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Atualmente estd sendo bastante utilizada,
principalmente no Reino Unido, a metodologia de ensino
STEAM, que ¢ um acréonimo de Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matemdtica. Para utilizar essa metodologia
ao ensinar, ¢ preciso estabelecer inter-relacées entre essas cinco
dreas do conhecimento. Nesse sentido, o presente estudo ¢
fruto das discussoes realizadas ¢ da atividade solicitadas pela
disciplina Tendéncias ¢ abordagens de pesquisas em ensino
de Ciéncias ¢ Matemdtica, que ocorreu em julho de 2017,
ofertada pelo Programa de Doutorado em Educagio em
Ciéncias ¢ Matemdtica (PPGECEM/REAMEC). Seu objetivo
foi conjecturar possibilidades de problematizagoes STEAM
na Atividade de Campo durante uma visita a0 Parque Mae
Bonif4cia, em Cuiabd-MT. Foram realizadas observagoes nio
estruturadas com intuito de identificar possibilidades didaticas,
por meio de elementos, estruturas e lugares do referido parque.
As possibilidades de problematizagoes encontradas foram as
estruturas construidas no parque, sendo as cabanas de descanso,
a esttua que faz referéncia & matriarca do parque e o mirante.
Esta tlltima j4 ndo existe mais devido a comprometimento em sua
conjuntura estrutural, mas pode ser trabalhado devido registros
em sites de noticias locais e nacionais. Logo, o estudo mostrou
ser possivel utilizar a metodologia STEAM para favorecer a
construgio de conhecimentos de forma inter-relacionada.

Resumo:

Palavras-chave: Atividades de Campo, STEAM, Construgio de

conhecimento.

Abstract: 'The STEAM teaching methodology, which is
an acronym for Science, Technology, Engineering, Arts and
Mathematics, is now widely used, mainly at the UK. To use this
methodology in teaching, it is necessary to establish relationships
between these five areas of knowledge. In this sense, the present
study is the fruit of discussions and activity requested by the
discipline Trends and Approaches of Research in Science and
Mathematics Teaching, which occurred in july 2017, offered by
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capitulo de livro), com reconhecimento de autoria e publicacio the Doctoral Program in Science and Mathematics Education
inicial neste periddico. Os editores da Revista tém o direito de .. .
3 este periodico. LS e S (PPGECEM/REAMEC). The objective was to conjecture
proceder a ajustes textuais e de adequagio as normas da publicagio. e AR ] -
possibilities of STEAM problematizations in the Field Activity
during a fieldclass at the Mae Bonifacia State Park, in Cuiabé-
MT. Unstructured observations were made in order to identify
didactic possibilities, through the State Park elements, structures

Este trabalho estd sob uma

and places. The possibilities of problematizations found were the
structures built in the park, being the resting huts, the statue
that makes reference to the matriarch of the park, and the
belvedere. The latter no longer exists due to compromise in its
structural conjuncture, but can be worked due to records on local
and national news sites. Therefore, the study showed that it is
possible to use the STEAM methodology to favor the knowledge

construction in an interrelated way.

Keywords: Ficldclass Activities, STEAM, Construction of
knowledge.

1. INTRODUGCAO

Na sociedade contemporanea, que ¢ caracterizada por constantes mudangas, ampla conectividade e alta
velocidade em socializar informagoes, sobre a escola basica rediscute-se sobre a sua contribui¢ao na formagio
dos estudantes. Diante dessa realidade, compreender o conhecimento em forma de compartimentos significa
representar a realidade por meio de fragmentos, por vezes desconexos.

Impulsionados pelo Movimento Maker®® e incrementados pelos conhecimentos e saberes de Ciéncias,

Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (STEAMM), surge uma proposta de ensino que, a partir
de problemas reais, “faz com que os contetdos disciplinares integrados a estrutura de conhecimento do
individuo, assumam significado em uma situagao concreta” (LORENZIN, 2016, np). A implementacio
da STEAM como metodologia integrante na educac¢ao bésica ¢ uma proposta desafiadora que apresenta
mudancas nas concepgoes metodoldgicas nas praticas de ensino.

Nao obstante, as Atividades de Campo tém sido um excelente método para o ensino das Ciéncias Naturais.
Prover aos estudantes o contato direto com os possiveis objetos de estudo, ultrapassando os limites impostos
pelas paredes de uma sala de aula, muros que cercam a escola ou péginas de um livro didatico, pode vir a ser
um método que favorega o estimulo necessario para que aflore o interesse dos estudantes.

O presente estudo ¢ fruto das discussoes realizadas e das atividades avaliativas solicitadas durante o
desenvolvimento da disciplina Tendéncias ¢ Abordagens de pesquisas em ensino de Ciéncias ¢ Matemdtica
(TAPECM), que ocorreu em julho de 2017, ofertada pelo Programa de Doutorado em Educagio em Ciéncias
e Matemitica (PPGECEM/REAMEC), no Polo Cuiab4.

Ao imaginar os possiveis didlogos entre Atividades de Campo e STEAM na construgao de conhecimento
durante uma atividade no Parque Estadual Mae Bonifécia, em Cuiaba-MT, e pressupondo a possibilidade de
tal didlogo, surgiu a questao de pesquisa: Ha a possibilidade de conexdes entre a Atividade Campo ¢ 0o método
STEAM:? Diante dessa questao de pesquisa, esse artigo tem o objetivo conjecturar, sob a perspectiva social,
histérica e cultural, a possibilidade de elaboragao de problematicas subsidiadas pela STEAM na Atividade de
Campo durante uma aula de campo no Parque Mae Bonificia, em Cuiaba-MT.

Para tanto, a metodologia utilizada a Atividade de Campo, em que contemplou realizagao de observagoes
nao estruturadas, que sao observagdes livres de qualquer parimetro inicial, com intuito de identificar
possibilidades didaticas, por meio de elementos, estruturas e lugares do referido parque. As possibilidades de
problematizagdes encontradas foram as estruturas construidas no parque, sendo as cabanas de descanso, a
estdtua que faz referéncia & matriarca que empresta seu nome ao parque e o mirante. Esta tltima ja nio existe
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mais devido a comprometimento em sua conjuntura estrutural, mas pode ser trabalhado devido registros em
sites de noticias locais e nacionais. Espera-se, assim, contribuir com a expansao das possibilidades de aplicacoes
problematizadoras do STEAM nas Atividades de Campo.

2. STEAM APLICADO NO ENSINO

A educagio baseada em Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Matemética (STEM[™) ji era um método
educacional atraente para estudantes que necessitam aprender de forma fécil e agradavel os conteudos de
Matemadtica, Ciéncias ¢ Tecnologia. Além disso, um fator motivador para tornar ainda mais atraente, foi
transi¢ao da educagio STEM para educagio STEAM em que ocorreu a ocupagio de uma grande se¢io no
campo da arte (PARK e KO, 2012). Destacando com essa nova configuracio a elevagio da criatividade,
representada pelas Artes, como elemento de grande relevincia para a entio STEM.

2.1. CONCEITO DE STEAM

STEAM ¢ um acrénimo de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes ¢ Matemitica, sendo um modelo
educacional que combinou a Arte com o modelo j4 existente STEM. Segundo Watson ¢ Watson (2013),
para entender a integracio desses componentes da iniciativa STEM, o distrito da Minneapolis Public School
apresenta uma interpretagio grifica de sua relagio, como mostrado na Figura 1.
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FIGURA 1

Modelo de relacionamento elaborado como relagao da iniciativa STEM
Fonte: Traduzido de Watson e Watson (2013, p. 1).

Segundo a Yakman (2008), a STEAM pode ser definida nos dois seguintes parimetros. No primeiro
parimetro, ¢ uma educagao onde Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matemitica incluem outras areas além
dos seus proprios padroes. No segundo, ¢ uma educagao integrativa que inclui propositalmente assuntos
especificos de ensino. Para uma defini¢ao mais detalhada, o autor sugeriu uma estrutura em que a STEAM
determina a classificagao do nivel da aprendizagem ao longo da vida, sendo caracterizada conforme os
conteudos académicos.
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- O primeiro nivel ¢ a aprendizagem ao longo da vida. Esta etapa significa a adaptagio ao meio ambiente e
a aprendizagem continua que nao sao intencionais e inevitavel;

- O segundo nivel é o aprendizado integrativo. Nesta fase, o estudante aprende a visao geral bésica de todos
os campos académicos e como eles estao relacionados. Sendo que a melhor maneira é aprender por tdpicos.
Esta fase de aprendizagem ¢ apropriada para o equivalente & educagao infantil e ensino fundamental.

- O terceiro nivel é a aprendizagem multidisciplinar. Este estigio permite ao estudante aprender um campo
especifico e como eles estao relacionados a vida real. O melhor método ¢ aprender por meio da utilizagao
prética dos conhecimentos estudados. Sendo apropriado para o equivalente ao Ensino Médio.

- O quarto nivel ¢ o aprendizado disciplinar. Este estdgio se concentra em cada estagio educacional, sendo
também apropriado para o equivalente ao Ensino Médio.

- O tltimo e quinto nivel ¢ o aprendizado especifico de conteudo. Esta etapa trata da pesquisa detalhada
de cada campo e ¢ apropriado para o equivalente ao Ensino Médio e ao Ensino Médio Profissionalizante.

Como consequéncia, segundo Park e Ko (2012), a STEAM nio implica em ser uma parte ou campo
especifico da educagao, mas refere-se  transposicao de um paradigma geral da aprendizagem profissional para
uma aprendizagem ao longo da vida. Sendo organizado com a adi¢ao das Artes a essa modalidade de educacao
existente, especializando-se em uma educacao integrada pela Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Matemdtica
e Arte na escola de ensino bdsico.

2.2. NECESSIDADE DA STEAM PARA A EDUCACAO NACIONAL

Devido aos baixos interesses ¢ realizacoes de estudantes do ensino bdsico americano em Matemdtica e
Ciéncias, a educagio STEM teve sua génese como solugao para essa problemética (PARK e KO, 2012). No
entanto, para essa metodologia de ensino faltou algo que hoje ¢ considerado muito importante, que ¢ o
elemento que representa a criatividade, as Artes. Ou seja, a inclusao das Artes nessa metodologia veio como
uma inovagao necessaria para incorporar a criatividade aos elementos de engenharia.

Para o contexto brasileiro, a necessidade da expansao da metodologia STEAM vem com o crescente avango
das escolas técnicas. Segundo Brasil (2016), a Rede Federal de Educagio Profissional, Cientifica e Tecnoldgica
se configura hoje como importante estrutura para que todas as pessoas tenham efetivo acesso as conquistas
cientificas e tecnoldgicas. Ainda afirma que para atender essa modalidade de ensino, essas institui¢des vém
buscando diversificar programas e cursos com o intuito de elevar os niveis da qualidade da oferta.

A maior contribui¢ao para essa rede de ensino foi em 29 de dezembro de 2008, onde 31 centros federais
de educacio tecnolédgica (antigos CEFETS), 75 unidades descentralizadas de ensino (antigas Uneds), 39
escolas agrotécnicas, 7 escolas técnicas federais e 8 escolas vinculadas a universidades deixaram de existir
com tais denominagdes e passaram a integrar os Institutos Federais de Educagao, Ciéncia e Tecnologia.
Atualmente sao 644 campus dos Institutos Federais ou equivalentes em funcionamento no pais, havendo
ainda os chamados campus avangados que ainda nao foram institucionalizados como campus, mas ja estao

em atividade. Na Figura 2, pode ser observada a expansao desde a primeira escola técnica criada em 1909 até
as de 2016.
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FIGURA 2

Expansio da Rede Federal de Educagio Profissional, Cientifica e Tecnoldgica, em unidades de ensino
Fonte: Brasil (2016).

Atualmente cobrindo todo o territério brasileiro, a Rede Federal de Educagao Profissional, Cientifica e
Tecnoldgica presta um servigo a nagao, ao cumprir a sua missao de qualificar profissionais para os diversos
setores da economia brasileira, realizar pesquisa ¢ desenvolver novos processos, produtos ¢ servigos em
colaboragio com o setor produtivo.

Ainda segundo Park ¢ Ko (2012), a educagao cientifica nio conseguiu acompanhar as mudangas atuais
em Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e os adolescentes que estao acostumados com os varios produtos
tecnoldgicos avangados perdem o interesse. Criando uma lacuna no cultivo da criatividade na educagao
cientifica durante os anos escolares. Portanto, ainda segundo o autor, os especialistas defenderam a interagao
entre Ciéncia e Arte, porque no pensamento dicotomico de que a arte é ilc’)gica e a Ciéncia nao é criativa
podem causas transtornos futuros.

Ao se considerar que as obras realizadas pela engenharia necessitam de criatividade, tanto no quesito de
beleza visual dessas obras quanto para solucionar problematizagoes estruturais dessa mesma obra, ¢ prudente
pensar na relagdo existente entre arte, engenharia e tecnologia. Nesta perspectiva, a educagio artistica ¢
fundamental para o desenvolvimento dessa criatividade, que ¢ altamente valorizada no modelo educacional
moderno. Portanto, a educagao artistica deve ser adicionada a educagao de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia
e Matematica.

2.3. FATORES QUE PODEM CONTRIBUIR PARA UTILIZACAO COM
SUCESSO DA STEAM NO AMBIENTE EDUCACIONAL

Para realizar uma educacio baseada na metodologia STEAM, segundo Park ¢ Ko (2012), os fatores sobre
como inter-relacionar e integrar Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica, bem como os fatores

que sdo necessrios na realizacio da educagio criativa STEAM, além dos fatores ji considerados nos

, precisam ser decisivos para fazer a criacao da em um sistema de Ciéncia ou Sistema
(81 d f. da STEAM temade C Sist

componentes
de Engenharia. Em outras palavras, essa grande quantidade de fatores precisa se harmonizar de forma criativa
e apropriada, juntamente com a base tedrica e as aplicagoes de forma sistematica.

Sobre a inter-relagio das componentes da STEAM, existem varios questionamentos sobre a utilizacao
de somente parte dessas componentes. Por exemplo, integragoes que incluem somente a Ciéncia (S) e

Tecnologia (T) ou a Tecnologia (T) e¢ Engenharia (E) sio realizacoes dessa metodologia? Ainda, qual a
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diferenca entre excursdes em centros de pesquisa ou centros de ciéncia, ¢ como ¢ diferente da Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade (CTS™) existente?

De acordo com Park ¢ Ko (2012), essas questoes podem ser respondidas. Primeiramente, os componentes
da STEAM possuem um significado importante e deve-se partir das teorias atuais de Ciéncia contida nos
livros didaticos e aumentar sistematicamente a utilizagao da Engenharia e da Tecnologia ou criar uma nova

estrutura de engenharia reversal'®,, Podendo a engenharia reversa permitir que os estudantes encontrem as
teorias & medida que manipulam os objetos de aprendizagem. Mas para transi¢ao suave para o STEAM,
os autores supracitados indicam que a primeira op¢ao ¢ mais vantajosa do que a segunda. Isso porque se a
engenharia reversa ¢ utilizada para o conceito de compreensao na educagio cientifica, os estudantes podem
nao compreender completamente as teorias cientificas em estudo e podem necessitar atividades curriculares
adicionais.

Na realidade, os componentes Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes ¢ Matemdtica na STEAM
naturalmente sao a conexao sistemdtica central no processo de desenvolvimento da engenharia de tecnologia
cientifica. Portanto, de acordo com Park ¢ Ko (2012), a parte primordial ainda é a mais complicada para se
realizar a STEAM, que ¢ como desenvolver os 7 seguintes conceitos bdsicos em cada componente.

1) Conexdo, combinagio e fusio entre os componentes. Ou seja, o conhecimento integrativo ou as
atividades conexas do conhecimento poderiam ser organizados separadamente ou em conjunto com cada
componente do STEAM.

2) Introdugio da variabilidade para um modelo criativo STEAM por meio de conhecimentos
diversificados em relagao 4 engenharia de tecnologia cientifica. Portanto, a conexao sistemdtica entre os
componentes da STEAM, a educagio de modo geral e as atividades nas diversas aplicagoes nas demais 4reas
sdo cruciais para a educagio criativa.

3) Para um ensino eficiente e criativo, os professores necessitam de instrumentos criativos. Na educagio
criativa STEAM, ¢ importante o desenvolvimento de varios métodos criativos, ferramentas criativas de
aprendizagem e experiéncias criativas.

4) Uma das principais qualificagoes de STEAM ¢ cultivar a capacidade de ver o quadro geral, ou seja, ter
uma perspectiva do todo atentando-se para suas partes.

5) No mundo em répida e constante mudanca no modo da sociedade interagir-se, as conjecturas de ciéncia,
tecnologia e engenharia de alguns anos atrés podem ser considerada, na atualidade, sem sentido. Portanto, um
dos fatores-chave para a realizagio da STEAM ¢ focar-se no curto periodo correspondente a veloz mudanca
da integragao tecnoldgica.

6) A STEAM necessita ser pratica e realista que possa prever o futuro de forma sistematica, baseada na
tecnologia e na engenharia da Ciéncia, bem como nas conexdes com a politica, o meio ambiente, a sociedade,
a economia ¢ a busca de valores com pensamentos integrativos.

7) O conceito do modelo integrativo na engenharia necessita ser um instrumento importante na STEAM.
Tal modelo realizado em grupo de estudantes pode ser introduzido para praticar habilidades para tornar-se
ético, social, cooperativo, lider atencioso ¢ comunicativo. Bem como as habilidades de experiéncia em ciéncia,
tecnologia e engenharia, nao s6 contemplara os futuros cientistas, tecndlogos ou engenheiros, mas também
os futuros politicos e lideres sociais em diversas dreas.

Nio obstante, ¢ cultivar talentos globais baseados no conhecimento integrativo STEAM em Ciéncia,
Tecnologia ¢ Engenharia que considerem a cultura antropoldgica, histéria, politica, econémica e meio
ambiente. Resolvendo também os problemas com pensamentos plenamente éticos em Ciéncia, Tecnologia e
Engenharia. A finalidade da educagio global desejada pelo mundo atual ¢ a formagio de cidadaos com ética,
estratégias, criatividade, mentes desafiadoras e habilidades de tomada de decisao rapida.

Em uma tltima anélise, a STEAM tenta criar talentos de tecnologia de ciéncia integrativa como um lider
global com altos padrées éticos e mentes para gerenciar harmoniosamente a natureza e os seres humanos
(PARK ¢ KO, 2012). As habilidades basicas para gerenciar a moderna engenharia de tecnologia cientifica sao
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enfatizadas na educagio STEAM. Esta educagao STEAM ¢ a possibilidade de condugao para o futuro e um
sistema de educagao crucial para obter bases mais elevadas na competigao global. Ou, nas palavras de Yakman
(2008, p. 18 ¢ 211 “STS@M Educacional: Ciéncia e Tecnologia, interpretados por meio da Engenharia
e da Arte, todos baseados em uma linguagem Matemitica”.

2.4. POSSIVEIS INTERA(;()ES ENTRE ATIVIDADES DE CAMPO E STEAM

A utilizagio variada dos métodos pedagdgicos na pritica docente pode propiciar atendimento as
idiossincriticas necessidades, interesses, motivagoes e contribuir para envolver os estudantes no processo de
ensino (VIVEIRO e DINIZ, 2009a). Dentre as diversificadas modalidades did4ticas que o professor dispoe
para utilizar no ensino de ciéncias, segundo Krasilchik (2004), uma Atividade de Campo bem planejada ¢
bem claborada, ¢ uma possibilidade alternativa de trabalho docente que permite laborar com o estudante
diante de suas multiplas possibilidades de aprendizagem.

Segundo Viveiro e Diniz (2009a, p. 27),

Dentre as diversas estratégias a que o professor da drea das Ciéncias pode recorrer [...], a atividade de campo pode constituir
uma excelente alternativa metodoldgica que permite explorar multiplas possibilidades de aprendizagem dos alunos, desde
que bem planejada e elaborada.

Nas palavras de Fernandes (2007, p. 22), Atividade de Campo é entendida como “toda aquela que envolve
o deslocamento dos alunos para um ambiente alheio aos espagos de estudo contidos na escola”. No entanto,
percebe-se que essa defini¢ao nao ¢ suficiente para definir Atividade de Campo, visto que nao contempla
as indicagoes supracitadas feitas por Viveiro e Diniz (2009a). Ainda, segundo Libaneo (2013, p. 189) as
atividades devem ter o aspecto de nao se restringir a visitas ou excursoes, mas “a todos os procedimentos que
possibilitam o tratamento, a discussdo e a compreensio de problemas concretos do cotidiano do aluno |[...]
vivamente enriquecido com visitas a locais determinados”.

Contrariamente a Fernandes (2007), os pesquisadores Viveiro e Diniz (2009a, p. 30) ainda afirmam que
a Atividade de Campo nio se constitui somente da retirada dos estudantes do ambiente habitual de aulas
e sua insercio em um novo ambiente. H4 fatores a serem elencados como o planejamento, a finalidade ¢
se 0 ambiente realmente possui potencial de fomentagao ao ensino ou a aprendizagem. Podendo também
afirmar, segundo Viveiro e Diniz (2009b, p. 2), “que as Atividades de Campo sao estratégias muito utilizadas
no estudo do meio, mas as duas expressdes nao tém o mesmo significado”.

Carbonell (2002) destaca as potencialidades das Atividades de Campo e afirma que a mente possui o
aprimoramento da capacidade de aprender e armazenar as informagdes no momento em que o corpo interage
ativamente com a explorac¢io de lugares. Em sentido oposto, as experiéncias em que o sujeito é heteronomo!!?
na construcao do seu proprio conhecimento, possuem tendéncia a ter impacto de curta duracio e perdem-
se com o tempo. Assim, o pesquisador supracitado afirma que

s30 necessarios espagos fisicos, simbdlicos, mentais e afetivos diversificados e estimulantes (...), aulas fora da classe, em outros
espagos da escola, do campo ¢ da cidade. Porque o bosque, o museu, o rio, o lago (...), bem aproveitados, convertem-se em
excelentes cendrios de aprendizagem (CARBONELL, 2002, p. 88).

Diante das concepgoes abordadas sobre STEAM e sobre Atividades de Campo realizadas, surge a questao:
H4 a possibilidade de conexdes entre a Atividade Campo e a metodologia STEAM? Viveiro e Diniz (2009a)
indicam que, para além de gerar conhecimentos especificos, a Atividade de Campo vislumbra também
favorecer um companheirismo entre professor e estudantes que ¢ consequéncia da experiéncia em comum e
da convivéncia agraddvel entre os sujeitos envolvidos.

Em consonancia com as Atividades de Campo, a STEAM possui o vislumbre de subsidiar habilidades
baseadas no conhecimento integrativo em Ciéncia, Tecnologia e Engenharia, concomitantemente
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considerando as dimensdes cultural antropoldgica, histérica, politica, econdmica ¢ do meio ambiente.
Promovendo também a habilidade de resolu¢ao dos problemas com conhecimentos e atitudes plenamente.

Conforme indicou Park ¢ Ko (2012), no item 3 supracitado na se¢io 2.3, que para um modelo de ensino
eficiente e criativo, os professores necessitam de métodos criativos. Assim, na laboragao da criatividade na
STEAM, ¢ importante o desenvolvimento de varios métodos, ferramentas de aprendizagem e experiéncias
criativas. Logo, pode-se perceber que a Atividade de Campo pode figurar como uma experiéncia criativa ao
imergir os estudantes em um ambiente agradavel e que o estimule visualmente a ter ideias e pensamentos
criativos. Ainda, conforme o item 4, uma dentre as principais qualificagdes necessirias para se realizar
a STEAM, ¢ cultivar a capacidade ter uma perspectiva do todo atentando-se para suas partes. O que
converge para a laboracio das Atividades de Campo, onde é proporcionado aos estudantes o contato com o
conhecimento em seu ambiente global, nao sendo realizado apenas por alguns de seus fragmentos.

Também, conforme o item 6, é necessirio que a STEAM seja util e realista de modo a possibilitar a
transcendéncia da imaginagao atual para a futura, ou seja, que possibilite o estudante a projetar algo no futuro,
um objeto final do que se realiza no momento. Tudo isso baseando-se na Tecnologia ¢ na Engenharia da
Ciéncia, assim como nas conexdes com a politica, o meio ambiente, a sociedade, a economia e a busca de
valores com conhecimentos integrativos.

J4 no item 7, por fim, ¢ destacado o modelo integrativo na Engenharia sendo realizado em grupos
de estudantes. Podendo dessa forma ser introduzida pratica de habilidades para tornar-se ético, social,
cooperativo, lider atencioso e comunicativo. Bem como por meio das Atividades de Campo colocaram
em pratica as habilidades de experimentagao em Ciéncia, Tecnologia e Engenharia, nao s6 contemplara os
futuros cientistas, tecnélogos ou engenheiros, mas também os futuros politicos e lideres sociais em diversas
dreas. Ou seja, a integragao entre Atividades de Campo ¢ STEM podem propiciar o desenvolvimento dos
estudantes para além da Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica.

Ou, ainda, sob a perspectiva de Park ¢ Ko (2012), a STEAM possibilita subsidiar os estudantes para a
aquisicao de conhecimentos tecnoldgicos cientificos de modo integrado com padroes éticos e possibilidades
para gerenciar harmoniosamente a natureza e os seres humanos. As habilidades bésicas para coordenar
as modernas Engenharia, Tecnologia e Ciéncias sio enfatizadas na STEAM. E, para a integracao dessas
componentes com o ambiente (espago micro) ¢ o mundo (espago macro), a combinagio com as Atividades
de Campo podem se integrar em uma possibilidade de condugao para o futuro e um sistema de educacio
crucial para o desenvolvimento pleno da cidadania por parte dos estudantes.

3. RESULTADOS

A visita no Parque Mae Bonifécia durou todo o periodo matutino do dia 20 de julho de 2017. A condugao do
percurso foi toda realizada pelos professores regentes da disciplina. Ao passar por alguns caminhos do parque
(Figura 3), os professores iam contando a histdria do parque ¢ a histéria de sua matriarca. Também haviam
discussoes sobre as estruturas naturais encontradas e as construgdes artificiais realizadas pela agao humana.
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FIGURA 5

Foto retirada da placa em uma das entradas do parque
Fonte: Da Atividade de Campo.

Parassituar historicamente Mae Bonif4cia, Alencastro (2003) relata que provavelmente antes da Lei Aurea,
existiu nas proximidades da cidade de Cuiab4, uma mata densa que era reduto de escravos fugidos cujo acesso
era mantido em sigilo para nao serem encontrados. A sua entrada principal, para nao deixar rastros, era por
meio do leito de um cérrego.

De acordo com Martins e Romancini (2005) nessa regiio morava uma idosa negra que também era escrava
e que, pela sua idade avancada, ninguém mais a importunava. Por outro lado, ¢la era bastante requisitada
devido suas praticas curandeiras; os senhores da época desconheciam que ela dava cobertura aos escravos
rebelados até o quilombo. Esta velha escrava era a “Mae Bonificia”. Alencastro (2003, p. 76) cita que “a
histdria dessa matriarca foi originalmente contada, ainda nos anos 50, pelo Mestre Anacleto Bento de
Oliveira, filho de escravos que residiam naquele quilombo. Hoje bairro do Quilombo”.

Voltando ao parque, hd cabanas de descanso de modelo padrio em vérios locais, que possuem uma
estrutura arquiteténica peculiar que permite ao0s visitantes do parque sentar ao abrigo da sombra, conforme
pode ser observado na Figura 4.
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Uma das cabanas de descanso encontradas no parque
Fonte: Da Atividade de Campo.

As possibilidades de problematizagoes nessas cabanas que envolvam STEAM sao numerosas, podendo ser
explorada a estrutura fisica das vigas de madeira, que unem as Ciéncias devido 4 escolha da madeira propicia
para a durabilidade da estrutura, a Engenharia que arquitetou toda estrutura para que se mantivesse firme
com o tempo e ndo ruisse, os cdlculos matemdticos que serviram de base para as duas anteriores, além da Arte
devido sua arquitetura, que parece harmonizar com o ambiente do parque, ficando evidente a beleza da obra,
integrada a paisagem.

Mais problematiza¢oes podem abordadas em questionamentos sobre a estrutura, indagando-se sobre a
fungao das “sobras” das vigas que sustentam o telhado ao serem prolongadas até o chao. Outra indagagio
pertinente ¢ se as vigas verticais s3o realmente necessérias, visto que a cabana tem uma forma triangular e nao
tendo assim a possibilidade de deformagao em sua estrutura.

Uma outra possibilidade de problematizagao ¢ sobre a estdtua da matriarca do parque, Mae Bonifécia
(Figura 5). A estatua ¢ o simbolo que fica no centro do parque e muitos dos caminhos levam a ela.
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FIGURA 5
Estdtua da Mie Bonificia em auxilio a um escravo
Fonte: Da Atividade de Campo.

As problematiza¢oes possiveis em relagio a estdtua sio principalmente relacionadas A Arte aplicada e
as questoes de Engenharia que envolvem as estruturas que se sustentam de pé, sobre os detalhes da obra.
Exemplificando, o cajado na mao da representagao de Mae Bonificia ¢ mero adere¢o ou tem papel de auxiliar
na equilibragio em pé das estruturas? As vestimentas dela que tocam o chao, ¢ um detalhe sem maior
propdsito ou o é dessa forma devido ter maior contato com o solo, ao invés de somente os seus pés, de modo a
auxiliar sua equilibragao? Assim, as problematiza¢oes que envolvam Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes
e Matematica sao modeladas com o contato direto com algo jé pronto, tentando compreender as motivagoes
de alguns detalhes na sua estrutura. Percebe-se que esse método possui vistas & engenharia reversa.

E, por fim, a proxima problematizagio a ser trabalhada é em relagiao a0 uma obra que atualmente nao existe
mais no parque, o mirante (Figura 6). Segundo o Governo de Mato Grosso (2015), devido ter sido inaugurado
em 2000, tal mirante estava com a sua estrutura bastante comprometida, sendo entao interditado no inicio
de 2013; o acesso a ele proibido porque a estrutura nio estava aguentando o peso das pessoas e poderia
ruir. Diante dessa situagao o site governamental supracitado indica que parte da madeira foi reutilizada para
recuperagao dos portais da entrada e confeccio de bancos.
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FIGURA 6
Imagem do mirante antes de sua interdigao
Fonte: Circuito Mato Grosso (2015).

As possibilidades de problematizagoes em relagio ao mirante, sao as mais variadas possiveis. Pois o
monumento interrelaciona as componentes da STEM e ainda mostra que o visual, por meio da Arte, ¢ outro
componente importante. As problematiza¢des podem surgir diante dos questionamentos sobre quais fatores
contribuiram para o desmonte e retirada do mirante do local. O que poderia ser feito na obra ou em sua
manutengao para que esse monumento da cidade de Cuiaba-MT nao precisasse ser desconstruido. Uma
terceira possibilidade de ser trabalhada ¢ sobre qual o ponto de equilibrio entre a STEM e a Arte. Ou seja,
até que ponto ¢ pertinente ceder na seguranga da STEM para se complementar com a Arte e até que ponto
¢ pertinente ceder na criatividade artistica para se complementar com a seguranga da STEM.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Considerando a necessidade de metodologias ¢ métodos de ensino que auxiliem e motivem os estudantes
em suas experiéncias pessoais e laborais, preparando-os para o exercicio pleno de cidadania, foi proposta a
atividade descrita com a finalidade de estabelecer uma ponte entre as Atividades de Campo e a STEAM.

Durante o processo de realizacao das atividades, houve a possibilidade de observar o ambiente que nos
cerca, que muitas vezes ficam despercebidos ao interesse dos professores e estudantes. Tendo fundamento
em experiéncias vivenciadas na pratica de docente, onde a ampla maioria das ocasides restringe-se a estudos
realizados somente em atividades do livro didético ou elaborados pelo professor dentro da sala de aula,
percebeu-se que as Atividades de Campo podem lograr um aprimoramento nesse processo educacional,
considerando que visa ocorrer efetiva interagio durante a realizagio das atividades planejadas e a aplicagio
de situacoes em ambiente em que lhe ¢ familiar.

Verificou-se, ainda, que a interatividade proporcionada pela Atividade de Campo, subsidiada por uma
perspectiva STEAM, pode contribuir para que os professores ¢ estudantes articulem melhor o pensamento de
Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemética na busca de solugoes para situagoes concretas sendo,
assim, um elo articulador entre a ciéncia, criatividade, sociedade e realidade.
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Diante disso, considera-se que o objetivo almejado na elaboragio desse trabalho foi alcangado, pois
foi possivel conjecturar, sob a perspectiva social, histérica e cultural, a possibilidade de elaboragao de
problemdticas diante das possibilidades de intera¢ao entre STEAM e Atividade de Campo durante uma ida
ao Parque Mae Bonifacia, em Cuiabd-MT.

Desse modo, foi almejado que as atividades realizadas possam contribuir para que professores aprimorem
seus conhecimentos, suas praticas ¢ compreendam que o ato de ensinar ¢ o ato de aprender dos
estudantes imergidos nessa dinimica e tecnoldgica exige a abordagem realizada sob novas metodologias e
métodos de ensino. Assim, ressignificando os contetidos estudados e dando possibilidade aos estudantes de
empregar as informagées para suprir suas necessidades, como também, adquirir competéncias para interagir
conscientemente com o mundo em constante mudanca em que vivem.

Vive-se em um mundo sujeito a reelaboracoes das concepgoes sobre o processo de ensino e de
aprendizagem, que conjecture metodologias ativas e inovadoras de ensino, concomitantemente, relacionados
com os demais campos do conhecimento. Assim sendo, acredita-se que as interagoes entre Atividades de
Campo e STEAM podem vir a ser um método vidvel para aprimorar a interrelagao entre estudante, professor,
conhecimento e sociedade.
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NoTAS

[5] O Movimento Maker ¢ uma alusio 4 cultura do “Faga-Vocé-Mesmo” ou, em inglés, “Do-It-Yourself” (DIY). Este pensamento
moderno tem em seu cerne o ideal de que pessoas comuns podem construir, consertar, modificar ou fabricar com suas préprias
maos os mais diversificados tipos de projetos.

[6] Do inglés Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics.

[7] Do inglés Science, Technology, Engineering and Mathematics.

[8] Considera-se como componente cada drea de conhecimento que integraa STEM e STEAM.
[9] Do inglés Science, Technology and Society (STS).

[10] Engenharia reversa ¢ o método de descobrir os principios tecnoldgicos e o funcionamento de um dispositivo, objeto ou sistema,
por meio da anilise de sua estrutura, funcionamento e operagio. De modo sucinto, utilizando um exemplo, a engenharia reversa
consiste em desmontar algum aparelho para descobrir como ele funciona. Ademais, Dennett (1998) caracteriza a engenharia
reversa como metodologia de estudo pela manipulagao (desmontar, fazer funcionar, montar, entre outros). Ainda segundo o autor,
a engenharia reversa exige uma intencionalidade, isto ¢, indagar o que o projetista do aparelho tinha em mente.

[11] Texto original em inglés: “STEAM Education: Science and Technology, interpreted through Engineering and the Arts, all
based in a language of Mathematics.” Arts, all based in a language of Mathematics.’

[12] Termo que, na concepgao de Kamii (2012), significa o anténimo de auténomo, que ¢ quando o individuo é autdbnomo em
sua constru¢ao de conhecimento.
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