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RESUMO

Apresentamos a pertinéncia das concepgdes de Dewey e Kilpatrick para uma educagéo
interdisciplinar entre as areas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Humanidades e
Mateméticas, acronimo do inglés STEAM para o Brasil. Tomou-se a autenticidade da
problematica, contexto da atividade educacional como o elemento de didlogo entre esses dois
autores e a Educagdo STEAM. A metodologia de pesquisa aplicada tem um caréter qualitativo
e consiste em revisdo bibliografica de artigos sobre o tema. Observou-se que estudos apontam
aspectos positivos da Educacdo STEAM: concilia a pratica e a teoria, propde projetos engajados
a solucionar problemas reais, conhecimento interdisciplinar (alfabetizacdo STEAM),
pensamento criativo, critico, investigativo e autbnomo. Estes aspectos corroboram com o cerne
dos pensamentos de Dewey, aprendendo pela experiéncia de forma reflexiva e pela metodologia
de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) proposta por Kilpatrick. Existe a preocupagéo
sobre uma concepcdo reducionista de STEAM quanto a atividades e ao uso de recursos
tecnoldgicos em contextos desconexos a realidade do aluno. Conclui-se que a Educacdo
STEAM pode ser promissora para o cenario educacional brasileiro quando ela se mantém fiel
a aprendizagem que propicia experiéncias em contextos auténticos e, a implementacdo de
metodologias ativas de ensino (ABP, investigacdo entre outras) sdo importantes parase atingir
esse objetivo. Entre os desafios, identificou-se a necessidade de um curriculo voltado para a
interdisciplinaridade e uma formacdo docente que permita ao professor refletir sobre o seu
papel, sua identidade profissional como um agente promotor da educacdo STEAM.
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1 INTRODUCAO

O Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (Pisa) apontou que o Brasil teve
baixa proficiéncia em Leitura, Matematica e Ciéncias, comparando-se aos 78 paises que
participaram da avaliacdo na edicdo de 2018 (BRASIL, 2019). Frente a essa realidade,
defendemos que € preciso repensar as praticas pedagodgicas do pais.

A Educacdo STEAM é uma abordagem que defende a interdisciplinaridade e
metodologias ativas tem o potencial de tornar a aprendizagem mais dindmicas e mudar o “status

quo da educacdo atual”. (SILVA et. al, 2017, p. 3). Ha, porém, um problema quando se insere
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a STEAM como atividades ou a utilizagdo de tecnologias e recursos desconexos de contextos
reais. Assim, resgatamos Dewey (1979) e Kilpatrick (1978) que enfatizam que os alunos
necessitam aprender em contextos reais, por meio de experiéncias, a exemplo daquelas em uma
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP).

Os dados sobre a realidade educacional brasileira nos apontam para a necessidade de
mudangas mais profundas na educagdo (BRASIL, 2019). Uma interpretagéo reducionista de
STEAM ndo melhoraria essa realidade. Frente a isso, propde-se conhecer e discutir as
concepcdes de Dewey e Kilpatrick para uma proposta interdisciplinar da Educacdo STEAM e
compreender autenticidade como elemento de didlogo entre Dewey, Kilpatrick e Educacao
STEAM.

2 METODOLOGIA

A pesquisa teve um carater qualitativo e consistiu em uma revisdo bibliogréfica.
Consideraram-se direcionamentos de Liidke e André (1986): apresentamos os dados coletados
a partir de uma pré-andlise, seguida da selecdo e enumeracdo das informacdes mais relevantes

para o estudo e interpretacdo dos resultados.

3 DEWEY, KILPATRIC E STEAM, O QUE DIZER DESSA EXPERIENCIA?

John Dewey (1859-1952) nasceu em Vermont nos Estados Unidos, foi professor
universitario e escreveu sobre temas: Educacdo, a democracia, de Psicologia arte e Filosofia.
Sua escola filos6fica é o pragmatismo (BUCKINGHAM, 2011). Dewey, em sua obra
“Experiéncia e Educacdo” relata descontentamento com a educacdo tradicional, impositiva,
hierarquica que tende a perder oportunidades do presente e, que conhecimentos estaticos
distanciam os educandos do mundo de mudanca (DEWEY, 1979). O autor relata a importancia
da busca pelo entendimento do real sentido da educacgéo e quais condic¢des para que ela se torne
realidade e ndo meramente “‘um nome ou uma etiqueta” (DEWEY, 1979, p. 93).

William Kilpatrick (1871 - 1965) foi um pedagogo americano, aluno e colega de Dewey.
Ele “estruturou, a partir da sua pratica pedagogica, a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)
em 1918, fundamentando seu pensamento e metodo a partir da perspectiva de que uma
sociedade em mudanga apresenta novas exigéncias para a educag¢do” (PAULA, 2021, p.3).
Kilpatrick (1978, p. 83) ressalta que a execucdo de projetos é tdo relevante de tal forma que o

aluno desenvolve uma relacéo idiossincratica e os considera “como seus”.
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Na década de 1990, também nos EUA, a Nacional Science Foundation (NSF)
formalizou a sigla STEM referindo-se as &reas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e
Matematicas. Posteriormente, em 2007, na mesa redonda Americans for the Arts-National
Policy observa-se a sigla STEAM — STEM acrescida do A para Artes. Ou como alguns autores
consideram (nds incluidos), referindo-se a Artes e Humanidades (LOPEZ; RODRIGUES-
SILVA; ALSINA, 2021).

O estudo de Machado e Girotto Janior (2019, p. 54) é um exemplo de que em contextos
auténticos, ciéncias e matematicas emergem de forma indissociavel. Os autores enfatizam que
na ciéncia geralmente é impossivel citar algum conceito que ndo tenha fundamentacédo
matematica e que, a integracdo STEAM e da interdisciplinaridade fortalecer o raciocinio
matematico dos alunos possibilitando a observacao, percepcdo de situacdes da vida reais “a
propor¢ao e a forma como deve ser aplicada nos assuntos de quimica” aprendendo a construir
e discernir relagdes a “quando utilizar ¢ quando ndo utilizar proporgdes na resolucdo de um
problema inédito”.

Dewey advoga pela aprendizagem sobre a experiéncia, a reflexdo sobre ela. De forma
consoante, para Kilpatrick “[...] a escola deve ser permeada de um viver real e verdadeiro. Uma
sociedade so vivera nos principios democraticos se estes fizerem parte do ensino da escola”
(PAULA, 2021). A exemplo da relacdo intima de ciéncias e mateméatica (MACHADO;
GIROTTO JUNIOR, 2019), a experimentacdo em contextos auténticos inevitavelmente conduz
para uma abordagem interdisciplinar porque a realidade € interdisciplinar por natureza. As areas
do conhecimento sao divisdes, constructos humanos para interpretar essa realidade.

Tanto a Educacdo STEAM e a metodologia Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)
projetam-se para a conciliacdo de teoria/pratica. “A teoria ndo substitui a pratica e vice-versa.
Sdo niveis com certa autonomia, como polos de um todo dindmico. Assim, nada é tdo proveitoso
para uma teoria como uma boa prética, e vice-versa” (DEMO, 1985, p.82).

Para Bacich e Moran (2021, p. 363), STEAM assume um ‘“carater plural,
interdependente e interligado” possibilitando a “incorporagdo, transformagdo dos
conhecimentos” e, a producdo do conhecimento passa a ser um processo alem de intencional,
integrador por meio de interacGes com um curriculo escolar que enfatize a interdisciplinaridade
buscando possibilidades aos alunos de experiéncias de aprendizagem com vistas a promocao
de pensamento critico e descobertas.

No entanto, Catterall (2017, p. 5) alerta de riscos, como reduzir STEAM como venda
de “Kits”, risco de toda a classe construir homogeneamente 0 mesmo projeto. A autora, ndo

considera isso STEAM e nada de criativo e, relata ainda que se uma crianga consegue construir
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um projeto de engenharia como com movimento, expressando algo sobre ela e seu contexto
pessoal e/ou social, ela terd descoberto seu “engenheiro interno”.

Quando a educacdo deixa de contar com contextos auténticos, o distanciamento da
realidade destrdi os espacos de interdisciplinaridade, engessamentos das propostas impedem o
pensamento criativo e autbnomo do aluno, isso prejudica a Educagcdo STEAM, a experiéncia
(Dewey) e o0 espaco para o desenvolvimento de projetos (Kilpatrick). Mas como desenvolver
tudo isso desde uma concepcao tedrica para a realidade da sala de aula?

Nesse sentido apostamos, entre outros atores, no professor, ator fundamental que guia
a energia propulsora que parte dos alunos (Dewey, 1979). Espera-se que o professor seja um
mediador, abra caminhos, considere os saberes dos alunos, crie um “ambiente de colaboragao
e de esforco com os alunos, propiciando que as metas estabelecidas por eles sejam alcancadas”
(Dewey, 1979, p.43).

No Curso de Engenharia Mecéanica do IFMG Arcos e no Curso de Engenharia de
Energia da PUC Minas os estudantes realizam em cada periodo projetos que apresentam
solugcdes em Engenharia com “abordagem altamente conceituada, tedrica e cientifica” com
justificativas ndo dicotomizadas de forma interdisciplinar. (VIEIRA JUNIOR et al, 2017).

Assim, é primordial a formacéo inicial e continuada docente que seja realista-reflexiva,
que leve em consideracdo as crencas e conhecimentos prévios e auxilie gerando a necessidade
do aporte tedrico (RODRIGUES-SILVA; ALSINA, 2021), como as concepgdes de Dewey e
Kilpatrick em uma abordagem STEAM (PAULA, 2021) para que ele efetive atividades em

contextos auténticos.

4. CONCLUSAO

Defendemos que Educacdo STEAM mostra-se relevante para o cenario brasileiro
quando ela se desenvolve em contextos auténticos. Por meio da experiéncia contextualizada,
desenvolve-se conhecimentos interdisciplinares e habilidades para a solu¢éo de problemas, na
investigacdo e na construcdo de projetos, inteligentes e criativos. Mantendo isso em mente,
desvencilhamos do risco de interpretar STEAM como a mera aquisicao e utiliza¢do de “kits” e
outros recursos tecnologicos (CATTERALL, 2017). Advogamos que para uma implementacédo
de STEAM congruente com as contribuicdes de Dewey e Kilpatrick, faz-se necessaria formacéo
dos professores que seja realista e reflexiva nesse sentido (RODRIGUES-SILVA; ALSINA,
2021).
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