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Resumo

E inegavel que o ritmo acelerado e transformador da sociedade contemporanea convoca e
provoca profundas mudangas nos padrdes sociais tradicionais (trabalho, lazer e relagdes
sociais), as quais a Educagio ndo passa incolume. E cada vez mais notdria a necessidade
de acompanhar e adicionar esses padrdoes a Educagdo, preparando e guiando os/as
estudantes na resposta (colaborativa, critica e eficiente) aos desafios e problematicas do
futuro. Neste contexto, cada vez mais o campo da investigacao se tem dedicado a olhar e
a estudar o papel e impacto da STEAM no universo educativo. De uma perspetiva
educacional, esta abordagem parece apresentar varias linhas de germinagdo: (i) extensao
da sigla STEM original, onde o acréscimo das Artes (A) ¢ interpretado
(instrumentalmente) como um meio de compensar as deficiéncias de um curriculo
fragmentado e amplamente baseado em disciplinas isoladas, sublinhando a importancia
da criatividade na educagdo STEM; (ii) representacdo do (A) como uma necessidade de
interligar STEM a todas as outras disciplinas; e (iii) compreensdo da educagdo em ciéncia
e tecnologia ndo simplesmente como aquisi¢do de conhecimento e capacidades, mas
como atividades importantes ¢ com o potencial de causar um impacto real na vida ¢ na
comunidade. Considerando a criatividade e a inovagdo como ingredientes necessarios na
preparagdo dos/das estudantes para um mundo em constantes transformagdes, este
trabalho pretende: (a) discutir a relagdo entre STEM ¢ STEAM como um importante
forum para abordar questdes de desenvolvimento cientifico e tecnoldgico perante a
sociedade ¢ o meio ambiente, marcada por uma visdo que busca mais didlogo e
experimentagdo em diferentes campos de conhecimento, pratica e investigacdo; e (b)
refletir sobre a necessidade de as institui¢oes educacionais desenvolverem ferramentas de
convivéncia (cenarios de aprendizagem integrada - Laboratéorio STEAM) enquanto
espacos de dialética, debate e abertura a uma multiplicidade de modos de ser e fazer no
mundo.

Palavras-Chave: STEAM, educacio, artes.
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Abstract

It is undeniable that the fast pace and transformation of contemporary society calls and
provokes deep changes in traditional social patterns (work, leisure, and social relations),
to which Education does not go unnoticed. The need to accompany and add these patterns
to Education, preparing and guiding students to respond (collaboratively, critically, and
efficiently) to the challenges and problems of the future, is increasingly evident. In this
context, more and more research has been dedicated to looking at and studying the role
and impact of STEAM in the educational universe. From an educational perspective, this
approach seems to have several germinating lines: (i) an extension of the original STEM
acronym, where the addition of Arts (A) is interpreted (instrumentally) as a means to
compensate for the shortcomings of a fragmented and largely subject-based curriculum in
isolation, emphasizing the importance of creativity in STEM education; (ii)
representation of (A) as a need to interconnect STEM to all other subjects; and (iii)
understanding of science and technology education not simply as knowledge and skill
acquisition, but as important activities with the potential to make a real impact on life and
community. Considering creativity and innovation as necessary ingredients in preparing
students for a constantly changing world, this paper intends (a) to discuss the relationship
between STEM and STEAM as an important forum to address issues of scientific and
technological development vis-a-vis society and the environment, marked by a vision that
seeks more dialogue and experimentation in different fields of knowledge, practice and
research; and (b) to reflect on the need for educational institutions to develop coexistence
tools (integrated learning scenarios - STEAM Laboratory) as spaces for dialectics, debate
and openness to a multiplicity of ways of being and doing in the world.

Keywords: STEAM, education, arts.

1 Introducio

E de conhecimento empirico que o ritmo vertiginoso dos avangos tecnoldgicos provoca
constates transformacdes sociais que atingem diretamente o sistema de ensino, que deve
estar atento as mudangas e acompanha-las proactivamente, com vista a aproximacao dos
alunos com a realidade futura e a sua prosperidade. E cada vez mais notéria a
necessidade de acompanhar e adicionar novos padrdes da sociedade a educacao,
guiando e preparando os/as estudantes na resposta aos desafios e problematicas do Sec.
XXI. Neste contexto, cada vez mais a investigacao tem dedicado o seu olhar e estudo do
papel e impacto da abordagem STEAM (Science, Technology, Engineering, ARTS &
Mathematics - Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, ARTES e Matematica) no universo
educativo. Este conceito decorre da combinagdo e interacdo sinérgica das Artes ao
conjunto de disciplinas cientificas e tecnologicas STEM (Science, Tecnology,
Engineering & Mathematics - Ciéncia, Tecnologia, Engenharia ¢ Matematica). Segundo
Burnard e Colucci-Gray (2019), a STEM teve as suas primeiras concegdes no inicio dos
anos 2000, comecando a ganhar impeto depois do relatorio “Rising Above the Gathering
Storm” das institui¢des estadunidenses National Academy of Science, National Academy
of Engineering & Institute of Medicine. Este relatdrio apresenta vestigios do imperativo
economico como motor fundamental das mudangas educacionais, enfatizando as
ligagdes entre prosperidade econdmica, os empregos baseados em conhecimentos mais
técnicos (relacionados com ciéncia e tecnologia) e o nivel de inovacdo (cientifica e
tecnologica) que foram entendidos como necessarios para enfrentar problemas sociais
prementes, no sentido de aproximar os estudantes da Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
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Matematica de forma interdisciplinar, promovendo a prepara¢do para a integragdo no
mercado de trabalho e com impacto na economia. Desta forma, a STEM assume que
tem uma estreita ligacdo com o desenvolvimento e competitividade econémica global,
realcando e sobrepondo o estudo da Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica, a
quaisquer outras areas, incluindo as Artes. Todos nds sabemos o peso que a economia
tem na atualidade, e a STEAM nao desvaloriza este aspeto. No entanto, a sua principal
forca motriz € a inovagdo, criatividade e colaboragdo como potenciadoras do
desenvolvimento pessoal e econdémico.

Numa tentativa de unificagdo e complementaridade, Colucci-Gray e Burnard (2019)
referem que esta simples adicao das Artes ao modelo STEM, (re)configura o papel das
Artes e da criatividade no ensino de disciplinas especificas, especialmente STEM, e o
potencial para que as linguagens e sensibilidades das Artes sejam totalmente
incorporadas. Por outro lado, a adicdo das Artes pode apontar para a recuperagdo de
objetivos e propoésitos educacionais que vao além do crescimento econdmico. Ou seja, a
educacdo através das Artes e ciéncias pode ir além das ideias de prescrigdo e
inculturagdo em que a educagdo ¢ vista como uma preparagdo para um futuro que pode
ser previsto, temido ou simplesmente esperado (Burnard & Colucci-Gray, 2019). Em
vez disso, nos focamos na ideia de educagdo como um estimulo ao pensamento e as
praticas de construgdo do futuro, permitindo que as pessoas e as comunidades
respondam com recursos, criticidade e criatividade as mudancas em andamento.

2 “A” de Artes

As Artes criam uma visao subjetiva do mundo, a Ciéncia uma visdo objetiva do mundo,
e o cérebro humano precisa de trabalhar ambas para tomar melhores decisdes (Sousa &
Pilecki, 2013). A quantidade de estudos com resultados vantajosos sobre o efeito e uso
da Arte no ser humano tornam-se infrutiferos quando ainda se sobrepde o ensino da
Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e da Matematica as restantes disciplinas. Este
pensamento poderia levar a resultados desastrosos, porque quando os orcamentos se
tornam apertados, as Artes sdo vistas como um dos problemas dos gastos desses fundos
que sdo necessarios para preservar as disciplinas supostamente mais importantes (Sousa
& Pilecki, 2013).

A STEAM surge na tentativa de aumentar o espectro de possibilidades de alteragdo das
modalidades educativas tradicionais, quebrando as barreiras divisorias entre disciplinas,
a fim de fornecer um plano mais amplo de investiga¢gdo humana (Burnard & Colucci-
Gray, 2019). Assim, este conceito relembra que o verdadeiro objetivo da escolaridade ¢
preparar os alunos para a vida, independentemente da sua escolha profissional e ndo
preparar para a universidade.

Existem pontos do globo em que o investimento na criagdo de condi¢des para a
abordagem STEAM tem sido uma crescente € um objetivo a alcancar. Os Estados
Unidos tém financiado projetos STEAM a mais de uma década, apesar de a investigacdo
se ter debrucado na STEM. Na China estdo a recolher toda a informagdo e
conhecimento possivel sobre educacio STEAM porque acreditam que isso permitira
que as etiquetas do futuro digam “Inventado na China” em vez de “Feito na China”
(Catterall, 2017), com o intuito de uma alteracdo de paradigma na sua comunidade de
forma a enfatizar e impulsionar a criatividade e inovacdo. Apesar de esta abordagem
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ndo ser recente e existirem financiamentos para projetos STEAM, os investigadores
dedicaram mais tempo a STEM, implementando multiplos estudos na recolha de
informagao especifica evidente e o seu impacto na aprendizagem (Dell Erba, 2019). O
movimento STEAM na educagdo primdria estd a ganhar impulso particular
concentrando-se nas chamadas competéncias do século XXI, criatividade, colaboragao,
comunicagdo e pensamento critico (Maslyk, 2016). Onde as Artes e as Ciéncias sdo
integradas na resolucdo de problemas praticos na procura de uma estimulacdo da
imaginacdo, narrativa e criatividade das criancas (Martinez, 2017). Neste ambito, as
Artes sdo vistas de forma ampla, desde as artes visuais e performativas até capacidades
artesanais como cozinhar ou semear, atividades que fomentam a valorizagdo do
patrimoénio cultural e a colaboracdo escola-comunidade (Sousa & Pilecki, 2013). No
contexto do ensino superior, a literatura sobre STEAM parece ter encontrado um nicho
na educacdo de futuros cientistas. O STEAM ¢ proposto como uma forma de
(re)conectar os cientistas com o objeto de seus estudos, desenvolvendo capacidades
imaginativas e observacionais na investigacdo cientifica para aumentar a inovagdo
metodoldgica e permitir que os cientistas alcancem publicos mais amplos (Segarra et al.,
2018). A Arte é reconfigurada para um campo cientifico experimental em busca de
novas aprendizagens, englobando a Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e
Matematica, sendo a abordagem STEAM o “porta-estandarte” do pensamento inovador
para o sistema educativo, para o futuro dos seus alunos e, por consequéncia, para o
mundo em constante mudanga. Adicionalmente, nos sectores de empregabilidade
existem evidéncias da necessidade de pessoas com competéncias criativas,
conhecimento e compreensdo, que as leve a visualizar, comunicar, questionar,
experimentar, criar e executar. Estas sdo as necessidades do futuro e para o futuro. Os
processos de inovagdo acontecem “quando os pensadores convergentes ... combinam
forcas com pensadores divergentes — aqueles que vagueiam profissionalmente, que se
sentem confortdveis com o desconforto e que procuram o que ¢ real” (CLA, 2014, p. 4).

3 Laboratorios STEAM

Tendo em conta o exposto, a criagdo de espagos/cenarios de aprendizagem integrada
para o desenvolvimento de propostas educativas STEAM nos centros escolares
(denominados de Laboratorios STEAM), faz-se necessaria e emerge por forca de
diferentes variaveis epistemoldgicas, metodoldgicas e artisticas. Justifica-se a sua
criagdo em base a um conglomerado de necessidades que classificamos em quatro
grupos: a (re)configura¢do do curriculo e praticas educativas que possam responder aos
desafios e necessidades impostas pela atualidade e futuro da educacdo; o
aprofundamento na discussdo e reflexdo sobre a abordagem STEAM e a sua articulagao
com os diferentes dominios artisticos; a possibilidade de teorizar, construir e
implementar modelos de interveng¢do e andlise que possam contruir uma ferramenta
fundamental para o desenvolvimento, compreensdo e impacto da STEAM no contexto
educativo; a possibilidade de promover cultura de interdisciplinaridade e pluralidade no
contexto educativo (Burnard & Colucci-Gray, 2019).

Os Laboratorios STEAM podem ser definidos como cenarios de aprendizagem
integrada organizados intencionalmente para a fluicdo da criatividade, inovagdo e
criagdo, de forma coletiva, onde as criangas experimentam e vivenciam o pensamento
cientifico/artistico, interpretando e refletindo. Estes espagos podem revelar-se
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importantes na reflexdo, criacdo e investigagdo sobre a temadtica no contexto
educacional contemporaneo, com vista ao desenvolvimento de atividades e praticas
educativas de criacdo artistica enquadradas numa abordagem STEAM.

4 Consideracoes finais

Estamos num tempo que desafia o que conhecemos e acreditamos ser verdade, onde a
educacdo ¢ chamada a empreender a enorme tarefa de (re)configurar os seus objetivos e
expectativas. Uma educagdo de futuro ¢ um alargamento das possibilidades de avaliar e
atender 4 nossa presenga e ao nosso proposito no mundo. E abrir novos espagos para
que os discursos dominantes corroam e para que os gestos/praticas tragam novos sinais,
novas formas de relacionamento, pensamento e comunicagdo. Assim sendo, ¢ essencial
que os contextos educacionais criem condi¢des para que capacidades e competéncias
sejam trabalhadas e desenvolvidas de forma integrada. Neste caso em particular, os
Laboratérios STEAM, enquanto cendrios integrados de ensino-aprendizagem, oferecem
a possibilidade de desenvolvimento das praticas pedagogicas e modalidades de ensino,
tornando-se espacos necessarios nas escolas, desenhados para que os/as estudantes se
envolvam o fazer, partilhar, dar, aprender, instrumentalizar, brincar, participar, apoiar e
mudar (Hatch, 2014). O incentivo para o “movimento de criagdo” no sistema educativo,
foi descrito por Anderson (2014) como “a nova revolugdo industrial", englobando uma
grande variedade de atividades, desde o artesanato tradicional até a eletronica de alta
tecnologia, para criar algo novo. A aprendizagem conecta-se com a realidade
preparando os/as estudantes a dar respostas na sua vida futura com diferentes formas de
ser e fazer no mundo.
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