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Resumo

Apbs homologada a Base Nacional Comum Curricular, o MEC aprova parecer sobre normas da
Computacdo na Educacdo Basica, estabelecendo competéncias e habilidades especificas a serem
consideradas na formagdo dos estudantes. Este estudo qualitativo e exploratorio, problematiza a
articulacdo de competéncias e habilidades entre as areas de conhecimento da formacéo geral basica e da
computagédo, por meio da abordagem educacional STEAM (Science, Technology, Engineering, Art,
Math) e apresenta uma proposta de planejamento contemplando as areas de Ciéncias da Natureza e da
Matematica. A intencdo é contribuir para reflexdes docentes frente a necessidade de um ensino mais
ativo, criativo, colaborativo e critico.

Palavras-chave: Computacdo. BNCC. Abordagem STEAM.

1 Introducao

O desenvolvimento tecnolégico na atualidade, com computadores de quinta geracéo,
interfaces 3D, tecnologias de fibra dptica, redes neurais, entre outras tecnologias estabelecidas
por Kerckhove (2009) pelo conceito de integracdo tecnoldgica, tem promovido transformacgoes
em todos o0s setores da sociedade, impactando no modo como trabalhamos e aprendemos.

Na educacdo basica o Ministério da Educacdo (MEC) avanca no didlogo entre
computacéo e educacgéo, ao aprovar normas da Computacao na Educacao Basica: Complemento
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), por meio da Resolugdo n® 1/2022, reiterando a
inclusdo de conteudos e processos referentes a aprendizagem de computacdo na educagdo
basica (Brasil, 2022a).

O tema das tecnologias digitais faz parte da BNCC, como a quinta entre as dez
competéncias gerais, que trata da compreensdo, utilizacdo e criacdo de Tecnologias Digitais de

Informagdo e Comunicagdo (TDIC) em todas as etapas de ensino, sendo que, para sua
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consolidacdo, os estudantes precisam desenvolver habilidades especificas, alinhadas as areas
de conhecimento (Brasil, 2018).

Na etapa do Ensino Médio, a BNCC destaca uma se¢do sobre as tecnologias digitais e a
computacdo, que estabelece trés dimensdes - pensamento computacional, mundo digital e
cultura digital - para serem articuladas com as competéncias gerais e especificas, além das
habilidades das &reas de conhecimento. Assim, a computacdo j& integrava as discussdes
contemporaneas de curriculo da educacdo béasica. Todavia, as condi¢cBes reais de
implementacdo, podem ser potencializadas com o estabelecimento da norma, especifica e
detalhada.

Diante disso, problematizamos: Como articular competéncias e habilidades estabelecidas
pela BNCC, entre as areas de conhecimento da formagdo geral basica e da computacdo? Como
objetivo visa-se explorar competéncias e habilidades da computacdo, complementares a BNCC,
no planejamento das areas de conhecimento no Ensino Médio, a exemplo das Ciéncias da
Natureza e da Matemaética, por meio da abordagem educacional STEAM, acrébnimo para
Science, Technology, Engineering, Art, Math (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e
Matematica).

Para tanto, esta pesquisa qualitativa e exploratdria ancorada nos estudos de Bacich e
Holanda (2020) apresenta uma proposta de planejamento com base na abordagem STEAM,
utilizando os seus principais elementos para o desenvolvimento de competéncias e habilidades
das areas de Ciéncias da Natureza, da Matematica e da Computacéo, com recorte para 0 Ensino
Médio, elaborada no ambito do grupo de estudos da Comunidade de Educadores da Liga
STEAM (2023).

Este texto esta organizado em trés partes: esta introducdo, o desenvolvimento do estudo
com a elaboracdo da proposta e as consideracgdes finais.

2 Abordagem STEAM e Aprendizagem Baseada em Projetos

A abordagem STEAM se refere a um amplo movimento de inovagdo na educacgéo, que
surge nos Estados Unidos em 1990, com foco no desenvolvimento das areas cientificas e
tecnoldgicas. Difundiu-se na educacdo, com iniciativas para estimular praticas nas disciplinas
de exatas de maneira ativa, criativa, colaborativa e critica na solugdo de problemas do cotidiano,
que séo reflexos de questdes globais (Holanda; Bacich, 2022).

A disseminacdo mundial do STEAM ocorreu de diversas formas, entretanto, escolhe-se

para esta proposta a abordagem pautada na realizacao de projetos, que utiliza a metodologia da
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Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), para investigacOes cientificas com atividades
praticas (Holanda; Bacich, 2020). Segundo Bender (2014), a ABP é um modelo de ensino que
propicia aos estudantes desenvolver questdes significativas ao mundo real e solugcfes
cooperativas.

A abordagem STEAM € uma proposta de trabalho interdisciplinar que dialoga com a
metodologia da ABP pela intencionalidade de ensinar por meio de motivagéo, trabalho em
equipe, participacdo efetiva dos estudantes e pesquisa. Seus elementos também dialogam com
os principais fundamentos da BNCC: interdisciplinaridade; autonomia do estudante; integracédo
das areas para promover uma aprendizagem consolidada; desenvolvimento de habilidades que
resultem na produgéo de novos conhecimentos e tecnologias digitais.

Assim, considerando os estudos da Comunidade de Educadores da Liga STEAM, as
iniciativas na rede estadual de educacdo de Mato Grosso com o uso da abordagem STEAM para
desenvolver habilidades na educacéo basica (Maciano et al. 2023; Lima et al. 2023a; Lima et
al. 2023b) e a politica de Tecnologia no ambiente escolar (Mato Grosso, 2022), no Quadro 1
apresenta-se uma proposta de planejamento de projeto pela abordagem STEAM, com alguns

elementos importantes na articulacao entre areas.

Quadro 1. Proposta para planejamento de projeto por meio da abordagem STEAM

Elemento

Descricdo

Titulo do projeto

O titulo deve ser motivador e refletir os interesses dos estudantes, de modo a engaja-los.
N&o necessariamente o primeiro item a ser definido.

Levantamento de
ideias (ancora)

Momento importante para conceber a questdo norteadora, com ideias originais, criativas
e exequiveis.

Questdo norteadora

Questéo ampla, objetiva, que propicie diferentes problematiza¢des e solugdes. Pode ser
definida pelo professor ou em equipe.

investigacao

Obijetivo de Os objetivos se referem ao que os alunos irdo aprender ao final do processo,
aprendizagem considerando as habilidades destacadas.
Etapas da Cada etapa deve ser descrita, com a organizacao dos objetos de conhecimento em cada

componente curricular, com estabelecimento de metodologias e ferramentas
complementares ao trabalho. Faz parte das etapas, o trabalho colaborativo, em equipes,
que privilegie experiéncias praticas, a criatividade e o protagonismo dos estudantes.

Produto final

Algo a ser construido pelos estudantes ao longo do projeto, por exemplo, um/uma:
artefato, artigo, apresentacdo, campanha, producédo de video, intervencdo cultural.

Resultados O registro (fotos, relatérios, questionarios, relatos) dos resultados parciais ao longo do
projeto, auxilia na apresentacdo dos resultados ao final do projeto. Uma ferramenta Util
pode ser o portfélio digital compartilhado em sites ou no padlet.

Avaliacéo Processo formativo, constituido de feedback, rubricas com critérios e niveis de

desempenho claros para tarefas e atividades, evidéncias coletadas no portfélio, auto-
avaliagdo.

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Holanda e Bacich (2020).

A partir dessa estrutura, é possivel explorar conceitos de diversas areas, como as de

STEAM. E importante ressaltar que os elementos apresentados ndo sdo definitivos, nem
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seguem uma sequéncia rigida, todavia sdo imprescindiveis para estruturacao e documentagédo
do projeto. Esse planejamento devera mobilizar competéncias e habilidades que serdo
desenvolvidas no percurso, assim, no Quadro 2, apresenta-se um exemplo que articula as areas

de Ciéncias da Natureza, da Matematica e da Computacdo, estabelecidas pela BNCC.

Quadro 2. Competéncias e habilidades da BNCC selecionadas para planejamento de um projeto envolvendo as
areas de Computacdo, Ciéncias da Natureza e Matematica por meio da abordagem STEAM

Cddigo/Descricao

Competéncia
Geral da BNCC

Competéncia
Especifica da
Computagdo

_Competéncia Especifica da
Area de Ciéncias da Natureza
e suas Tecnologias

Competéncia Especifica
da Area de Matematica e
suas Tecnologias

(CGb)
Compreender,
utilizar e criar

tecnologias digitais
de informacéo e
comunicacao de
forma critica,
significativa,
reflexiva e ética nas
diversas praticas
sociais (incluindo as
escolares) para se
comunicar, acessar
e disseminar
informacdes,
produzir
conhecimentos,
resolver problemas
e exercer
protagonismo e
autoria na vida
pessoal e coletiva.

(CECS6) Expressar e

partilhar

informacdes, ideias,
sentimentos e

solucbes
computacionais
utilizando
diferentes
plataformas,
ferramentas,
linguagens e
tecnologias da
Computacéo de
forma fluente,
criativa, critica,
significativa,
reflexiva e ética.

(CECNT3) Investigar situactes
problema e avaliar aplica¢Ges do
conhecimento cientifico e
tecnoldgico e suas implicacoes
no mundo, utilizando
procedimentos e linguagens
proprios das Ciéncias da
Natureza, para propor solucdes
que considerem demandas
locais, regionais e/ou globais, e
comunicar suas descobertas e
conclusOes a publicos variados,
em diversos contextos e por
meio de diferentes midias e
tecnologias digitais de
informag&o e comunicagéo
(TDIC).

(CEMAT?2) Propor ou
participar de acdes para
investigar desafios do
mundo contemporaneo e
tomar decisOes éticas e
socialmente responsaveis,
com base na anélise de
problemas sociais, como
os voltados as situacdes de
salde, sustentabilidade,
das implicag6es da
tecnologia no mundo do
trabalho, entre outros,
mobilizando e articulando
conceitos, procedimentos
e linguagens prdprias da
Matematica.

Cddigo/Descricéo

Habilidade da Habilidade da Area de Habilidade da Area de
Computacdo Ciéncias da Natureza e suas Matematica e suas
Tecnologias Tecnologias
(EM13C021) (EM13CNT302) Comunicar, | (EM13MAT202) Planejar

Comunicar __ideias

para__publicos variados, em

complexas de forma
clara por meio de

objetos digitais
como mapas
conceituais,
infograficos,
hipertextos e
outros.

diversos contextos, resultados de
analises, pesquisas elou
experimentos, elaborando e/ou
interpretando  textos, gréaficos,
tabelas, simbolos, codigos,
sistemas de classificagdo e
equacdes, por meio de diferentes
linguagens, midias, tecnologias
digitais de informagdo e
comunicacao (TDIC), de modo
a participar e/ou promover
debates em torno de temas
cientificos e/ou tecnoldgicos de
relevdncia  sociocultural e
ambiental.

e  executar  pesquisa
amostral sobre questdes
relevantes, usando dados
coletados diretamente ou
em diferentes fontes, e
comunicar 0s resultados
por meio de relatorio
contendo  gréficos e
interpretacdo das medidas
de tendéncia central e das
medidas de disperséo
(amplitude e  desvio
padrdo), utilizando ou ndo
recursos tecnologicos.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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As habilidades se relacionam as aprendizagens essenciais a serem garantidas aos
estudantes. Entdo, ao definir qual/quais habilidade/s se pretende desenvolver, é necessario
compreender e articular quais competéncias serdo mobilizadas.

Portanto, destaca-se, nesse exercicio, competéncias relativas a compreensao, utilizacéo e
criagdo das TDIC a serem exploradas em atividades, acdes ou projetos junto as areas do
conhecimento, permitindo aos estudantes utilizarem, proporem, implementarem e
comunicarem solugdes (processos e produtos) para problemas complexos da vida cotidiana,
envolvendo diferentes tecnologias (Brasil, 2018).

E possivel observar, pelas marcacdes contidas no Quadro 2, a relacdo entre as
competéncias gerais; competéncias especificas da computacdo e das areas de Ciéncias da
Natureza e Matematica; e habilidades. Nos trechos sublinhados, observamos um alinhamento
com o tema comunicacao; para acessar, investigar, partilhar, disseminar ideias e informacoes a
publicos variados sobre as situacfes problemas. Nos destaques em negrito, verifica-se a
necessidade de desenvolver as habilidades relativas ao tema (comunicagéo) por meio das TDIC:
objetos digitais, midias, plataformas, recursos tecnolégicos etc.

Tais relacdes demonstram a viabilidade no desenvolvimento de habilidades das areas de
Ciéncias da Natureza e da Matematica, articuladas as da Computacdo, por meio de temas e
problemas que sejam reais e envolvam os estudantes. Independente do tema de estudo, uma
habilidade da Computacdo, como a EM13CO21, prevista para ser desenvolvida do primeiro ao
terceiro ano do Ensino Médio, que visa utilizar de recursos digitais no auxilio de sinteses e
correlacdes entre ideias, podera explorar, por exemplo, infograficos para comunicacdo de
relatorio de pesquisa ou artigo cientifico, com o uso da ferramenta Canva (Brasil, 2022b).

As competéncias e habilidades destacadas sdo abrangentes e podem contribuir com o
desenvolvimento de uma série de temas e objetos de conhecimentos. Portanto, para alem de
objetivo de aprendizagem bem estruturado, outros elementos do planejamento elencados no
Quadro 1 e destacados a seguir, serdo Uteis para estimular a turma nas decisfes sobre 0s temas
da pesquisa, como o levantamento de ideias e a questdo norteadora do projeto. N&do ha uma
regra sobre como decidir o tema, mas, entende-se que a abordagem STEAM parte de problemas
reais que estdo proximos aos estudantes, que fagcam sentido e ainda, que tenham relevancia
global, em propostas inter ou transdisciplinares.

As etapas de investigacdo seguem os moldes da ABP e relacionam as atividades da
pesquisa, as ferramentas selecionadas e o trabalho colaborativo, que oportunizam aos
estudantes espacgos reais de planejamento e elaboragdo do projeto. Destaca-se, ainda, da

abordagem STEAM, a mobilizacéo da Arte em didlogo com projetos cientificos e tecnologicos,
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como a insercdo do Design Thinking (DT), que consiste em estabelecer fases no
desenvolvimento do projeto que envolva recursos na inten¢do de ampliar o debate sobre como
implementar solucGes criativas, envolvendo a producdo de artefatos, que considere a
necessidade das pessoas envolvidas (Holanda; Bacich 2020).

As fases do DT (empatizar, definir, idear, prototipar e testar) envolvem desafiar os
estudantes a se colocarem no lugar do outro para pensar sobre o problema; definir no coletivo
dados que serdo utilizados para solu¢do do problema; explorar as possiveis ideias dos
estudantes; colocar as ideias em prética e testar o produto final. Esses principios facilitam o
envolvimento e despertam praticas protagonistas, em um exercicio constante ndo sé de
cooperacéo nas atividades, mas de respeito e empatia (Holanda; Bacich, 2020).

Outro elemento importante no processo de ensino-aprendizagem se refere ao processo de
avaliacdo, o qual se configura como uma oportunidade de realizar intervengées, considerando,
pontos frageis e fortes, detectados na avaliacdo formativa dos estudantes. No desenvolvimento
de projetos STEAM a avaliacdo deve considerar diferentes tipos de feedback, possibilitando
ajustes no processo, significando espacos para repensar e realinhar rotas, caso necessario.
Diante disso, é fundamental utilizar instrumentos adequados para coletar evidéncias alinhadas
a ABP, como os portfdlios para registrar os resultados do projeto e as rubricas (Bacich, 2020).

A rubrica é uma ferramenta de avaliacdo ou auto avaliacdo que comunica expectativas de
qualidade por meio de tabela, possibilitando expressar critérios de avaliacdo e de desempenho.
No Quadro 3, apresenta-se um exemplo de rubrica que se caracteriza por um conjunto de

critérios favoraveis a analise das etapas de um projeto STEAM.

Quadro 3. Exemplo de rubrica para o processo formativo dos estudantes

Nesta etapa do projeto Sempre | Na maioria As Poucas
das vezes vezes | vezes

Participei ativamente do planejamento do projeto.

Participei ativamente das atividades: me envolvi e realizei as
atividades propostas.

Participei ativamente das discussdes em equipe: respeitei as
diferentes opinides dos colegas.

Realizei todas as atividades no prazo estipulado.

Realizei com dedicacdo e qualidade as pesquisas € 0s registros
das atividades.

Participei ativamente da elaboragéo do produto final.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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A rubrica, constituida de critérios organizados, como no exemplo acima, pode ser
utilizada em cada etapa do projeto, possibilitando ao professor, realizar feedbacks com base em
um acompanhamento mais detalhado dos estudantes.

A proposta de planejamento apresentada neste estudo busca ilustrar a articulacdo de
competéncias da computagdo com as areas do conhecimento da formacdo geral bésica
consolidadas no espaco escolar, sintetizando estudos em andamento no pais sobre a abordagem
STEAM, todavia, pode ser melhorada, adaptada e reformulada, considerando a realidade a qual

sera implantada.

3 Consideracdes finais

Ao desenvolver préaticas educativas que possibilitem a integracao entre os conhecimentos
cientificos articulados as diversas areas do conhecimento € oportunizado aos estudantes uma
imersdo no mundo da ciéncia. Essa imersdo conecta saberes, sentimentos, ferramentas
pedagdgicas, elementos que estdo diretamente relacionados ao processo formativo dos
estudantes.

A proposta de planejamento de projeto STEAM integrada entre as areas de Computacdo,
Ciéncias da Natureza e Matematica € uma oportunidade de pratica para o desenvolvimento de
competéncias e habilidades previstas na BNCC, com estudantes do ensino médio, podendo ser
ajustada para o ensino fundamental.

Destaca-se desse exercicio a importancia do planejamento intencional e critico. Para isso,
é essencial realizar um diagnostico do ambiente de aprendizagem, bem como da comunidade
escolar na qual o projeto sera desenvolvido. Outrossim, o desenvolvimento de projetos STEAM
é uma oportunidade de ressignificar o processo formativo dos estudantes, bem como o processo
de avaliacdo. E necessario e urgente voltar o olhar e as intervencdes para uma avaliacio
formativa, na qual cada estudante seja atendido considerando suas necessidades e
potencialidades.

O trabalho envolvendo competéncias e habilidades da Computacdo deve ser uma
realidade nas escolas, assim como aquelas das areas do conhecimento. Em contrapartida,
destaca-se a relevancia da formacdo docente na compreensdo, utilizagdo e criagdo das TDIC
para lidar com os novos desafios para o processo educativo do pais. Como trabalhos futuros,
pretende-se elaborar uma proposta de planejamento que contemple: questao norteadora, objetos
de conhecimento, etapas de investigacao e produto, ou seja, a pratica.
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