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INNOVATION ROOM STEAM ROBOTICS

Resumo - Este trabalho foi resultado de
um projeto de pesquisa sobre a metodologia
STEAM, que tem como objetivo melhorar
a qualidade de ensino nas institui¢des
educacionais. O objetivo dessa pesquisa foi
entender as vantagens que sdo obtidas ao utilizar
ametodologia STEAM, na formagao de novos
especialistas em todas as areas da educagao. Os
métodos utilizados foram pesquisas para obter
uma base de conhecimento sobre a metodologia
e o desenvolvimento de atividades para colocar
em pratica os conceitos antes aprendidos. Houve
ainda a elaboragao de um artigo expondo as
experiéncias adquiridas através das atividades
desenvolvidas. Conclui-se que essa metodologia
tem uma grande importancia na evolucao do
sistema de ensino, que visa o desenvolvimento
de novos especialistas.

Palavras-Chave: STEAM; especialistas;
aluno; metodologia;

INTRODUCAO

Hoje em dia, cresce cada vez mais a busca
por especialistas nas areas de tecnologia,
ciéncia e engenharia. A partir dessa
necessidade foi desenvolvida a metodologia
STEAM, que disponibiliza um ambiente de
educagdo, aprendizagem e treinamento onde
os professores utilizam tecnologias modernas
para o aprendizado do aluno. Com o uso dessa
metodologia temos uma alta propensao para o
desenvolvimento do ponto estratégico abordado:
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a criatividade. A partir do uso das habilidades
utilizadas para a resolucdo de atividades em
grupo relacionadas a ciéncia, engenharia e
matematica, ocorre o desenvolvimento das
habilidades que serdo utilizadas para atender
as necessidades da comunidade.

Muitos professores, por meio da metodologia
STEAM, passam a estimular os interesses
cientificos dos jovens, a0 mesmo tempo em
que colaboram na superacgdo de dificuldades
existentes para as mulheres ao seguir carreira
em dareas de grande importancia para o
desenvolvimento tecnologico.

MATERIAL E METODOS

A metodologia STEAM visa a integragado
de véarias areas para o desenvolvimento
de atividades. A partir disso nosso projeto
baseouse na leitura de referéncias bibliograficas
renomadas e na pratica de atividades, com o foco
na unido de areas como engenharia, biologia,
matematica e fisica. Para a realizacdo dessas
atividades foram disponibilizados materiais
de desenvolvimento, como Kkits de arduino,
biologia e fisica.

Analise estatistica

E possivel explicitar, por meio de
procedimentos estatisticos, que a metodologia
STEAM nao para de crescer, igual as vagas
de empregos e a necessidade de especialistas.
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Fonte: Wang, 2018, pag 8

Um dos maiores impedimentos para se
implementar a metodologia STEAM ¢ a falta de
capacidade das institui¢des para desenvolvé-la.

O grafico abaixo foi feito por meio da
analise da fonte de treinamento em mais de
1000 instituigdes de ensino STEAM.

Fonte: Wang, 2018, pag 9

A metodologia STEAM foi criada com
o objetivo de substituir o método padrao de
ensino, que vem sendo questionado por ser
restrito e abordar sempre 0os mesmos assuntos,
deixando de lado o potencial de cada aluno.

O STEAM ¢ baseada em projetos nos
quais os alunos trabalham em conjunto
desenvolvendo suas habilidades e aprendendo
uns com oS outros.

O STEAM ¢ utilizado em cinco etapas:

Fonte: https:/novaescola.org.br

Por meio destas etapas, que podem ser
utilizadas ao desenvolver um projeto, os
alunos podem expandir o pensamento cientifico
de maneira interpretativa, fortalecendo as
habilidades e competéncias.

Fonte: https://novaescola.org.br

Ao usar esta metodologia, os alunos
desenvolvem essas habilidades ao construir,
testar e solucionar problemas. As atividades
devem ser planejadas com o objetivo de desafiar
os alunos a trabalharem de forma colaborativa,
buscando alcancar:

Paraaplicar o STEAM ¢é necessario infraestrutura
com tecnologia e desenvolver projetos, como:

- Jogos educativos que estimulam a tomada de
decisoes responsaveis;

- Ainsercdo de aulas de robotica que possibilitem
uma aula dedicada a criagdo de prot6tipos ao unirem
o aprendizado de varias disciplinas;

- A realizagdo de feira de ciéncias que permitam
que os alunos dediquem-se ao desenvolvimento
de projetos criativos, estimulando os alunos a
trabalharem em conjunto.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao mesmo tempo em que busca melhorar as
competéncias digitais dos alunos, a metodologia
também busca modernizar os curriculos dos
professores através de métodos de ensinos inovadores,
melhorando o grau de ensino das institui¢oes.

A competéncia digital do professor ¢ a unido
de conhecimentos e responsabilidades no uso
das tecnologias que s@o utilizadas no processo
educacional, desenvolvidos por meio da realizagao
de culturas informacionais, possibilitando assim,
a criagdo de conteudos fundamentais no processo
de aprendizado dos alunos.

O conhecimento do aluno ¢ desenvolvido
através da criagdo de atividades em grupo,
que instigam a resolucdo de problemas,
permitindo a evolugdao da capacidade de
trabalho colaborativo dos alunos.

CONCLUSOES

A metodologia Steam ¢ uma importante
ferramenta para o desenvolvimento de novos
talentos nas areas multidisciplinares, através
do uso de atividades praticas, e em grupo, em
todas as etapas da educagao, preparando-os
para os problemas da sociedade.
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