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RESUMO: Este estudo investigou a eficicia da abordagem STEAM aliada 3 transdisciplinaridade no
ensino de Ciéncias Naturais e Geografia nos anos iniciais do ensino fundamental do Instituto Estadual
do Maranhio Bilingue. Adotou-se uma metodologia qualitativa e exploratéria, com coleta de dados por
observagio para a realizagio das atividades. Na oportunidade de desenvolvimento do projeto "A Sao
Luis do Meu Futuro", que promoveu integracio entre Ciéncias, Geografia, Tecnologia, Matemitica e
Artes, estimulamos a criatividade, o pensamento critico e o protagonismo dos estudantes. Nossos
resultados indicam que a abordagem STEAM favorece a aprendizagen significativa e contextualizada,
fortalecendo a capacidade dos alunos de compreender e resolver problemas complexos. Neste trabalho
apresentamos praticas de ensino transdisciplinar a partir de estratégias alinhadas & abordagem STEAM,
em turmas do 4° e 5° anos dos anos inciais do IEMA Bilingue. Diante disso, compreendemos como a
abordagem STEAM favorece uma aprendizagem significativa alinhada ao ensino por investigacio.
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ABSTRACT: This study investigated the effectiveness of the STEAM approach combined with
transdisciplinarity in teaching Natural Sciences and Geography in the early years of elementary
education at the Maranhio Bilingual State Institute. A qualitative and exploratory methodology was
adopted, with data collection through observation for the execution of activities. During the
development of the project "The Sdo Luis of My Future," which promoted integration between Science,
Geography, Technology, Mathematics, and Arts, we stimulated students’ creativity, critical thinking,
and leadership. Our results indicate that the STEAM approach fosters meaningful and contextualized
learning, enhancing students' ability to understand and solve complex problems. In this work, we
present transdisciplinary teaching practices based on strategies aligned with the STEAM approach in
4th and sth-grade classes of IEMA Bilingual’s early years. Thus, we understand how the STEAM
approach promotes meaningful learning aligned with inquiry-based teaching.
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RESUMEN: Este estudio investigé la eficacia del enfoque STEAM aliado a la transdisciplinariedad en
la ensefianza de Ciencias Naturales y Geografia en los primeros afios de la educacién primaria del
Instituto Estatal de Maranhdo Bilingiie. Se adopté una metodologia cualitativa y exploratoria, con
recoleccion de datos mediante observacién durante la realizacién de las actividades. En el desarrollo del
proyecto “La Sio Luis de Mi Futuro”, que promovié la integracién entre Ciencias, Geografia,
Tecnologia, Matemaiticas y Artes, se fomentaron la creatividad, el pensamiento critico y el
protagonismo de los estudiantes. Los resultados indican que el enfoque STEAM favorece un aprendizaje
significativo y contextualizado, fortaleciendo la capacidad de los alumnos para comprender y resolver
problemas complejos. En este trabajo se presentan précticas de ensefianza transdisciplinar a partir de
estrategias alineadas con el enfoque STEAM, aplicadas en grupos de 4.2 y 5.2 grado de la educacién
primaria del IEMA Bilingiie. A partir de ello, se comprende que el enfoque STEAM favorece un

aprendizaje significativo alineado con la ensefianza basada en la indagacién.
Palabras clave: Enfoque. STEAM. Transdisciplinariedad. Aprendizaje significativo.

1 INTRODUCAO

A educacdo transdisciplinar desempenha um papel relevante para a formacio dos
estudantes dos anos iniciais do ensino fundamental, pois permite que vivenciem e
compreendam como as diferentes dreas dos componentes curriculares estio interligadas,
tornando o processo de ensino e aprendizagem mais atrativo.

Além disso, o processo de ensino transdisciplinar possibilita aos estudantes a
estimula¢io do pensamento critico e reflexivo, uma vez que ao explorar temiticas alinhadas a
outros componentes de 4reas afins sio provocados a analisar e a refletir, além de questionar e
pensar em resolu¢des para problemas complexos do cotidiano, desenvolvendo habilidades de
raciocinio légico e avaliagdes profundas acerca das probleméticas apresentadas dentro e fora da
sala de aula.

Essa resolucdo de problemas permeia a apresentacio de problemas da vida real, que os
alunos encontram em sua rotina didria, seja na prépria escola, em casa, em um supermercado,
passeio ou viagem, evitando que as resolucdes dessas questdes se limitem ao contetddo
apresentado em um tnico componente curricular, ampliando os horizontes para as outras
disciplinas e segmentos da vida. Assim, os estudantes, por meio de estimulos dos professores,
sentem-se provocados a aplicarem os conhecimentos apreendidos nas aulas na tentativa de
solucionar de forma eficaz as problemiticas apresentadas.

A transdisciplinaridade possibilita ao aluno o estimulo a criatividade de maneira
colaborativa, além de preparar os estudantes para a vida, j4 que os desafios encontrados na rotina
se resolvem com questdes aprendidas de maneira isolada, formando os estudantes para lidarem

com situagdes complexas, mesmo que multifacetadas. Isso possibilitando flexibilidade e
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adaptacio, j4 que provocados a desenvolverem a capacidade de integrar e aplicar diferentes tipos
de conhecimentos, se tornam mais flexiveis e adaptéveis as situagdes-problema que os desafiam
na vida em sociedade.

O processo de educagio transdisciplinar, além do que ja fora apresentado, desenvolve no
aluno competéncias de cariter integral, j4 que essa abordagem atende as necessidades de
maneira holistica, favorecendo seu desenvolvimento intelectual, emocional e social.

Assim, a abordagem transdisciplinar no processo de formagio educacional do individuo,
nio apenas fortalece o conhecimento exigido para cada componente curricular programado para
cada segmento ou modalidade, mas também prepara e estimula os estudantes para a vida em
sociedade, possibilitando ao individuo a resolucio de situagdes-problema dispostas no cotidiano.

Diante disso, apresenta-se a abordagem Science, Technology, Engineering, Arts e
Mathematics (STEAM) como proposta curricular relevante para a aplicacio da
transdisciplinaridade dentro do espaco escolar, focando na resolugio de problemas simples e
complexos aplicados ao cotidiano do estudante.

Apébs uma aula com exposicdo de contetdos e conceitos basicos é comum ouvirmos dos
alunos da educagio bésica questionamentos como: “onde vou aplicar o contetido aprendido?” ou
“como devo utilizar o que aprendi no meu dia a dia?”. Quando se trata de criangas, os
questionamentos sio ainda mais frequentes, e cabe ao docente ressignificar esses processos,
trazendo respostas praticas e objetivas na tentativa de possibilitar ao educando a oportunidade
de entender como o contetido ensinado pode ser utilizado em sua rotina, evitando executar em
sua prética o que Paulo Freire chamava de educacdo bancéria, quando diz que essa concepgio “é
o ato de depositar, de transferir, de transmitir valores e conhecimentos” (Freire, 2017, p. 82),
sem proporcionar a crianga a reflexio sobre o contexto em que vive.

E importante perceber que abordagens educacionais préticas e contextualizadas,
utilizadas para a obtencio de uma aprendizagem significativa, tém contribuido para o
desenvolvimento de habilidades e competéncias essenciais para a vida desses alunos (Brito et
al., 2024).

A proposta da STEAM é unir conhecimentos bésicos e complexos dos componentes
curriculares a fim de possibilitar ao educando a construgio de algo que resolva os problemas e
desafios apresentados pelo professor, pois compreendendo a importinciada STEAM como uma
abordagem pedagdgica, oportunizaremos aos educandos experiéncias educativas inovadoras

visando o desenvolvimento de habilidades essenciais para a vida em sociedade.
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Nossas observacdes nas aulas de Ciéncias Naturais revelaram a necessidade de uma
abordagem que fosse além dos contetidos isolados, buscando estabelecer conexdes entre
diferentes disciplinas e 4reas do conhecimento, o que justifica esta andlise. Esta escolha de
estudo se alinha com essa necessidade, por meio de metodologias e praticas pedagédgicas
desempenhadas pelos docentes a fim de envolver os alunos em atividades préticas, desafiadoras
e contextualizadas, que estejam mais préximas das situagdes da vida préitica e cotidiana dos
sujeitos aprendentes.

Diante disso, estabelecemos como objetivo central deste recorte explorar o potencial
educativo da integragio da abordagem STEAM com o ensino por investigagio, destacando
como essa alianca pode promover o desenvolvimento de habilidades criticas, criativas e
colaborativas em criangas no ensino de Ciéncias Naturais por meio de uma experiéncia
transdisciplinar. Além disso, ao abordar a aplicacdo da abordagem STEAM na educagio, este
estudo também contribui para o desenvolvimento da educa¢io como um todo, buscando
solugBes que estejam em sintonia com as necessidades da sociedade contemporinea e quica
expandir a abordagem para outras intui¢des de ensino, sejam elas publicas ou privadas no estado
Maranhio.

Neste trabalho apresentamos préticas de ensino transdisciplinares por meio de
estratégias alinhadas 4 abordagem STEAM, em turmas do 4° e 5° ano dos anos inciais do ensino
fundamental em uma escola Rede Publica de ensino do Maranhio. Diante disso, buscamos
responder como a abordagem STEAM favorece uma aprendizagem significativa alinhada ao

ensino por investigagao.

2 Referencial Tedrico

Compreende-se a importincia do desenvolvimento de projetos inovadores, favorecendo
a execugio da pesquisa no campo da educacio bésica, por meio de projetos concretos e préticos,
envolvendo os alunos como protagonistas do processo, seja por meio de feiras ou outras
atividades no ambiente escolar, gerando impactos na comunidade escolar e possibilitando
abertura para uma ampla discussdo sobre a abordagem em outras escolas da rede ptblica, sejam
de nivel fundamental ou médio.

Essa busca pelo protagonismo do aluno leva a abordagem STEAM ao encontro do que
propde a Base Nacional Comum Curricular, quando incita esse protagonismo e a opgio pelo

ensino por investigagdo. A superac¢io da fragmentacio disciplinar do conhecimento, o estimulo
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a sua aplicacdo na vida real, o protagonismo do aluno em sua aprendizagem e a importincia do
contexto para dar sentido ao que se aprende sdo alguns dos principios subjacentes 8 BNCC
(Brasil, 2017, p. 17).

A abordagem STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) surge na década de
9o do século XX nos Estados Unidos, para uma evolu¢io do que conhecemos hoje como
abordagem STEAM, onde o ensino de artes passa a ser integrado ao acrénimo, Inicialmente o
STEM surgiu como possibilidade de preparacio dos alunos para atender s demandas do

mercado.

Em meados de 1990, a transformagio tecnocientifica, tanto nos Estados Unidos quanto
em outros paises desenvolvidos, estava saltando aos olhos e ultrapassava o modelo de
ensino utilizado até entdo nas escolas americanas. Alguns relatérios realizados por
4rgdos estadunidenses evidenciaram o desinteresse dos alunos por carreiras
relacionadas ao que foi denominado SMET (ciéncia, matematica, engenharia e
tecnologia). Assim, receio pela falta de mio de obra e, por consequéncia, um possivel
atraso do pais em relagdo a tecnologia, fez o governo iniciar grandes investimentos para
financiar institui¢des com programas educacionais ligados as dreas do conhecimento
relacionadas a0 SMET. Anos mais tarde, em 2001, houve uma reorganizagio das letras
do termo SMET para STEM e, dessa forma, a abordagem ganhou visibilidade no
restante do mundo.” (Bacich; Holanda, 2020).

O movimento de educadores em defesa da abordagem STEAM ganha forca somente em
meados da década de 10 do século XXI, refletindo de maneira positiva em curriculos, legislagdes,
préticas pedagdgicas e programas de ensino que favoreciam uma aprendizagem transdisciplinar.
Dentre as muitas organizag¢des internacionais que defendem a dissemina¢io do STEAM como
abordagem transdisciplinar que favore uma aprendizagem baseada em problemas, destacamos
a National Science Foundation (NSF) e a Arts Education Partnership, que sdo duas organizacdes
educacionais dos Estados Unidos que desenvolvem agdes significativas promovendo inciativas
educacionais, principalmente nos eixos temdticos que envolvem os componentes do STEAM
(Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica, em portugués)

A adi¢io do ensino de arte dentro do STEAM partiu da educadora e pesquisadora norte
americana Georgette Yakman (Yakman, 2008). Pioneira nas discussdes sobre integragio do
ensino de arte na abordagem, esta se deu pela compreensio da necessidade de habilidades
criativas no processo de formacdo dos estudantes, favorecendo a compreensio na resolucio de
problemas complexos encontrados no dia a dia, uma vez que a pratica criativa por meio de
criagdes artitisticas favorecem uma aprendizagem significativa no ensino de ciéncias e
matemdtica, possibilidando a crianca ou adolescente uma visdo critica e reflexiva sobre o

contexto em que estd inserido.
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Quando propomos aos alunos projetos com foco em STEAM e estruturados pelas
etapas da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), a experiéncia de aprendizagem é
potencializada pelos conhecimentos das diferentes 4reas, e, nesse momento, podemos
dizer que os projetos passam a ser transdisciplinares. Assim,...projetos STEAM que
acontecem em sala aula nos moldes da ABP, focados em estimular a colaboragio, a
criatividade, a inovagdo, a autonomia e o protagonismo dos alunos para criar soluces
de problemas reais.

Georgette Yakman possui formacio em educagio e ¢é especialista em 4reas
interdisciplinares, se dedica a estudos e discussdes acerca do desenvolvimento de programas
educacionais tomando como base a abordagem STEAM, atuando como consultura
internacional em politicas educacionais. Ela desenvolveu um modelo visual de compreensio da
hierarquia e organizacdo das 4reas, o que contribui para sua interdependéncia, a “STEAM
Pyramid”, tornando-se uma abordagem sitemitica que favorece a media¢io do professor na
constru¢io da autonomia cientifica e critica do aluno dentro do processo de aprendizagem. Essas
conexdes favorecem a aplicacio dos conhecimentos curriculares em contextos vividos.

Esse modelo visual organiza as 4reas do conhecimento de forma hierdrquica, destacando
aplicabilidades. A seguir, apresenta-se uma tradugio desse modelo, disponibilizada por Resende
(2022) e devidamente adaptada, que evidencia como a integracdo entre Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matemitica pode ser trabalhada de forma holistica no processo

educacional, Figura 1.

Figura 1 - Pirdimide STEAM adaptada.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educac¢io. Sio Paulo, v. 12, n. 3, mar. 2026.
ISSN: 2675-3375

-\ HOLISTICO Para toda vida
am - Interdisciplinaridade
' Multidisciplinaridade

Disciplinas Especificas
(Areas caixas)

Fonte: Adaptado de Resende, 2022.



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

A Figura 1 representa uma pirimide com enfoque STEAM, estruturada em camadas
hierdrquicas que refletem niveis de engajamento, desenvolvimento e integra¢io educacional.
Vale mencionar que apresenta cinco elementos, sendo eles: (i) a base da pirimide que na
perspectiva STEAM, pode estar associada ao desenvolvimento inicial de habilidades
fundamentais, como alfabetizacdo cientifica, tecnolégica e matemética; (ii) as camadas
intermedidrias representam estigios progressivos de aprendizado e integragio interdisciplinar
e incluem atividades préticas, resolucdo de problemas e aplicagdo de conceitos em projetos
colaborativos; (iii) o topo da pirimide reflete os objetivos finais, como a formacio de
competéncias complexas e a aplicagdo de conhecimento em cenirios do mundo real e encontra-
se alinhado com praticas educacionais avancadas e promocio de pensamento critico e
habilidades para o século XXI; (iv) a paleta de cores simboliza disciplinas especificas ou
diferentes dimensées do STEAM e facilitam a visualiza¢do da integracio dos campos e a
progressdo entre niveis; (v) as setas representam a interdependéncia entre as disciplinas e a
necessidade de abordagens integradoras para resolver problemas complexos.

E comum identificarmos que professores de compenentes especificos fora da sua 4rea de
formacdo incial tendem a apresentar dificuldades basicas em relacdo a temdticas populares de
outros componentes curriculares, o que nos faz percerber uma dificuldade em conectar a
aprendizagem entre dreas de ensino, ou seja, é fundamental que os educadores compreendam os
conceitos bésicos da 4rea em que atuam, pois somente assim conseguirio interligar dreas com
clareza, o que possibilita a realizacdo de trabalhos alinhados 4 abordagem STEAM.

Apesar de muitos sites, pdginas em redes sociais trazerem o STEAM como uma
metodologia de ensino, destacamos que neste estudo serd tratado como abordagem de ensino,
uma vez que se trata de principios ou metodologias que orientam as praticas de ensino, enquanto
a metodologia é o conjunto de métodos ou estratégias utilizadas na a¢do docente para alcangar
objetivos educacionais.

A partir de praticas pedagdgicas que monitoram o progresso dos discentes, e identificam
suas dificuldades e fragilidades, podemos, ainda, aplicar uma aprendizagem colaborativa e
promover a autonomia dos estudantes, estimulando o pensamento critico (Amaral et al., 2024).

Diante disso, a abordagem STEAM utiliza metodologias como: Ensino por projetos
(ABP), Ensino por investigagdo, Design Thinking, Aprendizagem baseada em jogos, dentre
outras. Aqui apresentaremos resultados de duas delas, a ABP e o ensino por investigagio.

Para esta discussdo apresentaremos o STEAM como uma proposta inovadora que pode

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educac¢io. Sio Paulo, v. 12, n. 3, mar. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

trazer contribui¢des significativas para a préitica do pedagogo como professor de componente
curricular nos anos iniciais do ensino fundamental. A transdisciplinaridade e a énfase em
habilidades criativas e de resolucdo de problemas oferecidas pela abordagem STEAM podem
enriquecer o processo de ensino e aprendizagem, tornando-o mais envolvente e significativo

para os alunos.

3 Desenho Metodolégico

O desenho metodolégico adotado para alcancar os objetivos supramencionados
fundamenta-se na perspectiva do materialismo histérico-dialético.

E sabido que Karl Marx ndo escreveu uma teoria especifica para a educacio, para tanto
buscamos subsidiar a construgio sobre o método com base em autores e estudiosos que tratam
da educagio na perspectiva da dialética, “compreendendo que a dialética estd presente na
sociedade desde os filésofos pré-socriticos, momento onde as coisas se encontravam em
constante movimento” (Mattos, 2021, p. 24). O estudo se d4 na perspectiva de uma pesquisa
exploratéria e de campo, uma vez que nio hi tantos estudos no estado Maranh3o sobre essa
abordagem de ensino, principalmente no contexto da educagio publica.

As anilises dos dados da pesquisa partem de uma abordagem de pesquisa qualitativa,
haja vista a necessidade de uma reflexio acerca do objeto de estudo em questio, na perspectiva
de realizar uma interpretacdo sobre uma situagio especifica constatada nas vivéncias das aulas
de ciéncias e geografia nas turmas de 4° e 5° anos do lema Integral Bilingue. Para Mascarenhas
(2012), essa abordagem visa descrever o objeto de estudo com aprofundamento.

Com abordagem qualitativa, segundo Minayo (2007, p. 21), a pesquisa qualitativa
“trabalha com o universo dos significados, dos motivos, das aspira¢des, das crengas, dos valores
e das atitudes”. Conforme aponta Mattos (2022, p. 27).

Para que nio fiquem duas citagdes diretas consecutivas “Esses fené6menos se constituem
numa parte da realidade social, em que os individuos podem penséi-la, interpreta-la, e dessa
forma podem se posicionar atribuindo significado a mesma” .

Optamos, como técnica para coleta de dados de pesquisa por um roteiro de observagio.
Para Gil (1999), a observagdo é uma pritica fundamental para a pesquisa, pois partindo dela
podemos elencar etapas de estudo e analise. Segundo Cervo e seus colaboradores (2002, p. 27),
“observar é aplicar atentamente os sentidos fisicos a um amplo objeto, para dele adquirir um

conhecimento claro e preciso”.
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Quanto ao campo empirico de aplicacdo das ac¢des da pesquisa, situa-se no Instituto
Estadual de Educacido, Ciéncia e Tecnologia do Maranhio Integral Bilingue, uma vez que esta
dispde de um laboratério para aplicagio STEAM. Assim, indo ao encontro dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentdvel no Brasil (Onu, 2015), uma vez que o quarto objetivo visa
assegurar a educagio inclusiva e equitativa e de qualidade, e promover oportunidades de
aprendizagem ao longo da vida para todas e todos. Assim, os professores poderio usufruir de
um espaco equipado, com formacdes especificas e recursos did4ticos em um ambiente propicio
ao estimulo da criatividade, da imaginacdo e da colaboracio dos alunos dos anos iniciais do
ensino fundamental.

As atividades foram desenvolvidas no ano de 2024, e se basearam no projeto
transdiciplinar cujo tema central foi “A Sdo Luis do Meu Futuro”, a partir do qual foram
realizadas as praticas. Os alunos foram divididos em grupos, e escolheram suas temdticas
especificas, a partir do tema central.

A atividade foi estruturada em trés etapas principais: (i) elaboracdo de uma proposta
baseada em um problema social vivido no bairro em que os alunos moram; (ii) desenvolvimento
de uma solugdo de intervengio para transformar a realidade identificada; (iii) materializa¢do da

proposta em formato de protétipo ou maquete.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Levando em consideracio a necessidade de integrar, de maneira transdisciplinar, o
ensino dos contetidos dos componentes de Ciéncias e Geografia, adotou-se a abordagem
STEAM para o processo de formacio integral dos alunos, abrangendo diversas dimensdes de
sua formacdo. Essa perspectiva permitiu nio apenas a articulagio entre diferentes 4reas do
conhecimento, mas também o desenvolvimento de habilidades essenciais para a compreensio e
a intervencdo em problemas complexos da realidade contemporinea.

O tema central, “A S3io Luis do Meu Futuro”, buscou estimular nos alunos uma visio
critica, reflexiva e pratica, conectando conhecimentos de diferentes disciplinas para propor
solucdes sustentdveis e inovadoras.

A transdisciplinaridade esteve presente em cada etapa do projeto ao integrar saberes de
diferentes campos do conhecimento. Por exemplo, os alunos combinaram conceitos de
Geografia (analise do territério, impactos ambientais e sociais), Ciéncias (poluigdo, reciclagem,

fontes de energia), Tecnologia (desenvolvimento de protétipos e maquetes) e Arte (design
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criativo e estético das solucdes propostas). Essa articulagdo possibilitou que os estudantes
abordassem problemas reais de forma ampla, superando os limites de disciplinas isoladas e
promovendo uma visdo holistica.

Além disso, o trabalho colaborativo em grupo reforcou a importincia de habilidades
interpessoais e a troca de perspectivas, aspectos fundamentais na abordagem transdisciplinar.
As solucdes desenvolvidas pelos alunos nio apenas integraram diferentes 4reas de
conhecimento, mas também refletiram preocupagdes sociais e ambientais, ampliando sua
capacidade de compreender e intervir na realidade.

A abordagem STEAM foi essencial para estruturar o processo de ensino e aprendizagem,
incentivando a integracdo prética e criativa dos conceitos cientificos e tecnolégicos. As solugdes
desenvolvidas pelos grupos demonstraram como essa abordagem contribuiu para a formagio
integral dos alunos. A seguir, serdo apresentados os projetos propostos por cada um dos grupos:
pequenas engenheiras, bilingues ecolégicos, Water is Live e grupo dos trés R’s.

Grupo pequenas engenheiras: foi proposta a constru¢io da ponte com uma rede mével
para filtrar residuos no rio Anil. A equipe aplicou conceitos de engenharia e ciéncia ambiental,
aliados a criatividade no design da estrutura, além de ecologia e contexto urbano local, uma vez
que o rio Anil fica nas mediagdes da escola, territério habitado por muitos deles.

Propostas pedagégicas com o intuito de disseminar conhecimento sobre a situagio
ambiental de rios da ilha de S3o Luis, incentivando a participagio ativa dos alunos, também
foram realizadas por Souza et al. (2024), que promoveram uma reflexo acerca dos ambientes
aquéticos da regido do rio Sio Jodo, na regiio metropolitana de Sdo Luis.

Os autores observaram que a criagdo de uma cartilha serviu como meio de sensibilizagio
e educagio da populagio local, além de fornecer informacées priticas sobre como cada
individuo pode contribuir para a preservagio e recuperacio do rio (Souza et al,, 2024).

Os resultados do projeto das pequenas engenheiras, bem como as apresentacdes e as
explicacdes dos alunos sobre os conceitos aplicados estdo registrados na Figura 2A, que mostra
a demonstracio pratica do projeto, e a Figura 2B, que destaca os detalhes da maquete realizada

pelas criangas.
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Figura 2 - Grupo pequenas engenheiras. A) Apresentacio e explicagdes sobre o conceito; B) Detalhes da maquete.

Fonte: Autores, 2025.

Grupo bilingues ecoldgicos: a proposta criada por eles foi de uma cidade sustentivel,
alimentada por energia renovavel, e uniu conhecimentos de tecnologia e ciéncias naturais, com
foco na inovagdo energética, onde os alunos criaram uma cidade movida a base de energia solar.

Os resultados do projeto do Grupo Bilingues Ecolégicos estdo apresentados na Figura 3.

Figura 3 - Maquete criada pelo Grupo Bilingues Ecolégicos, representando uma cidade sustentivel movida a
energia solar, integrando conceitos de tecnologia e ciéncias naturais com foco na inovagdo energética.

Fonte: Autores, 2025.

Zago et al. (2024), analisando um instrumento de aprendizagem baseada em projetos

(ABP) em energias renovdaveis, nos afirma que um projeto que segue a metodologia ABP deve
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ser interdisciplinar, para adequar a questio do tempo, além de citar que o estimulo ao
protagonismo é um ponto muito importante nesse projeto.

Os resultados do projeto do Grupo Water is Live estdo apresentados na Figura 4, que
demonstra a criagio de um sistema de canalizagdo e filtragem para transformar 4gua salgada

em 4gua doce, solucionando um problema de recursos hidricos.

Figura 4 - Sistema de canalizacdo e filtragem desenvolvido pelo Grupo Water is Live, utilizando principios
cientificos e técnicos para converter 4gua salgada em 4gua doce, considerando o contexto geografico de Sdo Luis

como uma ilha.

Z 2\

Fonte: Autores, 2025.

N3io foram encontradas referéncias que tratassem de dessalinizag¢do da 4gua e STEAM
na educagio basica. Alguns autores apenas citam que houve uma explanacio em sala de aula
sobre o tema, explicando como ocorre o processo de dessalinizagio, que consiste no tratamento
da 4gua do mar para a obtengdo de dgua doce (Corona, 2020; Da Silva Bruno; Carolei, 2018;
Andrade; Teixeira, 2019).

Grupo dos trés R’s: Na ocasiio as alunas criaram a cidade sustentivel baseada em
reciclagem e separacio de residuos, integrando ideias de ciéncia ambiental e design sustentdvel,
reforcando a consciéncia ecoldgica para as casas do futuro, como podemos observar na Figuras.

Muito embora existam muitos trabalhos sobre reciclagem em escolas, muitas vezes se
referindo a reutilizacdo de materiais, e nio i reciclagem propriamente dita, nio foram
encontrados trabalhos com a temética da reciclagem ligada a ideia de uma cidade sustentdvel e
casas do futuro, no que se relaciona 4 aprendizagem baseada em projetos, no Brasil. Isso indica
que os estudantes estavam bastante engajados e envolvidos em ideias inovadoras, mesmo se
tratando de estudantes do Ensino Fundamental anos iniciais.

Na Espanha, Vicente et al. (2020) utilizaram a ABP com alunos do Ensino Fundamental

através de um projeto colaborativo de robédtica que propunha a constru¢io de uma cidade
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sustentdvel. Os estudantes foram divididos em equipes, que por sua vez implementaram o

projeto e apresentaram entre si, realizando autoavalia¢do e avaliacdo por pares.

Figura 5 - Cidade sustentavel projetada pelo Grupo dos Trés R’s, integrando ciéncia ambiental e design sustentédvel,
com foco na reciclagem e na separagio de residuos, promovendo a consciéncia ecolégica para as casas do futuro.

Fonte: Autores, 2025.

Ao engajar os alunos em atividades praticas, que exigiram a construcdo de protdtipos, a
abordagem STEAM também contribuiu para o desenvolvimento de competéncias como
resolucdo de problemas, pensamento critico e criatividade. Essas a¢Ges demonstraram a
aplicabilidade do conhecimento tedrico em situagdes do mundo real, promovendo
aprendizagens significativas e transformadoras.

A integracdo entre a transdisciplinaridade e a abordagem STEAM revelou-se um
elemento central na realizagdo deste projeto. Por meio dessa combinagio, os alunos puderam
articular diferentes dreas do conhecimento, aplicar habilidades técnicas e criativas e propor
solugBes préticas para problemas locais. Nossa aplicagio nio apenas promoveu aprendizagens
contextualizadas, mas também reforcou o papel ativo dos estudantes como protagonistas na
construcio de uma S3o Luis mais sustentdvel e inovadora.

Diante do trabalho realizado foi possivel observar um engajamento significativo dos
alunos no trabalho colaborativo. Os grupos demonstraram iniciativa ao buscar solu¢des para os
problemas apresentados, contando apenas com a media¢io do professor para alinhar ideias e

direcionar o processo. Essa dinimica promoveu a autonomia e o protagonismo dos estudantes,
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alinhando-se aos principios do ensino por investigagio e da transdisciplinaridade, uma vez que
envolveu componentes de diversas dreas em uma tnica aula, que foram centrais para a
experiéncia educacional.

No ensino por investigagio, os estudantes sdo incentivados a explorar problemas reais e
a formular hipéteses com base em questionamentos significativos. No contexto deste projeto, a
situagio-problema “A Sdo Luis do Meu Futuro” exemplificou essa abordagem.

Os discentes identificaram e analisaram problemas reais, como a polui¢io no Rio Anil
ou a falta de energia sustentédvel, por meio da observacio e discussio sobre suas comunidades.
Ademais, elaboraram hipéteses e planejaram intervencdes, propondo solu¢des como a
constru¢io de pontes ecoldgicas, cidades sustentdveis e sistemas de filtragem de &gua.
Materializaram suas ideias em protétipos, o que possibilitou o teste e a validagio de suas
hipéteses de forma pratica.

Essa abordagem promoveu o desenvolvimento de competéncias investigativas, como o
levantamento de dados, a anlise critica e a resolugdo criativa de problemas, além de estimular
a curiosidade cientifica e o pensamento reflexivo.

A despeito da integracio, em ciéncias os discentes exploraram conceitos como: impactos
ambientais, polui¢io e tratamento de residuos, aplicaram diretamente a anélise de problemas
sociais e ecolégicos. Em tecnologia, o uso de sistemas inovadores, como placas solares e redes
méveis para coleta de residuos, refletiu a integragio da tecnologia como ferramenta de solucio
de problemas, mesmo nio sendo ferramentas presentes no contexto social deles ou da maioria
deles. Na 4rea da engenharia o planejamento e a construcio de protétipos demandaram
raciocinio técnico e estrutural, evidenciando a aplicacdo prética de conceitos de engenharia.

A arte esteve presente na criatividade para a apresentagio das ideias, por meio do design
visual das maquetes e na estética das solugdes, conectando funcionalidade e comunicagio visual.
Na matemadtica, a resolucdo de problemas exigiu cilculos e raciocinio légico, como o
dimensionamento proporcional das maquetes e a aplicacdo de conceitos de eficiéncia energética
nos projetos sustentdveis, nogdes de tamanhos e medidas, tracos e formas.

O alinhamento entre o ensino por investigagio e a transdisciplinaridade foi evidente no
fato de que os alunos trabalharam de forma colaborativa para a constru¢do do conhecimento.
Eles nio apenas aplicaram contetidos especificos de diferentes disciplinas, mas também

articularam esses saberes para resolver problemas concretos de suas comunidades.
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Por meio desse processo, os estudantes experimentaram a importincia de conectar teoria
e pratica, entenderam a interdependéncia entre diferentes 4dreas do conhecimento e

desenvolveram habilidades essenciais, como autonomia, criatividade e trabalho em equipe.

s CONSIDERACOES FINAIS

O estudo realizado no Instituto Estadual de Educacio, Ciéncia e Tecnologia do
Maranhio Integral Bilingue demonstrou como a abordagem STEAM e a transdisciplinaridade
podem transformar a pritica pedagbgica em um processo significativo e inovador.

A atividade apresentada foi uma dentre a miriade realizada na institui¢io. No caso
apresentado, integrando diferentes dreas do conhecimento por meio de projetos baseados em
problemas reais, os alunos puderam desenvolver competéncias técnicas, criativas e sociais, que
ampliaram sua capacidade de compreender e atuar no mundo.

A experiéncia proporcionou um espago de aprendizagem colaborativa, onde os
estudantes n3o apenas aplicaram contetidos académicos, mas também os conectaram a questdes
de suas comunidades, promovendo a consciéncia social e ambiental. Além disso, a mediacdo do
professor foi essencial para alinhar as ideias, fomentar a autonomia e estimular o protagonismo
dos estudantes. Espera-se que com as contribui¢des da pesquisa outras institui¢des de ensino
possam repensar sobre a formagio das praticas de ensino dos professores das redes afim de

favorecer uma aprendizagem significativa aos seus educandos.
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