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RESUMO

O cenario de mudanca da educacdo vem se concretizando com o avanco acelerado do uso dos recursos
tecnoldgicos nas escolas. Além disso, as metodologias de aprendizado estdo a cada dia se adequando as
novas realidades do mundo contemporéaneo. A Educacdo 4.0 j& € uma realidade e seus desafios no século
XXI estdo vinculados & evolugdo da industria 4.0, que impde novas competéncias, habilidades e
conhecimentos. Entretanto, para tais demandas exige-se também uma metodologia que apresente uma
interdisciplinaridade entre os contetidos estudados em sala de aula. A metodologia STEAM propde uma
integracdo entre as disciplinas de Ciéncias, Tecnologias, Engenharia, Artes e Matematica as quais
podem ser ensinadas de forma transversal e ndo fragmentada. Baseados nessas concepgdes este trabalho
tem como objetivo ampliar as discussdes e concepcbes dessa nova metodologia relacionada a
Educacéo 4.0, a partir da reviséo bibliogréfica acerca dos temas e também analisar como essas
novas propostas estdo sendo tratadas nos principais eventos no ambito educacional. Foram
analisados 0s anais e atas de quatro eventos cientificos nacionais de Educagdo e Ensino de
Ciéncias. Observou-se através dos resultados obtidos nesta pesquisa que apesar do extenso
namero de trabalhos publicados nos anais desses eventos, ha uma caréncia de artigos publicados
em anais de eventos envolvendo as tematicas Educacdo 4.0 e metodologia STEAM.
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INTRODUCAO

A educacdo tem passado por muitas mudancas, estas se relacionam com a forma rapida
de se comunicar dos dias atuais, com o uso dos recursos tecnoldgicos cada vez mais presente
nas salas de aula e com a diversidade de estratégias de aprendizado disponiveis no cotidiano
das pessoas através das ferramentas da Internet.

Diante desse aspecto, o cenario da sociedade atual aponta os desafios da educacéo 4.0,
que precisa preparar 0s estudantes para seus projetos de vida, 0s quais estdo inseridos no
contexto acelerado das tecnologias. Segundo Puncreobutr (2016) o gerenciamento das

aprendizagens correspondentes a Educagdo 4.0 tem o objetivo de formar individuos para
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estarem aptos a serem criativos e inovadores. Portanto, as competéncias necessarias aos jovens

na sociedade atual abrangem as habilidades para a vida e para criar inovagao.

Os contextos da educacdo no mundo contemporaneo devem contemplar estratégias de
aprendizado que motivem e estimulem a forma auténoma dos estudantes aprenderem. Além
disso, os ambientes devem possibilitar o aprender através da criatividade, da solidariedade, a
colaboracéo, a investigagdo em pesquisa, inovagéo, interacédo e a cultura maker e co-working
(Furh, 2018). Entretanto, como as escolas se encaixam diante desta realidade? De forma geral
nossas escolas ainda estdo caminhando lentamente frente as mudancas provocadas pelas
tecnologias na sociedade. Mesmo o Ministério da Educacdo (BRASIL, 2018) assegurando que
através da chamada publica Educacdo Conectada, que se refere a implementacdo e ao Uso de
Tecnologias Digitais na Educacdo tera um investimento de 20 milhGes de reais e com esta
iniciativa o governo Federal pretende ofertar Internet de alta velocidade e assegurar a insercdo
de tecnologia como ferramenta pedagogica de uso cotidiano nas escolas publicas de educacao
bésica e até 2024 serdo beneficiadas 22,4 mil escolas.

A realidade das salas de aulas no que diz respeito ao ensino e aprendizagem se
caracterizam principalmente em modelos de aula tradicionais e metodologias de aulas
expositivas (ARAUJO, 2019. p. 50). Além disso, as disciplinas sdo vistas de formas
fragmentadas e sem interagdo com os contextos do cotidiano do aluno. Em se tratando das
disciplinas de Ciéncias, este é o maior desafio do professor em sala de aula, estabelecer uma
conexdo entre os conceitos apresentados em sala, a visualizacdo do fendmeno estudado e a
relacdo com seu cotidiano. Para Freire (1996), a relacdo entre ensino e aprendizagem ocorre de
forma centralizada e Unica, onde o professor é o detentor do conhecimento e apenas ele 0
transmite, tornando assim o aprendizado pouco atraente para os estudantes. Z6mpero e Laburu
(2011), descrevem que entre o final do século XI1X e os dias atuais, 0s objetivos do ensino de
Ciéncias se modificaram, principalmente nos aspectos politicos, histéricos e filoséficos.
Também é importante perceber a influéncia das novas tecnologias no processo de
aprendizagem, Dunwill (2016), afirma que os avangos das tecnologias continuam mudando e
transformando o método de ensino e a configuragdo do processo de aprendizagem. Neste

contexto, algumas metodologias surgem com 0 objetivo de integrar e estabelecer relagGes

transversais entre os contetdos e as disciplinas.

A parti do ano de 2000, surgi uma corrente metodoldgica que visa melhorar os aspectos
nas areas de Ciéncias, Tecnologias, Engenharias, Artes e Matematica, conhecida como
educacdo STEAM que surgiu a partir da educacdo STEAM, que foi introduzida pelos

administradores cientificos da Fundacdo Nacional de Ciéncias dos Estados Unidos (NSF), na
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educacdo americana o campo curricular centrado nas disciplinas de ciéncia, tecnologia,

engenharia e matematica (HALLINEN, 2019). Isto aconteceu devido a uma preocupagao
desencadeada a partir de resultados obtidos por relatorios técnicos educacionais que indicaram
um baixo interesse dos estudantes a essas areas e, consequentemente, um possivel impacto
futuro na economia americana. No entanto, anos depois as artes passaram a integrar o conjunto
de disciplinas, pois observou-se a aplicacdo do pensamento criativo e habilidades de design
para o desenvolvimento dos projetos na educacdo STEM (SILVA, et al. 2017). A proposta da
educacdo STEAM ¢ ultrapassar a barreira da interdisciplinaridade, tornando o aprendizado
criativo e significativo para os alunos.

A perspectiva da interdisciplinaridade proposta, propde que as disciplinas sejam
trabalhadas de forma conjunta permitindo ao estudante a mobilizacao de habilidades e saberes
de forma integrada para uma aprendizagem significativa (SILVA, et al. 2017). Neste contexto,
0 objetivo deste trabalho é ampliar as discussdes e concep¢des da metodologia STEAM
relacionada a Educacéo 4.0, a partir da revisdo bibliogréfica acerca dos temas e também analisar

COmMo essas novas propostas estao sendo tratadas nos principais eventos no ambito educacional.

METODOLOGIA

Como forma de contribuir para ampliar as discussdes em torno da necessidade das
pesquisas sobre os desafios dessas areas, buscou-se identificar através de pesquisa bibliografica
em anais de eventos cientificos trabalhos que relacionem metodologias e estratégias de ensino
nas tematicas para ao ensino de Ciéncias.

A pesquisa foi realizada nos anais e atas dos principais eventos cientificos na area de
educacdo, no periodo de 2017 a 2019, pois os temas abordados passaram a ser discutidos nos
ultimos anos com o advento das novas tecnologias. Para Fuhr (2018), o complexo cenario
social, econdmico e politico contemporaneo faz emergir uma nova configuracdo da educacéo
para o seculo XXI.

Eventos cientificos analisados:

- Congresso Nacional de Educagédo (CONEDU), edicGes V, IV, Il

- Congresso Nacional de Pesquisa em Ensino de Ciéncias (CONAPESC), edices 1V,

i, 11,
- Encontro Nacional de Pesquisa em Educacdo em Ciéncias, edi¢des XII, XI, X;

- Congresso Brasileiro de Educacdo em Engenharia, edigdes XLVII, XLVI, XLV.
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Para elaboracdo desta pesquisa efetuou-se buscas direcionadas utilizando as palavras-

chave “Educagio 4.0” ¢ “STEAM” e selecionou-se 0s trabalhos em que as palavras citadas
aparecem no titulo, uma vez que o titulo apresenta a relacdo dos temas a serem discutidos. A
metodologia utilizada para o desenvolvimento deste trabalho foi a revisdo bibliografica que
caracteriza uma pesquisa qualitativa, a partir das fontes encontradas.

A fim de complementar as discussdes e também para compreender 0s termos
pesquisados, realizou-se um levantamento histérico e conceitual dos termos de interesse da
pesquisa. Para isso foram utilizados artigos cientificos publicados sobre os temas, com a
intencdo de entender no que se baseiam seus conceitos e como ocorreram as mudangas no
cenario educacional a partir da utilizacdo de novas metodologias de aprendizado.

Na etapa final da pesquisa fez-se uma correlacdo entre as publicacBes disponiveis na
literatura nos altimos trés anos em relacdo ao ensino de Ciéncias, ou seja, se na bibliografia
disponivel em anais e atas de evento cientificos os conceitos sobre Educacéo 4.0 e metodologia
STEAM estéo sendo aplicadas nas pesquisas sobre ensino de Ciéncias.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Vivemos em uma sociedade cada vez mais impregnada pela tecnologia, que mudou a
forma como nos relacionamos uns com 0s outros, encurtou as distancias, revolucionou a
comunicacdo e, como ndo poderia ser diferente, revolucionou a educagdo. Imersos num mundo
onde a tecnologia da informacéo e da comunicagdo avanca rapidamente e modifica a forma de
pensar, de relacionar e de agir do ser humano, a educacdo encontra-se diante de um “tornado”
de ameagcas e incertezas que requerem mudangas significativas na sua estrutura (FUHR,2018.
p.1).

Para entender as mudancas que a educacao sofreu no decorrer do tempo até chegar ao
estagio da chamada Educacdo 4.0, precisamos entender um pouco com a sociedade evoluiu até
0 estagio atual. A evolucdo da educacéo se deu a partir das necessidades surgidas durante o
processo das revolugdes industriais. No século XVII1, inicio das maquinas a vapor o0 momento

historico ficou conhecido como Industria 1.0. Em seguida com o advento da a eletricidade a

Industria passou a ser 2.0. E depois foi a vez da tecnologia da informacdo caracterizando a
Industria 3.0, hoje chegamos a era da industria 4.0 (INOUE, et. al. 2019. p. 1). Na mesma linha
a Educacao tambeém passou pelos mesmos estagios que estdo intimamente relacionados com os
processos de industrializagdo. Por tanto, temos as seguintes etapas de evolucdo da Educagéo,

segundo Fuhr (2018. p.2-3), educacéo 1.0:
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Nessa fase o0 educador era a figura mais importante na organizacdo e no trabalho de
formagdo do estudante. Os estudantes, numa atitude de admiracdo e submisséo,
recebiam os ensinamentos dos mestres, pois ele era o detentor do saber. As primeiras
escolas eram chamadas de Escolas Paroquiais e limitavam-se a formacgdo de
eclesiasticos. As aulas aconteciam nas igrejas e o ensino era limitado a leitura de texto

sagrados.

Em seguida passamos a educacao 2.0.

A "nova" escola 2.0 preparou as pessoas para trabalhar nas fabricas. Essa educacao
2.0, com forte influéncia da Revolugdo Industrial, apresenta as mesmas caracteristicas
observadas na producdo industrial - tarefas repetitivas, mecéanicas e trabalho
individual. A sala de aula era vista como homogenia e uma metodologia de ensino e
aprendizagem que se caracterizava pela: padronizagéo, concentracdo, centralizacdo e
sincronizacdo. A educacdo passou a ter como objetivo o treinamento, alicercado na
aprendizagem informativa, & qual a memorizacéo ficava evidenciada. O conhecimento

transmitido tinha, mais uma vez, a funcéo de adequar o educando a sociedade.

A educacdo 3.0 surge junto com aparecimento das tecnologias.

consiste uma nova concepg¢do do que ensinar, como ensinar, com 0 que ensinar e 0
que desenvolver para entregar como resultado, ao final do processo educativo, uma
pessoa apta a trabalhar nesse novo cenario social. Na educacéo 3.0 o professor precisa
saber usar as novas tecnologias como potencial pedagogico. Essa educacéo alia as
novas tecnologias com a aprendizagem, sendo assim estimula cada vez mais 0s
estudantes a desenvolverem a autonomia, a criatividade, a flexibilidade, a participacéo

e a pesquisa a partir de projetos.

E com a quarta revolucdo industrial a educacéo 4.0.

Com o advento da Quarta Revolucdo Industrial e da era digital, a educacéo apresenta
um novo paradigma onde a informacdo encontra-se na rede das redes, nas aldeias
globais e encontra-se acessivel a todos de forma horizontal e circular, sem limite de
tempo e espago geografico. O educador, nesta chuva de sinapses de informacGes
acessiveis pelas TICs, torna-se o orquestrador, o curador das multiplas informagdes
junto ao educando, onde procura organizar e sintetizar a informagéo, transformando a
informacdo em conhecimento e o conhecimento em sabedoria. O educando nesse
ambiente ciberarquiteténico torna-se o ator, o autor do conhecimento através da
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pesquisa proposta nos projetos interdisciplinares que possibilitam o desenvolvimento
de competéncias e habilidades para corresponder a sociedade 4.0.

A Educac¢ao 4.0 atende a necessidade da sociedade na “cra inovadora”. Esta de acordo
com a mudanca de comportamento das caracteristicas especiais de paralelismo e conectivismo
(GOLDIE, 2016). Nesse sentido Puncreobutr (2016. p. 94), afirma que as habilidades da
Educacéo 4.0 sdo requeridas para a vida no século XXI, por consistir em lideranca, criatividade,
colaboracdo, letramento  digital, comunicacdo eficaz, inteligéncia emocional,
empreendedorismo, cidaddo global, solucdo de problemas, pensamento critico e trabalho em
equipe.

O STEAM ¢ um acrénimo de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica. A
metodologia surgiu da proposta da educacdo STEM (Ciéncias, Tecnologias, Engenharia e
Matematica), seu fundamento esta na interdisciplinaridade na abordagem dos conteudos de

forma integrada. Segundo English (2017),

O ensino STEM é motivado por possibilitar o estudo de combate a problemas do
mundo real e na crescente demanda de equipes multidisciplinares, em muitas
profissBes, sendo as habilidades STEM crescentemente tidas como pré-requisitos para

atender as exigéncias de uma formacao para a atuagdo no contexto globalizado atual.

Ao adicionar a disciplina de Artes ao STEM, foi possivel ampliar a metodologia em
relacdo a despertar interesse nos estudantes, de modo que os motive a se interessar nas areas
envolvidas (MACHADO e GIROTTO, 2019. p. 9). Ao integrar a disciplina de Artes na
metodologia STEM, exigiu-se que os alunos pensem, escrevam e estimulem seus impulsos
criativos a fim de dissipar no¢oes de transformac6es em seu aprendizado (STROUD e BAINES,
2019. p. 17). Ainda segundo Machado e Girotto (2019) de certa forma a adigéo de Artes deve
ser considerada importante sobre o ponto de vista do objetivo de tornar a aprendizagem mais
proxima da realidade, na qual as artes estdo inseridas em suas multiplas formas e ambientes.

Para Yakman (apud PARK e KO, 2019. p. 321), o STEAM apresenta uma estrutura em

niveis, onde o primeiro nivel é a aprendizagem ao longo da vida, esta etapa significa se adaptar

ao conhecimento que nos cerca, 0 segundo nivel é a integracdo da aprendizagem, o terceiro
nivel é a interdisciplinaridade do aprendizado, o quarto e o quinto nivel referem-se ao
aprendizado da disciplina e o aprendizado especifico do contetdo. Cada estagio compreende

uma etapa do aprendizado especificado na estrutura da metodologia.
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A metodologia STEAM fornece muitas oportunidades para os alunos se aperfeicoarem

em Vvérias areas. Essas vantagens sdo: desenvolvimento do crescimento cognitivo, melhoria da
memoria de longo prazo, melhoria do crescimento social, reducdo do estresse, aumento do
gostar por areas subjetivas e promocdo da criatividade (SOUSA e PILECKI, 2013. p. 5).
Segundo Bush e Cook (2019),

No ensino transdisciplinar proposto pela metodologia STEAM, os alunos ficam tdo
engajados em resolver o problema que eles estéo envolvidos. Além disso eles podem
usar o seu conhecimento prévio e aprender novos conceitos nas diferentes disciplinas
do STEAM, os levando a alcancar uma solucdo os problemas reais do seu cotidiano.
(BUSH e COOK, 2019. p. 21)

Considerando-se que parte do principio da transversalidade dos conhecimentos e que 0
aprendizado natural pode ser estabelecido a partir da integragcdo de disciplinas considera-se
importante que os alunos desenvolvam habilidades através de metodologias que os auxiliem
nas solucdes de problemas. Ainda para Bush e Cook (2019, p. 31). Quando os professores
implementaram a metodologia STEAM para resolver problemas em sala de aula perceberam
que o objetivo e 0 engajamento dos estudantes nas licdes eram maiores.

Portanto, a metodologia STEAM ndo implica uma parte da educacdo, mas refere-se a
um paradigma geral da aprendizagem profissional a aprendizagem ao longo da vida, organizada
com a adicdo de Arte a educacao existente, especialmente na educacdo integrada de STEM
(PARK e KO, 2012. p. 322).

Como parte integrante da pesquisa, apresenta-se nas tabelas a seguir os resultados da
pesquisa referente as producdes cientificas encontradas a partir das referéncias com as palavras-
chave, nos anais e atas dos principais eventos cientificos nacionais sobre educacao e ensino de
Ciéncias.

Na tabela 01 apresenta-se os dados referentes aos artigos relacionados as tematicas da
pesquisa encontrados no CONEDU. O evento ocorre anualmente desde de 2014, sendo que a

sexta edicdo do evento ocorrerd em novembro de 2019.
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Tabela 01- Artigos encontrados no CONEDU

No. DE TRABALHOS
EVENTO ANO EDICAO ppycacio STEAM

TiTULO
4.0
A TECNOPEDAGOGIA NA ESTEIRA DA EDUCACAO 4.0:
APRENDER A APRENDER NA CULTURA DIGITAL.
2018V 2 0
EDUCACAO 4.0 E SEUS IMPACTOS NO SECULO XXI.
CONEDU
2017 IV 0 0
2016 Il 0 0

O Congresso Nacional de Educacdo (CONEDU), recebeu nas edic¢des pesquisadas (111,
IV, V) um total de 10.774 (dez mil setecentos e setenta e quatro) trabalhos publicados, dados
disponiveis no sitio do evento®. Sendo que os artigos apresentados e aceitos foram publicados
nos anais do evento. Observa-se através da quantidade de artigos recebidos que, apenas dois
apresentam a tematica da Educacdo 4.0 e ndo foram encontrados nenhum trabalho referente a
metodologia STEAM.

O artigo “A Tecnopedagogia na Esteira da Educa¢do 4.0: Aprender a Aprender na
Cultura Digital” (FURH, 2018) discute a contribuicdo da tecnopedagogia no contexto da
Educacdo 4.0 e as interfaces do aprender a aprender através da cultura digital, que estdo cada
vez mais presente no mundo globalizado. Segundo Furh (2018. p. 5), “A tecnopedagogia na
esteira da educacgdo 4.0 propGe uma revolucdo pedagdgica diante da corrida da inovacao e
mudanca acelerada da tecnologia da comunicagdo e informagdo”. Neste contexto, a autora
descreve a importancia de incluir as novas tecnologias no processo de ensino e aprendizado,
baseada nas metodologias que levem em consideracéo a interdisciplinaridade entre as areas do
conhecimento, comunicacao e aspectos sociais. Como observa-se neste trecho do artigo citado,
“A interdisciplinaridade a partir de projetos e da investigacdo, desenvolvida de forma holistica,

ajuda os educadores a pensar 0s aspectos éticos, estéticos e técnico-cientificos que configuram

e acompanham os cenarios € as situagdes humanas”. Portanto, a autora contempla de forma
global a utilizacdo da Educacdo 4.0 na aprendizagem interdisciplinar na forma de projetos e

aspectos sociais.

> http://www.editorarealize.com.br
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Ainda na edi¢do do evento em 2018 o artigo “Educacgdo 4.0 e seus Desafios no Século

XX1”, (FURH, 2018), a autora prop0e aprofundar as discussdes acerca dos desafios da educacgéo
na era digital e seus impactos na sociedade 4.0. Utilizando uma abordagem bibliografica a
autora fez uma discussdo a respeito da evolugdo da educacéo, passando desde a Educacéo 1.0
até a Educacédo 4.0. Também se observou neste trabalho que os espagos voltados para uso dos
recursos e as tecnologias das informacdes contribuem para o aprendizado e apresentam novas
possibilidades de comunicacao e interacao.

Também foram analisados trabalhos publicados nos anais do Congresso Nacional de
Pesquisa e Ensino em Ciéncias, em um periodo de trés anos, descritos na (Tab. 02). O
CONAPESC é um evento anual que tem por objetivo reunir pesquisas em ensino de Ciéncias e

suas COI’]CGp(;ﬁGS no contexto contemporéneo.

Tabela 02- Artigos encontrados no CONAPESC

No. DE TRABALHOS

EVENT ANO EDICA .
0 0 CAO EDUCACAO STEAM

TiTULO
4.0

PROJETO ROBOTICA PEDAGOGICA NA AMAZONIA -
2019 IV 1 0 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA E CONECTIVIDADE NA

EDUCACAO 4.0.

CONAPESC

2017 I 0 0
2017 I 0 0

Com o tema referente a Educacédo 4.0, apenas um trabalho foi encontrado. Em relacao
a metodologia STEAM nenhum artigo foi encontrado. Apesar do CONAPESC nas trés edic¢des
analisadas, publicar um grande volume de trabalhos cientificos em seus anais, sendo um total
de 2.511 (dois mil quinhentos e onze) artigos.

O artigo “Robdtica Pedagogica na Amazénia - Aprendizagem Significativa e
Conectividade na Educag¢do 4.0” (DE OLIVEIRA et al. 2019), os autores fazem uma
abordagem a partir de um relato de experiéncia com a utilizacdo da robdtica pedagdgica como

ferramenta metodoldgica para o ensino de Ciéncias na Escola Major Cornélio Peixoto, na
cidade de Santo Antbnio do Taud, nordeste do estado do Pard. Nesta pesquisa as referéncias
relacionadas a Educacdo 4.0 estabelecem uma relagdo com o ensino de Ciéncias e 0 uso dos

recursos tecnoldgicos a partir das metodologias ativas. Além disso, os autores relacionam a
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evolucdo da industria, para a indastria 4.0, com o desenvolvimento da educacdo até a Educacéo
4.0.

O terceiro evento analisado foi o Encontro Nacional de Pesquisa em Educacdo em
Ciéncias (ENPEC), que ocorre a cada dois anos e retne trabalhos nas mais diversas areas do
ensino em ciéncias, sendo considerado um dos maiores e mais tradicionais encontros de
pesquisadores da area.

Nas edicdes analisadas ndo foram encontrados nenhum artigo referente as palavras-
chave, buscadas nas atas do evento. Para o periodo pesquisado o ENPEC recebeu 3.667 (trés

mil seiscentos e sessenta e sete).

Tabela 03- Artigos encontrados no ENPEC

No. DE TRABALHOS

EVENTO ANO EDICAO EDUCACAO  STEAM

TiTULO
4.0
2017 Xl 0 0
ENPEC 2015 X 0 0
2013 IX 0 0

Na tabela 04 apresenta-se os resultados da pesquisa referente aos artigos encontrados no
Congresso Brasileiro de Educagido em Engenharia (COBENGE). As edigdes pesquisadas referem-
se ao periodo de 2017 a 2019. O COBENGE é um evento de periodicidade anual que ocorre
desde 1973. Nos ultimos anos o COBENGE vem discutindo paradigmas e filosofias de
aprendizagem de Engenharia e Tecnologia.

Foram encontrados seis artigos publicados nos anais do COBENGE relacionados as

palavras pesquisadas nas edi¢des investigadas.
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Tabela 04- Artigos encontrados no COBENGE

No. DE TRABALHOS

EVENTO ANO EDICAO EDUCACAO STEAM
4.0

TiTULO

EDUCAGAO 4.0 NA ENGENHARIA: PERCEPGAO DOS DOCENTES
DE 3 UNIVERSIDADES BRASILEIRAS.

SAGACIDADE ®: JOGO DE TABULEIRO COMO METODOLOGIA

2015 XLV 3 O ATIVA PARA O ENSINO DE ENGENHARIA MA EDUCAGAO 4.0.

PROJETO ROBOTICA PEDAGOGICA: O RESGATE DO (PROUCA)

PARA O ENSINO DE CIENCIAS — NA EDUCAGAO 4.0.
COBENGE

EDUCACAO 4.0: PRINCIPIOS TEORICO-TECNOLOGICOS.

2018 XLVI 1 1 SISTEMATIZACAO DE IMPLEMENTACAO DO CONCEITO DA
SIGLA STEAM COM FERRAMENTAS DE QUALIDADE EM
INSTITUICOES DE ENSINO.

A INDUSTRIA AVANGCADA E A APRENDIZAGEM EM
2017 XLV 1 0 ENGENHARIA: CONTRIBUIGOES DA EDUCAGAO 4.0 NA
FORMAGAO DE RECURSOS HUMANOS.

Na edigdo XLV de 2017 foi publicado o trabalho “A IndUstria Avangada e a
Aprendizagem em Engenharia: Contribuicdes da Educacdo 4.0 na Formacao de Recursos
Humanos” (NETO, 2017). Neste artigo o autor procura mostrar como as tecnologias
impulsionadas pela Inddstria 4.0 impds novos desafios de competéncias, habilidades e
conhecimentos que levou a uma nova forma de educacdo, voltada para suprir as necessidades
imposta pelas novas tecnologias, “A Educagdo 4.0 situa-se como construcdo conceitual-
tecnoldgica que visa oferecer conhecimento de fundo e instrumentos para a autoria de percursos
de gestdo e formacéo profissional inicial e continuada”.

A edigdo XLVI de 2018 traz o artigo “Educacéo 4.0: Principios Tedrico-tecnologicos”
(NETO, 2018), nele o autor coloca que o “contexto atual no que tange as profundas mudancas

comportamentais, relacionadas as maneiras como os alunos estudam e aprendem, tem

provocado grandes desafios as instituicdes de ensino da Educacdo Bésica e Superior” e que
nesse contexto a educacdo ndo pode mais ser tratada de modo centralizada e com foco apenas
na transmissdo de conteudo e que “A modelagem tedrico-tecnologica, objetivo central deste
artigo, leva em conta os aspectos acima citados e propde a estruturacdo de uma abordagem

transversal complexa a qual se denomina ‘Educacao 4.0°”.
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Ja em 2019, na edi¢do numero XLVII, o evento compartilhou trés trabalhos que tratam

sobre Educagdo 4.0, foram eles: “Sagacidade®: Jogo de Tabuleiro como Metodologia Ativa
Para o Ensino de Engenharia na Educacéo 4.0” (VAZ, 2019), “Educagédo 4.0 na Engenharia:
Percepcao dos Docentes de 3 Universidades Brasileiras” (MUROFUSHI e BARRETO, 2019)
e “A Robdtica Pedagogica Para O Ensino De Ciéncias Projeto Robdtica Pedagogica: O
Resgate Do (Prouca) Para O Ensino De Ciéncias — Na Educacgéo 4.0” (DE OLIVEIRA et al.
2019).

Nestes trabalhos os autores refor¢am as caracteristicas da Educa¢do 4.0 com “maior
foco no estudante como centro do processo de ensino e aprendizagem, na interpretacdo de
dados, aprendizado baseado em projetos e trabalhos colaborativos interdisciplinares” e para
essa tarefa o docente precisa empregar metodologias ativas que possibilitem o desenvolvimento
das novas competéncias e habilidades que a sociedade atual exige.

No artigo “Sistematizacdo de implementacdo do Conceito da Sigla STEAM com
Ferramentas de Qualidade em Institui¢coes de Ensino” (INCHAUSTI, 2018), 0 autor descreve
sobre a importancia de inserir novas tecnologias dentro de ambientes educacionais para suprir

as demandas da evolucdo da Inddstria 3.0 e 4.0. Além disso, o autor retrata,

Que a metodologia STEAM para ser implantada nas escolas deve gestores e docentes
devem alinhar de forma sistémica em conjunto com as diretrizes curriculares as
competéncias desejadas pela sociedade e pelos discentes. Visando as aplicacfes
praticas na comunidade e suas familias INCHAUST]I, 2018, p. 4)

Segundo o autor a metodologia STEAM ja é trabalhada em varias instituicdes de ensino
em muitos paises. Ja no Brasil nas palavras do o autor algumas escolas trabalham na perspectiva
da metodologia STEM, como o SENAI os Institutos Federais de Ciéncia, Tecnologia e

Educacéo.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho apresentou-se uma abordagem sobre a Educagéo 4.0 e a metodologia

STEAM no ensino de Ciéncias, levando em consideracao a analise bibliografica nas Gltimas
trés edicbes dos eventos cientificos CONEDU, CONAPESC, ENPEC e COBENGE, que
ocorreram no periodo entre 2017 a 2019. Para a pesquisa buscou-se trabalhos publicados nos
trés eventos no periodo citado cujos titulos contivessem as palavras Educagdo 4.0 e STEAM
(83) 3322.3222
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em seguida foi feita analise de cada artigo encontrado buscando observar se seus conte(dos

estavam voltados ao ensino de Ciéncias.

A pesquisa levou em consideracdo mais de 16.952 trabalhos publicados nesses eventos,
esses nimeros sdo maiores pois 0 COBENGE nao disponibiliza o total de publicacdes de suas
edicdes, entretanto, poucos estdo relacionados as palavras chaves buscadas. Nos eventos
CONEDU, CONAPESC e ENPEC encontrou-se poucos trabalhos sobre os temas e
relacionando-os com o ensino de Ciéncia, tal fato evidencia a novidade que estes conceitos
ainda apresentam ao cenario educacional atual, que ainda ndo se adaptou as mudancas trazidas
para 0 processo de ensino aprendizagem de Ciéncias ocasionadas pelo advento das novas
tecnologias. Percebe-se através desse estudo que ha uma grande lacuna nas pesquisas e
publicacdes que trazem esses temas a luz do ensino de Ciéncias e até mesmo para o ensino das
outras disciplinas do curriculo tradicional, conclui-se que a maioria dos professores na sala de
aula da educagdo basica ainda ndo utilizam ferramentas tecnoldgicas que possibilitem a
interdisciplinaridade entre as disciplinas, nem proporcionam um ensino mais voltado as novas
demandas que a sociedade 4.0 impGe.

Porém, quando observa-se os trabalhos publicados no COBENGE, um evento voltado
para educacdo em engenharia, a frequéncia de artigos publicados que se referem as palavras
pesquisadas é maior e vem se intensificando no decorrer dos ultimos anos, haja vista, que em
2017 aparece apenas um trabalho relacionado ao tema, enquanto que em 2019 foram publicados
trés trabalhos sobre as tematicas em questdo. Podemos inferir, portanto, que as formas de
metodologias da Educacdo 4.0, incluindo a STEAM, ainda, sdo mais utilizadas nos cursos de
ensino superior, mais precisamente nos cursos de Engenharia que tradicionalmente estdo mais
préximos das mudancas tecnoldgicas e por consequéncia tendem a perceber as mudangas de
forma mais acelerada o que os leva a aplicacdo desses novos conceitos antes das outras areas.
Também pode-se entender a vanguarda das engenharias em relacdo a utilizacdo dessas
ferramentas na origem desses novos paradigmas educacionais, uma vez que esses conceitos
vieram atrelados a mudancas na sociedade ocasionados pelos avangos da Industria,
comunicag0es e tecnologias que estdo intimamente ligadas as diversas areas das engenharias.

Enfim, conclui-se através deste estudo que as pesquisas em relacdo as filosofias da

Educacéo 4.0 e a metodologia STEAM voltada ao ensino de ciéncias ainda sdo incipientes nos
nossos eventos cientificos e que os poucos estudos feitos acerca dos temas sdo voltados a
educacdo em Engenharia. Portanto, faz-se necessario mais estudos na direcdo dos novos

paradigmas da Educacéo 4.0 e sua metodologias relacionadas ao ensino de Ciéncias, afinal de
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contas, a sociedade passa por rapidas mudangas e 0 ensino precisa acompanhar esse processo

de maneira a nao ficar desinteressante aos olhos dos alunos.
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