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INTRODUCAO

O presente trabalho ¢ parte da pesquisa de doutorado sobre abordagem STEAM, acronimo
em inglés de Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Arte e Matemadtica) no ensino de matematica. Visa analisar aspectos da Educacao
Matematica Realistica (RME, do inglés Realistic Mathematics Education) e as
potencialidades da abordagem STEAM. Considerando os desafios apresentados no processo
de ensino e aprendizagem em matematica ¢ importante promover um ensino mais proximo do
interesse e realidade dos estudantes. Nessa perspectiva, a RME e a abordagem STEAM
tratam de um ensino de matematica que promova conexdo com o mundo real, que permita ao
estudante aprender fazendo.

Estudos como os de Trevisan e Buriasco (2015) e Guimaraes e Carvalho (2021), versam
sobre promover um ensino de matemadtica mais proximo da realidade dos estudantes, em
situacdes de aprendizagem que possam desenvolver imaginagdo e investigacdo. Essas
situacdes de aprendizagem se articulam a abordagem STEAM que busca contribuir para
“pensar uma educacdo que, sem abandonar a exceléncia académica, também desenvolva
competéncias importantes como a criatividade, o pensamento critico, a comunicagido € a
colaboragdo” (BACICH; HOLANDA, 2020). Além de promover “uma educagdo
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interdisciplinar, aonde conceitos académicos sdo 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 inovagdo” (KHINE; AREEPATTAMANNIL, 2019).

DESENVOLVIMENTO

A abordagem STEAM possui varias defini¢des, conforme Khine e Areepattamannil
(2019), a mais comum versa sobre o pensamento inovador nas disciplinas STEM,
contemplando a superag@o da distingdo entre campos criativos - artes ou musica - e disciplinas
STEM, sigla para Science, Technology, Engineering and Mathematics (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matematica), como sendo mais rigido ou com foco no pensamento légico.
Oferece grande potencial no desenvolvimento da habilidade investigativa do estudante. Sua
disseminagdo na educacdo basica reverberard um processo educativo que considere o
estudante protagonista em seu percurso formativo, preparando-o para o exercicio critico da
cidadania, bem como sua inser¢do no mundo do trabalho. Promovendo uma educacdo
integral, também oportunizando aos estudantes desenvolvimento de habilidades
socioemocionais.

Em consonancia a abordagem STEAM estd a RME que “envolve intuicdo e criatividade
como maneiras de ler matematicamente o mundo que nos cerca, levando os alunos a atingir
niveis gradativos e cada vez mais complexos de raciocinio e pensamento matematico”
(BIGODE, 2013). Para Trevisan e Buriasco (2015), “uma atividade natural e social cuja
evolucdao acompanha o individuo e as necessidades de um mundo em expansio”. Desse modo,
¢ preciso desenvolver atividades que promovam a mobiliza¢do de conhecimentos por meio da
resolugdo de problemas, uma matematica que faca sentido. Para isso, o planejamento ¢
fundamental dada a importancia dos professores de matematica oportunizarem aos estudantes
atividades que os motivem a realiza-las, para que sintam prazer em aprender e compartilhar
conhecimento.

Enquanto professor ¢ necessario estar aberto a novas experiéncias formativas, pois ¢é
requerida inovacao nas praticas educativas. Cabe ressaltar que inovagdo na educagdo ndo esta
simplesmente relacionada a inserir tecnologias no processo educativo. Deve-se também
buscar novos caminhos para desenvolver atividades, (re)inventar, (re)planejar, associar novas
praticas pedagdgicas. Além de ampliar o olhar para outras formas de avaliar que ndo apenas,

uma avaliagdo tradicional. Nesse sentido, Trevisan e Buriasco (2015, p. 172) pondera:

Enquanto ensinam, os professores precisam saber a respeito dos problemas de aprendizagem
de seus estudantes, seus progressos e o nivel de formalidade com que estdo operando. Eles
podem encontrar essa informac¢do por uma variedade de modos, incluindo, por exemplo,
observacdes e discussdes das tarefas e projetos propostos, ligdes de casa, autoavaliagdo e
apresentagdes orais.

4

E essencial promover um ensino de matematica que nao esteja limitado ao uso imediatista
de formulas, ou outras maneiras que meramente se utilizam do calculo direto para encontrar a
solugdo da atividade. Destarte, ¢ indispensavel explorar situacdes problemas, pois elas
indicam um possivel caminho para que os professores iniciem uma renovagao em suas

praticas. Proporcionar a experimentagdo das varias formas de ensino permitird uma riqueza
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maior para o aprendizado dos estudantes, viabilizara aprender com o insucesso para refinar o
sucesso.

O processo de ensino e aprendizagem deve articular praticas que facam sentido aos
estudantes, que oportunizem uma educacao emancipadora e libertadora. Praticas voltadas ao
desenvolvimento de habilidades e competéncias relacionadas ao conhecimento cientifico, que
possibilitem o desenvolvimento humano e o protagonismo. A¢des educativas que permitam
aos estudantes atingir a satisfagdao no aprendizado. Uma educacao que atenda aos interesses e
necessidades dos estudantes, coletiva e construtiva, que proporcione o exercicio da cidadania
e da democracia. A proposi¢ao de atividades em grupos € uma possibilidade para contribuir
no processo formativo dos estudantes e ¢ uma pratica muito utilizada na abordagem STEAM.

Além de promover o desenvolvimento do conhecimento cientifico, atividades em grupo
propiciam o desenvolvendo habilidades socioemocionais aos estudantes. Pekrun (2014)
apresenta quatro grupos de emogdes escolares relevantes para a aprendizagem dos estudantes:
a) emogoes de realizacdo, se relacionam com as atividades académicas € com o sucesso € o
fracasso resultantes delas; b) emogoes epistémicas, desencadeadas por problemas cognitivos,
importantes para o aprendizado de tarefas novas e nao rotineiras; c) emogoes atuais,
pertencem aos temas apresentados nas aulas e podem despertar o interesse dos estudantes no
material de aprendizagem, e d) emogoes sociais, que surgem nas relagcdes com professores e
colegas de classe em sala de aula e sdo especialmente importantes na interacdo professor-
aluno e na aprendizagem em grupo.

Considerando os aspectos da RME e da abordagem STEAM, estas podem contribuir
para uma educagdo matematica que suscite maior interesse por parte dos estudantes. Segundo
Khine e Areepattamannil (2019), STEAM “reflete uma visao de educagdo que € mais criativa,
orientada para o mundo real e baseada em problemas ou projetos por natureza, permite aos
estudantes e também aos professores, ressignificarem suas experiéncias e transformarem suas
percepcdes”. STEAM trata da integragdo rica de assuntos de maneiras transdisciplinares que
envolvem as pessoas na criatividade, na resolugdo de problemas e no aprendizado baseado em
projetos ou problemas, em questdoes de impacto no mundo real.

Outro ponto a ser considerado no processo formativo dos estudantes € sua preparagao
para o mundo do trabalho, sua inser¢dao no mercado de trabalho ou na continuidade dos
estudos em cursos de nivel superior. Sobre escolhas em STEM, Alhaddab e Alnatheer (2015)

destaca:

[...] a importancia da preparagdo em ciéncias do ensino médio e da percepcao da educagao
matemadtica no aumento das representacdes de minorias e mulheres nos campos STEM. O
estudo comprova que as qualidades do ensino, juntamente com a forma como os alunos o
percebem, sdo fundamentais no processo de escolha da faculdade STEM. Néo ¢ apenas a
qualidade do ensino de matematica que tem um impacto significativo, como comprovado
por pesquisas anteriores, mas também ¢ a confianga e os sentimentos dos alunos ao concluir
tarefas matematicas que também contam. (ALHADDAB; ALNATHEER, 2015, tradugao
nossa).

Assim, deve-se promover um ensino que possibilite aos estudantes ingressarem em
cursos de graduagao qualquer que seja a area pretendida, incentiva-los e motiva-los.

Alhaddab e Alnatheer (2015) aponta que estudantes com grande senso de confianga em seus
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conhecimentos e habilidades matematicas sao mais propensos a se formar em STEM do que
estudantes com baixos niveis de autoeficicia matematica. Desse modo, o incentivo do
professor tende a contribuir para que os estudantes desenvolvam sua autoconfianga,
despertem o interesse ¢ se mantenham dedicados em aprender matematica. Guimaraes e
Carvalho (2021, p. 13) evidencia,

O professor pesquisador € aquele que pesquisa o processo de ensino e aprendizagem em sua
sala de aula, ou seja, pesquisa a aprendizagem de seus alunos e as relagdes dessas com sua
mediagdo enquanto professor. Assim, articula suas intengdes testando suas hipoteses na
busca de resolver questdes de sua sala de aula. Com isso, busca formas de propiciar uma
melhor aprendizagem de todos os seus alunos, considerando o contexto institucional e
cultural que ensina, modificando sua percep¢do sobre si mesmo, tornando-se critico de sua
pratica e compreendendo seus alunos de uma forma que outros ndo conhecem.

Buscar formas para um ensino ativo deve fazer parte do processo educativo, bem
como, proporcionar a experimentagdo. Destarte, percebe-se o potencial da abordagem
STEAM para contribuir no percurso formativo dos estudantes. STEAM envolve pesquisas,
resolugdo de problemas que consideram andlises de critérios de sucesso e restri¢gdes. Khine e
Areepattamannil (2019) afirma que “as abordagens transdisciplinares no contexto da
educagdo STEAM oferecem aos estudantes oportunidades de aprendizado que envolve o todo,
mais completas, holisticas e baseadas em problemas”. Assim, motivam os estudantes para

aprender e podem despertar o interesse para carreiras STEM.
CONCLUSAO

Considerando a relacdo entre RME, as potencialidades da abordagem STEAM e a
necessidade de um ensino ativo, em que o estudante seja o protagonista, ¢ urgente promover
um processo formativo pautado em principios de aprender ciéncia e matemadtica, fazendo-as
em cooperagdo com colegas e professores. E importante trabalhar a colaboragio e a interagio
social, de modo a promover uma educagdo que faga sentido aos estudantes, que permita
exercer seu direito de cidaddo. O processo de ensino e aprendizagem articulado a abordagem
STEAM possibilita ao estudante aprender por meio de descobertas. Permite construir
conhecimento, promovendo maior interacdo entre estudante-estudante e estudante-professor.
Oferece sinais positivos de motivagdo, engajamento, pertencimento. A RME e a abordagem
STEAM visam promover um ensino por meio de contextualizacdo de conhecimento,
colocando os estudantes em uma posi¢do ativa e reflexiva, que envolva aquisicdo de

conhecimento cientifico € a0 mesmo tempo reconhecimento de que estdo produzindo ciéncia.
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