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1. INTRODUCAO

O presente material é resultado de uma pesquisa de mestrado do Programa de P0s-
Graduacgdo em Ensino de Ciéncias Naturais e Matematica (PPGEN) da Universidade Estadual
do Centro-Oeste (UNICENTRO), que resultou em duas producfes: a dissertacdo intitulada
“STEAM Education: Uma Alternativa para Integrar Disciplinas e Despertar o Interesse do
Educando” e este Guia para utilizacdo da abordagem STEAM em atividades desplugadas, tendo
como hipdtese se estas atividades contribuem para uma aprendizagem transformadora,
propiciando um ambiente cognitivo para a aquisi¢do de habilidades cognitivas importantes para
0 mundo moderno.

Este guia foi elaborado a partir das atividades experimentadas com os estudantes de
uma escola municipal de Guarapuava — PR, no contraturno. Esta sequéncia de agcdes tem por
objetivo auxiliar professores de quintos e sextos anos que desejem trabalhar com as atividades
desplugadas numa abordagem STEAM, de modo a contribuir também com as préaticas de
pesquisa no contexto escolar. O material € composto pelos roteiros de atividades pautadas na
problematizacdo de situacbes complexas, ponto de partida da referida abordagem. As
atividades sugeridas seguem uma Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), proposta por
Bacich e Holanda (2020).

Para o desenvolvimento das atividades serdo seguidas as seguintes etapas: proposicédo
da questdo norteadora, pesquisa, levantamento de ideias ou brainstorming, produto final e
colaboracéo. Seré utilizado o Geoplano como recurso manipulavel para o desenvolvimento do
produto final das atividades.

A primeira atividade visa a explorar a representacdo de nimero na base binéria de forma
simples, por meio de situacdes estimulantes e curiosas. Na atividade, o proposito é responder
a seguinte questdo: como enviar e decifrar mensagens secretas? Ja a segunda atividade consiste
em identificar o caminho mais curto entre dois pontos estipulados. A terceira atividade consiste
em responder a seguinte questdo: qual o nimero minimo de cores para colorir um mapa? A
quarta atividade visa a compreensdo dos fundamentos do armazenamento e da compressao de
imagens. E, finalmente, a Gltima atividade é replicar os comandos de um controle remoto para
a construcao de poligonos.

Dessa forma, esperamos contribuir com a pratica dos professores de Matematica e
Pedagogia e com a aprendizagem dos estudantes do Ensino Basico, motivando-os em sala de

aula ao proporcionar um ambiente de aprendizagem que instigue a¢Ges como inventar,



comparar, debater, rever, indagar e ampliar ideias. Buscou-se, também, contribuir para o
envolvimento dos estudantes no planejamento das atividades, deixando que exercam
autonomia para a construcdo de suas ideias a partir de alguns temas propostos, estimulando
uma atitude ativa por meio da intervengdo STEAM.



2. REFERENCIAL TEORICO

As frequentes mudancas impulsionadas pela tecnologia demandam uma adaptacédo
continua e atualizagdo constante no ensino de conteldos. No entanto, observa-se uma escassez
de inovacBes nos métodos de ensino, e quando existem, sdo pouco exploradas pelos professores
do ensino basico. Essa lacuna entre a tecnologia e os métodos educacionais resulta em um
desinteresse previsivel dos estudantes pelo processo de aprendizagem. Quando o ensino nédo
esta alinhado com o mundo da criangca e do jovem, torna-se mondtono e desmotivador.
Frequentar a escola, nesse contexto, muitas vezes ocorre por razdes que ndo envolvem a busca
pelo conhecimento, destacando a necessidade de buscar alternativas para transformar essa
situacdo. Nesse contexto, a matematica especificamente tem um dos piores histéricos em
relagdo a preferéncia dos estudantes por seu conhecimento, sendo muitas vezes vista como a
mais dificil ou mais chata de todas as disciplinas, o desinteresse por ela é um dos principais
motivos que levam ao baixo desempenho verificado na maioria das escolas.

Essa relacdo adversa entre os estudantes jovens e a matematica torna a disciplina muito
mal compreendida. Os resultados dessa mé& compreensdo sao refletidos no conjunto social e na
vida individual de cada pessoa, pois é comum a criticidade e a autonomia darem lugar a
passividade e a incompreensdo. A superacao dessa dificuldade esta intimamente ligada a uma
perspectiva pedagodgica critica da matematica, por isso fornecer os meios necessarios de
superacao é o papel central do professor do ensino basico. O problema reside justamente em
como o professor pode suprir essas necessidades, e fornecer esses meios em uma sociedade
que se modifica constantemente.

Nesse contexto, praticas pedagogicas diferenciadas podem fornecer elementos para a
melhoria do ensino da matemética contemporénea. Para tanto, cita-se a abordagem STEAM -
que integra e relaciona Tecnologias, Engenharias, Artes, Design e Matematica - como um
exemplo; tendo em vista que por meio dela atribui-se sentido e constréi-se significado sobre 0s
conceitos, de modo a romper a fragmentacéo de conhecimentos.

O Termo SMET surgiu, nos Estados Unidos em 1990, quando a National Science
Fundation (NFC) comegou a utiliza-lo para designar a unido das areas: ciéncias, tecnologia,
engenharia e matematica. Em 2001, a diretora da NFC, Judith Ramaley, modificou o termo
para STEM, momento no qual ganhou mais adeséo e se espalhou pelo mundo. O movimento

STEM education é um conjunto intencional de acdes politico-ideologicas com proeminéncia



significativa a partir de 2000, movimento este que se tornou frenezi nos Estados Unidos com
uma estimativa de investimento de 3 bilhdes de dolares anualmente.

Em meados dos anos 2000, o termo STEM education passou a ser chamado de STEAM,
incluindo a palavra Arte no acronimo. Ao ser inserida no acronimo, a Arte deixa de ser apenas
um ensino de Historia da Arte ou ensino de técnicas e praticas artisticas, como: desenhar, pintar,
tocar um instrumento, etc. A arte é tida como um modo de pensar, entender, almejar e
possibilitar um ensino amplo aos estudantes. A arte € uma maneira de estar no mundo, de viver
em sociedade, de aceitar diversas culturas, de lidar com as diferengas e de se expressar. A arte
é um campo de informacdo que contribui enormemente na formacgédo do ser humano. A arte
oferece uma potencialidade educativa Unica, permitindo que os estudantes expressem seus
sentimentos e compreendam subjetividades, tanto prdprias quanto do mundo ao seu redor. Ela
pode desempenhar um papel crucial no combate a violéncia e ao preconceito, contribuindo para
a formacédo integral do individuo ao promover a escuta e o contato com a alteridade,
estimulando o respeito pelas diferencas e a compreensdo da diversidade. Por meio da arte, as
capacidades reflexivas e perceptivas sdo ampliadas, englobando ndo apenas a inteligéncia
racional, mas também a afetiva e emocional. Os estudantes podem se aceitar melhor e refletir
sobre suas emocdes. Além disso, o ensino de arte possibilita o desenvolvimento de uma
educacdo que prepara o estudante para lidare, respeitar e conviver com diferentes perspectivas,
permitindo-lhes expressar-se plenamente, trabalhar em grupo e entender as opinides,
especificidades e diferencas entre eles e as pessoas com quem interagem.

O STEAM pode ser caracterizado nos seguintes aspectos: metodologia, curriculo,
interdisciplinaridade e percepcdo da funcéo escola. No que se refere a metodologia, estudiosos
defendem que o STEAM rompe com o modelo de ensino em que o educando recebe
conhecimento de modo passivo, substituindo por um modelo ativo e desafiante, tendo uma
relacdo proxima com a aprendizagem baseada em projetos e problemas. Nas propostas STEAM,
0 termo “mao na massa”, bem como propostas baseadas em desafios, resolugéo de problemas,
simulagdes e construcdo de produtos estdo sempre presentes, somados a argumentos que
envolvem protagonismo e autonomia. A metodologia STEAM, centrada na ABP, tem como
objetivo cultivar a importancia dos conhecimentos cientificos no ensino fundamental,
desenvolvendo nas pessoas competéncias e habilidades essenciais conforme definidas na Base
Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017).

As atividades conduzidas na abordagem STEAM possibilitam que os estudantes
solucionem problemas ao conectar ideias que pareciam desconectadas, favorecendo o

aprendizado interdisciplinar e colocando os estudantes para o centro do processo cognitivo.



Nesse processo, eles desempenham a colaboracao e aprendem entre si. A adocdo de STEAM
nas escolas prevé a interdisciplinaridade de areas do conhecimento para despertar a criatividade,
inventividade, empatia, humanismo e o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e
atitudes necessérias a vida contemporanea, como: 0 pensamento computacional e o espirito
“faca VOC& mesmo” da Cultura Maker.

A abordagem pedagogica pautada pelo STEAM tem potencial transformador na
Educacéo e nas salas de aula; pois, enquanto aumenta o protagonismo do estudante, incentiva
a inovagdo e colaboracdo, fortalecendo o processo de ensino-aprendizagem. E importante
salientar que o sucesso na implementacao de praticas educativas inovadoras € desenvolver um
ambiente que possibilite a participacdo dos atores envolvidos, dando-lhes a sensacdo de
pertencimento e autoria.

O STEAM incentiva a descoberta e pode ser utilizado em cinco etapas (Figura 1):

Figura 1. Etapas da abordagem STEAM.
Fonte: Garofalo, 2022.

Através dessas etapas, viaveis em uma ABP, os estudantes tém a oportunidade de
explorar e aplicar o pensamento cientifico e critico de forma interpretativa e reflexiva,
utilizando abordagens ludicas e desafios interdisciplinares em todos os niveis de ensino e em
diversas areas do conhecimento. Isso fortalece a integracdo entre as disciplinas e promove o

desenvolvimento de habilidades e competéncias, como ilustrado na Figura 2.
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Figura 2. Habilidades e competéncias da abordagem STEAM, utilizando como metodologia a
ABP.
Fonte: Garofalo, 2022,

Ao engajar com essa metodologia, os estudantes cultivam habilidades de maneira
interativa e independente, ao se envolverem na construcdo, criacdo, teste e resolucdo de
problemas, bem como na interpretagdo de suas proprias criagdes. E essencial planejar
atividades desafiadoras que incentivem a colaboragcdo entre os estudantes, permitindo que

compreendam seus projetos e busquem alcancar seus objetivos.

Figura 3. Habilidades Alcangadas.
Fonte: Garofalo, 2022,

E preciso reforcar que a abordagem STEAM beneficia a aprendizagem por
experimentacdo, pois os estudantes tém a oportunidade de lidar com Matematica, Ciéncias,
Artes, Engenharia e Tecnologia de forma criativa, sem perder o foco investigativo. Nesse
sentido, a investigacdo cientifica, a ABP, uso da programacao, da robdtica, juntamente com o

Movimento Maker, comp&em parte das propostas do STEAM. O professor deve permitir que



0s estudantes testem suas hipéteses atraves da educacdo méo na massa, o learning by doing,
que é o aprender junto de forma pratica, unindo os conceitos das areas Ciéncia, Tecnologia,
Artes, Engenharia e Matematica para resolver o desafio proposto.

Nos ultimos anos, a Cultura Maker, “mao na massa”, presente na abordagem STEAM,
€ uma novidade em processos educativos. Maker € um termo que remete na maioria das vezes
a pessoas que se habituam a construir coisas e compreender seu funcionamento. A reunido
dessas pessoas em grupos passou a evidenciar os fundamentos do Movimento Maker,
despertando o interesse de educadores pelo potencial de envolver os estudantes em atividades
de aprendizagem que se diferenciam da abordagem tradicional de ensino.

A implementacdo da Cultura Maker nas escolas tem ganhado destaque em paises de
primeiro mundo e, mais recentemente, no Brasil, especialmente a partir de 2015. As atividades
maker frequentemente envolvem a construgdo de objetos manipulaveis, estimulando a
criatividade dos estudantes. Um dos principais impulsionadores da criatividade é a motivacéo
para concluir uma determinada tarefa. Os recursos motivacionais, especialmente a motivacao
intrinseca, desempenham um papel fundamental, pois as pessoas tendem a responder de forma
mais criativa quando estdo motivadas pelo prazer de realizar a atividade. Destacamos ainda
que uma abordagem educacional centrada em experiéncias, que promove o desenvolvimento
integral do individuo pensante e criativo, pode ser alcangada ao compartilhar responsabilidades
com o0s estudantes por meio de pequenos desafios. Ao levantar questdes e conduzir
investigacdes que estimulam o pensamento reflexivo, os estudantes tém maior probabilidade
de obter sucesso em seus desafios. (ALENCAR; FLEITH, 2003).

Para que se possa compreender melhor a Cultura Maker, Mark Hatch (2013) langou o
“Manifesto do Movimento Maker”. Trata-se de um importante conjunto de regras que ajudam
aentender e descrever o propdsito do movimento e justificam sua caracteristica cultural. Assim,
0 autor lista os seguintes nove principios para 0 Movimento Maker, cujas ideias orientam a

Cultura Maker:

MAKE — Fazer é fundamental para o que significa “ser” humano. Nds devemos fazer,
criar e nos expressar para nos sentirmos inteiros.

COMPARTILHE — Compartilhar o que vocé fez e o que sabe sobre fazer com outros
é 0 método pelo qual o sentimento de totalidade de um maker ¢ alcancgado.

DAR — Existem algumas coisas mais altruistas e satisfatrias do que doar algo que
vocé fez.

APRENDER - Vocé deve aprender a fazer. Vocé deve sempre procurar aprender
sobre o seu fazer.

TOOL UP — Vocé deve ter acesso as ferramentas certas para o projeto em maos.
Invista e desenvolva o acesso local as ferramentas que vocé precisa para fazer o que
vocé quer fazer.

BRINQUE — Tenha uma postura leve e descontraida em relacdo ao que vocé esta



fazendo, vocé se surpreendera com a forma como vocé ird aprender brincando.
PARTICIPE - Junte-se ao Movimento Maker e alcance aqueles ao seu redor que estéo
descobrindo a alegria de fazer.

APOIO - Este é um movimento, e exige esforco emocional, intelectual, apoio
financeiro, politico e institucional. A melhor esperanca para melhorar o mundo somos
nos, e Somos responsaveis por construir um futuro melhor.

MUDANCA - Abrace a mudanga que ocorrera naturalmente a medida que vocé passa
a jornada criadora. [...] (HATCH, 2013, p. 1, traducéo nossa).

Entretanto, em seu manifesto, Hatch (2013) destaca que este é apenas um ponto de
partida inicial para o proprio movimento. Ele argumenta que, seguindo o espirito da Cultura
Maker, as pessoas devem pegar este manifesto e fazer adaptacGes de acordo com suas proprias
perspectivas e pontos de vista, pois essa é, afinal, a esséncia do movimento. A Cultura Maker
surge como uma resposta as necessidades do mundo contemporaneo. Isso inclui a compreensédo
de que uma das melhores maneiras de combater a exclusdo social é por meio do emprego, e
que a obtencdo de um emprego bem-sucedido muitas vezes requer uma educacao de qualidade,
o0 treinamento adequado e experiéncia. A0 mesmo tempo, os empregadores demandam por
trabalhadores qualificados, enquanto os jovens enfrentam dificuldades para ingressar no
mercado de trabalho.

No entanto, com o apoio e assisténcia adequados, os jovens podem ter acesso a
educacéo de qualidade e ao treinamento de habilidades que os conduzam a oportunidades de
emprego promissoras. Este é o objetivo fundamental da Cultura Maker. Nessa perspectiva, a
alfabetizacdo digital e a cultura "maker" emergem como uma tendéncia significativa no sentido
de introduzir ideias poderosas, habilidades e ferramentas expressivas as criangas. Atualmente,
0 conjunto de conhecimentos interdisciplinares reconhecidos ampliou-se para englobar nédo
apenas programacdo, mas também engenharia e design (ASTRACHAN et al., 2009; YASAR;
LANDAU, 2003). Além disso, ha uma crescente demanda em todas as escolas por abordagens
que incentivem a criatividade e a inventividade.

Dessa forma, ressalta-se a necessidade de uma educacdo alinhada aos principios
contemporaneos da sociedade, destacando que a tecnologia em constante evolucdo requer a
superacdo da abordagem "baseada em habilidades™ em favor de uma abordagem de "fluéncia”.
Ele sugere, entdo, que a educagdo tecnoldgica seja incluida para o desenvolvimento de
habilidades adaptativas e fundamentais em tecnologia e computacao, em particular capacidades
intelectuais, a fim de capacitar as pessoas a lidar com problemas nao intencionais e inesperados
quando eles surgirem.

Maker é integrar as necessidades de conhecer além do fragmentado, ¢ integralizar as

disciplinas e interpretar o mundo de forma completa. O isolamento disciplinar ndo proporciona



aos estudantes os conhecimentos necessarios para o desenvolvimento exigido pela Cultura
Maker. Dinamizar os processos de ensino, incluindo outras dimensGes do conhecimento
humano, é proporcionar as ferramentas para tal. Por isso, conforme destacado por Silveira
(2016), a Cultura Maker, a prerrogativa do “faca vocé mesmo” esta implicito. E a cultura que
estimula as pessoas a desenvolverem, solucionarem, criarem, modificarem, transformarem os
objetos por conta propria. Ainda, a Cultura Maker, conforme defendido pelo autor, esta baseada
na experimentacdo. O que indica uma ampla gama de praticas voltadas a construcdo do
conhecimento por meio da agdo e do fazer. Persistir quantas vezes necessario para alcancar 0s
objetivos ndo apenas estimula a aprendizagem e amplia o conhecimento, mas também ensina
aos jovens a resiliéncia e a habilidade de enfrentar obstaculos sem desistir.

Na abordagem STEAM, s&o utilizados recursos interdisciplinares para enfrentar
coletivamente problemas reais. A ABP é uma metodologia que apoia a estruturagdo dos
projetos STEAM. A ABP consiste na utilizacdo de projetos auténticos e realistas, centrados em
uma questao, tarefa ou problema altamente motivador e envolvente, com o propdsito de ensinar
contetidos académicos aos estudantes no contexto do trabalho cooperativo para a resolucdo de
problemas (BENDER, 2014). Trata-se de um método de ensino sisteméatico que engaja 0s
estudantes na aquisicdo de conhecimentos e habilidades por meio de um extenso processo de
investigacdo estruturado em torno de questdes complexas e auténticas, além de produtos e
tarefas cuidadosamente planejados (BIE, 2008).

Os beneficios da ABP incluem o protagonismo dos estudantes e a aquisicdo de
habilidades essenciais para o século XXI, além de incentivar a busca pelo conhecimento, o
desenvolvimento de habilidades interpessoais e a criatividade, bem como promover o

aprimoramento das habilidades para a resolucéo de problemas (Figura 4).
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Figura 4. Premissas da ABP.
Fonte: Book Institute For Education (BIE, 2008).

Nas atividades propostas serdo consideradas os elementos da ABP:

» Questdo Norteadora;

= Pesquisa;

= Levantamento de Ideias ou brainstorming;
= Produto Final;

= Colaboracao.
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3. ROTEIROS

Esta atividade visa proporcionar aos estudantes do quinto ano do Ensino Fundamental
uma exploracdo mais aprofundada da representacdo numérica na base binaria. Por meio de
situacBes estimulantes e curiosas, utilizando o Geoplano como uma ferramenta manipulavel,
pretende-se ndo apenas apresentar conceitos basicos de numeracdo binaria, mas também
incentivar a reflexdo, a experimentacéo e a resolugéo de problemas relacionados a esse tema.
A abordagem prética e interativa busca promover uma compreensdo mais sélida e significativa
dos conceitos matematicos, ao mesmo tempo em que estimula o desenvolvimento do raciocinio

I6gico e da habilidade de investigacdo dos estudantes.

ATIVIDADE 1

Titulo: como enviar e decifrar mensagens secretas?

Duracéo:

4 horas

Objetivos:
e Entender o significado de charges relacionadas ao sistema binério;
e Ser capaz de escrever qualquer nimero do sistema de numeracgéo indo arabico em
binario;
e Codificar uma mensagem utilizando o geoplano e pecas do abaco;

e Decodificar uma mensagem enviada por seus colegas.

Conteudos trabalhados:
Representacdo de nimeros em outras bases além da base decimal; representacdo de
numeros na base dois; sequéncias e padrfes numéricos; poténcias na base dois; representacao

da informac&o e armazenamento de dados.

Materiais utilizados:
Papel sulfite, tesoura, lapis de escrever, lapis de cor, celular pessoal, computador,
acesso a internet, Geoplano, abaco, folha impressa com as letras correspondentes a cada

ndmero binario e decimal, Datashow, notebook.
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Pilares do Pensamento Computacional que estdo presentes na atividade:

Decomposicao e Reconhecimento de Padrdes.

Desenvolvimento da atividade:
Questdo norteadora a ser proposta aos estudantes:
Como enviar e decifrar mensagens secretas? Nesta etapa, deixar que exponham suas

ideias e suposicdes acerca do questionamento.

Pesquisa:

Na etapa de pesquisa. 0s estudantes terdo acesso a recortes de charges com o tema
“Numeros Binarios”. As charges sdao mostradas na Figura 5. O propdsito é estimular a
curiosidade, bem como o entendimento das charges. As charges serdo mostradas em slides

utilizando o Data show.

= €35 gy
as que n3o Sabem

Trés computadores estavam brincando,
0 gue eles estaVam jogando?

Existen 10 tipos
de pessoas:

as qeu sabem contar
em binario..

OQUEO 1 DISSE PARA O 102

tELIZ2
11112100110

Figura 5. Charges com Sistema Binario.
Fonte: A autora.
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Em seguida os estudantes fardo uma pesquisa no préprio celular ou no computador da
escola sobre o tema Sistema Binario. Fardo as anotacfes pertinentes e do seu interesse no

caderno.

Levantamento de Ideias ou brainstorming:
Nesta etapa, os estudantes fazem suas préprias explicacbes do que entenderam do
Sistema Binario. Deve ser disponibilizadospapéis adesivos coloridos para escreverem uma

palavra-chave que resuma o sistema bindrio em uma frase ou se possivel em uma Unica palavra.

Produto Final:

Para que os estudantes sejam capazes de transformar qualquer nimero do sistema de
numeracdo habitual no binério, de uma maneira simples, foram confeccionadas cinco cartas
com pontos marcados somente em um lado, como mostra a Figura 6a. Como exemplo,
perguntar aos estudantes: quais cartas devo utilizar para representar o nimero 5?. A resposta é

mostrada na Figura 6b.

oocoo| [0 o] [0 o ol
ocooo| |o o .
oooo| |0 o
oooo| |o o] |©@ O] |©O

(@

©o 0

o

o o
0 o 1 0 1 =5

(b)

Figura 6. Cartas para representacdo de numeros binarios.

Fonte: A autora.
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Quando um cartdo esta com a face para baixo, sem mostrar os pontos, este cartdo é
representado por um zero. Quando os pontos sdo exibidos, o cartdo é representado por um. Este
é o sistema numerico binario. Em seguida, deve-se solicitar ao estudantes que representem
outros nimeros no sistema binario como: 9, 12, 15, 22, 27, 30. Fazer o processo inverso, dando
um ndmero no sistema binario para que descubram qual o nimero no nosso sistema de
numeracdo, como, por exemplo, 10, 01100, 11111, 01010..., instigando os estudantes para
explicarem o significado das charges elencadas inicialmente.

Solicitar aos estudantes o preenchimento, conforme o modelo da Tabela 1:

Tabela 1. Correspondetes em nimeros decimais, nimeros binarios e letras conrrespondentes.

Numero Decimal Numero Bindrio Letra Correspondente

O©oo~NOoO ok WwWwN -

H
ol
N<XXS<CH0WITOUTVOZZIrX«e—IOMmMUTUO®TW>

Como produto final da atividade, os estudantes terdo a disposicao o Geoplano e as pecas

coloridas do &baco, como mostra a Figura 7.
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.

Figura 7. Geoplano e pecas de &baco para construir a representacdo de nimeros binarios.

Fonte: A autora.

Em duplas, os estudantes terdo que criar uma mensagem secreta curta e enviar para
outra dupla decodificar e vice-versa. Sera utilizada uma cor para os “1” e uma cor diferente
para os “0”. Por exemplo: definida a cor laranja para representar o um (1) e a cor azul para
representar o zero (0), para codificar a palavra PAZ a dupla ter4 que ver o numero binario

correspondente a cada letra individualmente (Tabela 2)

Tabela 2. Decodificagdo da palavra PAZ em nimeros binarios.

Letra NUamero Binario NUmero Decimal
P 10000 16
A 00001 1
Z 11010 26

Como a cor laranja representard o “um” e a cor azul representara o “zero”, entdo a

disposicdo das pecas no geoplano ficara da maneira apresentada na Figura 8.

Figura 8. Representagéo da palavra “PAZ” com o Geoplano.

Fonte: A autora.
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A letra "P" pode ser representada da forma mostrada na Figura 9a. Ja a letra “A” pode
ser representada conforme mostrado na Figura 9b. E, finalmente, a letra Z é representada como

se mostra na Figura 9c.

0000
0000

1 0 1 0

Figura 9. Representagdes das letras da palavra “PAZ” no geoplano e nas cartas.

Fonte: A autora.

Para concluir, pode-se solicitar aos estudantes que comentem sobre as ideias abordadas
durante a atividade, retomando as discussdes levantadas na fase do brainstorming, no sentido
de verificar se suas concepgoes iniciais permanecem ou se houve alguma modificacdo. Além
disso, os estudantes podem descrever como resolveram os problemas propostos, descri¢ao que

pode ser objeto de analise a partir dos pilares do pensamento computacional.

Colaboracéo:
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Por fim, na etapa da colaboracgéo, os estudantes podem compartilhar as solucdes para

0s problemas encontrados.

ATIVIDADE 2

Titulo: Qual o caminho mais curto para vocé chegar ao seu destino?

Duracéo:

4 horas

Objetivos:
e Criar 0 seu préprio avatar, avatar de colegas, outros personagens e cendrio de
interesse;
e Exercitar os pilares de Reconhecimento de Padrdes e Algoritmos por meio da busca
por trajetos entre dois pontos;

e Aprender uma forma de escrever resumidamente os mesmos comandos.

Conteudos trabalhados:

Localizacdo, dobro, triplo, quadruplo, etc.

Materiais utilizados:

Papel sulfite com gramatura maior, geoplano, lapis de cor, canetinhas coloridas, elastico.

Desenvolvimento da atividade:
Questdo norteadora a ser proposta aos estudantes:

Qual o caminho mais curto para que vocé chegue ao seu destino?
Pesquisa:
Na etapa de pesquisa, 0s estudantes serdo estimulados primeiramente a entender o

significado da palavra avatar e o que é um cenario.

Levantamento de Ideias ou brainstorming:
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Nesta etapa, os estudantes fardo um levantamento de ideias de como criar seu préprio
avatar utilizando materiais de facil acesso e elencar diferentes cenarios, com obstaculos

instigantes e de que forma cria-los.

Produto Final:
Para o produto final, os estudantes fardo duplas e no geoplano fardo os seguintes
comandos:
1. Inserir os avatares da dupla em locais distintos do geoplano, conforme mostrado na
Figura 10a.
2. Encontrar o menor caminho entre os dois avatares, ou seja, ponto inicial e ponto
final, conforme Figura 1b.
Utilizar flechas impressas para registrar o caminho escolhido, conforme Figura 10c.
4. Ap6s finalizado o menor trajeto, a dupla deve entdo abreviar suas instrugdes com

o0 uso de multiplicadores (2x, 3x, 4x, etc.), conforme mostrado na Figura 1d.

==ttt
4X% 6X f

Figura 10. Exemplo de inser¢do dos avatares no Geoplano.

Fonte: A autora.
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Enviar para a outra dupla os seguintes dados:
localizacéo dos avatares (ponto inicial e ponto final);

as instrucoes feitas no item 4.

Aguardar para perceber se a dupla obtera sucesso ou se conteve erro no comando

fornecido.

© o~ w DN

Inserir novos personagens, cenarios como lagos, pontes, trilhas, alimentos e
obstaculos como monstros, arvores, paredes, etc.

Criar uma historia que possa ser encenada com o que foi criado no item 1.

Definir o ponto inicial e o ponto final.

Encontrar o menor caminho para chegar do ponto inicial até o final.

Utilizar flechas impressas para registrar o caminho escolhido.

Apbs finalizados o menor trajeto, os estudantes devem entdo abreviar suas
instrugdes com o uso de multiplicadores (2x, 3x, 4x, etc.).

Contar para a outra dupla a histéria da qual os personagens estdo inseridos,
mostrando o ponto inicial e final. Repassar as instrucdes feitas no item 6 utilizando
os multiplicadores para que a outra dupla faca o comando. Observar se a dupla
obterd sucesso ou se houve erro no comando fornecido.

Caso tenha cometido algum erro no item 7, corrigir e solicitar para que a dupla

escolhida tente novamente.

Como os estudantes sdo do quinto ano do Ensino Fundamental, um ponto importante

diz respeito as distancias que serdo consideradas no Geoplano (Figura 11). A distancia mais

préxima de um pino a outro - horizontal e verticalmente - sera de uma unidade de medida,

desconsiderando a distancia de pinos na diagonal:
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Figura 11. Unidade de Medida Representada no Geoplano.

Fonte: A autora.

ATIVIDADE 3

Titulo: Com Quantas Cores Consigo Colorir Um Mapa?

Duracéo:

4 horas

Objetivos:
e Criar diferentes mapas utilizando o geoplano e elasticos;
e Projetar as cores que serdo utilizadas com o auxilio das pegas do &baco;
e Exercitar os pilares de Decomposicdo e Algoritmos por meio da busca da solugéo
do problema;
e Conhecer o conceito de grafo;
e Identificar instancias do mundo real e digital que podem ser representadas por um

grafo.

Conteudos trabalhados:
Grafos e elementos de Geometria.

Materiais utilizados:
Geoplano, pecas do abaco e elasticos.

Desenvolvimento da atividade:
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Questao norteadora:
Os estudantes deverdo problematizar a seguinte questdo: com quantas cores consigo

colorir um mapa?

Pesquisa:
Na etapa da pesquisa, 0s estudantes pesquisaram sobre 0 Teorema das Quatro Cores e

o significado da palavra grafo.

Levantamento de Ideias ou brainstorming:
Nesta etapa, 0s estudantes fardo uma discussdo coletiva a respeito das informacdes

encontradas durante a pesquisa.

Produto Final:
Na primeira etapa, os estudantes sdo convidados a recriar e projetar as cores de trés
mapas fornecidos pelo professor, sempre tentando utilizar o menor nimero de cores possivel:
a) O mapa 1 fard alusdo a questdo dada inicialmente no questionario respondido antes
da aplicagdo da aula (Figura 12).

Figura 12. Disposicao de Elasticos da Atividade 3A.
Fonte: A autora.

Espera-se que o estudante, ao final do desafio, chegue na seguinte solucéo, utilizando
apenas duas cores:
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Figura 13. Disposi¢do de Elasticos e Pecas da Atividade 3A.
Fonte: A autora.

b) Criar o seguinte mapa no geoplano:

Figura 14. Disposi¢do de Elasticos da Atividade 3B.
Fonte: A autora.

Espera-se que o estudante, ao final do desafio, chegue na seguinte solucéo, utilizando

apenas duas cores:

Figura 15. Disposigdo de Elasticos e Pecas da Atividade 3B.
Fonte: A autora.
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c) Criar 0 seguinte mapa no geoplano:

Figura 16. Disposicéo de Elasticos da Atividade 3C.

Fonte: A autora.

Espera-se que o estudante, ao final do desafio, chegue na seguinte solugéo, utilizando

trés cores:

Figura 17. Disposicdo de Elasticos e Pecas da Atividade 3C.

Fonte: A autora.
Na segunda etapa, ap0s finalizar as etapas anteriores, 0s estudantes, em dupla, deverdo

ser estimulados a criar mapas, descobrir qual a menor quantidade de cores necessarias para

colorir o mapa criado e repassar 0 mapa para uma dupla diferente resolver o problema.

ATIVIDADE 4

Titulo: Como os Computadores Armazenam Imagens
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Duracao:

4 horas

Objetivos:
® Empregar ndmeros naturais como indicador de quantidade ou de ordem em
diferentes situagdes cotidianas;
® Conhecer situagdes em que 0s nimeros nao indicam contagem nem ordem, mas sim
cddigo de identificacéo;
® Perceber a importancia da identificacdo de padrdes para a compresséo de dados;

® Compreender fundamentos do armazenamento e da compresséo de imagens.

Conteudos trabalhados:
Exploracdo de Formas e Espacos; Coordenadas no plano; estruturas de dados;

compactacao de dados.

Materiais utilizados:

Geoplano e pecas do abaco.

Desenvolvimento da atividade:
Questao norteadora:
Os estudantes serdo deparados a seguinte questdo: como os Computadores Armazenam

Imagens?

Pesquisa:

Na etapa da pesquisa, 0s estudantes fardo uma pesquisa sobre pixel e seus multiplos
(megapixel, quilopixel). Nesse momento, deve ser solicitado que os estudantes déem um zoom
em uma imagem escolhida do computador para ilustrar o conceito de pixel e a maneira de
representar imagens que sera utilizada na atividade. Também deverdo pesquisar como 0s

computadores armazenam imagens se s6 podem utilizar nimeros?

Levantamento de Ideias ou brainstorming:
Nesta etapa os estudantes fardo uma discussdo coletiva a respeito das informagoes

encontradas durante a pesquisa.
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Produto Final:

As telas dos computadores séo divididas em uma grade de pequenos pontos chamados
pixel (do inglés, picture elements - elementos de imagem). Na imagem, ha os pontos em
vermelho e os pontos em branco, ou seja, cada pixel ou é vermelho ou estd em branco. A
imagem é ampliada para mostrar nitidamente os pixeis. Quando um computador armazena uma
imagem, basta armazenar quais pontos sdo vermelhos e quais pontos estdo em branco como na

figura abaixo. Abaixo, a imagem no geoplano replicada:

Figura 18. Disposicdo da Letra “E”.

Fonte: A autora.

A figura acima nos mostra como uma imagem pode ser representada por nimeros. A
primeira linha consiste em um pixel branco, seguido de quatro pixeis vermelhos e, por fim, de
um pixel branco. Assim, a primeira linha é representada por 1, 4, 1. O primeiro nimero sempre
se refere ao nUmero de pixeis brancos. Se o primeiro pixel for preto, a linha comegard com um

zero. Cada linha sera representada numericamente da seguinte forma:

,4,1
1,1,4
1,1,4
1,3,2
1,1,4
1,1,4
1,4,1

Figura 19. Disposigdo Da Letra “E” e sua representacdo numérica.

Fonte: A autora.
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Em seguida, os estudantes, em dupla, fardo a criacdo de uma imagem utilizando o
geoplano e as pecas do abaco. Em seguida, representardo numericamente cada linha do desenho
em uma folha em branco. O professor fard uma redistribuicdo de cada representacdo numérica
para que outra dupla tente descobrir qual desenho foi fornecido de forma numérica para,

posteriormente, representar no geoplano e verificar se esta correto ou contém erros no comando.

ATIVIDADE 5

Titulo: E Possivel Replicar os Comandos de um Controle Remoto e Aprender Matematica?

Duracéo:
4 horas

Objetivos:
e Praticar os pilares de abstracdo, decomposicao e algoritmos por meio do emprego de
instrucGes especificas para desenhar uma série de poligonos;
e Perceber que um algoritmo deve ser livre de erros para que o resultado seja o
desejado;
e Criar poligonos no Geoplano e repassar o comando verbalmente para outra dupla

executar.

Conteudos trabalhados:

Lateralidade, Poligonos convexos e ndo convexos.

Materiais utilizados:

Geoplano e elasticos.

Desenvolvimento da atividade:
Questao norteadora:
Sera proposta para 0s estudantes a seguinte questao: € possivel replicar os comandos de

um controle remoto e aprender matematica?

Pesquisa:
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Na etapa da pesquisa, 0s estudantes fardo uma pesquisa sobre o surgimento do controle

remoto, bem como o seu funcionamento e as especificidades de cada modelo.

Levantamento de Ideias ou brainstorming:
Nesta etapa, os estudantes fardo uma discussdo coletiva a respeito de suas vivéncias
acerca do controle remoto, os mais utilizados em seus lares, e fardo a exposi¢do verbal da

pesquisa feita na etapa anterior.

Produto Final:

Inicialmente, os estudantes seguirdo o comando da professora - que no caso Sserd o
controle remoto - e as duplas serdo as impressoras. Nenhuma dupla sabera qual o desenho que
formard os comandos dados pela professora Os estudantes estardo cientes que o0s Unicos
comandos que poderdo ser dados sdo:

e Baixar a mao segurando um eldstico e posiciona-lo no ponto superior esquerdo;

e Esticar o elastico para a direita;

e Esticar o elastico para a esquerda;

e Esticar o elastico para baixo;

e Esticar o elastico para cima;

e Soltar o elastico na posicao anterior;

e |evantar a méo;

e Finalizar o desenho.

As duplas receberdo um geoplano e elasticos para efetuar os comandos que serdo
solicitados.

Os estudantes formardo duplas. Metade das duplas ficardo a direita e serdo o controle,
enquanto a outra metade serd a impressora. Cada dupla controle estara de frente com uma dupla
impressora. Ao término da atividade, podera ser feita a troca de controle para impressora e
vice-versa. Inicialmente, a dupla controle criara um poligono em seu geoplano sem que a dupla
oponente da impressora veja. Em seguida, os mesmos estudantes dardo os comandos
permitidos de forma verbal para que a dupla impressora possa realizar. Ao término, caso ocorra
um problema de programacédo ou as instrugdes ndo sejam descritas corretamente, ocorrerdo

erros e 0 objetivo ndo sera atingido e tera que ser refeito.
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4., CONCLUSAO

A insercdo de projetos STEAM na formacéo educacional tem se destacado como uma
abordagem eficaz para promover o desenvolvimento integral dos estudantes. Esses projetos
integram conhecimentos de diversas areas, proporcionando uma aprendizagem interdisciplinar
e pratica que prepara os estudantes para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo.

Além disso, os projetos STEAM promovem uma aprendizagem mais significativa e
contextualizada, tornando os conceitos matematicos mais acessiveis e relevantes para 0s
estudantes. Ao trabalhar em projetos praticos e interdisciplinares, os estudantes percebem a
importancia da matematica em diferentes contextos e desenvolvem uma compreensdo mais
profunda dos conceitos fundamentais. Isso fortalece sua motivacéo intrinseca para aprender e
a confianca nas habilidades matemaéticas desenvolvidas. Outro aspecto importante é aprimorar
as habilidades socioemocionais através dos projetos STEAM. Os estudantes aprendem a
trabalhar em equipe, a colaborarem com os colegas e a resolverem conflitos de forma
construtiva. Eles também desenvolvem a persisténcia e a resiliéncia ao enfrentarem desafios
complexos e imprevistos durante o processo de resolucao de problemas. Essas habilidades sdo
essenciais para o sucesso pessoal e profissional dos estudantes no futuro. Em resumo, os
projetos STEAM néo apenas ampliam o conhecimento matematico, mas também preparam 0s

estudantes para os desafios da vida pessoal e profissional.



29

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALENCAR, E. M. L. S. de; FLEITH, D. de S. Criatividade: avaliagdo e treinamento. 2. ed.
Petrdpolis: Vozes, 2003.

ASTRACHAN, O. et al. The present and future of computational thinking. In: ACM
technical symposium on Computer science education, 40., 2009. Anais... Chattanooga, TN,
USA, 2009. p. 549-550.

BACICH, L.; HOLANDA, L. (org.). STEAM em sala de aula: a aprendizagem baseada em
projetos integrando conhecimentos na educacéo bésica. Porto Alegre: Penso, 2020.

BENDER, W. N. Aprendizagem baseada em Projetos: educacao diferenciada para o
século. XXI. Porto Alegre: Penso, 2014.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF: MEC, 2017.

BUCK INSTITUTE FOR EDUCATION. Aprendizagem baseada em projetos: guia para
professores de ensino fundamental e médio. Porto Alegre: Artmed, 2008.

GAROFALO, D. Como levar o STEAM para a sala de aula. Revista Nova Escola, 2022.
Disponivel em: https://novaescola.org.br/conteudo/18021/como-levar-o-steam-para-a-sala-
de-aula. Acesso em: 1 maio. 2023.

HATCH, M. The maker movement manifesto: Rules for innovation in the new world of
crafters, hackers, and tinkerers. McGraw Hill Professional, 2013.

SILVEIRA, F. Design & Educacéo: novas abordagens. In: MEGIDO, V. F. (org.). A
Revolucao do Design: conexdes para o século XXI. Sdo Paulo: Editora Gente, 2016. p. 116-
131.

YASAR, O.; LANDAU, R. H. Elements of computational science and engineering education.
SIAM review, [S. L], v. 45, n. 4, p. 787-805, 2003.



