes favoreceram ndo apenas o
entendimento das etapas do método cientifico, mas também o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, como cooperacao, comunicagao, empatia e tomada de decisao
coletiva, elementos centrais da abordagem STEAM.

E crucial ressaltar que a efetividade da abordagem STEAM depende de uma pratica
pedagégica intencional, cujo foco central deve residir no processo investigativo, e ndo apenas
no produto (protétipo, maquete ou artigo), a fim de promover aprendizagens significativas
alinhadas ao letramento cientifico.

A abordagem STEAM se apresenta como uma metodologia transformadora, que

atende as demandas do contexto educacional contemporaneo, preparando os estudantes para
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serem cidaddos informados, criticos e capazes de propor solucdes inovadoras para problemas
reais, por meio da conexao de conhecimentos de diversas areas. O ensino de ciéncias se torna,

assim, mais envolvente e significativo.
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