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RESUMO

Este estudo explorou a intersegio entre a abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, En-
genharia, Artes e Matematica) e o ensino de geometria no segundo ano do ensino médio,
com o objetivo de enriquecer a compreensao dos conceitos geométricos. A pesquisa buscou
contextualizar a importancia da Geometria na educagao basica, fundamentando a escolha
da abordagem STEAM como estratégia pedagogica. A metodologia incluiu a aplicacao
pratica da oficina de construcao de pontes, integrada a abordagem STEAM. Durante a
atividade, os alunos aplicaram conceitos geométricos na pratica, promovendo uma apren-
dizagem concreta e contextualizada. A coleta de dados incluiu entrevistas para capturar
as experiéncias dos alunos, pré e pos-testes para avaliar a compreensao dos conceitos e
uma analise alinhada as competéncias propostas pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Os resultados revelaram uma mudanga significativa sobre a compreensao do que
seria a abordagem STEAM, além da importante compreensao dos conceitos geométricos
abordados durante a atividade. Os depoimentos dos alunos destacaram a preferéncia pela
abordagem pratica e a superacao de expectativas na aplicacgao dos conceitos em projetos
reais. Contribuindo para a formacao integral dos alunos, a abordagem STEAM nao ape-
nas alinhou-se as competéncias especificas da BNCC para o ensino de Matematica, mas
também estimulou o pensamento critico, a resolucao de problemas e o protagonismo dos
estudantes em seu processo de aprendizagem. Essa abordagem inovadora, além de conec-
tar os contetdos de Geometria ao cotidiano, proporcionou uma educagao mais significativa

e relevante para as demandas contemporaneas.

Palavras-chave: Ensino de Matematica. Geometria. STEAM.



ABSTRACT

This study explored the intersection between the STEAM methodology (Science, Technol-
ogy, Engineering, Arts, and Mathematics) and the teaching of geometry in the second year
of high school, aiming to enhance the understanding of geometric concepts. The research
sought to contextualize the importance of Geometry in basic education, grounding the
choice of the STEAM approach as a pedagogical strategy. The methodology included the
practical application of a bridge-building workshop integrated with the STEAM approach.
During the activity, students applied geometric concepts in practice, promoting concrete
and contextualized learning. Data collection included interviews to capture the students’
experiences, pre and post-tests to assess the understanding of concepts, and an analy-
sis aligned with the competencies proposed by the National Common Curriculum Base
(BNCC). The results revealed a significant shift in understanding the STEAM methodol-
ogy and a profound grasp of the geometric concepts addressed during the activity. Student
testimonials highlighted a preference for the hands-on approach and the exceeding of ex-
pectations in applying concepts to real projects. Contributing to the holistic education of
students, the STEAM methodology not only aligned with the specific competencies of the
BNCC for teaching Mathematics but also stimulated critical thinking, problem-solving,
and student agency in their learning process. This innovative approach, in addition to
connecting Geometry content to everyday life, provided a more meaningful and relevant

education for contemporary demands.

Keywords: Mathematics Education. Geometry. STEAM.
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1 INTRODUCAO

O ano de 2020 foi marcado por desafios sem precedentes na educacao global, acen-
tuando lacunas ja existentes, especialmente no contexto brasileiro. Dados do Programa
Internacional de Avaliagdo de Estudantes (PISA) revelaram a preocupante proficiéncia
dos alunos brasileiros em leitura, matematica e ciéncias, situando o pais em posigoes des-
favoraveis no cenario internacional. Nesta tltima avaliacao 2022, a énfase do Pisa 2022 foi
na matematica e, mais uma vez, o setor do conhecimento se mostrou o maior obstaculo
do Brasil. “O Pisa traz dados muito preocupantes que mais uma vez sugerem a urgéncia,
de melhorar o quadro matemético”. Segundo o relatério, 27% dos estudantes brasileiros
atingiram o nivel 2 de competéncia em matematica, considerado o nivel minimo de apren-
dizagem, enquanto o a média dos paises da OCDE nesta drea é de 69%. Apenas 1% dos
alunos do pais atingir o nivel 5 ou 6, que ¢ considerado o nivel mais alto quando os alunos
resolvem problemas complexos, comparam e conseguem avaliar estratégias (PISA, 2022) .
Essa realidade ganhou destaque com a volta as aulas presenciais, evidenciando a urgéncia
de repensar abordagens educacionais diante do quadro de baixo desempenho.

A necessidade de inovacao no ensino é evidente, e é dentro desse cenario complexo
que emerge a importancia das metodologias ativas. Essas constituem alternativas de
ensino que centram o processo de ensino nos alunos, permitindo-lhes aprender através
da descoberta, da investigacao ou da resolucao de problemas. E importante compreender
como as metodologias ativas podem mudar esta realidade e incentivar a ado¢ao de praticas
inovadoras que contribuam para esta aprendizagem, tornando os alunos os principais
agentes na construcao do conhecimento.

Dentro deste contexto a abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes
e Matematica), emerge como uma solugdo promissora para contribuir para o melhora-
mento do ensino. A STEAM transcende as fronteiras tradicionais entre as disciplinas,
oferecendo aos estudantes uma experiéncia de aprendizado interdisciplinar e significativo.
Ao incorporar criatividade, resolugao de problemas e aplicagdo pratica do conhecimento,
a STEAM se apresenta como um catalisador para transformar o ensino, tornando-o mais
tangivel e contextualizado. Essa proposta ganha relevancia ao ser integrada a Base Naci-
onal Comum Curricular (BNCC), um guia fundamental para a educagio brasileira.

A BNCC reconhece a importancia nao apenas do conteiido, mas também das com-
peténcias e habilidades que os alunos devem desenvolver. No ambito da Matematica, a
BNCC destaca a necessidade de promover o raciocinio logico-matematico, a resolugao de
problemas e a aplicacdo dos conhecimentos em diferentes contextos, alinhando-se com os
principios da abordagem STEAM.

O ensino de Matematica, e especialmente de Geometria, pode se beneficiar substanci-

almente da abordagem STEAM. Ao incorporar elementos praticos, criativos e interativos,
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essa abordagem pode tornar a aprendizagem mais significativa e atrativa para os alunos.
O ensino de Geometria muitas vezes se depara com a falta de conexao entre os conceitos
abstratos e a realidade dos alunos. Essa desconexao contribui para a percepcao negativa
desse ensino e, consequentemente, para os resultados insatisfatorios. Diante desse cenario,
a busca por metodologias que superem essa lacuna se torna crucial.

No entanto, a implementacao efetiva dessas praticas inovadoras enfrenta desafios no
contexto educacional brasileiro. Dentre os desafios enfrentados, destaca-se a formacao
docente e a necessidade de adaptacao curricular. Muitos professores ainda nao estao
familiarizados com as metodologias ativas, e as grades curriculares muitas vezes nao ofe-
recem espaco para a flexibiliza¢ao necessaria a integracao da STEAM. Além disso, a falta
de recursos e infraestrutura adequados também se apresenta como um obstaculo signifi-
cativo. Portanto, trabalhos que tratam sobre como integrar as diversas metodologias se
tornam cada vez mais importantes para no contexto educacional atual.

Diante desse cendrio desafiador é essencial compreender a interconexao entre BNCC,
ensino de geometria e abordagem STEAM. Dessa forma o objetivo desta pesquisa foi
investigar a interse¢ao entre a abordagem STEAM e o ensino de geometria no segundo ano
do ensino médio, explorando como a abordagem STEAM pode enriquecer a compreensao

dos conceitos geométricos, promovendo uma aprendizagem mais pratica e interdisciplinar.
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1.1 OBJETIVOS

Objetivo Geral

Investigar a intersecao entre a abordagem STEAM e o ensino de geometria no se-
gundo ano do ensino médio, explorando como a abordagem STEAM pode enriquecer a
compreensao dos conceitos geométricos, promovendo uma aprendizagem mais pratica e
interdisciplinar.

Objetivos especificos

1. Realizar uma revisao da literatura para compreender os principios tedricos e as
bases conceituais da abordagem STEAM, identificando como ela integra Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica para promover uma aprendizagem in-

terdisciplinar.

2. Criar uma atividade educacional que aplique a abordagem STEAM no ensino de

geometria para alunos do segundo ano do ensino médio.

3. Realizar uma avaliagdo quantitativa e qualitativa do desempenho dos alunos na
atividade STEAM proposta.

4. Coletar feedback dos alunos sobre sua experiéncia com as atividades STEAM.

5. Investigar suas percepcgoes sobre a utilidade, a motivagao e o engajamento propor-
cionados pela abordagem STEAM no contexto do ensino de Matematica, a fim de

compreender melhor os beneficios percebidos.
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2 STEAM

2.1 ABORDAGEM STEAM

A abordagem STEM, que representa as areas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia
e Matemética (em inglés, Science, Technology, Engineering and Mathematics), teve sua
origem nos Estados Unidos durante a década de 1990 e inicio dos anos 2000. Este periodo
foi marcado pela iminéncia de um colapso econémico e empregaticio no pais, devido a
previsao de uma significativa escassez de profissionais qualificados nas areas de ciéncias,
tecnologia, engenharia e matematica (BACICH; HOLANDA, 2020).

A abordagem STEM foi desenvolvida como uma resposta estratégica para enfrentar
essa escassez iminente de profissionais qualificados. Seu objetivo principal era incentivar
e promover o interesse e a participacao dos estudantes nessas areas, a fim de prepara-
los para as demandas futuras do mercado de trabalho. O surgimento dessa abordagem
também foi motivado pelo desempenho insatisfatério dos estudantes norte-americanos
em exames internacionais padronizados, como o supracitado PISA, que é amplamente
reconhecido como a principal referéncia global para avaliar a qualidade do ensino nos
diversos paises (OCDE, 2021). Além disso, a implementagao dessa abordagem busca
desenvolver habilidades como pensamento critico, criatividade e resolucao de problemas,
que sao0 essenciais para o sucesso profissional no século XXI.

Conforme destacado por Pugliese (2017, p. 56), era nitido que a grande maioria das
escolas e dos curriculos ndo acompanhavam as transformagoes tecnocientificas, tampouco
as inovagoes pedagogicas, permitindo que o ensino de ciéncias fosse pautado em um mo-
delo arcaico e cada vez mais distante da realidade dos alunos. Essa falta de atualizagao do
ensino de ciéncias resultava em uma desconexao entre o contetido ensinado e as deman-
das da sociedade contemporanea, dificultando e, as vezes, até mesmo impossibilitando
que os alunos conseguissem desenvolver habilidades essenciais para lidar com os avancos
cientificos e tecnoldgicos presentes em seu cotidiano.

Em razao da necessidade de aprimorar o ensino de Ciéncias e Matematica, visando a
inclusao social e ao aumento do interesse dos alunos em carreiras nas areas de Tecnologia
e Engenharia, a STEM foi apresentado pela Academia Nacional de Ciéncias, Engenharia
e Medicina dos Estados Unidos como uma proposta de ensino globalizante. Com base em
projetos e na formulacao de problemas, a STEM busca articular e aplicar os conhecimen-
tos das disciplinas escolares de maneira a torna-los significativos em situagoes concretas,
integrando-os & estrutura de conhecimento do individuo (SOUSA; PILECKI, 2013).

Nos Estados Unidos, a abordagem STEM constitui a base de uma consideravel par-
cela das reformas e programas educacionais mais recentes. Essencialmente, tornou-se

uma palavra-chave, sendo incorporada em praticamente todas as propostas educacionais
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desenvolvidas no pais. Diversas escolas especializadas foram estabelecidas, e um dire-
cionamento foi estabelecido entre legisladores e educadores para incentivar os alunos a
escolher carreiras no ambito STEM.

No entanto, apesar de proporcionar a exploragao integrada de quatro areas do conheci-
mento com oportunidades para o ensino experimental, visando desenvolver a observacao,
o questionamento e a resolucdo de problemas, essa proposta nao contempla processos
de inovagao e criatividade, fundamentais no século XXI, conforme apontado por Riley
(2012). A criatividade e a capacidade de criar o novo permanecem marginalizadas na
proposta STEM.

Essa falta de énfase na inovacao e criatividade pode limitar o potencial dos estudantes
para enfrentar os desafios do mundo atual, que demandam solugoes criativas e pensa-
mento fora da caixa. Portanto, é importante repensar a abordagem do ensino STEM,

incorporando também elementos que estimulem a criatividade e o pensamento inovador
dos alunos.(MACHADO; GIROTTO JUNIOR, 2019).

2.2 STEAM NA EDUCACAO BRASILEIRA

A integragao da abordagem STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Ma-~
tematica) na educagio brasileira representa uma tendéncia crescente que busca enriquecer
o processo educacional, promovendo uma abordagem mais holistica e interdisciplinar. A
inclusdo da letra "A"(Artes) na sigla STEM destaca a importancia de incorporar ele-
mentos criativos e expressivos no aprendizado, alinhando-se com as demandas do século
XXI (SOUSA; PILECKI, 2013). A inclusdo das Artes na perspectiva interdisciplinar da
STEM permite repensar as ciéncias, a tecnologia, a engenharia e a matematica por meio
de problematicas que saem da repeticao mecanicista e se introduzem em um espacgo aberto
a inovacao e ao pensamento criativo. Essa abordagem mais ampla e integrada também
contribui para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a colaboragao, a
comunicagdo e o pensamento critico, que sao essenciais para os estudantes se tornarem
cidadaos ativos e bem preparados para enfrentar os desafios do mundo atual. Além disso,
ao incluir a Arte na educacao STEM, estamos proporcionando aos alunos uma educacio
mais inclusiva e diversificada.

No contexto brasileiro, diversas iniciativas tém promovido a implementacao de préaticas
STEAM nas escolas (MAIA; DE CARVALHO, 2021). Essas préticas buscam estimular o
pensamento critico, a resolugao de problemas e a criatividade, proporcionando aos alunos
uma educagao mais alinhada com as necessidades contemporaneas. Projetos que envolvem
a construcao de protétipos, atividades de programacao, investigagao cientifica, e a inte-
gracao de disciplinas sao exemplos de estratégias adotadas para promover o aprendizado
STEAM. Podendo contribuir na redugao da distancia entre teoria e pratica, conectando os

conhecimentos adquiridos em sala de aula com situagoes do mundo real( ROCHA, 2021).
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Essa integracao busca formar alunos mais preparados para enfrentar os desafios complexos
e multifacetados da sociedade contemporanea (MAIA; DE CARVALHO, 2021).
Contudo, é importante destacar que a implementacao bem-sucedida da STEAM na
educacao brasileira requer investimentos em formagao de professores, infraestrutura ade-
quada e apoio continuo das instituigoes educacionais (MAIA; DE CARVALHO, 2021).
Junto com a necessidade, também, de promover uma mudanca de mentalidade tanto por
parte dos educadores quanto dos estudantes, para que haja uma valorizacao do aprendi-
zado pratico e da interdisciplinaridade. Somente assim sera possivel alcancar os beneficios
da STEAM e preparar os alunos para serem cidadaos ativos e inovadores no mundo atual.
A promocao de parcerias entre escolas, universidades e empresas também pode enrique-
cer a experiéncia STEAM, proporcionando aos alunos oportunidades praticas e alinhadas

com as demandas do mercado de trabalho.

2.3 STEAM NO ENSINO DE MATEMATICA

A abordagem STEAM no ensino de Matemética busca integrar o conhecimento das
cinco areas entre si, nos interessa, aqui, em especial os vinculos criados entre os conceitos
matematicos com elementos das outras disciplinas, promovendo uma aprendizagem mais
contextualizada, prética e interdisciplinar (COELHO; GOES, 2020). Essa abordagem
visa proporcionar aos alunos uma compreensao mais profunda e aplicada dos conceitos
matematicos, estimulando também habilidades como resolucao de problemas, pensamento
critico e criatividade.

Aqui estao algumas maneiras pelas quais o STEAM pode ser incorporado ao ensino
de Matematica:

Projetos Interdisciplinares: Desenvolvimento de projetos que envolvam a aplicagao
de conceitos matematicos em conjunto com ciéncias, tecnologia, engenharia e artes. Por
exemplo, projetos que explorem a geometria na arquitetura, a estatistica em experimentos
cientificos ou a programacao na criacao de arte digital (PUGLIESE, 2017).

Aplicacao de Tecnologia: Utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas, como softwares de
modelagem matematica, simulagao e programacao, para explorar e aplicar conceitos ma-
tematicos. Essas ferramentas permitem aos alunos visualizar e manipular conceitos mate-
maticos de forma interativa, facilitando a compreensao e o aprendizado (ROCHA, 2020).
Além disso, a aplicacao da tecnologia também permite a resolucao de problemas complexos
de forma mais eficiente e precisa. Isso ndo apenas torna o aprendizado mais envolvente,
mas também prepara os alunos para as demandas tecnologicas da sociedade atual.

Atividades Praticas e Experimentais: Integracao de atividades praticas que envolvam
experimentacao e resolucao de problemas do mundo real. Isso pode incluir a medicao e
andlise de dados, a modelagem de fenomenos e a solucao de problemas praticos usando

conceitos matematicos (ROCHA, 2020). Essas atividades praticas e experimentais per-
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mitem que os alunos apliquem os conceitos aprendidos em situagoes reais, desenvolvendo
habilidades de pensamento critico e resolucao de problemas. Além disso, ao lidar com
problemas do mundo real, os alunos também sao expostos a diferentes contextos e desa-
fios, preparando-os para enfrentar as demandas tecnologicas da sociedade atual de forma
mais eficiente.

Conexao com as Artes: Exploragao da relacao entre a Matematica e as Artes visuais,
musica, danga ou outras expressoes artisticas. Por exemplo, a utilizacao de padroes mate-
maticos na criacao de obras de arte ou a exploracao de proporc¢oes musicais. Essa conexao
entre a Matematica e as Artes permite aos alunos desenvolverem uma compreensao mais
profunda de ambos os campos, ao mesmo tempo em que estimula sua criatividade e ex-
pressao artistica (SOUSA; PILECKI, 2013). Além disso, essa abordagem interdisciplinar
também promove uma apreciacdo mais ampla das diferentes formas de conhecimento e
expressao humana.

Abordagem de Projetos e Desafios: Proposicao de projetos desafiadores que exigem
a aplicagdo de conhecimentos matematicos em conjunto com outras disciplinas. Isso
pode incluir a resolucao de problemas complexos, a criacao de modelos ou a participa-
¢ao em competigoes que envolvam desafios STEAM (FERREIRA, 2020). A integracao do
STEAM no ensino de Matemaética nao apenas torna o aprendizado mais interessante e rele-
vante, mas também prepara os alunos para enfrentar problemas do mundo real de maneira
mais abrangente e colaborativa (BACICH; HOLANDA, 2020). Além disso, ela promove
uma compreensao mais ampla e aplicada dos conceitos matematicos, contribuindo para o
desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI.

A BNCC, em relagao a matematica aplicada no ensino médio, tem como énfase a cons-
trucao de uma visao integrada da matematica, em contato direto com a realidade, como
foi dito anteriormente. Nesse cendrio, se a realidade é a referéncia, devem ser levadas em
conta as experiéncias diarias dos estudantes participantes, a partir de seus lugares sociais,
cada qual em seus respectivos graus variados, respeitando as condi¢oes socioecondémicas,
devido, entre outras coisas, ao desenvolvimento da tecnologia, as exigéncias do mercado
de trabalho e as possibilidades das redes sociais (FERREIRA, 2020).

Tais consideracoes colocam sobre o campo da matematica e suas técnicas iniimeras
responsabilidades ao explorar todo o potencial dos discentes. A maior delas consiste em
promover atividades que estimulem e provoquem processos de reflexao e abstracao, ao
mesmo tempo que apoiam processos criativos, analiticos, indutivos, dedutivos e sistema-
ticos favorecendo a tomada de decisoes pautadas pela ética e pelo bem comum. Para tal,
é, portanto, necessario que os alunos sejam capazes de se comunicar com seus colegas
e professores, investigar, explicar e justificar problemas que sdo resolvidos enfatizando
processos de raciocinio matematico (FERREIRA, 2020).

Embora todas as competéncias mencionadas exijam tal mobilizagao do raciocinio, nem

todas se limitam apenas ao seu desenvolvimento. O reconhecimento de regularidades e
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padroes, por exemplo, necessita, é claro, do raciocinio, mas também de expertises relacio-
nadas as habilidades comunicacionais, para conseguir expressar generalizagoes e construir

argumentos coerentes justificando a logica por tras da padronizacao descoberta.

2.4 O ENSINO DE GEOMETRIA.

A concepcao atual da geometria foi originalmente sistematizada pelo renomado estu-
dioso Euclides de Alexandria. Ele escreveu o tratado "Os Elementos", por volta do ano
300 a.C., no qual ele compilava as bases da Geometria. Segundo o historiador Howard
Eves (2011), essa obra "tem sido a mais amplamente utilizada, com excegao da Biblia".
Ao longo de mais de dois milénios, "Os Elementos'se tornaram um pilar central do pen-
samento ocidental, sendo estudados por todos que buscam uma educacao abrangente.
Sua abordagem sistematica influenciou o desenvolvimento da matematica e da ciéncia
como um todo, proporcionando uma estrutura légica para a compreensao do espago e das
formas.

Para compreender a relevancia da contribuicao de Euclides, é necessario questionar
por que a geometria euclidiana foi considerada por tantos séculos como um componente
fundamental de uma educacgao sélida, nao apenas para aspirantes a matematicos, cien-
tistas e engenheiros, mas para todas as formas de conhecimento erudito (EVES, 1992).
Para responder a essa indagacao, é preciso retroceder no tempo e examinar a histéria da
geometria. Vestigios de principios geométricos podem ser encontrados em reliquias das
primeiras civilizagoes que precisavam construir estruturas robustas e medir campos para
cultivar alimentos. Esses vestigios remontam a até cinco mil anos atras, em civilizacoes
antigas como a India, Babilonia, Egito e possivelmente em outros lugares.

Antes do periodo grego classico, os fundamentos da geometria eram estabelecidos por
meio da realizacao de experimentos, formulagdo de conjecturas e preservacao daquelas
que pareciam vélidas, descartando as que nao se mostravam verdadeiras (EVES, 2011).
O ensino da geometria varia em todo o mundo, como relata, por exemplo, o fisico francés
Jean-Marc Lévy-Leblond (2009, p. 262) que ao viajar para o Japao notou que o Wasan
"[...] ndo se apresenta como um corpo de doutrina axiomatica, do tipo adotado pela
matematica ocidental desde Euclides", mas alguns principios béasicos sao geralmente os
mesmos em todos os sistemas educativos. Podemos, assim, fazer algumas observacoes
gerais sobre o ensino de geometria em diferentes partes do mundo.

Comecgamos pelo curriculo, que muitas vezes é introduzido nas escolas como parte da
grade de matematica, ensinando primeiramente o "basico'nas séries iniciais e progredindo
de forma moderada chegando, no ensino médio, em niveis mais avancados. Os alunos,
entao, normalmente estudam topicos mais complexos, como geometria analitica, trans-
formagoes geométricas, trigonometria e geometria espacial (EVES, 1992). Em alguns

paises, o ensino da geometria pode incorporar abordagens culturais especificas que ligam
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a geometria a elementos locais, de carater histérico ou arquitetonico, como no exemplo
acima (LEVY-LEBLOND, 2009), que em razio das influéncias culturais a geometria se
desenvolveu em Wasan no japao, tal qual a poesia local tomou a forma de Haikai e o
teatro criou o N&.

O ensino de geometria geralmente se concentra em aplicacoes praticas, como solucao
de problemas do mundo real, design e engenharia. Em muitos sistemas educativos, a
geometria é uma parte importante dos testes padronizados, o que afeta a forma como
é ensinada, o que significa que o sistema nao muda, tornando os alunos robos (EVES,
2011). Certos lugares adotaram métodos de ensino inovadores, se baseando em projetos ou
utilizando métodos de ensino mais interativos (COELHO; GOES, 2020). Esses métodos
alternativos buscam promover uma compreensao mais profunda dos conceitos geométricos,
incentivando a criatividade e o pensamento critico dos alunos. Além disso, eles também
procuram tornar a geometria mais relevante e interessante para os estudantes, conectando-
a com suas experiéncias cotidianas e demonstrando sua aplicagdo em diferentes areas do
conhecimento.

Os desafios especificos podem variar, tais como a disponibilidade de recursos edu-
cativos, a formacao de professores e a aceitacdo cultural de determinados métodos de
ensino. Em resumo, o ensino de geometria no mundo inteiro abrange uma variedade de
abordagens, influenciadas por fatores culturais, educacionais e tecnolégicos. O objetivo
é proporcionar aos alunos uma compreensao profunda dos conceitos geométricos e suas
aplicagoes na resolugdo de problemas cotidianos, bem como em areas mais avancadas,

como ciéncias e engenharia.

2.5 STEAM NO ENSINO DE GEOMETRIA

A geometria estd presente no dia a dia de cada aluno, e os conhecimentos inerentes a
esta area do conhecimento ajudam os individuos a se tornarem cidadaos, a compreenderem
melhor o mundo e a desenvolverem habilidades em conceitos espaciais, comparacao e
medicao, quantificagao, sele¢do e muito mais.

Dessa forma, os problemas do trabalho estao relacionados ao aprendizado insuficiente
de geometria no ensino médio, as formas tradicionais de ensino e a falta de conhecimento
e utilizacao de materiais e técnicas especificas por parte dos professores de matematica
(EVES, 1992). O proposito de nosso trabalho foi introduzir novas abordagens de ensino
capazes de preencher as lacunas deixadas pelo modelo educacional tradicional, demons-
trando que a abordagem STEAM pode desempenhar um papel significativo na melhoria
do processo de aprendizagem.

Diante da necessidade de praticas pedagdgicas inovadoras que permitam a integragao
da realidade do estudante com diversas areas do conhecimento, proporcionando maior re-

levancia aos conceitos e contetidos cientificos e escolares, este estudo explora as afinidades
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e convergéncias entre as metodologias de Modelagem Matematica e STEAM.

Essa analise se mostra essencial para aprimorar e reduzir as lacunas presentes no coti-
diano da sala de aula. Assim, o estudo apresenta elementos que destacam semelhancas nas
etapas e fases indicadas por ambas as metodologias, permitindo que o estudante, orientado
pelo professor, desenvolva modelos matematicos para solucionar situagées-problema. Com
base nas pesquisas tedricas realizadas, é plausivel considerar a insercao dessa metodolo-
gia no processo de ensino e aprendizagem de Matematica, proporcionando ao estudante
o papel central na construcao de seu conhecimento, nao apenas em relacao a conceitos
matematicos, mas também em uma abordagem interdisciplinar. A geometria esta pre-
sente no dia a dia de cada aluno, e os conhecimentos inerentes a esta area os ajudam a se
tornarem cidadaos, a compreenderem melhor o mundo e a desenvolverem habilidades em
conceitos espaciais e 1ogicos.

Dessa forma, os objetivos do trabalho do professor de matematica estao relacionados a
superacao do aprendizado insuficiente de geometria no ensino médio, das formas tradici-
onais de ensino e da falta de conhecimento e utilizacao de materiais e técnicas especificas
por parte dos professores de matematica. Além disso, o trabalho do professor de matema-
tica busca promover o desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade de resolver
problemas, estimulando a criatividade e a autonomia dos alunos.

E o propdsito de nosso trabalho foi introduzir novas abordagens de ensino capazes de
preencher as lacunas deixadas pelo modelo educacional tradicional, demonstrando que a
abordagem STEAM pode desempenhar um papel significativo na melhoria do processo
de aprendizagem dos alunos (BACICH; HOLANDA, 2020). Diante da necessidade de
praticas pedagégicas inovadoras que permitam a integracao da realidade do estudante
com diversas areas do conhecimento, proporcionando maior relevancia aos conceitos e
contetudos cientificos e escolares, este estudo explora as afinidades e convergéncias entre
as metodologias de Modelagem Matemética e STEAM (COELHO; GOES, 2020). Essa
analise se mostra essencial para aprimorar e reduzir as lacunas presentes no cotidiano da
sala de aula.

Assim, o estudo apresenta elementos que destacam semelhancas nas etapas e fases in-
dicadas por ambas as metodologias, permitindo que o estudante, orientado pelo professor,
desenvolva modelos matematicos para solucionar situagoes-problemas. Com base nas pes-
quisas tedricas realizadas, é plausivel considerar a inser¢ao dessa metodologia no processo
de ensino e aprendizagem de Matematica, proporcionando ao estudante o papel central
na construcao de seu conhecimento, ndo apenas em relacao a conceitos matematicos, mas
também em uma abordagem interdisciplinar (BACICH; HOLANDA, 2020). Essa abor-
dagem interdisciplinar permite ao estudante relacionar a Matematica com outras areas do

conhecimento, ampliando sua compreensao e aplicacao pratica dos conceitos matematicos

(COELHO; GOES, 2020).
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2.6 A BNCC E AS METODOLOGIAS ATIVAS

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento que estabelece os co-
nhecimentos, competéncias e habilidades essenciais que todos os alunos brasileiros devem
desenvolver ao longo de sua educacao basica. Ela serve como referéncia para a elaboragao
dos curriculos das escolas e redes de ensino em todo o pais. As metodologias ativas, por
outro lado, sao abordagens pedagogicas que buscam envolver os estudantes de forma mais
ativa em seu préprio processo de aprendizado(FERREIRA, 2020).

A BNCC e as metodologias ativas podem estar interligadas de diversas maneiras, tendo
em vista que a primeira oferece um conjunto flexivel de diretrizes, permitindo que as esco-
las adaptem seus curriculos para atender as necessidades locais (FERREIRA, 2020). Isso
proporciona espaco para a implementacao de metodologias ativas que visam melhor aten-
der aos objetivos educacionais especificos de cada contexto (SOUSA; PILECKI, 2013). H4a
também um destaque na importancia do desenvolvimento de competéncias e habilidades,
indo além da mera reproducao de contetido da educacao tradicional.

As metodologias ativas estao alinhadas a esse principio, pois enfatizam a participagao
direta dos alunos no processo de aprendizagem. Ambos os conceitos favorecem uma abor-
dagem interdisciplinar, incentivando a conexao entre diferentes areas de conhecimento e
promovendo uma compreensao mais holistica e contextualizada dos temas. Tanto a Base
Nacional Comum Curricular quanto as metodologias ativas buscam promover a aprendi-
zagem significativa, na qual os alunos aprendem a conseguir relacionar os contetidos da
sala de aula com suas experiéncias fora dela, os aplicando, assim, em situagoes praticas
(FERREIRA, 2020).

Além disso, as metodologias ativas, partem para um processo de aprendizagem baseado
em projetos e discussdes em grupo, estao, assim, alinhadas com a BNCC, que enfatiza
a importancia da aprendizagem colaborativa e do didlogo entre os estudantes. Ambas
as abordagens promovem a autonomia do aluno. A BNCC, ao destacar a importancia
do protagonismo estudantil e as metodologias ativas, ao envolver os alunos de maneira
ativa na constru¢ao do conhecimento necessario para esse protagonismo. A BNCC e as
metodologias ativas compartilham objetivos comuns no sentido de promover uma educacao
mais centrada no estudante, contextualizada, significativa e alinhada com as necessidades
do século XXI. A implementacao eficaz das metodologias ativas pode potencializar a

realizacao dos principios estabelecidos na BNCC.
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3 METODOLOGIA

A metodologia adotada neste trabalho segue uma abordagem qualitativa, buscando
compreender em profundidade a integragdo da abordagem STEAM no ensino de Geome-
tria. A pesquisa utilizou estudo de caso como principal estratégia, permitindo uma anélise
detalhada das experiéncias dos participantes envolvidos na implementacao de atividades
com STEAM no ensino Geometria. Inicialmente, foi realizada uma revisao da literatura
para compreender os fundamentos teodricos da abordagem STEAM e sua aplicagdo no
ensino de Matematica.

Na segunda etapa, examinamos os principios geométricos associados a construcao de
pontes com palitos de picolé. Aqui estao alguns conceitos geométricos relevantes para este
tipo de projeto:

Triangulo - Estabilidade estrutural - Tridangulos sao frequentemente usados na cons-
trucao de pontes porque sao formas geométricas estaveis. A presenca de tridngulos na
estrutura ajuda a distribuir a carga de forma eficiente.

Poligono - Distribuigao de forgas - O uso de poligonos regulares, como hexagonos ou
octogonos, em uma estrutura pode ajudar a distribuir as forcas uniformemente, propor-
cionando maior estabilidade.

Proporcao e escala - Estética e Equilibrio Visual - Aplicar proporc¢ao e escala adequa-
das pode produzir uma ponte visualmente agradavel, mantendo a estabilidade e a forga
necessarias.

Angulo - Distribuicdo de carga - O uso de angulos apropriados na construcdo de pontes
pode afetar a forma como as cargas sao distribuidas por toda a estrutura.

simetria - Equilibrio Visual e Estrutural - Além de contribuir para a distribuicao
simétrica das forgas, a simetria também contribui para o equilibrio visual da ponte.

Ponte em arco:

Curvas geométricas - Se vocé escolher uma ponte em arco, compreender as curvas
geométricas, como as parabolas, é fundamental para criar uma estrutura estavel e eficiente.

Ponte suspensa:

Linhas e tensoes - Em pontes suspensas, compreender a geometria dos cabos e cabos
de suspensao é fundamental para distribuir a carga de maneira eficaz.

Estabilidade bésica - Triangular e Quadrada: A escolha de uma base estavel (geral-

mente triangular ou quadrada) é fundamental para a estabilidade geral da ponte.

3.1 LOCUS DA PESQUISA

O l6cus da pesquisa foi a Escola Normal Padre Emidio Viana Correia situada na

Cidade de Campina Grande.
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A Escola Normal Estadual Padre Emidio Viana Correia foi criada em abril de 1960,
reconhecida e autorizada pela lei estadual n°. 2.229, publicada no Diario Oficial do Estado
da Paraiba. Em 1965 a Escola Normal era uma referéncia na formacao de professores,
bem conceituada, com aproximadamente 275 alunas, funcionando de 07h as 12h horas.
Porém, somente no ano de 1970, a escola passou a funcionar em prédio préprio que foi
construido na Av. Severino Bezerra Cabral, s/n, Catolé, na cidade de Campina Grande -
PB, local que desempenha suas tarefas até hoje.

O Ensino Médio Regular foi implantado na Escola Normal em 2014, de acordo com a
Lei de Diretrizes de Bases da Educagao Brasileira, no art. 35, com duracao de trés anos.
Em 2016 foi implementado o curso Integrado a Informética de acordo com a resolugao
CNE/CEB n° 01, art 2° § 3°. E em 2023 foi implantado o curso de Formagao Inicial
Continuada em Logistica. Atualmente a escola possui 740 alunos, distribuidos da 1? a
3% séries do Ensino Médio - Modelo Regular, desses 131 sao alunos do Curso Integrado
a Informatica e 32 alunos do Curso Fic de Logistica. Dessa forma, o corpo discente
é composto, em sua maioria, por alunos(as) oriundos dos diversos bairros da cidade —
zonas: norte, sul, leste e oeste e de algumas cidades circunvizinhas. Esses alunos sao
pertencentes a familias de classes socio-historico-culturais diversificadas.

Desde a origem de seu funcionamento, a instituicao procurou por meio de sua equipe
pedagégica e técnico-administrativa atender a comunidade dentro de seu eixo de alcance
territorial, prezando pelas praticas educacionais e pelo resgate da cidadania, da cultura e
do regionalismo, além de contribuir para a formacao docente na Paraiba, enquanto atuou
como escola normalista, a escola Normal também tem como objetivo de ensino, preparar

alunos e alunas para o ensino superior e o mercado de trabalho.

3.2 PARTICIPANTES DA PESQUISA

Os participantes desta pesquisa foram alunos do segundo ano do ensino médio da
escola em analise que estavam dispostos a participar de uma atividade que conectava a
abordagem STEAM com a geometria. A selecao dos participantes foi realizada por meio
de amostragem intencional, considerando o nivel académico, a disponibilidade de horario

e a participacao ativa em atividades de equipe.

3.3 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

O instrumento de coleta de dados incluiu um questionario (pré-teste) disponivel no
Google Forms. O mesmo questiondrio inicial foi reaplicado (pés-teste) aos alunos para
obter suas perspectivas e observar se ocorreram mudancas sobre a experiéncia STEAM
no ensino de Geometria. Entre os dois questionérios existiu uma atividade (oficina de

construgao de pontes) que conectava a STEAM ao ensino de geometria.
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Figura 1 — Desenvolvimento da Metodologia

APRESENTAGAO DA

I METODOLOGIA STEAM
‘1 APRESENTACAO DA

GEOMETRIA ALIADA A PROBLEMATICA
PROJETOS
A

PRE-TESTE

CONSTRUCAO DA X
PONTE D POS-TESTE

Fonte: Autor, 2023.

O questionario foi composto de 4 questoes objetivas e uma aberta a qual o participante
tinha a oportunidade de realizar comentarios adicionais sobre a atividade e a dindmica
oferecida. As questoes abordavam os temas do ensino STEAM e da geometria. Além disso,
foram realizadas observacoes diretas das atividades em sala de aula. Essas observagoes

diretas permitiram uma avaliacao mais detalhada das interacoes dos alunos durante as
atividades STEAM.

3.4 METODOS DE ANALISE DOS DADOS

A anélise dos questionarios foi conduzida de maneira sistematica para compreender
as mudancas nas percepgoes, conhecimentos e atitudes dos participantes antes e depois
da implementacao da abordagem STEAM no ensino de Geometria. Os dados foram or-
ganizados em graficos (software Microsoft Excel) para permitir umaa andlise frequéncia e
identificacdo de padroes. Neste sentido, a analise compartilha tanto carater quantitativo
quanto qualitativo. A analise quantitativa dos dados permitiu identificar tendéncias e va-
riagOes nas percepcoes, conhecimentos e atitudes dos participantes, e a andlise qualitativa
possibilitou compreender as razoes por tras desses padroes, identificando as causas que

influenciaram as mudancas observadas.



Capitulo 3. METODOLOGIA 25

3.5 DESCRICAO DAS ETAPAS DA ATIVIDADE: “OFICINA CONSTRU-
CAO DE PONTES”

A atividade "Construcao de Pontes'envolveu a aquisicao de 500 palitos de picolé e
duas colas de isopor, distribuidas entre as equipes para a construcao de duas pontes, com
250 palitos e uma cola para cada grupo. Para garantir a compreensao prévia dos alunos,
foi aplicado um questionario de controle (pré-teste) sobre os tépicos a serem abordados
na atividade.

Apos a coleta das respostas, ocorreu uma apresentacao detalhada da atividade, eluci-
dando os pontos do questionario. Em seguida, os alunos foram orientados a executar o
projeto, dirigindo-se ao patio da escola. A construcao das pontes, utilizando os conheci-
mentos adquiridos em sala de aula, demandou um total de 6 horas de aula.

Apoés a conclusao das construgoes, um segundo questionério (pés-teste) foi aplicado
para avaliar as percepgoes dos alunos apds a experiéncia pratica e a aplicagao dos con-
ceitos matematicos. Em uma ultima etapa, realizou-se uma discussao sobre o que foi
aprendido e quais dificuldades surgiram durante a construcao. As opinides dos alunos
sobre a metodologia foram coletadas, proporcionando insights sobre a eficacia do método

no processo de aprendizado.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Inicialmente foi realizado uma introducao a Geometria que teve como énfase a apre-
sentagao de conceitos fundamentais, visando capturar a atengao dos alunos e destacar a
relevancia de abordar temas geométricos no contexto da educagao bésica. Essa aborda-
gem buscou nao apenas introduzir objetos do conhecimento, mas também incentivar a
compreensao pratica de conceitos abstratos, fundamentando, assim, a escolha inicial da

estratégia pedagogica.

Figura 2 — Produgdo da oficina

Fonte: Autor, 2023.

Na sequéncia, foram apresentados exemplos praticos e exercicios que permitiram aos
alunos aplicar os conceitos aprendidos. Através da resolugao de problemas reais, os alunos
puderam perceber a importancia da Geometria no seu dia a dia e como ela esta presente em
diversas situacoes do mundo real. Essa abordagem pratica contribuiu para a consolidagao

dos conhecimentos adquiridos.
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4.1 STEAM E GEOMETRIA NA CONFECCAO DE PONTES COM PA-
LITOS DE PICOLE

Através da aplicacao da oficina de construcao de pontes, os alunos puderam desenvolver
habilidades e competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como
o trabalho em equipe, a resolu¢ao de problemas e a aplicagado dos conhecimentos de
geometria. Outras habilidades destacadas sdo, por exemplo, a criatividade na elaboragao
das trelicas e a capacidade de andlise estrutural para garantir a estabilidade da ponte. A
experiéncia também permitiu aos alunos compreenderem a importancia do planejamento
e da organizacao na execucao de projetos complexos. Na BNCC é a area de Matematica
que enfatiza a geometria em suas competéncias especificas.

Para aprimorar a interagdo entre os alunos, uma aluna assumiu o papel de repérter,
fazendo perguntas que os deixaram a vontade para compartilhar suas experiéncias durante
o processo. Os resultados revelaram a surpresa de alguns alunos em relacao as dificuldades
na construcao das pontes, destacando a importancia do método pratico na aprendizagem.

Aluna reporter: Eu quero saber qual a experiencia que vocé teve,
quais as dificuldades e desafios para construcao dessa ponte?

Aluno A: Nao era o que eu esperava, pra mim, antes de construir e por
a mao na massa, eu achava que era mais ficil, eu achava que usando um
forma geométrica quadrada ia ser mais facil, s6 que nao foi isso, descobri
que a forma geométrica que melhor sustenta a ponte é um triangulo.

Aluna repérter: Quero saber como vocé teve a ideia da construcao da
ponte e como vocé conseguiu colocar elas em praticas, qual o método
que vocé utilizou?

Aluno B: Eu ja tinha uma base sobre o assunto e fui colocando em
pratica, e decidi comecar por uma base reta e fazendo uso das trelicas
para d4 uma sustentagdo melhor e assim fomos até o final.

Os comentarios dos alunos indicaram que a abordagem STEAM promove a partici-
pagao colaborativa, desenvolvendo habilidades e competéncias exigidas pelos documentos
educacionais brasileiros. A BNCC, ao enfatizar a geometria em suas competéncias es-
pecificas para o ensino médio, proporciona uma base que se alinha aos principios da
abordagem STEAM. As habilidades do ensino fundamental (EFO8MA19) e do ensino
médio (EM13MAT105) na BNCC incluem:

EF08MA19 - Usar expressoes de célculo de drea (quadrilateros, tri-
dngulos e circulos) para resolver e elaborar problemas que envolvam a
medicao da area de figuras geométricas em situacées como determinagao
de medidas de terrenos (BRASIL, 2018).

EM13MAT505 - Resolver problemas sobre ladrilhamento do plano,
com ou sem apoio de aplicativos de geometria dindmica, para conjecturar
a respeito dos tipos ou composic¢ao de poligonos que podem ser utilizados
em ladrilhamento, generalizando padroes observados. (BRASIL, 2018).

As habilidades citadas na BNCC refletem a necessidade de uma abordagem pratica

e contextualizada no ensino de geometria, o que esta alinhado aos beneficios observados
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pelos alunos na implementacao da abordagem STEAM. Essa congruéncia entre os prin-
cipios da BNCC e a pratica STEAM fortalece a argumentagao sobre a relevancia dessa

abordagem no contexto educacional.

Aluna repodrter: Eu queria saber se os materiais utilizados na cons-
trucao da ponte facilitou ou atrapalhou o processo?

Aluna C: Os materiais utilizados foram além da expectativas; achava-
mos que nao ia ficar legal, mais depois podemos observar que eles deram
a sustentagdo que estavamos desejando.

Aluna repérter: Qual é sua opinido sobre o projeto?

Aluno D: Foi complexo e dificil de executar, foi interessante principal-
mente na pratica, porque a gente pode realmente fazer com originalidade
pegando inspiracoes, mas a gente usou a nossa criatividade e consegui-
mos executar o projeto.

Observamos que, no inicio da construgao, muitos alunos manifestavam preocupacoes
quanto ao resultado final de seus projetos em equipe. Diante desse desafio, buscaram
inspiracdo em obras e formas presentes em seu cotidiano, visando alcancar os melhores
resultados para suas propostas, o que intensificou a interdisciplinaridade na construgao
do conhecimento. E relevante ressaltar que a promocdo dessa interdisciplinaridade nas
escolas, conforme delineada no documento de orientacgao, é, em ultima instancia, determi-
nada pelo curriculo, fornecendo uma plataforma propicia para a aplicacao de abordagens
como o STEAM, embora esse nao seja explicitamente mencionado no texto normativo.

Quem se beneficia diretamente dessas abordagens sao aqueles que desenvolvem com-
peténcias especificas, exemplificado pela Competéncia Geral 4, que preconiza a habilidade
de compreender, usar e criar tecnologias digitais de informacao e comunicacao de maneira
critica, significativa, reflexiva e ética em diversas praticas sociais, incluindo o ambiente
escolar. Essas competéncias capacitam os estudantes a comunicar, acessar, difundir infor-
macoes, gerar conhecimento, resolver problemas e assumir protagonismo e autoria tanto

em suas vidas pessoais quanto coletivas (BRASIL, 2018).

Aluna repérter: Em relacdo a metodologia de aula, vocé prefere a
pratica ou a teédrica?

Aluno E: Eu acredito que para ter um entendimento melhor e para
saber como que é mais facil de aprender e de ser fazer, eu creio que a
aula pratica serviu mais que a aula tedrica.

Aluna repérter: Qual etapa vocé achou mais facil no processo de
montagem?

Aluno F: A parte mais facil na montagem da ponte foi a base, onde
utilizamos trés palitos de forma cruzada, e a parte mais dificil foi fazer
as trelica. Eu... a gente ndo tinha uma base.

Com base nas apresentagoes finais dos alunos, fica evidente que eles apreciaram a
abordagem do workshop STEAM, expressando sua satisfacdo ao aplicar a criatividade,

participar ativamente do trabalho em equipe e desenvolver a habilidade de ouvir as ideias
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dos colegas. Essa experiéncia pratica permitiu que demonstrassem habilidades que muitas

vezes nao percebem possuir.

Figura 3 — Palavras frequéntes nos comentarios dos alunos
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Fonte: Autor, 2023.

Com base no feedback dos alunos (figura 3), destaca-se que a implementagao de me-
todologias ativas no ambiente escolar tem o potencial de aprimorar significativamente os
resultados das aulas, conforme ressaltado nos documentos norteadores. As competéncias
abordadas nesses documentos enfatizam habilidades especificas relacionadas a geometria,
tais como representacao, argumentacao, uso de tecnologias e compreensao de objetos ge-
ométricos.

E importante salientar que a BNCC oferece uma perspectiva integrada do ensino,
possibilitando a abordagem de diversas habilidades geométricas em diferentes contextos
matematicos ao longo do curriculo, como em problemas de medida, algebra e estatistica.
Essa abordagem ampla permite que os estudantes desenvolvam uma compreensao mais
profunda da geometria e sua aplicacao em diversas areas da matematica.

Embora a abordagem STEAM nao seja mencionada diretamente na BNCC, as compe-
téncias gerais e especificas enfatizadas no documento podem ser relacionadas aos principios
do STEAM. A abordagem STEAM busca integrar disciplinas de maneira interdisciplinar,
promovendo a resolucao de problemas, o pensamento critico, a criatividade e a inovacao.
Assim, a BNCC, mesmo sem referéncia explicita ao STEAM, fornece uma base sélida
para a implementacao de abordagens pedagodgicas inovadoras e interativas no ensino de
geometria, enriquecendo a experiéncia educacional dos alunos.

O enfoque na aprendizagem pratica e tangivel, proporcionado pela abordagem STEAM
na construcao de pontes com palitos de picolé, reflete o principio da BNCC de desenvolver
no aluno a capacidade de aplicar os conhecimentos mateméaticos em situagoes do cotidiano

(BRASIL, 2018). A atividade prética ndo apenas visualizou os conceitos abstratos, mas
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também os aplicou de maneira concreta, promovendo uma aprendizagem contextualizada.
A participacdo ativa dos alunos na construcao das pontes, incentivada pela abordagem
STEAM, esta alinhada a competéncia da BNCC que destaca a importancia de prota-
gonismo e participacao ativa dos estudantes em seu processo de aprendizagem (BNCC,
2018).

A abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemadtica) é uma
abordagem de ensino abrangente que integra as disciplinas de forma interdisciplinar. Em
nossa oficina conseguimos mostrar o quao importante é essa abordagem no trabalho com
os alunos, ou seja, quando podemos mostrar a eles o quanto seu aprendizado pode ser
melhorado com essa nova abordagem. Quando se trata de construir pontes com palitos
de picolé, ha muitas maneiras de incorporar a abordagem STEAM. Aqui estao algumas
sugestoes:

Ciéncia (S-Science): Quando foi recomendamos a ideia de construir uma ponte, come-
camos a estudar os principios cientificos envolvidos na sua construgao. Considere o estudo
de estruturas fisicas, como distribuicao de peso, resisténcia de materiais de construcao e
diferentes tipos de forcas que atuam em pontes.

Tecnologia (T - Tecnologia): O uso da tecnologia ocorre quando vao realizar pesquisas
para os projetos da ponte para que eles possam ter ideias préprias e inovar nos modelos.
Eles até se inspiraram no jogo Build a Bridge “Construir uma Ponte”, onde precisam
construir uma ponte segura para passagem de carros, e se a estrutura nao estiver boa a
ponte ird quebrar.

Engenharia (E - Engenharia): Antes da construgao propriamente dita, os alunos esbo-
caram seus projetos e trabalharam em equipes para discutir qual seria o melhor projeto
para construir uma ponte com palitos de picolé. Desta forma, envolvemos a aplicacao
pratica dos conceitos estudados e adaptamos o design com base nos resultados dos testes.

Arte (A - Arte): Incentivamos a criatividade na aparéncia da ponte. Conseguiram
desenhar a ponte tendo em mente a estética, tornando o projeto nao s6 funcional, mas
também visualmente apelativo no que consideraram um grande projeto.

Matematica (M - Matemaética): A matemadtica é utilizada em vérios contextos durante
o processo de producao, desde o momento em que recebem a quantidade de 250 palitos
e tém que montar a estrutura sem ultrapassar essa quantidade, no segundo momento,
também tiveram que decidir as dimensoes, o que os levou a ter cuidado para que seu
material nao ficasse escar¢o ao terminar, e no terceiro momento, tiveram que ver qual
geometria seria mais propicia para que sua estrutura tivesse estabilidade, e qual angulo
¢ mais adequado para garantir essa estabilidade. Além disso, ao longo de todo o pro-
cesso promovemos a resolucao de problemas e incentivamos o trabalho em equipe e a
comunicag¢ao, competéncias essenciais em todas as areas do STEAM.

Ao final da oficina, conversamos sobre os diversos desafios encontrados durante o

processo construtivo. Isto ajuda-nos a enfatizar nao s6 a construgao de pontes em si, mas
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também o pensamento critico e a aplicacao pratica dos conceitos aprendidos.

4.2  ANALISE DESCRITIVA DOS DADOS

A andlise dos resultados do pré e pds-teste evidencia uma correlacao direta entre
a abordagem STEAM e as competéncias e habilidades propostas pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). A modificagao significativa nas percepgoes dos alunos sobre
Geometria alinha-se com a proposta da BNCC de desenvolver o pensamento critico e
a capacidade de compreender e aplicar conceitos matematicos em diferentes contextos
(BNCC, 2018). A abordagem STEAM, ao proporcionar uma aprendizagem empirica,
contribui para o alcance desses objetivos, indo além da mera transmissao de conhecimento.

A habilidade dos alunos em reconhecer uma trelica, antes e depois da implementa-
¢ao da abordagem STEAM, reflete o foco da BNCC na construgao do raciocinio 1égico-
matematico e na capacidade de aplicar conceitos geométricos em situagoes praticas (BRA-
SIL, 2018). A transicao de 70,6% para 100% de alunos capazes de identificar uma trelica
(figura 4), indica um fortalecimento dessas competéncias, demonstrando a eficicia da

aprendizagem por meio da pratica e da abordagem STEAM.

Figura 4 — Vocé sabe reconhecer uma trelica?
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A compreensao aprimorada dos alunos sobre a aplicagao pratica de figuras geométri-
cas na construcao de pontes esta alinhada a competéncia geral da BNCC de relacionar
conhecimentos matematicos a situacoes do cotidiano, tornando a aprendizagem mais con-
textualizada e significativa (BNCC, 2018).

Ao questionar os participantes sobre seu conhecimento prévio acerca da contribui-
cdo da abordagem STEAM para o desenvolvimento cidadao, 70,6% indicaram nao ter

tal conhecimento. Contudo, apds a aplicagao da atividade, observou-se uma mudanca
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expressiva nas opinioes, com praticamente todos os participantes reconhecendo a impor-
tancia dessa abordagem. Esse resultado destaca a relevancia de incorporar abordagens
inovadoras no ensino de matematica, conforme preconizado pela BNCC.

A significativa alteracdo nas percepcoes dos participantes reforca a necessidade de in-
troduzir métodos pedagdgicos como a STEAM, evidenciando sua eficacia na promocao de
uma compreensao mais profunda e abrangente dos contetdos. A diversificacdo de meto-
dologias nao apenas atende a variedade de estilos de aprendizagem, mas também amplia
as oportunidades de compreensao e engajamento dos estudantes no processo educacional,
alinhando-se com as diretrizes educacionais propostas (BRASIL, 2018). Esse contexto
ressalta a importancia de adaptar as praticas pedagdgicas para garantir uma educacao

mais inclusiva, dindmica e alinhada as demandas

Figura 5 — Vocé sabia que a abordagem STEAM pode ajudar no desenvolvimento de um cidadao
do século XXI?
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Fonte: Autor, 2023.

Dessa forma, os resultados obtidos reforcam a pertinéncia da abordagem STEAM
como uma estratégia pedagogica alinhada nao apenas aos contetidos especificos de Geo-
metria, mas também as diretrizes mais amplas propostas pela BNCC, contribuindo para

o desenvolvimento integral dos alunos no segundo ano do ensino médio.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo investigar a intersecdo entre a abordagem
STEAM e o ensino de geometria no segundo ano do ensino médio, explorando como
a abordagem STEAM pode enriquecer a compreensao dos conceitos geométricos, promo-
vendo uma aprendizagem mais pratica e interdisciplinar. Contextualizando a pesquisa,
iniciamos apresentando conceitos fundamentais de Geometria Plana, ressaltando sua re-
levancia na educacao basica. Destacamos a escolha da estratégia pedagogica como um
ponto-chave para fundamentar a abordagem STEAM na pratica educacional.

A aplicagao préatica da oficina de construgao de pontes, integrada a abordagem STEAM,
revelou resultados importantes. Os alunos nao apenas visualizaram conceitos abstratos,
mas também aplicaram a geometria de maneira concreta, consolidando o aprendizado
de forma contextualizada. A participacao ativa dos estudantes na construgdao das pon-
tes alinhou-se a competéncia da BNCC, destacando a importancia do protagonismo e da
participagao ativa no processo de aprendizagem.

Os depoimentos dos alunos, obtidos por meio de uma abordagem de entrevista, pro-
porcionaram insights valiosos sobre suas experiéncias. A constatacao de que a pratica
superou as expectativas iniciais, especialmente ao confrontar a teoria com a realidade da
construcao, destaca a eficicia da aprendizagem pratica proporcionada pela abordagem
STEAM.

A anadlise dos resultados dos pré e pés-testes evidenciou uma correlacao direta entre a
abordagem STEAM e as competéncias propostas pela BNCC. A transicao significativa na
compreensao dos alunos sobre Geometria Plana, aliada a capacidade aprimorada de apli-
car conceitos matematicos em situacoes praticas, reflete o impacto positivo da abordagem
STEAM na aprendizagem.

O depoimento dos alunos sobre a preferéncia pela abordagem pratica em detrimento
da teorica reforca a importancia de métodos inovadores no ensino de matematica. A mu-
danga perceptivel na compreensao dos alunos sobre a abordagem STEAM, passando de
desconhecimento para uma compreensao mais ampla de seu potencial, destaca a necessi-
dade de integrar abordagens inovadoras alinhadas as diretrizes da BNCC.

A abordagem STEAM (ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e mateméatica) de usar
palitos de picolé para construir pontes pode levar a experiéncias educacionais ricas que
envolvem os alunos em uma variedade de assuntos e habilidades. Os alunos tém oportu-
nidades de integrar conhecimentos de ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica
para resolver problemas do mundo real e promover uma aprendizagem mais abrangente.
Os alunos enfrentam problemas complexos a medida que constroem esta ponte e sao
incentivados a pensar criticamente e a resolver problemas matematicos.

Essa abordagem exige trabalho em equipe, que aprendem a colaborar, compartilhar
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ideias e delegar tarefas para atingir um objetivo comum. A componente artistica incentiva
os alunos a expressarem a sua criatividade ao projetar e decorar pontes, tornando os
projetos mais envolventes e pessoais.

A medida que os alunos apresentam e discutem os seus projetos, eles melhoram as
habilidades de comunicacao e aprendem a explicar as suas ideias de forma clara e persu-
asiva. Experiéncias praticas e interdisciplinares podem despertar o interesse dos alunos
em carreiras relacionadas a ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica.

A abordagem STEAM para construir pontes com palitos de picolé nao apenas re-
forca conceitos académicos, mas também desenvolve nos alunos as habilidades praticas e
socioemocionais necessarias para o sucesso futuro.

Os resultados obtidos reforcam a pertinéncia da abordagem STEAM como uma es-
tratégia pedagogica alinhada nao apenas aos contetudos especificos de Geometria, mas
também as diretrizes mais amplas propostas pela BNCC. A abordagem STEAM contribui
para o desenvolvimento integral dos alunos no segundo ano do ensino médio, promovendo
uma educagao mais significativa e conectada com as demandas do mundo contemporaneo.

Como propostas para trabalhos futuros, recomenda-se a expansao da abordagem
STEAM para outros contetidos de Matematica como, combinatéria, estatistica, matema-
tica financeira, entre outros. A continua pesquisa e implementacao de praticas inovadoras
visam aprimorar a qualidade do ensino, alinhando-se as necessidades e expectativas dos

estudantes na era da educacao 4.0.
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APENDICE A - QUESTIONARIOS

Questiondrio (Pré-Teste)

1-O mundo em que vivemos é rodeado por figuras geométricas e as mesmas tem grande
importancia nas construgoes. Vocé lembra o que é geometria plana?

Sim

Nao

2-Na engenharia se utiliza de alguns artificios para se construir e nas estruturas de
metal também temos essa situagdo, portanto quando estamos em um ginasio esportivo
visualizamos esses artificios. Lembrando de um ginasio vocé pode reconhecer uma trelica?

Sim

Nao

3-As construgoes do nosso cotidiano sao muito grandiosas e imponentes, e cada dia
mas elas tem figuras que encontramos em nosso dia a dia. Vocé sabe porque utilizamos
figuras geométricas na construgdao de pontes?

Sim

Nao

4-Se vocé sabe sobre as figuras geométricas pode afirmar que o triangulo ou um qua-
drado d& maior estabilidade na constru¢ao de uma ponte?

Triangulo

Quadrado

5-As metodologias ativas de aprendizagem sao estratégias de ensino desenvolvidas para
ajudar os alunos a aprenderem de forma altamente participativa e autonoma, tornando-
se protagonistas do préprio processo de aprendizagem. Vocé sabia que a metodologia

STEAM pode ajudar no desenvolvimento de um cidadao do século XXI?
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Questionario (Pds-Teste)

1-O mundo em que vivemos é rodeado por figuras geométricas e as mesmas tem grande
importancia nas construgoes. Vocé lembra o que é geometria plana? Depois da apresen-
tagao do trabalho em sala, vocé mudaria de opiniao?

Sim

Nao

2-Na engenharia se utiliza de alguns artificios para se construir e nas estruturas de
metal também temos essa situagao, portanto quando estamos em um ginasio esportivo
visualizamos esses artificios. Agora vocé sabe o que é uma trelica?

Sim

Nao

3-As construgoes do nosso cotidiano sdo muito grandiosas e imponentes, e cada dia mas
elas tem figuras que encontramos em nosso dia a dia. Agora vocé sabe porque utilizamos
figuras geométricas na construcao de pontes?

Sim

Nao

4-As metodologias ativas de aprendizagem sao estratégias de ensino desenvolvidas para
ajudar os alunos a aprenderem de forma altamente participativa e auténoma, tornando-
se protagonistas do préprio processo de aprendizagem. Vocé sabia que a metodologia
STEAM pode ajudar no desenvolvimento de um cidadao do século XXI? Agora vocé sabe
o que é e qual a importancia da metodologia STEAM?

Sim

Nao

5-Quais as dificuldades encontradas para resolucao da atividade, colocar a mao na

massa facilitou a compreensao dos objetos do conhecimento abordados?
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