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RESUMO

Este artigo apresenta uma metassintese qualitativa sobre praticas educacionais que integram a
abordagem STEAM e o uso da linguagem de programacdo Python para fins educacionais no ensino de
matematica em diferentes niveis. A pesquisa consistiu em uma anélise documental de producoes
académicas em Lingua Portuguesa, sem restricdes temporais, utilizando bases de dados como Scopus,
Google Académico e o repositdrio de teses e dissertacdes da CAPES, visando compreender o cenério
internacional de producéo intelectual nessa area. A partir dos trabalhos selecionados, foi realizada uma
metassintese qualitativa com o objetivo de mapear e promover reflexdes sobre 0s processos de ensino e
aprendizagem da Matematica, destacando a metodologia ativa da abordagem STEAM associada ao
Python. Os resultados indicam que é possivel o uso de ambas as abordagens na sala de aula, embora
exista um campo promissor para futuras pesquisas que investiguem o potencial da plataforma Python
como tecnologia pedagogica para o desenvolvimento de competéncias na Educacéo Bésica e Superior.

Palavras-chave: Metodologia ativa. Educacdo matemética. Tecnologias Digitais. Pensamento
computacional.
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Uma andlise sobre atividades STEAM que utilizem a linguagem de programacao Python

ABSTRACT

This article presents a qualitative meta-synthesis on educational practices that integrate the STEAM
approach and the use of the Python programming language for educational purposes in teaching
mathematics at different levels. The research consisted of a documentary analysis of academic
productions in Portuguese, without temporal restrictions, using databases such as Scopus, Google
Scholar and the CAPES theses and dissertations repository, covering the international scenario of
intellectual production in this area. Based on the selected works, a qualitative meta-synthesis was carried
out with the aim of mapping and promoting reflections on the processes of teaching and learning
mathematics, highlighting the active methodology of the STEAM approach associated with Python. The
results indicate that it is possible to use both approaches in the classroom, although there is a promising
field for future research that investigates the potential of the Python platform as a pedagogical
technology for developing skills in Basic and Higher Education.

Keywords: KeyActive methodology. Mathematics education. Digital Technologies. Computational
Thinking.

RESUMEN

Este articulo presenta una metasintesis cualitativa sobre practicas educativas que integran el enfoque
STEAM vy el uso del lenguaje de programacion Python con fines educativos en la ensefianza de las
matematicas en diferentes niveles. La investigacion consistio en un analisis documental de producciones
academicas en portugués, sin restricciones temporales, utilizando bases de datos como Scopus, Google
Scholar y el repositorio de tesis y disertaciones de la CAPES, cubriendo el escenario internacional de la
produccidn intelectual en esa area. A partir de los trabajos seleccionados, se realiz6 una metasintesis
cualitativa con el objetivo de mapear y promover reflexiones sobre los procesos de ensefianza y
aprendizaje de las matematicas, destacando la metodologia activa del enfoque STEAM asociado a
Python. Los resultados indican que es posible utilizar ambos enfoques en el aula, aunque existe un
campo prometedor para futuras investigaciones que indaguen en el potencial de la plataforma Python
como tecnologia pedagogica para el desarrollo de habilidades en la Educacion Bésica y Superior.

Palabras clave: Metodologia activa. Educacion matematica. Tecnologias digitales. Pensamiento
computacional.

1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de novas estratégias de ensino com as tecnologias para a melhoria
dos processos de ensino e aprendizagem é um tema recorrente nas pesquisas que tratam da
inovacao das praticas educacionais (Costa, Martins, Felix, 2017). Nessa perspectiva, 0 uso de
tecnologias digitais na educacdo é um fator de transformacao significativa, tanto no processo
de ensino-aprendizagem quanto na formacéo de professores, de modo que as essas ferramentas
tém o potencial de enriquecer a pratica docente, facilitando a articulagéo entre teoria e préatica
(Barbosa, Wielewski, 2022).

Um exemplo é a abordagem STEAM (acrénimo em inglés para Ciéncias, Tecnologia,

Engenharia, artes e Matematica), a qual na literatura ha ainda outra nomenclatura para esta
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abordagem, sendo intitulada STEM (acrénimo em inglés para Ciéncias, Tecnologia, Engenharia
e Matematica). Contudo, este termo, como sugere a interpretacdo do acrénimo, ndo inclui a
insercdo das Artes no processo de ensino-aprendizagem, de forma que no escopo do texto
optamos pela predominancia da sigla STEAM, sem que esta escolha interfira negativamente na
compreensdo do leitor quanto ao uso da abordagem educacional.

A abordagem STEAM ¢ uma aliada na aprendizagem de habilidades que contribuem
para o desenvolvimento de competéncias ligadas as Tecnologias Digitais. “A relevancia dessa
abordagem também se deve as recentes mudancas ocorridas na organizacdo pedagdgica com a
aprovacao da BNCC e dos documentos orientativos dos curriculos dos Estados.” (Dias, Mello,
2022), os quais agregam novos desafios educacionais, que sugerem criatividade metodoldgica,
como o0 uso das tecnologias digitais. Para Martines, Dutra e Borges (2019), a abordagem
STEAM trabalha em maltiplos caminhos e com inovacdo, parece ser uma forma de relacionar

0 conhecimento a realidade aplicada, que culmina em aprendizagem.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e comunicacao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (Brasil, 2018, p. 9).

De acordo com Menezes (2010), a linguagem Python se apresenta como uma boa
alternativa de primeiro contato com programacdo por apresentar uma linguagem de
programacao mais acessivel, se comparada a outras, por ndo utilizar inimeras marcagdes como
ponto (.) ou ponto e virgula (;).

Partindo desta premissa, o desenvolvimento deste artigo surge a partir do seguinte
problema de pesquisa: Qual é o panorama atual das pesquisas que integram STEAM e Python
como ferramentas de ensino em cursos de pés-graduagdo?

Para responder tal problema de pesquisa 0 objetivo deste artigo é realizar uma
metassintese qualitativa de estudos desenvolvidos em paises de Lingua Portuguesa sobre
praticas educacionais que utilizam a abordagem STEAM e a linguagem de programacéo Python
no ensino de Matematica e Ciéncias. Neste trabalho visamos destacar aspectos qualitativos da
abordagem a partir da investigacdo de dissertacdes e teses desenvolvidas em um cenario
nacional e internacional, mas com recorte especifico a Lingua Portuguesa, pois o crivo de

selecdo considerou o fator linguistico limitante para as producdes académicas serem analisadas
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nesta pesquisa qualitativa.

A escolha desse idioma como critério de selegdo justifica-se pelo fato de o Brasil ser o
pais com o maior nimero de falantes do Portugués. Desse modo, este trabalho busca perscrutar
producdes académicas internacionais que pudessem ter maior capacidade de popularizacao e
acesso em escolas e universidades brasileiras, além de investigar a validade da abordagem
STEAM no curriculo escolar brasileiro, considerando que a BNCC é um documento normativo
gue busca apresentar e propor a organizacdo de elementos essenciais na Educacao brasileira e
que as tecnologias digitais compdem essa base como uma competéncia geral que precisa ser

desenvolvida na Educacéo basica.

2 EDUCACAO STEAM E A LINGUAGEM PYTHON

As escolas precisam estar cada vez mais atentas a preparar os estudantes para as
demandas do mundo & sua época, buscando solucdes para as crescentes demandas do mundo
trabalho do século XXI, voltadas para o uso de tecnologias, compreensdo de problemas digitais
que surgem cada vez mais rapido e demandam solugdes proporcionais a esta velocidade.
Ademais, O acesso a0 emprego e a cidadania estardo cada vez mais associados ao
desenvolvimento de habilidades digitais, de maneira que nos proximos 10 anos grande parte
dos empregos dependerdo de conhecimentos e habilidades nas areas de ciéncias, tecnologias,
engenharia e matematica (STEM) (Brasil, 2018).

Tais demandas para o desenvolvimento de competéncias e habilidades entre o0s
estudantes fez surgir uma abordagem educacional nos Estados Unidos da América na década
de 1990, apés uma crescente falta de interesse dos jovens pelas areas do conhecimento de
Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica, consideradas essenciais para o
desenvolvimento de um pais, dando existéncia ao acronimo STEM (science, technology,
engineering and math). (Bacich, Holanda, 2020).

De acordo com Maia, Carvalho e Appelt (2020) houve um avango nas pesquisas,
chegando a inclusdo da componente Artes com o intuito de acrescentar uma vertente
humanistica e design, buscando situd-la como uma abordagem focada no processo de
desenvolvimento integral da aprendizagem do discente, dando, assim, preferéncia a utilizacédo
do acrénimo STEAM.

A Educacdo STEAM é uma abordagem pedagdgica de ensino que vem se caracterizando
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pela busca do desenvolvimento de habilidades como a resolucéo de problemas, a criatividade e
a colaboracdo. Ela utiliza a aprendizagem baseada por projetos (ABP), a cultura maker e o
design think, propiciando uma aprendizagem criativa em que o0 aluno esta no centro do processo
de resolucéo do problema (Maia; Carvalho; Appelt, 2020).

Em consonéncia com o acima exposto, Bell et al (2017) apresenta que a Educagéo
STEAM surge como uma proposta pedagdgica que estimula uma aprendizagem criativa, uma
vez que os temas sdo trabalhados na modalidade de desenvolvimento de projetos que visam
solucionar problemas reais e os estudantes tendem a desenvolver senso de criatividade,
organizacdo social para realizacdo de trabalhos em grupo, desenvolvimento de liderancas,
raciocinio, elaboracdo de conceitos e propostas de intervencdes para situacdes-problema. Tais
caracteristicas sdo consideradas primordiais para o desenvolvimento de uma nacéao.

Nesse sentido, uma tecnologia que permite superar desafios na comunicagdo entre
homem e méaquina é a linguagem de programacdo Python. Sua primeira versdo foi
disponibilizada no inicio da década de 1990, desenvolvida pelo pesquisador do Instituto
Nacional de Matematica Computacional de Amsterdam, Guido Van Rossum, ap0s a
necessidade deste por uma linguagem de programacéo de alto nivel que trabalhasse no modo
multiparadigma, permitindo-se programar tanto no modo funcional como na modalidade
orientada por objetos (Paiva et al, 2020).

De acordo com Menezes (2010), a linguagem de programacao Python se destaca como
sendo uma excelente opcdo como primeiro contato a programar, pois além de ser uma
linguagem simples é capaz de realizar projetos robustos, possuindo uma linguagem clara que
vai direto ao ponto. Castillo e Sanchez (2023) destacam que o uso da linguagem de programacao
Python é um artefato promissor no ensino de Matematica, embora seja um desafio para 0s
professores que, majoritariamente, necessitardo adquirir habilidades necessarias para trabalhar
com esta tecnologia em suas aulas. Eles reforcam ainda que esse obstaculo pode ser superado
tendo em vista que existe muito material digital que visa a superacdo desses emblemas, de modo
que a plataforma digital YouTube é citada como um exemplo de ambiente que apresenta uma

solucdo a para esta demanda.

3 ASPECTOS METODOLOGICOS

A pesquisa realizada é de natureza basica, quanto a abordagem ela é qualitativa e com
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objetivo de realizar uma exploragédo bibliogréafica quanto as producdes em paises que falam a
Lingua Portuguesa a respeito do uso da linguagem de programacdo Python, atrelada a
abordagem educacional STEAM. Apds a coleta e a selecdo dos dados, mediante os critérios de
inclusdo e excluséo que estdo descritos nesta secdo, foi realizada uma analise interpretativa.

Acerca dessa andlise Severino (2007) afirma:

A partir da compreenséo objetiva da mensagem comunicada pelo texto, o que se tem
em vista é a sintese das ideias do raciocinio e a compreensédo profunda do texto nao
traria grandes beneficios. Interpretar, em sentido restrito, € tomar uma posigéo prépria
a respeito das ideias enunciadas, é superar a estrita mensagem do texto, é ler nas
entrelinhas, é forcar o autor a um dialogo, é extrapolar toda a fecundidade das ideias
expostas, é coteja-las com outras, enfim, é dialogar com o autor. (Severino, 2007, p.
59)

Nesta perspectiva, nos atemos a realizar a leitura dos resumos de todos os trabalhos
selecionados com a finalidade de filtrar aqueles que investiguem a implementacdo da
abordagem STEAM em seus textos e concomitantemente mencionam o uso da linguagem de
programacdo Python, para interpretar quais os beneficios da unido das tecnologias digitais no
ensino.

Como apresentado na secdo anterior, em nossa busca foi estratificado, a partir dos
descritores adotados para a resolugdo da problematica acerca da Educacdo STEAM, na Gltima
década, em trabalhos de conclusdo de Pos-Graduacgdo Stricto Sensu, em paises que falam a
Lingua Portuguesa, um total de sete trabalhos. Nesta secéo serdo apresentados os resultados de
nossa investigacdo e uma breve explanacédo das ideias centrais dos textos que coadunam com
nossa proposta de pesquisa.

Baseado no modelo de busca para a estratificacéo de resultados, elaborado por Cunha e
Souto (2018), realizamos 0 nosso procedimento de busca que ocorreu em duas etapas. A figura

1 explana a primeira etapa e os resultados obtidos:

Figura 1 - Resultados da primeira etapa de buscas

412 busca: 32 busca:

“python”
= 862.000

“Educacio STEAM”
= 379

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Como apresentado na Figura 1, a primeira busca pelo descritor “Python” retornou
862.000 trabalhos académicos. A segunda busca, cujo descritor foi “Educacio STEAM”
retornou 494 producdes intelectuais e a terceira busca, utilizando a expressao “Educacao
STEM” retornou 379 produgdes.

Com o objetivo de aperfei¢oar os nossos resultados, a segunda busca foi refinada a partir
das combinagdes dos descritores realizadas com o uso dos operadores booleanos “AND” e
“OR”, o que possibilita atingir a finalidade de estratificar as producdes acerca do uso da
Educacdo STEAM em trabalhos de conclusdo de Pds-Graduag@es Stricto Sensu, que utilizaram
a linguagem de programacéo Python. A fim de ilustrar os resultados, elaboramos a Figura 2.

Figura 2 - Resultados da segunda etapa de buscas

- -
- ™,

/ Python \\
/ 862.000 \
[ 1
L ]
A\ S .
/ 4 "“»\ I O\

// 34 / / 14 l// \\
/ \J "
| educagio | | educagio |
' STEM | 379 | STEAM

494\ /) 34

Fonte: Elaborado pelos autores

Conforme exposto na Figura 2, a combinacdo dos descritores Python AND “educagao
STEM” retornou 34 produgdes, a combinagdo de descritores “educagdo STEM “AND
“educacdo STEAM” retornou 379 descritores, a combinacao Python AND “educagdao STEAM”
retornou 14 descritores e, por final, a combinac&o dos descritores das trés fases da etapa anterior
de busca coincide com a combinagdo Python AND “educagdo STEAM”, apresentando como
resultado 14 produg6es académicas.

Apbs a selecdo destes 14 trabalhos, foi realizada a leitura dos titulos e dos resumos dos
textos selecionados na segunda etapa de buscas. A partir desta pré-andlise foi possivel excluir
os trabalhos que fugiam da proposta deste artigo. Os critérios de exclusdo foram: repeticdo de
trabalhos, producgdes que nao eram resultado de um trabalho de conclusdo de programa stricto
sensu de pos-graduacéo e trabalhos que nédo estavam ligados a educacdo. Apos esta selecéo,

resultaram 7 producdes académicas apresentadas a seguir, no Quadro 1. Na se¢do seguinte, a
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partir dos dados apresentados no Quadro 1, serd feita a anélise das obras afim de identificar

pontos convergentes, divergentes e lacunas.

4 APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

Quadro 1 - Trabalhos académicos selecionados para analise

N° Autor/ano Titulo Banco de
dados
AZAMBUJA, Karla Metodologias ativas para inovacao no aprendizado: Um estudo Gooale
01 | Vanessa Fernandes/ de caso STEAM na educagdo brasileira para motivacdo a ogl
. académico
2022 engenharia
~ Macktransforma e a investigagio da aprendizagem
02 BRA_‘NDAO’ significativa: o uso do design thinking, do STEAM e de um Goggl_e
Marianna/ 2021 . . AR académico
makerspace em um projeto de divulgacéo cientifica
03 CAMPOS, André de/ | Uma proposta metodolégica para o desenvolvimento de objetos Google
2022 de aprendizagem digitais usando programacéao por blocos académico
Robdtica educacional: a implementacdo de uma sequéncia
04 DE OLIVEIRA, didatica para introducdo ao desenvolvimento do pensamento Google
Samuel Barbosa/ 2023 | computacional utilizando o BBC MICRO:BIT no 9° ano do | académico
ensino fundamental
05 SILVA, Daniel A utilizagdo da plataforma arduino no processo de Google
Gomes da/ 2021 aprendizagem da fisica por meio da abordagem STEAM académico
TEIXEIRA, José x Google
06 Antdnio Valente/2023 Educagdo 4.0 académico
Uso de drones como tecnologia pedagogica em disciplinas Google
07 | YEPES, Igor/2020 STEAM: Um enfoque voltado ao aprendizado significativo gl
; . académico
com metodologias ativas

Fonte: Elaborado pelos autores

A perscruta das produgdes selecionadas possibilitou apontar interconexdes entre 0s
trabalhos. Dessa anélise resulta que Azambuja (2022) buscou promover a inovagao na educagao
através de metodologias ativas de aprendizagem, com foco em melhorar o pensamento critico,
a autonomia dos alunos e o trabalho em equipe. A producéo € fruto de um trabalho de conclusao
de curso a nivel de mestrado em Inovacdo Tecnol6gica da Universidade Federal de Minas
Gerais (UFMG). Foi realizada uma pesquisa de abordagem qualitativa do tipo exploratoria e
descritiva.

A pesquisa de campo foi dividida em duas fases. Na primeira, que ocorreu entre

dezembro de 2021 e fevereiro de 2022, com um grupo de professores, foi enviado um
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questionario com 36 questdes por e-mail institucional e via WhatsApp. Esse questionario visava
compreender a percepcdo dos professores sobre a inovacdo na educacdo e na aplicacdo de
metodologias ativas como a STEAM. Na segunda fase, realizada entre 2015 e 2017, foram
analisados os relatos de mais de 350 alunos entre 15 e 17 anos, que cursavam 0S primeiro e
segundo anos do ensino médio de uma escola privada de Belo Horizonte acerca das experiéncias
com a metodologia STEAM no ensino de robdtica.

A pesquisa conclui que as metodologias ativas sao eficazes na inovacdo em educacéo.
Ainda é frisado na dissertacdo que, apesar dos desafios da implementacdo de metodologias
ativas, os beneficios justificam a sua adogdo nas praticas educacionais.

O trabalho realizado por Brandao (2021), em sua dissertacdo de mestrado no programa
de Ensino de Ciéncias da Universidade de Brasilia (UnB), cria um projeto de divulgacéo
cientifica chamado MackTransforma, usando design thinking, makerspace e abordagem
STEAM.

A pesquisa de cunho qualitativo, focada na analise dos questionarios e do impacto na
aprendizagem dos estudantes do instituto de Quimica da universidade, revelou que a abordagem
proporcionou uma aprendizagem significativa. O projeto MackTransforma contava com 56
alunos e uma professora orientadora.

A metodologia usada contou com a aplicagdo de dois questionarios, um prévio e outro
de afericdo apds a execucdo do projeto. A linguagem de programacao Python pode ser utilizada
na programacao, mas nao ocupa local de destaque no desenvolvimento da dissertacdo. O estudo
conclui, a partir das respostas dos alunos nos questionarios, que a abordagem adotada contribuiu
para o desenvolvimento significativo da autonomia, da criatividade e da colaboracdo, que sao
competéncias destacadas na Base Nacional Curricular Comum (BNCC).

A pesquisa realizada por Campos (2022) ¢ um relatorio de mestrado em Ensino de
Ciéncia e Tecnologia da Universidade Tecnoldgica Federal do Parand (UTFPR) e busca
pesquisar o desenvolvimento do Pensamento Computacional nas escolas. O autor promoveu
um curso online na plataforma Moodle sobre Objetos de Aprendizagem (OA) usando a
programacao por blocos da plataforma mBlock, em que o publico alvo foram professores da
Educacao Basica, que durante o curso foram instruidos a elaborar OAs através da mBlock,
explorando a aplicabilidade da tecnologia em diferentes disciplinas com diferentes contetdos.
Houve uma avaliagdo da opinido dos professores sobre o curso e eles manifestaram interesse

em utilizar as tecnologias estudadas no curso em suas aulas, considerando os ganhos na
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proficiéncia digital e enfatizando a relevancia da metodologia proposta.

A educagdo STEAM ndo foi usada como uma abordagem e a linguagem Python néo foi
usada durante o curso, embora a plataforma mBlock possua um ambiente auxiliar de
programacéo na linguagem Python. Dessa forma, a pesquisa conclui que as OAs apresentam
potencial para melhorar significativamente a educacao tecnoldgica e computacional dos alunos,
além do Pensamento Computacional ser uma competéncia essencial atualmente, devendo ser
incorporada ao curriculo escolar.

Oliveira (2023) propde e desenvolve, utilizando os principios gerais da educacdo STEM
(Science, Technology, Engineering, and Math), uma sequéncia didatica interligando a robética
educacional e o software Micro:bit para ensinar habilidades de pensamento educacional como
a decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstracao e algoritmo, aos alunos dos anos finais
(9° ano do ensino fundamental) em aulas interativas e com colaboracao constante das areas de
ciéncias e tecnologias. Metodologicamente foi desenvolvida uma pesquisa de abordagem
qualitativa com foco na interpretacdo e analise das praticas e percepc6es dos participantes com
relacdo a ligacdo entre a robotica educacional e a Micro:bit como recurso pedagdgico, ou seja,
para a coleta de dados, foram aplicados questionarios, analise das atividades e observacdo dos
participantes ao longo de seis encontros.

A presenca do descritor Python aparece na metodologia como uma das linguagens nas
quais o software adotado na pesquisa pode ser programado. Além desta linguagem ele também
permite a programacdo em Javascript e C/C++. (Oliveira, 2023)

A investigacdo de Silva (2021) é resultado de seu trabalho de conclusdo do mestrado
em Ensino de Ciéncias, da Universidade Estadual do Amazonas (UEA). A pesquisa €
qualitativa, com enfoque exploratério e descritivo com abordagem STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts e Mathematics), utilizando a plataforma Arduino, que pode ser
integrada com a linguagem Python, para o ensino de Fisica com alunos do ensino médio em
uma escola de Manaus.

A pesquisa foi realizada no contexto das aulas remotas em virtude do periodo pandémico
da Covid-19, o que implicou em adaptac@es na pesquisa para a modalidade ensino a distancia.
A coleta de dados ocorreu a partir da analise da interacdo dos alunos em oficinas realizadas
pelo autor, intitulada “A Educacdo STEAM e a Aprendizagem da Fisica”. O objetivo era
integrar a plataforma Arduino para auxiliar no desenvolvimento de competéncias e habilidades
de Fisica. Destarte, o trabalho concluiu que os alunos conseguiram superar desafios praticos e
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tedricos, adquirindo conhecimentos que podem ser aplicados em contextos reais. Logo, 0 uso
da plataforma Arduino aliada a abordagem STEAM ¢ eficaz no ensino de Fisica, pois favoreceu
o0 desenvolvimento de competéncias e habilidades nessa disciplina.

Teixeira (2023), em sua dissertacdo de mestrado em Educacgdo Tecnoldgica do Instituto
Politécnico de Santarém, desenvolve uma pesquisa de natureza qualitativa, com uma
abordagem de estudo de caso, com alunos do 9° ano de um distrito de Lisboa, Portugal. O
trabalho apresenta seis fases principais, em que as duas primeiras consistem no levantamento,
analise e selecdo em bases de dados de trabalhos desenvolvidos que tenham estudos relevantes
ao tema do projeto. Na terceira fase, em parceria com os professores envolvidos no projeto, é
realizada a estruturacdo dos cenarios de aprendizagem, de modo que 0 autor apresenta um anexo
que descreve um cenario de aprendizagem STEM, que é uma configuracdo didatica que
combina diferentes elementos. No caso da Educacdo 4.0, sdo integrados aos cenarios a
montagem e a programacao de rob6s. A quarta fase € a observacao e coleta de dados através
das evidéncias dos trabalhos dos alunos. A quinta fase consiste na aplicacdo e avaliacdo de um
questionario com questdes abertas e fechadas sobre a aplicabilidade do projeto. A Gltima fase é
a analise com o intuito de verificar a validade da introducdo da robotica no processo de ensino-
aprendizagem.

Ao longo do trabalho a abordagem educacional STEAM aparece nos cenarios que
utilizam robés no processo pedagdgico. No texto, a linguagem de programacédo Pyton, ndo é
apresentada com destaque.

O exame realizado por Yepes (2020), fruto de seu relatorio de tese, € uma pesquisa de
natureza mista, envolvendo métodos qualitativos e quantitativos a fim de mostrar como o0 uso
de drones atrelado ao uso de metodologias ativas possibilita um aprendizado mais dindmico em
disciplinas STEAM.

Durante a pesquisa séo utilizadas duas metodologias ativas, a Aprendizagem Baseada
em Problemas (ABP) e a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPP), em um estudo que avalia
e seleciona drones de baixo custo, o que favorece a implementacdo dessa atividade nas escolas,
que sao integrados ao curriculo das disciplinas STEAM com alunos do segundo ano do ensino
médio de uma escola publica ndo especificada na producao.

O autor conclui que o uso de drone, em consonancia com metodologias ativas, podem
subsidiar disciplinas STEAM e trazer beneficios na aprendizagem. Em uma entrevista

realizada, a questdo 2 trouxe como resposta discente um desejo em aprender de modo mais
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avancado a programacao Python, pois ela era uma das linguagens usadas na programacéo dos
drones.

Apbs a leitura das obras, verificou-se que hd uma relevancia no contributo
STEM/STEAM na educacdo atual, pois seis dos sete trabalhos avaliados, computando mais de
85% das obras estudadas, recorreram a essa abordagem. Contudo, embora seja uma linguagem
com menc¢do em todos os textos, nem sempre a linguagem de programacgdo Python teve um
papel de destaque ou foi crucial para o desenvolvimento dos trabalhos. Para facilitar a
compreensdo, elaboramos o Grafico 1, onde cada coluna é referente a um trabalho presente no
Quadro 1.

Gréfico 1 — Frequéncia do termo ‘“Python” nas obras selecionadas para analise.

18
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1 2 3 4 5 6 7

Fonte: Elaborado pelos autores

Em vista de atender a nossa proposta de investigacao, foi desenhado este grafico a partir
do descritor “Python”, esta analise nos permitiu inferir duas informacdes: a primeira diz respeito
as pesquisas da metassintese qualitativa, que revelaram ser possivel fazer uso da linguagem de
programacéo Python nas plataformas e recursos computacionais apresentados, o que reforga a
importancia dessa linguagem na sala de aula.

A segunda inferéncia diz respeito ao estado da arte, pois embora esse descritor seja o
que apresenta mais retorno em uma busca inicial (862.000 produgdes), dentro das pesquisas
analisadas ele ndo foi massivamente explorado, 0 que nos aponta um campo em aberto para o
desenvolvimento de pesquisas futuras que explorem a aprendizagem com a abordagem
STEM/STEAM e que faca uso da plataforma Python como uma tecnologia digital com
potencial para o desenvolvimento da aprendizagem na Educacdo Bésica e Superior.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve o intuito de apresentar uma visdo geral sobre os estudos que vém
sendo desenvolvidos em Lingua Portuguesa sobre a abordagem educacional STEAM com a
utilizacdo da linguagem de programacéo Python em diferentes niveis de ensino.

A Educacdo no século XXI apresenta, dentre os seus desafios, a inclusdo de abordagens
que possibilitem a participacéo de tecnologias digitais na aprendizagem sem fugir da proposta
da BNCC e das matrizes curriculares presentes em documentos estaduais e escolares.

Para atingir o nosso objetivo recorremos a bases de dados a fim de identificar produgdes
académicas que versassem sobre a tematica proposta em nossa investigacdo, o que resultou,
apos a aplicacdo dos descritores necessarios, em um total de sete trabalhos de conclusdo de
cursos de P6s-Graduacdo, entre teses e dissertacdes. Realizamos uma metassintese qualitativa
das pesquisas, seguindo o modelo proposto por Cunha e Souto (2018) para identificar as
interconexdes entre as obras analisadas no tocante ao uso da linguagem de programacao Python
com a abordagem pedagodgica STEAM.

As pesquisas analisadas indicaram que ainda existe um grande campo educacional a ser
explorado por professores das areas STEAM, uma vez que a andlise dos trabalhos revelou a
existéncia de lacunas no uso efetivo da linguagem de programacéo Python no desenvolvimento
das atividades propostas que foram executadas nos trabalhos pesquisados. Desse modo, existem
potencialidades que as tecnologias empregadas na linguagem de programacédo Python podem
oferecer dentro do ambiente de aprendizagem, inclusive expandindo as possibilidades do

aprender para além das paredes das salas de aula e dos muros das escolas.
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