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Guia pratico sobre

a abordagem -
STEA \\

Este guia foi preparado
para divulgar o movimento
STEAM nas salas de aula.
Além de trazer
informagées sobre o
conceito do STEAM uma
proposta de atividade
com o STEAM!



A abordagem STEAM tem se posicionado
com grande relevancia no ambito escolar, e
ja é possivel ouvir desta abordagem em
espacos formais de ensino no Brasil.
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Por meio da abordagem STEAM é
possivel desenvolver a
interdisciplinaridade na pratica
docente, de um modo pratico os
estudantes sdo estimulados a pensar
fora das caixas, disciplinas do
curriculo.
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O que é a abordagem STEAM? Como surgiu?

Na busca por um ensino que
direcione o aluno a pensar fora
de uma estrutura, muitas vezes,
estanque de disciplinas que sao

ofertadas isoladamente, surgem
¥ propostas que buscam como
foco a interdisciplinaridade.

Neste sentido a
interdisciplinaridade é
observada em ac¢ées que levam

o aluno a refletir sobre diversos
temas e disciplinas no passo em
que executa as atividades
propostas.




Em uma abordagem que seja
interdisciplinar podemos reconhecer que

Essa abordagem se baseia na troca
ndao sé de conceitos, mas também

de teorias e métodos no sentido de
mudar a estrutura tradicional de
ensino das disciplinas. Ha a
necessidade de integracdo,

articulacdo e trabalho em equipe.
(Nascimento et al, 2020)




A sigla STEAM é oriunda do
acronimo resultante da unido das
areas de Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica.
Tem como precursor a abordagem
STEM, muito difundida no Estados
Unidos, porém sofre divergéncias e
contrariedades ao relacionar suas
praticas com uma  simples

preparacdo para o mercado de
trabalho.




O STEM tem seus primeiros passos por
volta da guerra fria, na disputa, entre
EUA e Russia, da chegada do homem a
lua. A forma que o acrénimo se apresenta
a partir de 2001 ocorre através de
pesquisadores do NSF (U.S. Nacional
Science Fundation). Anteriormente era
conhecido com SMET, porém a bidloga
americana Judith Ramaley, entdo
diretora assistente da NSF, propés o
arranjo que ¢ utilizado atualmente

HALLINEN, 2020).






Para o pesquisador Havice, o grande propulsor
da abordagem STEM/STEAM é o uso da

curiosidade (HAVICE, 2009). E por meio da
curiosidade que as criancas e adolescentes
sentem-se motivadas e interessadas a
participar e aprender. Podemos atribuir que a
curiosidade também é dos fatores importantes
para o desenvolvimento mental. Pois, segundo
Vygotsky (2007), o desenvolvimento mental
pode ser ampliado com a interacdo e
aprendizagem.




Como desenvolver atividades
com a abordagem STEAM?

Em busca de desenvolver
atividades com a

/
.~ 1, ~* abordagem STEAM, é bem
B | i \\w |.Jf verdade que algumas delas
FIva Y possuem um nivel de
][ & :7 D Laq abstragdo elevado, com
j j ferramentas sofisticadas e
TN =~ equipamentos caros. Mas
| e Y DY) ' devemos ter o cuidado para
o= que isso ndo seja uma

: .~ o

&) condicdo necessaria.

Pois basta um professor com o

olhar atento, disposto a O—" S
produzir o novo e pensando J
em como promover o *
potencial da mente de seu
aluno. Assim, este professor,
podera

entender que ao seu redor temos
diversas ferramentas e materiais
de baixo custo (como MDF ou
papelao por exemplo) disponiveis
para o devido uso nas salas de
aula.
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Romper com as estruturas que

nos limitam também é & 8
fundamental. Reorganizar a ~
sala de aula, transformando
mesas em bancadas para >
producdo e desenvolvimento da. *
criatividade.

Sair de dentro da sala,
encontrar-se com seus alunos
em espacos abertos. A
abordagem STEAM busca
levar o aluno a expandir
suas ideias e usar sua mente
para elaborar solugoes.




Ou seja, para desenvolver atividades com a
abordagem STEAM, necessitamos apenas de
trés componentes:




E possivel usar a Arte para
ensinar Ciéncias, Engenharia,
Tecnologia e Matematica?

~.

‘ A abordagem STEAM é oriunda da
abordagem STEM, porém apés
vdrios anos desenvolvendo
praticas que ainda ndo
introduziam a Arte, esta
abordagem comecou a entrar em
declinio e questionamento. Dado
ao fato de que, muitas vezes, eram
utilizados meramente como forma
de preparo para forca de trabalho,
e subjugava outras dreas do
conhecimento.
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Com ainserc¢ao da Arte ha uma grande
evolugdo tanto da parte das atividades como
dos resultados finais. Uma criangca que tem o

contato com o ensino de Arte, pode
desenvolver areas do cérebro antes nao
trabalhadas, além de se verificar a grande
evolucdo também nas areas STEM.

ae

Com isso pesquisadores chamam este
moderno movimento de “From STEM to
STEAM” (Do STEM para o STEAM).
Verificando que aos poucos as abordagens
STEM contaram com a inser¢do da Arte até o
ponto de se verificar como é importante
atividades baseadas na Arte, inserindo assim
a quinta letra.




A proposta do acronimo STEAM pode ser atribuida
a Georgette Yakman que em 2006 desenvolveu
uma piramide que representa de forma visual a

integracdo das dreas. Neste modelo é
apresentado a integracdo entre as areas
tematicas entre si.

ST @M =

Ciéncia e interpretada através da Engenharia
e das vdo baseado em elementos Matematicos.

Infegracdo
(Interdisciplinaridad

Mulkidisciplinaridad

Disciplinas
Especificas

Contetdos
Especificos

vido aeroespacia
Arquitetura
Agricv.jl'ura Civ
mputagdo
ineracdo
) Acl.'lsl-?ca,
Quimica Eléhrfea
mbienra
Industrial/Sistemas
Materiais Oceanica

Mecanica
Arquitetura Naval
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Uma proposta de abordagem STEAM pressupoe
dois caminhos possiveis, o desenvolvimento da
criatividade e do pensamento critico. Uma
proposta assim surge de um problema real
encontrado no cotidiano ou entdo com uma
situacdo lddica que precisa de uma solucao.

Pensamento
Critico

Criatividade
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As artes ... sdo uma colecao
de habilidades e processos de

pensamento que transcendem
todas as areas do
envolvimento humano.

(SOUSA E PILECKI, P.15, 2018)
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Atrelando o pensamento de
Havice (2009) que situa a
importdancia da curiosidade.
Pode-se dizer que ao elaborar
atividades com a Arte estao
sendo trabalhadas a
Criatividade e a Curiosidade e
as Humanidades.
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A Ponte Levadica
_Atividade realizada com a abordagem

STEAM
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Uma abordagem STEAM bem elaborada deve
refletir o contexto social e local dos estudantes, e,
apesar de remeter a uma imagindrio lddico, a
ponte levadica ainda hoje é utilizada em
determinadas cidades como meio de transposicao
entre rios e vias. Vale ressaltar que a abordagem
STEAM nao descaracteriza todo o esfor¢o académico
que se efetua nas salas de aula.
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encaixar um sistema de \
engrenagens capaz de
recolher e descer uma ponte

levadica.
Para se chegar nesse objetivo os

alunos deverdao escolher algumas
engrenagens que podem ter tamanhos
diferentes.

Com engrenagens diferentes é possivel estabelecer
a relacdo de giros para se chegar ao resultado.
Essas relacées podem ser expressas na forma de
fracoes, estabelecendo assim um elo com os
estudos das fracées no Ensino Fundamental.




Para a elaboracdo deste jogo foram necessdrios
alguns elementos. Esses elementos podem ser
produzidos por meio de materiais alternativos ou
mesmo em impressoras 3D.
Segue a lista dos elementos:

« Tabuleiro

« Rolamentos

« Engrenagens

« Parafusos

e Chave de Boca
 Arruela

 Pecas de encaixar

g

.

\

(177
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O jogo foi construido sobre um tabuleiro de MDF

com medidas de 55cm por 60cm.

Foram

dispostos nove furos de 4,5cm de diametro. Nos
furos foram fixados os rolamentos segundo a

especificacao 6005 2RS.

de 6,5cm.
I E =
1 DIMENSOES
s JQL 1 d 253mm
2 ! D 47mm

B

| 2mm

D D, d dy
d>

29 45mm

| 1)

! .

42 2mm

mm. 0.6mm

A distancia entre o
centro de cada furo é
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As engrenagens usadas foram projetadas de
acordo com as normas disponiveis no livro
Desenhista de Maquinas (PROVENZA, 1973, p.6-
78). As medidas calculadas foram inseridas em
"geargenarator.com"” para produzir as imagens
digitalizadas de cada engrenagem. Foram
elaboradas trés tipos de engrenagens:

Gear properties

Internal Gear:
Number of teeth (N,
Pitch diameter (D):

Diametral pitch (P):
Pressure Angle (PA):

5

. —

o
) el T
(9] 8 D
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Os parafusos sGo em material e tamanho que
possibilite ao uso por criancas sem que ofereca
perigo. Foram comprados por meio da internet,
pois ndo havia produto similar nas prateleiras
brasileiras.

Y
Y

00F Y1d0d MVYAOM

4.Jcm & 4cm A Tem 1\

- 4.9cm —— 4.3cm
1.Bcm | 1. Em 1.4cm dcm

3.9CmM
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Uma ferramenta foi produzida para melhor
manipulacao das engrenagens. Foram produzidas
em impressora 3D para se encaixarem nos
parafusos. As arruelas também foram produzidas
para a impressao em 3D.




Entao? Maos a obra?

hl

Toda essa conversa de pegas e producao pode nos
deixar pensativos antes de iniciar.
Visando facilitar e tornar esta atividade
reproduzivel foi elaborada um biblioteca virtual
contendo modelos para impressao das pecas.
Esta biblioteca permite a impressdo em
impressoras de tinta, com arquivos no formato
.PDF. Também é possivel fazer a impressao 3D das
pecas com os arquivos em formato .STL.

P

‘I

N =
i /ﬂ:l
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[STEAM NA PRATICA
| ENGREMAGEM 12 DENTES |
1 E:

ALA 1:1

Clique nos links abaixo e

acesse a biblioteca virtual

Impressdao 2D

(arquivos em .PDF)

Impressao 3D

(arquivos em .STL)
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https://drive.google.com/drive/folders/1WGCsuy-S0TW2y0qSDqJ8qLBfqgNuJHiU?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1ZgTbTvIpOpP6UIlPq2idCYsLIfTJNdvr?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1WGCsuy-S0TW2y0qSDqJ8qLBfqgNuJHiU?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1WGCsuy-S0TW2y0qSDqJ8qLBfqgNuJHiU?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1ZgTbTvIpOpP6UIlPq2idCYsLIfTJNdvr?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1ZgTbTvIpOpP6UIlPq2idCYsLIfTJNdvr?usp=sharing
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