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I. INTRODUCAO

O ensino de Matemética, especialmente no contexto amazénico, enfrenta dificuldades relacionadas a abstragdo
dos conteudos e a falta de conex@o com a realidade sociocultural dos estudantes. Essa situa¢do evidencia a necessidade
de praticas pedagdgicas inovadoras que tornem a aprendizagem mais significativa e préxima do cotidiano dos alunos.

A abordagem STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics) e 0 pensamento computacional,
conforme definido por Wing (2006), apresentam-se como alternativas capazes de promover aprendizagens criativas e
contextualizadas, articulando ciéncia, tecnologia e cultura. O uso de tecnologias digitais, como o Scratch, fortalece esse
processo ao possibilitar experiéncias ludicas que favorecem a compreensédo de conceitos matematicos.

Diante disso, o objetivo deste estudo foi analisar as contribui¢cbes do STEAM e do pensamento computacional
para o ensino de Matematica na Amaz6nia, com énfase no uso de tecnologias digitais. A importancia do tema justifica-

Trata-se de um software de programacdo visual, baseado em blocos de comando que podem ser arrastados e combinados, ele
possibilita a criacdo de histdrias, jogos e simulagdes de forma intuitiva e lidica. Além de aproximar os estudantes da légica de
programacdo, favorece a criatividade, a cooperacdo e o desenvolvimento do pensamento computacional (Lima et al.,2019).
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se pela necessidade de integrar saberes locais e competéncias digitais, ampliando o alcance da educa¢do matematica e
preparando os estudantes para os desafios contemporaneos.

Il. ASPECTOS METODOLOGICOS

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica de abordagem qualitativa, conforme Gil (2010). O
corpus reuniu publicagdes académicas e documentos normativos sobre STEAM, pensamento computacional e ensino de
Matematica. A andlise foi organizada em dois eixos tematicos: (i) STEAM e interdisciplinaridade; e (ii) 0 pensamento
computacional e suas possibilidades na realidade amazénica.

I11. RESULTADOS E DISCUSSAO
STEAM e interdisciplinaridade

O movimento que deu origem ao STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics), surgiu nos Estados
Unidos, na década de 1990, como resposta a necessidade de integrar ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica em
experiéncias pedagdgicas voltadas para os desafios da sociedade contemporanea. Bybee (2010) destaca que essa proposta
buscava superar a fragmentacgdo curricular e aproximar a escola das demandas cientificas e tecnoldgicas do século XXI.

Posteriormente, a inclusdo da dimenséo artistica transformou o0 STEM em STEAM, reconhecendo a importancia
da criatividade e da inovacdo no processo educativo. Nesse sentido, Machado e Girotto Janior (2019) ressaltam que a
incorporacdo das artes ampliou as possibilidades pedagodgicas ao estimular a expressao criativa, a sensibilidade estética
e 0 desenvolvimento integral dos estudantes.

Neste sentido, no contexto amaz6nico, ao integrar Matematica, ciéncia e tecnologia as préaticas culturais locais,
mostra-se pertinente, uma vez que favorece aprendizagens contextualizadas e significativas. D’ Ambroésio (2020) ressalta
que a presenca da Matematica nas Artes, oferece subsidios para impulsionar habilidades criativas, bem como para a
producdo de objetos e fomentar reflexdes tanto tedricas quanto praticas a respeito de qualquer atividade humana.

Assim, a articulag&o interdisciplinar proposta pelo STEAM adquire relevancia ao conectar saberes cientificos e
tecnoldgicos com expressdes culturais da regido. Esta dinamica pode ser observada na confeccdo de artesanatos
ribeirinhos, nos quais o célculo de medidas, a simetria e a propor¢do geométrica se articulam ao uso de materiais da
floresta.

Para Ferraz e Kalhil (2022), o processo de ensino e aprendizagem ndo deve permanecer engessado em préaticas
restritas a leitura e a escrita, uma vez que a compreensao do mundo ocorre de diferentes formas e contextos. Os autores
destacam ainda que € necessario considerar os elementos que comp&em o entorno do individuo como parte essencial na
construcdo do conhecimento, valorizando as experiéncias que contribuem para a formacéo integral do sujeito.

Dessa maneira, 0 STEAM possibilita que saberes tradicionais, como 0 manejo da floresta, a pesca ou o artesanato,
sejam ressignificados em dialogo com o conhecimento cientifico. Essa perspectiva contribui para a construcdo de uma
aprendizagem significativa, capaz de valorizar a identidade cultural dos estudantes e prepara-los para os desafios
tecnoldgicos e ambientais contemporaneos.
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O Pensamento Computacional e suas possibilidades na realidade amazénica

O pensamento computacional, conforme definido por Wing (2006), refere-se a capacidade de resolver problemas,
projetar sistemas e compreender comportamentos a partir de conceitos fundamentais da Ciéncia da Computagéo. Mais
do gue programar, trata-se de um modo de pensar aplicavel a diferentes areas do conhecimento, incluindo a Matematica.

A consolidagéo dessa competéncia foi afirmada pela Resolugdo CNE/CEB n° 2/2022 (Brasil, 2022a), que incluiu
a Computacdo como area essencial do curriculo da Educacdo Bésica. Nesse documento, 0 pensamento computacional
aparece como componente de formacao critica, articulando I6gica, algoritmos, modelagem e pensamento criativo. Ainda
gue ndo utilize a expressdo “pilares”, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) descreve competéncias que
correspondem a esse conjunto, como a decomposicao de problemas complexos em partes menores, o reconhecimento de
padrdes em dados e fendmenos, a abstracdo de informacdes relevantes e a criacdo de algoritmos para resolugéo de
problemas (Brasil, 2022b, p. 7-9).

Nesta dindmica, Wing (2006) acrescenta que 0 pensamento computacional envolve raciocinios heuristicos,
planejamento e estratégias para lidar com situagdes incertas, articulando conceitos de tempo, espacgo e capacidade de
processamento. A autora exemplifica que tais competéncias se manifestam em atividades cotidianas, como escolher uma
fila de supermercado ou organizar tarefas diérias, evidenciando que ndo se trata de uma habilidade restrita & computagéo,
mas aplicavel em diferentes contextos.

No caso da Amazdnia, essas praticas se tornam especialmente relevantes, pois o cotidiano das comunidades
ribeirinhas exige calculos de tempo de viagem pelos rios, planejamento da pesca e manejo de periodos de plantio e
colheita. Essas situagdes podem ser exploradas pedagogicamente a partir dos pilares do pensamento computacional,
permitindo que os estudantes aprendam Matematica de modo contextualizado e, ao mesmo tempo, desenvolvam
competéncias digitais essenciais ao mundo contemporaneo.

Deste modo, compreende-se que a integracdo entre STEAM e 0 pensamento computacional apresenta grande
potencial para o ensino de Mateméatica na Amazdnia, uma vez que essa abordagem favorece aprendizagens
contextualizadas e significativas (Bybee, 2010; Wing, 2006). Outro ponto a destacar é o uso de tecnologias digitais, como
0 Scratch, conforme sugerem Lima et al. (2019). Para os autores, esse recurso foi eficiente para estimular a criatividade
e a compreensao de conceitos matematicos por meio da criagdo de jogos e simulagdes, aproximando o conteido escolar
do cotidiano dos estudantes. Ou seja, essa estratégia pode dialogar com a realidade ribeirinha do amazonas.

Em conformidade com Ferraz e Kalhil (2022), a Matematica é de suma importancia para a vida cotidiana do
homem. No entanto, os autores reconhecem que o ensino dessa disciplina tem se mostrado desafiador para os docentes,
sobretudo no Ensino Basico, e essas dificuldades findam refletindo em fragilidades no conhecimento matematico no
ambito universitario. Esse cenario reforca a necessidade de metodologias inovadoras que tornem a Matematica mais
significativa e acessivel.

Nesse sentindo, D’ Ambrosio (2020) enfatiza que o valor intrinseco da Matematica como manifestagdo nobre da
inteligéncia humana complementa sua aplicabilidade como instrumento de apoio a ciéncia, tecnologia e engenharia. Ou
seja, aliar prética e intelectualidade coaduna com a abordagem STEAM ao propor um ensino que agrupa criatividade,
criticidade e acdo. Em complemento a essa perspectiva, Papert (1980) reforca essa compreensdo ao afirmar que, quando
as criangas interagem com recursos digitais, constroem modelos mentais que as auxiliam a compreender conceitos
abstratos da Matematica de maneira intuitiva.
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IV. CONCLUSAO

O estudo evidenciou que a integracdo entre STEAM e pensamento computacional representa um
caminho promissor para o ensino de Matematica na Amazoénia. Ao favorecer aprendizagens contextualizadas
e criativas, essa abordagem contribui para superar desafios historicos da disciplina e aproxima-la da realidade
ribeirinha. A articulacdo entre interdisciplinaridade, competéncias digitais e saberes locais aponta para
possibilidades de inovacdo pedagdgica que fortalecem a identidade cultural dos estudantes e ampliam sua
insercdo em um mundo digital e globalizado.
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