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A abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemética) propde uma
abordagem inovadora para o ensino de Fisica, integrando diversas areas do conhecimento
para tornar a aprendizagem mais significativa e conectada a realidade. Este artigo apresenta
estratégias pedagogicas voltadas ao ensino do tema Movimento, explorando tecnologias,
atividades praticas e a insercdo das artes como forma de estimular a criatividade, o
pensamento critico e o engajamento dos estudantes. O uso dessa abordagem ¢ uma opgao
bastante atrativa, pois os alunos podem se sentir motivados e curiosos para participar das
atividades, que podem ser realizadas em sala de aula ou em outro ambiente.
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I. INTRODUCAO

O ensino de Fisica ainda enfrenta desafios relacionados ao interesse e & compreensao dos estudantes,
muitas vezes devido a abordagem tradicional centrada em calculos e teorias abstratas. A metodologia STEAM
(Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) surge como uma alternativa educacional que integra
ciéncia, tecnologia, engenharia, artes ¢ matematica para promover aprendizagens ativas e contextualizadas
(Rezende & Alvarenga, 2023).

Este recurso permitiu uma maior interagdo com os alunos, processo no qual o professor ainda tem um
papel fundamental, que ¢ o de conduzir o aluno a pensar cientificamente e o acompanhar no desenvolvimento
do conhecimento e de habilidades para que ele mesmo possa buscar, de modo auténomo, esse conhecimento.

O tema Movimento ¢ ideal para aplica¢dao dessa abordagem, pois envolve conceitos da Cinematica que
podem ser facilmente observados no cotidiano. Essa integracao facilita a compreensao dos fendomenos fisicos,
tornando as aulas mais dinamicas e motivadoras (Carvalho et al., 2020).
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Essa disciplina que, infelizmente, tem um alto indice de reprovagao, tanto no Amazonas como em boa
parte do mundo, e que muitos usam a justificativa do pouco conhecimento dos alunos em Matematica, que,
sem duvida, tem certa influéncia no contexto geral, entretanto, essa justificativa ndo esta totalmente correta,
pois algumas pesquisas ja realizadas sobre a ndo aprovacao dos alunos, na disciplina de Fisica, mostram, por
parte dos alunos, a complexidade dos temas cientificos que sdo trabalhados em sala de aula. Nesse sentido,
faz-se necessaria a busca por inova¢do nessa disciplina, apresentando aos estudantes outras formas de
compreender a Fisica.

I1. METODOLOGIA

O estudo fundamenta-se em pesquisa bibliografica e discute os beneficios e desafios de implementar
a abordagem STEAM no contexto da Fisica escolar, cuja base tedrica serd de Creswell (2010) que chama
atencdo para o fato de que, na perspectiva qualitativa, o ambiente natural ¢ a fonte direta de dados e o
pesquisador, o principal instrumento, sendo que os dados coletados sdo predominantemente descritivos
(AUGUSTO et al., 2014, p.748). As atividades foram realizadas na escola, que ¢ um ambiente natural, e com
a participagao ativa dos estudantes.

A primeira etapa foi sugerir temas relacionados ao conceito de movimento, para que os alunos
fizessem pesquisas para se apropriarem do assunto e para ter dominio do conteudo, foi dividida a turma da 1*
série em grupos de 5 alunos, sendo que os mesmos utilizaram a biblioteca de uma escola de Manaus e
plataformas digitais, visto que foi decido por todos usar tecnologia digital para ter mais opgdes de buscas.

A segunda etapa foi realizada a constru¢ao de um prototipo de rua urbanizada com a demonstragao de
carros e rampas que auxiliaram no aprendizado experimental da Cinemadtica. Sendo que cada membro do grupo
ficou responsavel por elaborar um item para a composi¢ao do trabalho, no qual foi feito um sorteio entre eles
para saber quem iria fazer apresentagdo na sala de aula, promovendo a autoavaliagdo. O protétipo foi exposto
para a comunidade escolar.

III. RESULTADOS E DISCUSSAO

Diversificar a pratica escolar ¢ uma das maneiras de enriquecer o ensino através da implantagao de
novas formas de ensino para proporcionar o aprendizado dos alunos e modificar a maneira de como o aluno
aprende, como sugere a BNCC “selecionar e aplicar metodologias e estratégias didatico-pedagdgicas
diversificadas”, amplificando beneficios para a Educagdo Basica, promovendo o interesse dos alunos nas aulas,
e bem como melhorando a atuagdo de professores nesse processo.

Neste sentido, possibilitar a compreensdo mais profunda de conceitos fisicos, por meio de experimentos
praticos, estimulando ao trabalho em equipe, comunicagdo e pensamento critico também foi observado no
decorrer do trabalho, favorecendo assim a aprendizagem. Vale destacar o trabalho realizado de forma
colaborativa na constru¢ao do protétipo.
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Imagem 1: durante a atividad.
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Constatou-se que a integracdo da metodologia STEAM no ensino de Fisica possibilita um maior
engajamento no processo de aprendizagem bem como na interagdo com outros componentes curriculares,
mostrando também habilidades dos estudantes e interesse pelas aulas, pois ficaram mais atrativas.

IV. CONCLUSAO

A utilizacdo da metodologia STEAM no ensino de Fisica, especialmente no estudo de cinematica,
sobre o conceito de movimento, representa um avango na superagdo de metodologias tradicionais € no
enfrentamento da falta de interesse dos estudantes sobre essa disciplina. Ao integrar diferentes areas do
conhecimento, promove-se uma visao holistica da ciéncia e da tecnologia, além de potencializar o aprendizado
ativo. A proposta apresentada refor¢a a importancia de repensar praticas pedagdgicas e investir em estratégias
inovadoras que tornem o ensino de Fisica mais atraente, e conectado com a realidade dos estudantes.

A metodologia STEAM contribui para que os conceitos fisicos, deixem de ser vistos de forma abstrata
e passem a ser compreendidos como fendmenos concretos, observaveis e aplicaveis em diferentes contextos
sociais e tecnologicos. A utilizagdo de recursos interdisciplinares e de projetos praticos estimula a autonomia
intelectual, promovendo uma aprendizagem ativa e significativa que extrapola os limites da sala de aula. Dessa
forma, a implementacdo dessa abordagem pedagdgica ndo apenas enriquece o ensino de Fisica, mas também
contribui para uma formagao cidada mais completa.
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