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[...] Eu n&o tenho filosofia: tenho sentidos...

Se falo na Natureza n&o € porque saiba o que ela é,
Mas porque a amo, € amo-a por iSso,

Porque quem ama nunca sabe o que ama

Nem sabe porque ama, nem o que é amar...

Amar é a eterna inocéncia,
E a unica inocéncia € n&o pensar...

“O Guardador de Rebanhos”. In Poemas de Alberto Caeiro. Fernango Pessoa.
Lisboa: Atica, 1993.
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CURRICULO, ARTE E TECNOLOGIA

RESUMO

O lugar da arte no curriculo escolar € debatido ha muito tempo, sendo importante seu
didlogo com outras areas, uma vez que ela possibilita um outro olhar, mais
questionador e reflexivo, sobre 0 mundo que nos cerca. Assim, este estudo tem por
objetivo compreender como a arte é apresentada e demandada nas propostas de
implementagdo da abordagem STEAM (ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e
matematica) na educac&o. Para isso foi feito um levantamento dos trabalhos
publicados na literatura no periodo de inicio 2016 a 2023, sendo todos os trabalhos
identificados e coletados entre margo e abril de 2023. Os trabalhos selecionados
abordam a metodologia STEAM a partir da arte em didlogo com as tecnologias digitais.
Os trabalhos foram pesquisados no portal Capes, com os descritores “Arte” e
"STEAM", no Google académico os descritores foram "STEAM", "Ensino de arte",
"tecnologia” e "BNCC" e no Scielo com os descritores “Arte” AND “STEAM?, o idioma
definido foi o portugués. Foram selecionados 8 trabalhos em um total de 77 para
compor esta revisédo de literatura. O resultado e analise dos dados sao apresentados
no texto com base na analise do discurso de Bardin. As categorias de analise
estabelecidas foram: interdisciplinaridade e transdisciplinaridade; estratégia de
intervengao: sala de aula ou projeto; abordagem das Tecnologias; da Base até a sala;
Desafios e; abordagem das Artes. Podemos concluir que pensar a educagdo em sua
acao transformadora e humanizadora nao é tarefa facil. Isso porque uma educagao
humanista propbée uma formacdo holistica, na qual o ser humano enquanto ser
inacabado esta em constante constru¢cado. A abordagem STEAM aproxima a arte e a
ciéncia novamente, mas mesmo que a arte seja uma possibilidade de trabalhar
criatividade, inovacéo, pensamento critico, técnica e muitos outros saberes que lhes
sdo inerentes, € importante que também na educacgéo ela tenha seu lugar de area
disciplinar e ndo de ferramenta, sendo vista como secundaria aos processos

educativos.

Palavras-chave (de 3 a 5): curriculo; STEAM; arte.



CURRICULUM, ART AND TECHNOLOGY

ABSTRACT

The place of art in the school curriculum has been debated for a long time, and its
dialogue with other areas is important, since it enables a different, more questioning
and reflective look at the world around us. Thus, this study aims to understand how art
is presented and demanded in proposals for implementing the STEAM approach
(science, technology, engineering, arts and mathematics) in education. For this, a
survey was carried out of works published in the literature in the period from 2016 to
2023, with all works identified and collected between March and April 2023. The
selected works approach the STEAM methodology from the point of view of art in
dialogue with digital technologies. The works were searched in the Capes portal, with
the descriptors "Art" and "STEAM", in Google academic the descriptors were
"STEAM", "Art teaching", "technology" and "BNCC" and in Scielo with the descriptors
"Art” AND “STEAM”, the language set was Portuguese. Eight papers were selected
out of a total of 77 to compose this literature review. The result and data analysis are
presented in the text based on Bardin's discourse analysis. The categories of analysis
established were: interdisciplinarity and transdisciplinarity; intervention strategy:
classroom or project; Technologies approach; from the Base to the room; Challenges
and; approach to the Arts. We can conclude that thinking about education in its
transforming and humanizing action is not an easy task. This is because a humanist
education proposes a holistic formation, in which the human being as an unfinished
being is in constant construction. The STEAM approach brings art and science
together again, but even if art is a possibility to work creativity, innovation, critical
thinking, technique and many other knowledge that are inherent to them, it is important
that it also has its place in education disciplinary and not a tool, being seen as
secondary to the educational processes.

Keywords (de 3 a 5): curriculum, STEAM, art.
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1 INTRODUGAO

Ciéncia e arte possuem uma trajetoria histérica. Mas até a idade média as arti
del disegno néao faziam parte de nenhuma classificagao tedrica das ciéncias ou dos
saberes cientificos. Apenas a musica devido a seu vinculo matematico, a poesia por
sua parte gramatical e a retoérica eram tidas como artes liberales, presentes no
quadrivium e trivium (BENTO, 2014). No contexto medieval, as artes visuais possuiam
proximidade com as artes mecanicas (artes adulterinas), e o artista era o estudante
de artes liberais. Didaticamente foram estruturados limites entre as areas do
conhecimento ao longo da historia, a abordagem do conhecimento também se tornou
fragmentada e alguns elos ficaram adormecidos.

A geometria enquanto perspectiva se difundiu na Europa especialmente depois
do século XV, com a valorizagido renascentista da "Geometria Divina". Na academia
a matematica, as artes e a ciéncias eram tidas como areas de conhecimento comum,
principalmente por causa da “perspectiva linear” e “teoria das propor¢des”. Hildebrand
e Valente (2019) destacam que este enfoque permite compreender por que Leonardo
da Vinci estudava com detalhes as proporcbes humanas e espaciais nas
representacdes artisticas, uma vez que os modelos visuais eram estruturados com
base em conceitos matematicos. Leonardo Da Vinci deixa claro o elo existente entre
a matematica e a arte, e na atualidade buscamos a volta a essa concepgao mais
integradora. Isso porque, enquanto ciéncia da observacao de padrées a matematica
permite a estruturacido de modelos e analise de praticas do cotidiano ou da propria
natureza a partir do raciocinio humano e da légica numérica.

Para efetivar suas ideias fica claro que Da Vinci era um observador nato,
entendia que a partir da observacgao era possivel estabelecer padrdes, criar modelos
preditivos. No entanto, tanto a linguagem da arte quanto a matematica precisam de
meios para se materializarem. Na atualidade as tecnologias digitais s&do uma das
escolhas desse veiculo de materializacédo. E na educagao, um movimento que busca
reconectar esse elo é a abordagem STEAM - Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes
e Matematica. Este € um movimento que enfatiza a aproximacgao entre estas areas do
conhecimento com enfoque nas tecnologias e no pensamento computacional
(PERIGNAT; KATZ- BUONINCONTRO, 2019).



Figura 1: Diagrama do STEAM.
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Fonte: BACICH; HOLANDA, 2020

A abordagem STEAM surgiu em 2007 durante a discussdo da Mesa Redonda
Americans for the Arts-National Policy como resposta a necessidade de aumentar o
interesse e as habilidades dos estudantes em Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
Matematica (STEM), que até entdo ndo abordava a arte na metodologia. O STEM é
uma metodologia de ensino desenvolvida pelo MIT (Massachusetts Institute of
Technology), e posteriormente foi incluida as artes com as disciplinas para um maior
envolvimento dos estudantes, a criatividade, a inovacao, as habilidades de resolugao
de problemas e outros beneficios cognitivos (PERIGNAT; KATZ- BUONINCONTRO,
2019).

O movimento de abordagem da tecnologia na educacé&o é mundial, também
acontece no Brasil, que por intermédio da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
propde a implementacdo das tecnologias de maneira interdisciplinar e de maneira
direta, a quinta competéncia contempla as Tecnologias Digitais de Informagao e
Comunicagao (TDIC). Assinala que as tecnologias digitais devem ser desenvolvidas
de “forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais” (BNCC,
2017, p.9). O que comunga com as proje¢cdes da aprendizagem ativa contida na
Educacdo 4.0 que propicia aos estudantes a experiéncia da aquisicdo e
aprimoramento de competéncias e habilidades via tecnologias. Essas abordagens
acontecem em espagos makers, que sao espacos de criacio, laboratérios ou oficinas,
nos quais pessoas de diversas areas trocam conhecimento e experiéncia para

construir algo junto. Estes espagos oferecem condi¢gdes aos seus usuarios para a



experimentacao do tipo DIY (Do-It-Yourself), visando a criagao de projetos, protétipos
e produtos inovadores, usualmente associados ao uso de tecnologias.

A ideia é que o estudante saia da sala de aula formal para um ambiente
interativo que o oferega autonomia e integracdo. Envolvidos em projetos
interdisciplinares, a abordagem visa estimular os estudantes a pensar, criar e adaptar
solugcdes para problemas simples do dia a dia e ampliar seu pensamento criativo e
critico. Nesse espaco, o estudante € instigado a desenvolver sua criatividade, falamos
de um laboratério de produgdo de conhecimento em tecnologias educacionais e
metodologias ativas, gerador de pesquisas/produtos praticos e aplicaveis. Mas sem
perder de vista o desenvolvimento critico, ético e emancipatério do estudante para
que se possa contribuir com a constante exigéncia de desenvolvimento de novas
habilidades e conhecimentos para além das tecnologias digitais.

E importante ressaltar que, sendo a arte uma possibilidade de percepcéo
consciente e de questionamento da alienagdo humana, a partir do elucidado por
Ostrower (1987) sobre criatividade e sem pensar que a arte poderia ser a tabua de
salvacao, ou seja, a unica solugdo, mas com certeza ela pode contribuir para um
mundo mais humano. Mesmo que tenhamos nossa heranga genética e fatores
biolégicos envolvidos em nosso desenvolvimento criativo e sensivel, estes se realizam
no contexto cultural. A autora faz um paralelo entre o sentido de criar e de homo faber,
criar como formar.

Consideramos a criatividade um potencial inerente ao homem e a
realizacdo desse potencial uma de suas necessidades. As
potencialidades e os processos criativos ndo se restringem a arte. Em
nossa época, as artes sado vistas como area privilegiada do fazer
humano, onde ao individuo parece facultada uma liberdade de acao
em amplitude emocional e intelectual inexistente nos outros campos
de atividade humana, e unicamente o trabalho artistico é qualificado
de criativo. Nao nos parece correta essa visao de criatividade. O criar
s6 pode ser visto num sentido global, como um agir integrado em um
viver humano. De fato, criar e viver se interligam (OSTROWER, 1987,

p. 5).

Dessa forma, educar é também pensar os processos criativos, € preparar as
novas geragdes para os desafios que enfrentardo ao construirem o futuro, ao mesmo
tempo em que incorporam os valores culturais, sociais, morais e o conhecimento
cientifico acumulado pelas gerag¢des anteriores. Se trata de orientar para a vida, para
os valores culturais, para a ética e para os conhecimentos acumulados pela ciéncia.

A educacao escolar é parte importante desse processo e deve estar orientada pela
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historia, articulada com o presente e, acima de tudo, conectada as possibilidades de
futuro. A concepgao de criatividade € ampla, mas é inerente as artes, sendo
necessaria em outras areas para que se possa questionar e refletir sobre o0 mundo
que nos cerca. Assim, este estudo tem por objetivo compreender como a arte é
apresentada e demandada nas propostas de implementagdo da abordagem STEAM
na educacdo. Para isso foi feito um levantamento dos trabalhos publicados na
literatura que abordam a metodologia STEAM a partir da arte em dialogo com as

tecnologias digitais, para entéo identificar como a metodologia é aplicada na pratica.

2 METODOLOGIA

Este estudo se propde a ser um estudo exploratério, qualitativo e utilizara como
metodologia a reviséo de literatura (VIEIRA, 2022). Para coleta de dados, os trabalhos
foram pesquisados no portal Capes, com os descritores “Arte” e “STEAM”, no Google
académico os descritores foram "STEAM", "ensino de arte", "tecnologia" e "BNCC" e
no Scielo com os descritores “Arte” e “STEAM” todos em pesquisa booleana com o
operador AND, o idioma definido foi o portugués. Foi adotado o periodo de inicio 2016
a 2023 como data limite de publicacdo, sendo todos os trabalhos identificados e
coletados entre margo e abril de 2023. A data de inicio da coleta foi pensada em 2016
pois as discussdes sobre a implementacdo da BNCC estavam sendo condensadas
em um documento normativo e uma das areas em discussao € a implementagao de
tecnologias na educagao.

Figura 2: Fluxo da seleg¢ao dos artigos

Identificados nas bases de dados N= 77
Google académico = 66 Scielo = 3 e Portal Capes = 8

Pré-selecionados n= 16 Excluidos - ndo se adequam aos critérios de
Google académico = 14, inclusao
Scielo =0 e Capes = 2 n=61
Estudos elencados para Excluidos - nao se adequam
avaliagdo na integra aos critérios de inclusao
n= 16 n=8
Incluidos
n=8

Fonte: Adaptado de Moher et al. (2008).
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Como pode ser observado na figura 2, com o resultado da busca inicial foram
encontrados no Google académico 66 trabalhos, no Scielo trés artigos e no Portal
Capes oito artigos. Foram lidos os titulos e resumos e foram selecionados inicialmente
14 trabalhos no google académico, nenhum no Scielo e dois no Capes. Apos uma
leitura mais atenta dos textos foram selecionados seis trabalhos no google académico
e dois no portal capes, totalizando oito trabalhos que abordavam a tematica Arte,
tecnologia, STEAM e BNCC, para compor esta revisdo de literatura como
demonstrado no fluxo de selecéo dos trabalhos.

Quadro 1: Artigos selecionados

Trabalhos Ano| Tipo de
literatura

1.| Cavalheiro, Mariane. A arte e sua potencialidade na abordagem |2020 | Dissertagao|
STEAM. 2020. 90 f. Dissertacao (Mestrado em Tecnologias da
Inteligéncia e Design Digital) - Programa de Estudos Pos-
Graduados em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital,
Pontificia Universidade Catodlica de Sdo Paulo, Sao Paulo, 2020.

2.| DIAS, Tatiane; MELLO, Geison. Aplicagdo de abordagem STEAM 2021 | Artigo
através de projeto interdisciplinar sobre a pandemia da COVID-19.
Enciclopédia Biosfera, v. 18, n. 38, 2021.

3.| SEDLACEK, Guilherme Babo. Projetos STEAM: controvérsias e |2021| Artigo
ideologias no Ensino de Histdria e Filosofia das Ciéncias. Khronos,
n. 11, p. 20-54, 2021.

4.| ROCHA, Maurilio; MUNIZ, Mariana Lima; CHRISTOFARO, Gabriela {2022 | Artigo
Cérdova. Resistir e existir: o ensino-aprendizagem de arte nos
projetos integradores do novo ensino médio. Cena, v. 22, n. 38, p.

01-09, 2022.

5.| SILVA, Leticia Barcala Gongalves da. Projeto e manufatura de um [2022 [Trabalho de
protétipo de brinquedo educativo com usabilidade baseada na Conclusao
abordagem STEAM. 2022. Trabalho de Conclusdo de Curso de Curso

(Bacharelado em Engenharia Mecénica) - Universidade Tecnolégica
Federal do Parana, Londrina, 2022.
6.| APPELT, Veridiana Kelin. A abordagem Educag¢ao Steam como {2022 Dissertagcao
potencializadora de letramento estatistico no sétimo ano do
ensino fundamental. 2022. 158f. Dissertacdo (Mestrado
Profissional em Inovagdo em Tecnologias Educacionais) - Instituto
Metrépole Digital, Universidade Federal do Rio Grande do Norte,
Natal, 2022.
7.| BERGAMASCHI, Christyan Lemos et al. O USO DA 2022| Artigo
METODOLOGIA STEAM EM SALA DE AULA NA DIMENSAO DA
EDUCACAO AMBIENTAL NO CURRICULO: reflexdes iniciais.
Revista Pedagdgica, v. 24, p. 1-26, 2022.
8.| RODRIGUES, Magno Roberto Serejo; DE SOUSA, Joversina |2023| Artigo
Martins. A ciéncia e tecnologia como tema integrador da estagao
conhecimento de Arari. REVISTA
FOCO, v. 16, n. 02, p. €699-e699, 2023.

Fonte: elaborado pela autora e pelo autor.
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Como técnica de tratamento de dados da pesquisa qualitativa utilizamos Bardin
(2011), que foi realizada em trés etapas, a saber: pré-analise, exploragdo do material
e tratamento dos resultados - a inferéncia e a interpretacéao.

3 RESULTADO E DISCUSSAO

O resultado e analise dos dados serdo apresentados tendo como base a
analise do discurso de Bardin (2011) com a finalidade de dar suporte teorico e tentar
responder ao problema de estudo: como a arte € apresentada e demandada nas
propostas de implementagdo da abordagem STEAM na educagdo? Durante o
processo de analise de estudo, foi realizado conjuntamente o tratamento dos dados,
pautou-se nos seguintes aspectos: como serao tratados os resultados, sua inferéncia
e as interpretagcdes finais sobre ele. Neste caso, as categorias de analise
estabelecidas foram: interdisciplinaridade e transdisciplinaridade; estratégia de
intervengao: sala de aula ou projeto; abordagem das Tecnologias; da Base até a sala;
desafios e; abordagem das Artes.

3.1 Interdisciplinaridade e transdisciplinaridade

A interdisciplinaridade na visdo de pesquisadores como Gusdorf, Japiassu e
Fazenda (MIRANDA, 2008, p.118) é tida "como uma questédo de atitude", uma agéao
interdisciplinar. Esta agédo é contextualizada, ou seja, tem suas bases na diversidade
de cada realidade, sendo necessario entao realizar uma leitura de cada contexto. Por
isso ela é transgressora, pois tal como ela €, assume suas nuances e singularidades,
bem como a diversidade presente. Assim, a interdisciplinaridade age como
transgressora das regras, uma vez que cria outras possibilidades, permite avancgos, e
estabelece duvidas no modus operandi vigente.

Segundo Nicolescu (2000) a interdisciplinaridade € uma abordagem que busca
a colaboragao e integragao entre diferentes disciplinas, com o objetivo de resolver
problemas complexos ou investigar questdes comuns. As disciplinas compartilham
conhecimentos e métodos, trabalhando de forma colaborativa. A multidisciplinaridade
€ uma abordagem que envolve a contribuicdo de multiplas disciplinas separadas, sem
integracao significativa entre elas. Cada disciplina aborda um problema de forma
independente. A transdisciplinaridade é uma abordagem que vai além da colaboragao

entre disciplinas, buscando transcender as fronteiras disciplinares e incorporar
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diferentes formas de conhecimento. Essa abordagem busca uma compreenséo
holistica e integrada, que va além dos limites tradicionais das disciplinas estabelecidas.

Nessa linha de pensamento, o estudo de Dias e Mello (2021) apresenta a
abordagem STEAM a partir do desenvolvimento de projetos interdisciplinares e visa
uma educacgao ativa e participativa. A proposta € que o estudante seja protagonista
na resolucao das situagdes problemas a partir do desenvolvimento de competéncias
e habilidades, apoiadas na area das Ciéncias da Natureza.

Ao se referir a abordagem STEAM e sua introdug¢ao na educacéo, Bergamaschi
(2022, p.5) destaca sua caracteristica ativa e a possibilidade de adicionar a arte como
"area-chave para o desenvolvimento integral dos estudantes, e organiza-se como
proposta que se afasta do carater mecanico". A arte apresenta varias possibilidades
de linguagens, corporal, gestual, imagética, propiciando um dialogo com outras areas,
tornando possivel conceber um curriculo que dialogue mais com as humanidades.

Segundo Ana Mae (BARBOSA, 2018) o ensino da arte possui trés importantes
fundamentos, sendo eles a produgao artistica, fruicdo - ou apreciagao estética- e
contextualizagdo, sendo assim possibilita conduzir os sujeitos a uma reflexao diante
das situacdes de problemas do mundo real. A autora nos chama a ateng¢ao para o
perigo de sobre o pretexto da interdisciplinaridade diminuir o tempo das artes nos
curriculos, eliminando o leque de possibilidades e de linguagens de arte.

A abordagem interdisciplinar € mencionada no estudo de Appelt (2022, p. 28)
como estratégia possivel para que "ndo sejam apenas jungao de conteudos, mas
intervengdes que contribuam de fato para a formacdo dos estudantes, que é o
proposito desta pesquisa”. A autora trabalha a estatistica na intervencao e completa
que a abordagem interdisciplinar pode ser uma possibilidade do estudante "perceber
a Estatistica como uma ferramenta aplicavel para qualquer area do conhecimento”.

Souza e Vilas-Boas (2022, p.7) ressaltam a caracteristica da arte enquanto
disciplina que dialoga com outras areas e sua caracteristica transdisciplinar. Para as
autoras a "Ciéncia e Arte é naturalmente interdisciplinar e, por vezes, transdisciplinar".
A maioria dos artigos trazem a caracteristica interdisciplinar da arte, suas
possibilidades multidisciplinares e transdisciplinares. No entanto, o papel da arte fica
mais evidente quando as abordagens que buscam o dialogo entre as diversas areas

tém enfoque na arte, caso contrario, nao fica evidente sua presenca.
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3.2 Estratégia de intervengao: sala de aula ou projeto

Na pesquisa apresentada por Dias e Melo (2021) a estratégia de intervengao
utilizada para evidenciar a arte na abordagem STEAM foi via projeto. Durante a
pandemia do Covid-19 foi realizada uma formag¢ao docente com professores de uma
escola publica do interior do Mato Grosso, quando foi feita uma proposta de aplicagao
da Abordagem STEAM. A construgéo do projeto interdisciplinar se deu com base nas
competéncias: conhecimento, pensamento cientifico e critico, comunicagdo, cultura
digital e empatia e cooperagao, selecionadas por nove professores que se engajaram
no projeto. O projeto era voltado para estudantes do 6° e 7° ano participantes de
atividades realizadas através do google sala de aula no ano letivo de 2021.

O lugar da arte como espaco de conhecimento apos a reforma do ensino médio
- Lei N° 13.415/2017 - é discutido no estudo de Rocha, Muniz e Christéfaro (2022). A
pesquisa também propde uma reflexdo sobre as perdas provocadas pela BNCC, que
passa a incorporar a matematica e a lingua portuguesa como componentes
obrigatorios, e os impactos da exclusado dos livros de arte do edital do PNLD de 2021.
Para amenizar a perda do espacgo da arte na escola, a partir dos projetos integradores,
que se valem da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), foi proposto abordar a
arte como elemento articulador dos outros componentes da area de Linguagens e
suas Tecnologias.

Dessa forma, trata-se de uma abordagem multidisciplinar sobre os
temas sem que a arte seja entendida como ferramenta para o ensino
de outras competéncias e habilidades e sim reiterada como campo
especifico do saber humano, em suas diversas linguagens, e em
didlogo com outros componentes curriculares. Ao trabalhar os
diversos projetos integradores, os estudantes tém contato com a
producgdo, fruicdo e contextualizacdo das artes, suas materialidades,
procedimentos e formas de se colocar no mundo em didlogo com
outros campos do conhecimento dentro da area de Linguagem e suas
Tecnologias (ROCHA; MUNIZ; CHRISTOFARO, 2022, p.4).

Outro estudo evidenciado nesta pesquisa é o projeto Laboratério Movel de
Ensino de Engenharia e Metodologias Ativas de Ensino (SILVA, 2022) que desenvolve
atividades com estudantes e professores da educacao basica em todo o Brasil, desde
2019. Até o momento da publicagao do artigo sobre o projeto - 2022- a proposta esteve
presente em 15 estados brasileiros e atendeu aproximadamente 400 estudantes de
redes publica e privadas, sendo incluidos nesse total estudantes com necessidades
especiais. Em relacdo a abordagem STEAM, segundo o relato das professoras, ela
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surtiu efeitos positivos como "melhoras comunicativas, emocionais e cognitivas dos
estudantes, o aumento do engajamento de criangas e adolescentes nas aulas e da
motivagéo deles na educacgéo” (p.22). A proposta metodologica utilizada foi a ABP e
alinhada a ela a estratégia de Storytelling e visbes da engenharia fornecida por
estudantes de engenharia participantes do projeto.

Também com uma proposta da abordagem STEAM via projetos, a Estacéo
Conhecimento (EC), organizagdo que tem por objetivo a inclusdo de pessoas em
situacdo de vulnerabilidade social, oferece a estratégia via Educacio Integral
(RODRIGUES; SOUSA, 2023). Para desenvolver a proposta foi feita uma
aproximacgao da comunidade e a integragao com os Programas e o Projeto Politico e
Pedagdgico para o desenvolvimento de atividades makers a partir de abordagem de
STEAM. As atividades foram realizadas com criangas e adolescentes em conjunto, de
4 a 9 anos,10 a 12 anos, 13 a 14 anos e 15 anos ou mais.

A abordagem STEAM possibilita a vinculagao a outras metodologias, como por
exemplo, o design thinking. Esta foi a abordagem de Bergamaschi et al. (2022), que
usaram em sua pesquisa o tema educagado ambiental, tendo como foco uma viséo
interdisciplinar em uma intervencao pontual, em sala de aula, com estudantes do
ensino fundamental. As tecnologias utilizadas foram: computador, internet, slides,
aplicativos, lapis, folhas A4, canetinhas, giz de cera, massa de modelar e cola, entre
outros. O projeto contou com propostas de atividades norteadas por uma sequéncia
como: Rodas de Conversa, encontros online, atividades m&o na massa, formagao
continuada online a partir da metodologia investigativa.

A obra Projetos Integradores #Novo Ensino Médio, aprovada no Edital PNLD
2021, propbe seis projetos a partir de questdes orientadoras (ROCHA; MUNIZ;
CHRISTOFARO, 2022, p.4):

Em “Steam 1 — Musica para nossos ouvidos”, a pergunta central é:
“Como construir instrumentos musicais ndo convencionais com
materiais usados no dia a dia?” O projeto “Protagonismo juvenil —
Somos protagonistas” € guiado inicialmente pela seguinte questao:
“Como podemos intervir na comunidade?” Em “Midiaeducagao —
Cuidado nas redes”, temos: “Como usar as redes sociais de modo
responsavel e ético?” No caso de “Mediacdo de conflitos —
Conversando a gente se entende”, a pergunta mobilizadora é:“Como
promover a cultura da paz na escola?” O projeto “Protagonismo juvenil
— Empreender para transformar” parte da seguinte pergunta: “Como
ter uma atitude empreendedora na organizagdo de eventos?” Em
“Educacao Ambiental — Repense, reutilize, recicle”, faz-se a seguinte
indagacgao: “Como podemos construir uma relagéo consciente com o
meio ambiente?”
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Esses projetos tém a Arte como tema central para, junto com os demais
componentes curriculares da area de Linguagens e suas Tecnologias, pensar o
mundo, discutir questbes e propor alternativas de convivéncia em sociedade.
Fundamentada na metodologia ABP, que propde a intervengao a partir da resolugao
de problemas cotidianos, de forma ativa e colaborativa. A partir da realidade da
comunidade, os estudantes sdo confrontados com tarefas desafiadoras e escolhas
que possam gerar solugdes significativas para si e para suas comunidades, indo para
fora dos muros da escola e o professor a mediar o processo (ROCHA; MUNIZ;
CHRISTOFARO, 2022).

A maioria das propostas tem nos projetos o lugar de atuagao, isso porque sua
incorporagdo no curriculo demanda uma reestruturacdo do projeto pedagogico
politico. No caso da insergdo da abordagem no projeto integral isso se da de maneira
mais simplificada. Também € possivel notar as metodologias aplicadas nas
intervengdes sao ativas e solicitam maior protagonismo dos estudantes e a

cooperacgao de professores de outras areas, devido a seu enfoque interdisciplinar.

3.3 Abordagem das Tecnologias Digitais

Durante a pandemia do Covid-19 a comunicacdo aconteceu mediada por
tecnologias, como computador e telefone moével, que com o apoio de plataformas
digitais como o Google Classroom, possibilitou que as aulas continuassem a
acontecer por meio digital. Para apresentacéo de trabalhos, os professores langaram
mao de gravagdo de videoaulas, assim como os estudantes realizaram tarefas
utilizando a camera do celular para desenvolver trabalhos. No caso do estudo de Dias
e Melo (2021) os professores utilizaram a gravagdo como estratégia artistica,
utilizando conceitos basicos e técnicas para produgao de material audiovisual que
posteriormente foi disponibilizado no youtube.

A obra Projetos Integradores propde seis intervengdes a partir de questdes
orientadoras que contemplam as Artes Visuais, a Danca, a Musica e o Teatro. A
aprendizagem proposta para o novo ensino medio introduz a abordagem STEAM
englobando Musica, Lingua Portuguesa, Engenharia, Fisica, Matematica, também o
Desenvolvimento Tecnologico. No projeto “Protagonismo juvenil — Somos
protagonistas"”, esta incluido o podcast, e para o projeto “Midiaeducacéo — Cuidado
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nas redes”, introduz responsabilidade e ética na convivéncia em ambientes virtuais
(ROCHA; MUNIZ; CHRISTOFARO, 2022).

No estudo de Bergamaschi (2022), o plano de aula foi elaborado a partir de um
problema real relacionado ao desaparecimento das abelhas. Para o desenvolvimento
da aula foram necessarios materiais como computador, acesso a internet; tela unica
para apresentacéo, slides, aplicativo Mentimeter, Google Formularios, QR Code. As
mesas agrupadas em trio e apoio do professor-mediador.

Appelt (2022) procura integrar os campos presentes na abordagem STEAM
com énfase no campo da Matematica, uma vez que a tematica central foi o letramento
estatistico, tendo como produto a constru¢do de um carregador de energia solar. A
autora relata que foram trabalhadas e incorporadas no projeto tecnologias analogicas
e digitais.

Na elaboragao e confecgcdo de um brinquedo que pudesse ser aplicado e
desenvolver habilidades propostas na abordagem STEAM, a ideia contida no trabalho
de Silva (2022) foi utilizar impressao 3D, e que o brinquedo fosse composto por pegas,
polias, encaixes que possibilitasse a montagem. A proposta de desenho das pegas do
brinquedo que fossem desenhadas com aplicativos virtuais do tipo Computer Aided
Design, os famosos CADs. Foi pensado também em um brinquedo contendo cartas
com conteudos da matriz curricular, elaboradas digitalmente no software Figma. A
ideia teve inspiracdo em jogos de Role-Playing Game (RPG) e foi utilizado a técnica
de desenvolvimento de narrativas, Storytelling, para elaboragdo do jogo.

Esses sdo alguns dos recursos utilizados dentre o universo apresentado nos
textos. As possibilidades sao extensas, sendo necessario estabelecer uma curadoria
para o projeto, que pode ser feita em parceria com os estudantes, que por vezes
conhecem varios aplicativos e plataformas digitais aptas para a abordagem STEAM.
O importante é que se busque as diretrizes gerais da proposta, para dentro do menu
de possibilidades e da proposta pedagodgica possam ser escolhidas as que
possibilitam o casamento entre custo e efetividade.

3.4 Da Base até a Sala

Em relagdo a BNCC e a arte no estudo de Dias e Melo as habilidades
apresentadas no projeto do 6° e pelo 7° ano se referem a "(EF69AR35) Identificar e

manipular diferentes tecnologias e recursos digitais para acessar, apreciar, produzir,
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registrar e compartilhar praticas e repertorios artisticos, de modo reflexivo, ético e
responsavel" (BRASIL, 2017, p. 211). Para a discusséao sobre a proposta com foco na
arte "o professor propds a discussio do texto: Por dentro das artes visuais — Espaco
e Materiais de Pougy & Vilela (2018) — 60 Ano" (DIAS; MELO, 2021, p. 91). Em
seguida, tendo como material de produgdo o biscuit e isopor, a turma construiu a
estrutura do virus Sars-Cov-2. Para o 7° ano, durante as aulas via web conferéncia -
plataforma Meet - o professor utilizou "o texto de Pougy e Vilela (2018), linguagem
audiovisual do livro didatico: Telaris: Arte — 70 Ano" (p.91). Durante a aula o professor
trabalhou enquadramento, planos, movimento da cémera, trilha sonora, roteiro e
planejamento de cenas, o resultado do trabalho foi disponibilizado no youtube.

Os dados da pesquisa demonstram a possibilidade de estabelecer uma pratica
benéfica para a aprendizagem dos estudantes, aproximando os conceitos da
abordagem STEAM com as competéncias gerais e habilidades especificas da BNCC,
dentre elas a arte. Para os autores a educagdo com base em abordagens ativas
convoca o estudante a agir como protagonista e de maneira contextualizada. Ao
trabalhar uma tematica relevante, atualizada e pela abordagem STEAM, foi possivel
desenvolver "autonomia na criagdo, na elaboragdo, na testagem de solugbes para
resolucdo de problemas, aprofundando conceitos e identificando dados relevantes
que possam contribuir com a criagado do produto final" (DIAS; MELO, 2021, p. 96).

Assim como proposta nas Competéncias gerais da BNCC o enfoque do projeto
Laboratorio Mével de Ensino de Engenharia e Metodologias Ativas de Ensino (SILVA,
2022) tem por fundamento formar estudantes que possam criar ao invés de replicar
ideias. Para isso o projeto estabelece problematizacbes para que os estudantes
possam construir conhecimento dentro da proposta curricular, sem temas extras e
com recursos reciclaveis ou de facil acesso. Com base em experiéncia prévia, o
estudo de Silva se propds a "projetar, fabricar, testar e otimizar um protétipo de
brinquedo educativo" que possa ser utilizado junto a abordagem STEAM com base
nos conceitos da BNCC, que possa ser utilizado fora do ambiente escolar.

Para Cavalheiro (2022) o ideal € que a proposta seja incorporada no curriculo.
Isso implica uma discussao com a equipe, formagao, infraestrutura, existindo tensdes
entre os membros da comunidade escolar e no processo de transicao entre os
curriculos. Em relagdo ao curriculo, o letramento digital foi adotado em todas as

disciplinas, sendo utilizado para isso plataforma de aprendizagem e dispositivos
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digitais, como Tablets, Ipads e smartphones. A produ¢do do conhecimento e a
metodologia utilizada para sua produgéo perpassam todas as disciplinas. O estudo de
Cavalheiros trabalha a implementagdo da abordagem STEAM no ensino médio e no
ensino fundamental Il.

O estudo de Sedlacek (2021) traz uma critica ao curriculo da educagéo basica
que passa a dar mais atengao a matematica e ao portugués, do que as humanidades.
O trabalho discute a educacédo no ensino médico e realiza uma critica a tentativa de
neutralidade politica. O estudo de Rocha, Muniz e Christéfaro (2022) também se
destina ao ensino médio, em ambos é realizada uma critica em relagdo ao PNLD e a
forma como o foco da BNCC é dado a matematica e a linguagem. Assim, as ciéncias
humanas ganham espaco nos projetos escolares, mas ndo possuem foco no curriculo.
Em seu trabalho Appelt (2022) apresenta a abordagem STEAM destinada ao sétimo
ano do Ensino Fundamental, tendo como base ABP. Para as aulas foram buscados
outros espacgos de aprendizagem, ampliando a sala de aula para outros ambientes.

Os trabalhos apontam uma dificuldade de dialogo entre a BNCC e a proposta
curricular, em alguns casos sendo a abordagem STEAM uma saida para a entrada da
arte na educacéo, sobretudo no ensino médio. No ensino fundamental Il a abordagem
aparece para os anos finais com mais frequéncia, sendo que no fundamental |, nesta

pesquisa, ficou menos evidente a presenga da abordagem STEAM junto a arte.

3.5 Desafios

A implementagdo de um projeto interdisciplinar em uma escola traz muitos
desafios, dentre eles temos o desenvolvimento dos projetos, implementagcdo de uma
nova cultura de transformagao do espaco de aprendizagem, o desafio de colocar a
mao na massa. A propria organizagdo do projeto e o emprego da metodologia,
necessidade de capacitagédo dos professores, habilidades técnicas e cognitivas, como
veremos em seguida.

Em relagédo as instituicdes quando a opgéo é pela introdugcdo da abordagem
STEAM no curriculo, ou seja, como proposta curricular, o desafio passa a ser os
constantes ajustes e adaptagdes. Para os acertos do novo curriculo € importante
reunides constantes e as mudancgas se tornam vivas. Quando a opg¢ao é pelos projetos
maker € notorio a percep¢ao da motivacdo dos estudantes e das inquietacdes

positivas de uma abordagem interdisciplinar ou transdisciplinar trazem para a
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aprendizagem (CAVALHEIRO, 2022). A infraestrutura também & um desafio para
implementar as tecnologias, pois mesmo que se opte pelo uso de reciclaveis, &
necessario ferramentas de manufatura que nao sao reciclaveis, demandando custos
prévios antes e durante sua implementagéo.

Para Rocha, Muniz e Christéfaro (2022) um desafio é a contradicdo existente
entre a legislacdo da educacgao brasileira e a arte, enquanto campo do conhecimento
do Ensino Médio. A reforma do ensino médio e a BNCC reiteram a arte como
componente curricular obrigatério como mencionado na LDB, no entanto, no edital do
Plano Nacional do Livro Didatico (PNLD) de 2021 foi excluido o componente arte. A
perda para a area se deve ao fato de que para varios estudantes os livros do PNLD
S840 0s unicos livros que eles tém acesso e os professores que atuam no campo da
arte nem sempre possuem uma forte formagéo na area. Por outro lado, a introdugéo
da abordagem STEAM novo ensino médio possibilitou a introdugao das tecnologias e
das artes na proposta pedagogica do ensino médio.

O volume de informacao disponivel, ndo apenas, mas em grande parte nos
meios eletrénicos € gigantesco. O professor pode selecionar alguns conteudos para
disponibilizar para o estudante, mas faz parte do processo de construcido de
autonomia do estudante saber lidar com o acesso as informacgdes. Neste caso, o
professor necessita estar atento as habilidades cognitivas do estudante de
reconhecimento do conteudo, selecéo, utilizacdo, principalmente a habilidade produzir
conhecimento de maneira mais significativa e criativa. Para isso, a autora destaca
alguns pontos necessarios como: valorizagdo da prépria autoria, mapeamento de
conteudos da web, convergéncia das midias e possibilidades de integragcédo, assim
como hipertextos e aplicativos criativos (CAVALHEIRO, 2022).

O perfil do professor que aborda o tema e trabalha com tecnologias, ou seja,
coloca a mao na massa, precisa ser dinamico, ter desejo de aprender, ser criativo e
nao se intimidar pelas tecnologias. Para isso, os professores que trabalham com a
abordagem STEAM precisam estar conectados com a atualidade, se atualizarem
sempre e estarem aptos a desenvolver metodologias diferenciadas com os
estudantes. No entanto, justamente as ferramentas tecnoldgicas educativas sdo um
dos desafios para os professores, que possuem o conteudo, mas que além de
conhecer um menu de tecnologias, precisam estabelecer relagbes com a etapa de

aprendizagem (CAVALHEIRO, 2022). A formacao docente € outro desafio encontrado
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para que se efetive a abordagem STEAM, uma vez que ndo existem cursos

especificos sobre.

3.6 A abordagem das Artes

A pesquisa de Bergamaschi (2022) teve como tematica principal o meio
ambiente e a arte como area-chave, estimulando a criatividade e as interlocu¢des que
ela possibilita ao pensarmos em interdisciplinaridade. Isso porque a arte possibilita
agregar linguagens - literatura, musica, danga, cinema, design, pintura - sendo
considerada na abordagem STEAM o elo entre as dimensdes dos saberes, uma vez
que possibilita a reflexao, imaginagao e criatividade.

O STEAM é uma abordagem ativa, que adiciona a arte como uma area-chave
para o desenvolvimento integral dos estudantes, e organiza-se como proposta que se
afasta do carater mecéanico em relagdo ao que é ensinado buscando estratégias
interdisciplinares com um perfil mais amplo (MACHADO; GIROTTO-JUNIOR, 2019).
Desse modo, conduz professor e estudante a uma condigao de reflexdo em face das
situacdes de problema do mundo real.

Para Cavalheiro (2022) o maior desafio nesse processo € inserir 0
desenvolvimento da criatividade no processo de ensino e aprendizagem. Esse é um
aspecto do processo de ensino aprendizagem pertinente a arte. As tecnologias trazem
uma infinidade de possibilidades de trocas homem maquina e entre maquinas,
apresentando-se como novas possibilidades. Educar parte do pressuposto de
preparar os estudantes para lidar com as questdes que perpassam nossa sociedade,
isso implica lidar com as informacdes, estabelecer relacdes, estabelecer padrbes e
possibilidades de criar condi¢cdes a partir do contexto e de forma ética, pensando na
comunidade. Segundo a autora:

O fazer artistico esta sempre ligado as linhas de frente e pode ser o
disparador das acdes na educacgao, lembrando que s6 no século XX,
a fotografia e o cinema passaram a fazer parte da produgao artistica,
sendo consideradas como novas técnicas industriais. Dessa forma,
libertando a pintura da representagao da época, os artistas utilizaram-
se desses aparatos tecnoldgicos rapidamente e criam novas formas
de representagdo. Outras maquinas aparecem nao sO como
representagcdo do meio, essas maquinas sao as cinéticas conhecidas
pela sua capacidade de conduzir-se a si mesmas, e muito usadas
pelos artistas da década de 1960, comegaram a ser usadas e
estudadas no meio educacional apenas em 2010.

Em 1990, poucas escolas aderiram ao uso de computadores em salas
de aula. E as que aderiram tomaram como o caminho da
aprendizagem a aplicabilidade de programas e nao o desenvolvimento
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dos sistemas. Essa alfabetizagdo digital faz-se necessaria, para
compreender o uso, as possiblidades e as acdes. Os estudos
relacionais com as maquinas nos ambientes de Ensino, sdo abertos
apenas nas discussdes sobre o uso de algum software, nos ensinos
da arte sdo apresentados dentro do processo de leituras de imagem e
como processo de criacao.

Cavalheiro (2022), ndo vé o modelo de ensino de informatica separado das
outras disciplinas como o ideal. Para a autora € a partir da experiéncia vivenciada, as
aulas de STEAM, quando acontecem junto com as disciplinas, criando habitos de uso
e interacdo possibilitam o uso e a criagado nas diversas areas, colocando a arte em
sua forma disruptiva. A arte traz para educacao elementos da estética e da plastica,
propde uma dialética na poética, possibilita um dialogo entre o inimaginavel e o real.
O estudo de Cavalheiro traz para sua discuss&do marcos teéricos como Dewey, Ana
Mae Barbosa, Santaella.

Appelt (2022) traz a abordagem STEAM tendo como fio condutor a estatistica.
Nesse caso a arte entrou como producao de artefato, a habilidade EF15AR04 que se
insere no "Objeto de Conhecimento Artes Visuais", destinada ao sétimo ano do Ensino
Fundamental. Como resultado foi possivel destacar que em relacdo a
interdisciplinaridade, no que diz respeito ao quesito arte, seus professores nao
puderam estar presentes. Para a autora isso se deve a propria organizagéo da escola.

Sabe-se que na execugado da obra, no fazer artistico, existe também o
conhecimento e dominio da técnica. Segundo Andrade (1938) a manipulagdo do
material que sera trabalhado, seja ele um violino, uma caneta, pincel ou espatula, traz
suas peculiaridades que o artista precisa compreender, experimentar e é nesse
momento que arte e artesanato se confundem. Se temos uma parte que é ensinavel,
técnica, temos outra que expressa a verdade do artista, seu senso estético, cultura e
costumes.

No entanto, € importante ressaltar que ja existem criticas em relagdo a forma
como a abordagem STEAM incorpora a Arte. Isso porque ela ganha aspecto
secundario, deixa de ser vista como campo de conhecimento, e passa a ser vista de
forma utilitarista, sendo marginalizada em relagdo a outros campos do conhecimento
(BELL et al., 2017).

Tendo em vista o fraco desempenho de estudantes norte-americanos
em Ciéncias foi criado, nos Estados Unidos, no Ensino Fundamental
e Médio, o sistema interdisciplinar STEM, isto é a inter-relagéo entre
Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica. Entretanto, as



23

pesquisas ndo demonstraram a melhoria esperada em ensino das
Ciéncias. A pesquisadora e professora Georgette Yakman, incluindo
as artes, conseguiu melhores resultados e a partir do seu trabalho, o
STEM se transformou em STEAM sistema que inclui Ciéncias,
(Sciences), Tecnologia, Engenharia, Artes (e Design) e Matematica.
Acrescentando as artes, verificaram que a imaginagao e 0s processos
de criagao foram intensificados. Verificaram também que as artes se
tornaram  importantes  culturalmente, comunicativamente e
facilitadoras da aprendizagem das outras areas envolvidas no sistema.
O cuidado agora é para que no STEAM as artes ndo virem mero
trabalho de ilustracdo (BARBOSA, 2017 p.13).

A ideia € nao perder a personalizacdo da obra e ao mesmo tempo abordar as
normativas do ensino de arte, trazendo mais elementos para o estudante. A BNCC
(2017) possui carater normativo e por objetivo definir o conteudo basico a ser ensinado
a cada um dos segmentos da educagao escolar, publica ou privada, assegurando
assim ao estudante seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em
conformidade com o que preceitua o Plano Nacional de Educac&o (PNE). E no chao
da escola que as atividades e abordagens sao desenvolvidas e elaboradas, pensando
nisso trazer elementos de uma formacao interdisciplinar permite ao estudante uma
visdo de mundo mais ampliada.

O artista conhece e manipula n&do apenas um material ou uma técnica,
normalmente se apropria de varias técnicas, experimenta e cria a partir delas uma
gama de possibilidades de sua prépria expressao em uma obra (PIMENTEL, 2008).
Falamos entdo da confluéncia de estados em um objeto que se expressa em uma
obra. Entdo muitas vezes o artesanato que € utilizado como adorno, nas méos de um
artista passa por um novo processo de construgao e sera repensado como elemento
estético com base em conceitos e fundamentos intelectuais e expressivos. A
criatividade n&o é privilégio da arte, ela esta presente na tecelagem, na criagcédo de
papéis artesanais, na ceramica marajoara, mas na arte ela ndo tem finalidade utilitaria.
Assim, mesmo com a presenc¢a da criatividade, poderiamos dizer que de maneira
geral o artesanato se relaciona a um fazer pratico, uma experiéncia de criagao de
objetos tangiveis com uma finalidade especifica e ja a arte se expressa em uma ideia
nao estruturada e aberta.

Desta forma, a busca de praticas pedagdgicas em ambientes seguros e
estimulantes para a construgdo coletiva do conhecimento, a partir de debates,
analises, atividades praticas e que envolvam a realidade e que estimulem a busca de
solugdes de problemas de graus e complexidades diferenciados dialoga diretamente
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com o fazer artistico. Estas experiéncias ndo precisam acontecer em sala de aula
convencional, mas em espagos que favoregam a colaboragdo em busca do objetivo
comum: um conhecimento de qualidade e humanizado (FIGUEIREDO; SILVA, 2020).

Para Ostrower (1987, p.166), a arte, “ao exercer o seu potencial criador,
trabalhando, criando em todos os ambitos do seu fazer, 0 homem configura a sua vida
e lhe da um sentido.” Nessa logica, podemos pensar a arte enquanto transformadora
e traz a possibilidade de fruir. Assim, a proposta de aproximacgao entre a arte e a
abordagem STEAM pode despertar o maximo de suas potencialidades com liberdade

e curiosidade para encontrar conhecimento.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Como cada ser € unico, cada pessoa pode ter entendimentos e concepcgdes
diferentes sobre 0 mesmo tema em funcdo de suas vivéncias e contextos. Desta
maneira, o conhecimento € construido a partir de subjetividades, sendo o objetivo
principal da educacdo despertar o potencial dos estudantes, prezando pelo
desenvolvimento intelectual e emocional sem ferir suas concep¢des, mas mostrando
o mundo de varios pontos de vista. A possibilidade do didlogo entre a arte e a
abordagem STEAM permite a reaproximacéo da arte e da ciéncia.

Dessa maneira, pode-se pensar na formacédo das futuras geragdes para
atender as demandas do mercado e de uma sociedade capitalista, tendo a arte em
uma vertente meramente utilitaria, ou pensar a educacgéo das futuras geragées em
uma vertente humanista, preocupada com o mundo a volta. Pensar a educagado em
sua agao transformadora e humanizadora n&o é tarefa facil. Isso porque uma
educacao humanista propde uma formacao holistica, na qual o ser humano enquanto
ser inacabado esta em constante construgao.

Ainda ha uma reverberagao das artes liberais nos temas das grandes areas
do conhecimento, essas progridem como areas especializadas, contribuindo para o
avango do conhecimento de maneira fragmentada. No entanto, se por um lado temos
0 avango da ciéncia, por outro temos a fragmentagdo do conhecimento. A
fragmentacdo muitas vezes gera a perda do vinculo entre o conhecimento e o
cotidiano, uma vez que acabam sendo circunscritos e reduzidos a determinados
aspectos para que possam ser analisados metodologicamente. Assim, no século XXI

algumas disciplinas integradoras, que contemplem a compreensdo, comunicagao e
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acao, passaram a ser valorizadas na busca de restabelecer essa conexao para além
da biblioteca e do laboratério, dentre elas a arte. Esta revisdo contou com poucos
artigos, o que pode ser um indicador da importédncia dada a arte pelas politicas
vigentes. Mas podemos inferir que a inser¢ado da arte na abordagem STEAM ainda
apresenta algumas dificuldades, dentre elas a de que a arte seja tomada como lugar
de criatividade, de inovagcdo permeada por técnicas e saberes que sao proprios

enquanto area do conhecimento.
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