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RESUMO

Objetivo: Identificar a importancia da metodologia STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matemética) para o desenvolvimento da educacdo 4.0. Métodos: Trata-se de uma revisdo integrativa da
literatura, com artigos publicados, principalmente, nos ultimos 5 anos. Utilizou-se a questdo norteadora da
pesquisa: qual a importancia da metodologia STEAM para o desenvolvimento da educacao 4.0? Para tal,
realizou-se uma busca em trabalhos relevantes sobre o tema, na qual as principais bases foram: Periédico
Capes e ScienceDirect. Foi realizada uma busca em artigos estritamente relacionados ao tema em questao.
Quanto aos termos e/ou palavras descritoras utilizadas para a busca desses trabalhos cientificos foram:
STEAM, educacéo 4.0 e industria. Resultados: Foram selecionadas 23 pesquisas relevantes sobre o tema
para o desenvolvimento da revisdo integrativa. Consideragdes finais: A STEAM mostrou-se de grande
importadncia na educacdo dos alunos, especialmente neste mundo competitivo. Os jovens precisam
desenvolver novas habilidades, como criatividade, pensamento critico e trabalho colaborativo, visando a
solugéo de problemas em ambientes do mundo real. O uso da metodologia STEAM na educacéo 4.0 trouxe
uma transformacdo completa na forma de aprender, ensinar e pensar. O processo tornou-se dindmico e
alinhado com uma sociedade industrial rodeada por informacdes, tecnologia e inovacao.

Palavras-chave: Educacdo tecnolégica, Industria 4.0, STEAM, Educacéo 4.0.
ABSTRACT

Objective: To identify the importance of the STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and
Mathematics) methodology for the development of Education 4.0. Methods: This is an integrative literature
review, focusing on articles published primarily in the last 5 years. The research was guided by the following
guestion: What is the importance of the STEAM methodology for the development of Education 4.0? A search
was conducted for relevant works on the topic, using databases such as Capes Journal and ScienceDirect.
Articles strictly related to the subject were sought. The search terms and descriptors used for finding these
scientific papers were: STEAM, Education 4.0, and industry. Results: 23 relevant studies on the topic were
selected for the integrative review. Final considerations: STEAM has proven to be of great importance in the
education of students, particularly in this competitive world. Young people need to develop new skills such as
creativity, critical thinking, and collaborative work, with the aim of solving problems in real-world environments.
The use of the STEAM methodology in Education 4.0 has brought about a complete transformation in the way
of learning, teaching, and thinking. The process has become dynamic and aligned with an information,
technology, and innovation-driven industrial society.
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RESUMEN

Objetivo: Identificar la importancia de la metodologia STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y
Matematicas) para el desarrollo de la Educacion 4.0. Métodos: Se trata de una revisién integrativa de la
literatura, con articulos publicados principalmente en los ultimos 5 afios. Se utilizé la pregunta orientadora de
la investigacion: ¢cual es la importancia de la metodologia STEAM para el desarrollo de la Educacion 4.0?
Para ello se realiz6 una blsqueda en trabajos relevantes sobre el tema, en la que las principales bases fueron:
Periddico Capes y ScienceDirect. Se realiz6 una blsqueda en articulos estrictamente relacionados con el
tema en cuestidon. En cuanto a los términos y/o palabras descriptivas utilizadas para buscar estos trabajos
cientificos, fueron: STEAM, educacion 4.0 e industria. Resultados: Se seleccionaron 23 estudios relevantes
sobre el tema para el desarrollo de la revisién integradora. Consideraciones finales: STEAM demostro6 ser
de gran importancia en la educacién de los estudiantes, especialmente en este mundo competitivo. Los
jévenes necesitan desarrollar nuevas habilidades como la creatividad, el pensamiento critico y la resolucion
colaborativa de problemas en entornos del mundo real. El uso de la metodologia STEAM en la educacion 4.0
supuso una transformacién completa en la forma de aprender, ensefiar y pensar. El proceso se ha vuelto
dindmico y alineado con una sociedad industrial rodeada de informacion, tecnologia e innovacion.

Palabras clave: Educacion tecnolégica; Industria 4.0; STEAM; Educacioén 4.0.

INTRODUCAO

A educacéo tradicional, nos ultimos anos, tem sido constantemente questionada, ndo somente dentro da
escola, mas também ao seu redor, questionamento sobre os métodos e as metodologias em que se baseia,
em face das limitagbes que surgem no enfrentamento dos desafios sociais, tecnolégicos e informacionais
surgidos na atualidade (MARQUESI SC e AGUIAR APS, 2021). O processo de aprendizagem e a execucao
de tarefas basicas come¢am desde o nascimento e sdo constantemente aprimorados e desenvolvidos ao
longo da vida, tanto dentro quanto fora do ambiente escolar. As atividades vivenciadas permitem o
desenvolvimento de habilidades e competéncias fundamentais para a constru¢do do conhecimento. Além
disso, a convivéncia diaria com outras pessoas desempenha um papel importante na formacao do individuo
como membro da sociedade (VUERZLER HL, 2020).

O processo de educar deixou de ser baseado somente na transmissdo do conhecimento, fato devido
principalmente ao desenvolvimento tecnoldgico, facilitando o acesso aos diversos tipos de informacdo. As
metodologias ativas foram desenvolvidas com o objetivo de aprimorar o modo de ensino, buscando promover
a participacao ativa e continua das pessoas envolvidas. As metodologias ativas podem ser definidas como
processos complexos em que o aluno é o protagonista de seu préprio desenvolvimento e aprendizagem.
Nesse contexto, o foco é deslocado do professor como transmissor de conhecimento para o aluno como
agente ativo na construcéo do seu aprendizado. (LOTES D e TONI M, 2018). O ambiente escolar € um local
propicio para preparar os alunos para atuarem nesse novo cendrio, oferecendo estruturas flexiveis e
favoraveis para o desenvolvimento pedagégico, através de uma aprendizagem significativa, como também
desenvolver no aluno valores fundamentais para sua formacéo integral (OLIVEIRA JFV e SENA FILHO ES,
2022).

A introducdo de metodologias ativas voltadas a tecnologia acrescenta no desenvolvimento intelectual do
aluno de forma que ele aprenda de forma independente através da solucéo de problemas. Além disso, auxilia
0 aluno na preparagdo para o mercado de trabalho. Segundo Silva EC, et al. (2020), as empresas estao
exigindo uma certa “bagagem de conhecimento” para contratar colaboradores, avaliando o nivel de
experiéncia e especializacdo do candidato, sendo de extrema importdncia o enriquecimento de
conhecimentos através de metodologias ativas. O conceito de educacdo STEAM surgiu nos EUA na segunda
metade do século XX (BACICH L e HOLANDA L, 2020), o STEAM é um acrébnimo em inglés para as
disciplinas Science, Technology, Engineering, Arts e Mathematics. E uma metodologia baseada em projetos
gue mistura conceitos de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica, para trabalhar essas
diferentes areas de uma maneira conjunta no desenvolvimento de um mesmo projeto. A metodologia STEAM
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tém o objetivo de fomentar o interesse dos alunos pelas carreiras STEM, instigar a curiosidade, desenvolver
a criatividade, o pensamento critico e o trabalho colaborativo, visando aprimorar as habilidades de solucéo
de problemas em ambientes do mundo real (VENTURINE C e MALAQUIAS I, 2022).

O STEAM é uma metodologia ativa de aprendizado e esta bastante presente na Educagéo 4.0 por ser uma
maneira de colocar o estudante como protagonista de seu proprio aprendizado. A Educacdo 4.0 é uma
extensao da Industria 4.0 para o ambiente educacional (ALARCON D, et al., 2019), ela traz para o ambiente
escolar tecnologias e recursos digitais para o processo de ensino e aprendizagem, como a linguagem
computacional, a Inteligéncia Atrtificial, a Internet das Coisas, os robds, e muitos outros meios tecnolégicos,
se somam para dinamizar 0s processos nos mais variados segmentos da inddstria. Isso proporciona desafios
e grande oportunidades de desenvolvimento para o sistema educacional.

No entanto, para a introducdo de novas tecnologias no meio educacional requer profissionais da area
com praticas pedagdgicas interativas, metodologias ativas, além do dominio de recursos digitais e uma
gestdo escolar que esteja disposta para contribuir com o ambiente de aprendizagem (NUNES TFB, et al.,
2021). Deste modo, o presente objetivo foi objetivo investigar a importancia da metodologia STEAM para o
desenvolvimento da educacéo 4.0.

METODOS

Esta pesquisa consiste em uma revisdo integrativa da literatura. A questdo norteadora da pesquisa foi:
qual a importancia da metodologia STEAM para o desenvolvimento da educacao 4.0? Além disso, a pesquisa
aborda a metodologia STEAM relacionando todos os seus aspectos e, correlacionando com a Educacéo
4.0. Como também, apresentar os principais desafios enfrentados por professores, alunos e gestores ao
trazer tecnologias e recursos digitais para o processo de ensino e aprendizagem.

Para tal, realizou-se uma busca em algumas bases de dados por trabalhos relevantes sobre o tema, na
gual as principais bases foram: Periédico Capes, Web of Science e Scopus. Foi executada uma busca nos
filtros de pesquisa dos bancos de dados, com o foco em pesquisas estritamente relacionados ao tema em
guestao. Quanto aos termos e/ou palavras descritoras utilizadas para a busca desses trabalhos cientificos
foram: STEAM, educacéo 4.0 e industria 4.0.

Os critérios para inclusédo foram de trabalhos académicos disponiveis em base de dados, principalmente,
nos ultimos 5 anos. Dessa forma, a busca e sele¢éo dos trabalhos cientificos foram conduzidas de maneira
cuidadosa e estratégica, com o intuito de obter uma ampla e atualizada visdo do tema, embasando assim a
pesquisa realizada.

RESULTADOS

Foram localizados vérios artigos apés buscas nas bases de dados, principalmente quando foi pesquisado
o termo STEAM, fato devido ao STEAM ser em inglés “vapor”’ e também ser uma plataforma de distribui¢cdo
de jogos digitais para computadores. Como foi descrito anteriormente, 0 STEAM usado aqui € um acrdnimo
em inglés para as disciplinas Science, Technology, Engineering, Arts e Mathematics. Visando selecionar os
artigos adequado ao tema, foram realizadas combina¢c6es com os termos com o uso do operador booleano
“AND”.

Assim, pesquisas avangadas foram realizadas para encontrar artigos com os termos, como também, os
termos especificos em titulo, resumo ou palavras-chave especificadas pelo autor. Por fim, apos toda a analise
feita nas bases de pesquisas foram selecionadas 23 pesquisas relevantes. Vale ressaltar que foi empregada
somente uma referéncia com data inferior a 2018, como também, foi empregada uma dissertagdo de
mestrado e uma pagina da internet, na qual foram fundamentais para o desenvolvimento do texto. O
fluxograma do processo de sele¢éo dos artigos para a reviséo integrativa esta representado na Figura 1. E
importante destacar que a escolha dos 21 estudos foi baseada na relevancia dos temas abordados,
relacionados ao assunto central desta revis&o.
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Figura 1 - Fluxograma do processo de selecao dos artigos para revisdo integrativa.
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Fonte: Junior MG, et al., 2023.

O Quadro 1 resume os 10 principais artigos utilizados nesta revisédo, fornecendo os autores e anos de
publicacéo, bem como a finalidade e os resultados de cada artigo.

Quadro 1 — Artigos selecionados para esta revisao integrativa.
ne Autores e ano Finalidade e resultados do artigo

Este artigo analisa a relagdo entre Educacao em Rede e IndUstria
4.0, identificando tendéncias de aprendizagem industrial e
1 Alarcon D, et al. discutindo o papel da universidade na formacdo de competéncias
(2019). digitais avangadas. Como resultado, evidencia as potencialidades
de pesquisa e desenvolvimento do conceito de Educacdo em
Rede no contexto da Industria 4.0.

Este estudo identifica os fatores que impactam o nivel de
motivagdo em relagcdo a integracdo e implementacdo da
Revolugdo Industrial (IR) 4.0 no sistema educacional do
2 Butt R et al. (2020). | Paquistdo, levando em consideracéo as politicas governamentais.
Os resultados desta revisdo sugerem que varios fatores
desempenham um papel significativo na motivagdo em relacéo a
integracdo e implementacdo da IR 4.0, abrangendo aspectos
humanos, valores intrinsecos e fatores influenciadores.

Esta revisao integrativa examina 44 artigos publicados (empiricos,
descritivos e estruturas pedagoégicas) sobre o tema da educacao

3 Perignat E e Katz- | STEAM de 2007 a 2018. A revisdo examinou descricdes do
Buonincontro J proposito geral da educacdo STEAM, definicdes do acrébnimo
(2019). STEAM e o 'A' em STEAM, criatividade como resultado de

aprendizagem, elementos da educacdo em artes e resultados de
aprendizagem em educacdo artistica.
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nO

Autores e ano

Finalidade e resultados do artigo

Venturine C e
Malaquias | (2022).

Este trabalho é uma revisao sistematica da literatura que investiga
0 impacto das atividades envolvendo a histéria da ciéncia e
abordagens STEAM na melhoria da literacia cientifica dos alunos.
Os resultados demonstram que a abordagem STEAM, por meio
de projetos multidisciplinares, pode satisfazer a necessidade de
uma educacdo abrangente. Além disso, a histéria da ciéncia
desempenha um papel crucial nessa abordagem, proporcionando
uma contextualizagdo inicial e motivando os alunos que néo
possuem afinidade prévia com as areas STEAM.

Rodrigues-Silva e
Alsina A (2022).

Este estudo teve como finalidade analisar os efeitos de um
programa pratico de formacao de professores nas habilidades de
planejamento de atividades STEAM. Como resultado, o0s
professores relataram uma percepcdo positiva do impacto do
STEAM e uma grande disposi¢éo em relagédo a essa abordagem.
Embora tenham enfrentado desafios ao integrar as areas do
STEAM, especialmente Engenharia e Tecnologia, o treinamento
ajudou-os a superar essas dificuldades. Por fim, observou-se um
aumento significativo na autoeficacia dos professores no
planejamento de atividades STEAM.

Nunes TFB, et al.
(2021).

Este estudo teve como objetivo investigar o papel da robética
educacional como um recurso pedagégico que enriqguece o
processo de ensino e aprendizagem, alinhando-se as abordagens
da Educagéo 4.0. Foi realizado uma analise bibliométrica de
coocorréncia de palavras, a fim de identificar os principais termos
relacionados a robotica educacional na literatura e compreender a
evolucéo do seu uso ao longo dos anos. Os resultados indicaram
que a robotica como recurso pedagdgico estd em constante
expansdo, promovendo a aprendizagem por meio da
experimentacao.

Vuerzler HL (2020).

O objetivo deste estudo foi desenvolver uma Sequéncia Didatica
Investigativa Integrativa envolvendo estudantes e professores de
uma escola estadual, mais especificamente alunos do ensino
médio, explorando as areas do conhecimento da STEAM com
enfoque em aspectos bioldgicos transdisciplinares. Os resultados
obtidos demonstraram que a abordagem STEAM é altamente
promissora ndo apenas para o ensino de Biologia, mas também
para outras areas do conhecimento, especialmente aquelas que
se integram a ela. Isso foi evidenciado pelas avaliagBes positivas
da proposta realizadas pelos estudantes e professores de
diferentes &reas do conhecimento envolvidas.

Putnik G e Alves C
(2022).

O objetivo da pesquisa foi apresentar a metodologia SNE (Social
Network Education) e a Educagdo 3.0 como um paradigma
educacional, além de explorar sua aplicacdo no médulo de CAD
(Computer-Aided Design) da disciplina CAD/CAPP no curso de
Mestrado Integrado em Engenharia Industrial e Gestdo. Os
resultados demonstraram que a implementacdo da metodologia
SNE no ensino auxilia os estudantes no desenvolvimento de
habilidades de Design, considerando os requisitos da engenharia
industrial, e no aprendizado de competéncias interpessoais
relacionadas ao tema da Industria 4.0.

Trevifio-Elizondo
BL e Garcia-Reyes
H (2023).

Este estudo analisou o impacto da Inddstria 4.0 nas habilidades
desejadas pelos profissionais de Engenharia Industrial e de
Sistemas (ISE), por meio de uma revisdo da literatura. Além disso,
foi desenvolvida uma inter-relacio com as competéncias
especificas de ISE. Os resultados identificaram possiveis
inovacdes curriculares para atender as necessidades atuais da
profisséo. Foi proposto um novo modelo de "ISE Education 4.0".
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n° Autores e ano

Finalidade e resultados do artigo

(2019).

10 Balsan LL, et al.

O objetivo deste artigo é apresentar a implementacdo de um
método de avaliacdo baseado no conceito de Educacéo 4.0. Esse
método visa melhorar a gestdo escolar, proporcionando
confiabilidade, inovacéo e disponibilizacao de tarefas aos alunos
de acordo com seus interesses para a troca de objetos, com o
objetivo de otimizar o processo de avaliacdo. Os resultados
parciais indicam que a implementacdo desse método de
avaliacdo, utilizando a abordagem da Educacdo 4.0, pode
aumentar o interesse dos professores e alunos nos processos de
avaliacdo dos contetdos abordados na escola, uma vez que a
Educacao 4.0 promove interesses diferenciados entre os alunos.

Fonte: Junior MG, et al., 2023.

DISCUSSAO

A metodologia STEAM é uma abordagem educacional que defende a interdisciplinaridade entre Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica. Segundo (PERIGNAT E e KATZ-BUONINCONTRO J, 2019),
alguns estudiosos usam o termo “Artes” como sinénimo de aprendizado baseado em projetos, aprendizado
baseado em tecnologia ou aprendizado baseado em design. Essa sigla surgiu durante a mesa redonda
Americans for the Arts-National Policy em 2007. Desde entdo, ha pesquisas ininterruptas sobre essa
metodologia. A principal justificativa do STEAM reside no argumento de que, em um mundo altamente
tecnolégico, problemas complexos ndo podem ser resolvidos pelo conhecimento isolado (MARQUESI SC e
AGUIAR APS, 2021; RODRIGUES-SILVA J e ALSINA A, 2022). A Figura 2 ilustra o fluxograma da
metodologia STEAM, enfatizando sua abordagem interdisciplinar. Sua constru¢cdo foi fundamentada em
pesquisas realizadas por renomados autores, tais como Butt R et al. (2020), Perignat E e Katz-Buonincontro
J (2019) e Venturine C e Malaquias | (2022).

Figura 2 - Fluxograma da metodologia STEAM.
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Fonte: Junior MG, et al., 2023.
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Segundo Vuerzler HL (2020), a metodologia STEAM é essencial para que os alunos adquiram habilidades
colaborativas e desenvolvam uma personalidade prépria, tornando-se mais aptos para enfrentar desafios
cotidianos. E importante destacar que o modelo STEAM n&o é relevante apenas para profissionais das areas
mencionadas, mas também para outros profissionais e para o publico em geral, uma vez que é necessario
ter uma base em tecnologia para desenvolver e aprimorar situacfes dindmicas que requerem decisdes
rapidas em suas atividades.

O STEAM é uma metodologia ativa de aprendizado e esta bastante presente na Educagédo 4.0 por ser
uma maneira de colocar o estudante como protagonista de seu préprio aprendizado. (ALARCON D, et al.,
2019). E fundamental comprender que o conceito basico por tras da Educacdo 4.0 é a aplicacdo de
instrumentos utilizados pelas tecnologias da Indistria 4.0, mas mantendo os modelos pedagdgicos e de
aprendizagem classicos (PUTNIK G e ALVES C, 2022).

Na Educacéo 4.0 é o aluno como protagonista de seu processo de aprendizagem, apoiado em diversas
tecnologias, sendo independente, ativo e inovador. Além disso, as atividades sdo criativas, inovadoras e
dindmicas, sem limite das salas de aula, pois 0 material didatico € dinAmico baseado em tecnologias (BUTT
R, et al., 2020; MORAES EB, et al., 2022). O aluno se torna mais independente e participativo, enquanto o
professor assume o papel de monitor e observador da aprendizagem, o que difere significativamente das
abordagens educacionais de épocas anteriores.

Ao observar a Educacgéo 4.0, fica claro que a metodologia STEAM esta presente e é extremamente
importante, pois trabalha na interdisciplinaridade com o objetivo de melhorar o envolvimento, a criatividade,
a inovacao, as habilidades de resolugdo de problemas e outros beneficios cognitivos dos alunos. Vale
ressaltar que o STEAM auxilia na melhora de algumas habilidades essenciais para crescimento profissional,
pode-se citar: trabalho em equipe, comunicacéo e adaptabilidade (PERIGNAT E e KATZ-BUONINCONTRO
J, 2019).

Em suma, a Educacéo 4.0 é baseada em tecnologias da Industria 4.0 juntamente com metodologias ativas,
como: Ensino Hibrido, Aprendizagem Baseada em Projetos ou Problemas (PBL); Sala de Aula Invertida,
Flipped Classroom (FC), simultaneamente com o STEAM, que representa a aprendizagem criativa e
inovadora e o aprender fazendo (MORAES EB, et al., 2022; SILVA EC, et al., 2020). Para Trevifio- Elizondo
BL e Garcia-Reyes H (2023), é fundamental integrar os mundos fisico e digital nos programas educacionais,
desse modo, os alunos adquirirdo conhecimentos, desenvolverdo habilidades e competénciase estardo
preparados para a vida profissional.

A metodologia STEAM aplicada na Educacéo 4.0 é percebida com facilidade em alunos do Ensino Médio
Integrado (EMI), modalidade de ensino de formacéo bésica e técnica (disciplinas da engenharia/tecnologia),
cujo objetivo é o desenvolvimento autbnomo, critico, ativo e transformador. O aluno que nasceu em um mundo
altamente tecnoldgico, avindo da geracdo Z, é caracterizado como um “nativo digital”, e ndo aprendem da
mesma forma que seus professores, que ha sua maioria, séo das geracfes X e Y (DOS SANTOS NT, et al.,
2021). Um exemplo de aplicacdo do STEAM e um passo em dire¢do a Educacgdo 4.0 é o curso técnico em
mecanica integrado ao ensino médio do IFMG (Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Techologia de Minas
Gerais) - Campus Avancgado Arcos, que inclui a disciplina Trabalho Académico Integrador (TAI). O objetivo
dessa disciplina é desenvolver habilidades de trabalho em equipe, planejamento e execugdo de projetos,
pesquisa, producdo cientifica e habilidades de comunicacdo oral. O projeto realizado tem um carater
multidisciplinar, envolvendo as disciplinas do periodo (IFMG, 2023).

Conforme destacado por Vuerzler HL (2020), estudos indicam que a adogdo de um curriculo integrado tem
mostrado melhorar os resultados da aprendizagem cognitiva dos alunos. Em um dos resultados da pesquisa
de Putnik G e Alves C (2022), através de um questionario, mostraram a preferéncia dos alunos por
metodologias de educagao avangada, que podem ser “lidas” como um alinhamento “natural” com os requisitos
do futuro ambiente social e de trabalho, informado e baseado em futuras tecnologias avancadas. Um ponto
importante para tornar o aluno mais proativo é capacita-lo a identificar os erros cometidos na resolucao de
problemas, compreendendo que os erros fazem parte do processo de aprendizagem. Isso permite que o aluno
perca o medo de errar e se sinta encorajado a tentar novamente, engajando-se em novas atividades. Segundo
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Gajek A, et al. (2022) durante a formacdo dos alunos, eles devem desenvolver competéncias integradas
adequadas em termos deconhecimentos, aptiddes e atitudes que possam ser aplicadas num contexto
industrial de possivel emprego.

A maioria dos estudos sobre STEAM esta focada em alunos, curriculo e avaliagdo, enquanto poucas
pesquisas abordam programas de treinamento de ensino de STEAM aos professores (KIM D e BOLGER M,
2017; RODRIGUES-SILVA J e ALSINA A, 2022). Os conceitos da Educacdo 4.0 para a formacédo de
professores apresentam muitos desafios que ndo estdo apenas atrelados em termos de reciclagem dos
professores, mas também a sua qualificacao para o desempenho de novas funcdes, ndo somente apenas a
de ensinar (LEMES IL e DOS SANTOS RP, 2021).

No entanto, para que a metodologia aplicada seja satisfatéria, a mediagdo do professor “diferencial” &
fundamental. Além disso, o perfil do educador na educacéo 4.0 exige que ele tenha conhecimento e dominio
do assunto, ndo apenas tedrico nas tecnologias, mas exige experiéncia no mercado em sua area (SILVA SLS,
et al., 2021). A tecnologia permite aos professores a preparar o material para os alunos usando diferentes
recursos. Por isso é importante que o professor se identifique com a metodologia, ja que ele é responsavel
por criar e desenvolver as atividades. Além disso, é preciso propor atividades integradas que desenvolvam
habilidades de autoestima e de empatia. O docente precisa estimular desafios e elaborar atividades de
aprendizagem, tanto individual quanto coletivo, mediando o processo de ensino e aprendizagem. As principais
caracteristicas do professor atuante na educacdo 4.0 sdo: pesquisador, estudioso, inventivo, engajado,
competente, afetivo, respeitoso, mediatico e midiatico (OLIVEIRA JFV e SENA FILHO ES, 2022).

O processo para que o professor utilize a metodologia STEAM pode ser complicada, alguns estudos
mostram que os professores sem conhecimento solido do contetdo e habilidades pedagégicas associadas
ao STEAM provavelmente experimentarao descontentamento pedagdgico durante a tentativa de implementa-
lo. O professor tende a ensinar contetdos especificos de sua disciplina de atuacdo, e apenas aborda
superficialmente sua relagdo com outras disciplinas (BOICE KL, et al.,, 2021). Deste modo, torna-se
necessario programas praticos de treinamento de professores focados no planejamento STEAM. Segundo
Trevifio-Elizondo BL e Garcia-Reyes H (2023), novas tarefas sdo necessérias com base nos requisitos da
iniciativa 14.0, principalmente realizando atividades multifuncionais onde as competéncias digitais séo
fundamentais.

No estudo realizado por Rodrigues-Silva J e Alsina A (2022), foram examinados os impactos de um
programa de treinamento préatico voltado para a formacéo docente no aprimoramento das habilidades dos
docentes no planejamento de atividades STEAM. Como resultado, as atividades permitiram que o0s
professores explorassem métodos de ensino de aprendizagem ativa, aumentaram sua autoeficacia em
considerar as areas STEAM nos planos e foram capazes de conduzir os professores a realizar a tarefa de
planejar atividades STEAM. Além disso, € necessério dar condi¢cBes para que professores de diferentes
componentes curriculares entrem em contato com reflexdes de outros profissionais que tém pesquisado,
aplicado e elaborado propostas que envolvem a abordagem STEAM em suas aulas e, a partir dessas
reflexdes, desenhem seu proéprio percurso para levar o STEAM para sua sala de aula.

Os gestores sdo extremamente importantes na transformac¢éo do modo de educacéo nas escolas para a
4.0, pois séo eles que tomam as decisbes e as direcfes para as mudancas nas instituicées de educagéo.
Além disso, sdo fundamentais para dar o suporte necessarios aos professores e fazer um acompanhamento
pedagodgico. Os gestores com os professores devem criar uma estrutura de avaliagdo formativa, ou seja, uma
maneira de colocar o estudante como protagonista de seu proprio aprendizado, pois a metodologia € mais
focada no desenvolvimento pessoal dos alunos, com possibilidades de trajetérias focadas em seus interesses.
Outro fato importante, € a integracdo entre os gestores da indUstria e os educadores para que possa propor
exercicios mais reais aos alunos e condizente com possiveis situacdes que ocorram no dia a dia profissional
(SILVA SLS, et al., 2021). E fundamental que a direcéo, professores e comunidade estejam presentes e
interagindo nesse momento de mudanca ou transformacéo da instituicdo (BALSAN LL, et al., 2019).

Para transformar uma escola tradicional em uma escola 4.0, é essencial introduzir a tecnologia como
ferramenta educacional. A gesté@o escolar deve avaliar 0 método de ensino atual e adaptar os métodos e

RAE | Vol. 5| DOI: https://doi.org/10.25248/RAE.e13612.2023 Pagina 8 de 10


https://doi.org/10.25248/RAE.e13612.2023

sGacervo+
"Q index base Revista Acervo Educacional | ISSN 2596-0288

abordagens educacionais para se adequar ao processo educacional. A infraestrutura técnica é fundamental
para fornecer suporte as metodologias ativas. Além disso, a interdisciplinaridade, especialmente por meio da
metodologia STEAM, desempenha um papel crucial na Educacdo 4.0. Outro fator importante é a
implementacao do ensino médio integrado, que combina formagdo basica com formacao técnica nas areas
de engenharia e tecnologia. A aplicagdo da metodologia STEAM na Educacgéo 4.0 transformou a forma de
aprender, ensinar e pensar, integrando os mundos fisico e digital nos programas educacionais. Embora traga
beneficios, a Educagédo 4.0 também representa um desafio para todos os envolvidos nessa jornada.

CONSIDERACOES FINAIS

Essa revisdo evidenciou a importancia da metodologia STEAM na educacéo dos alunos neste novo mundo
competitivo. Os jovens precisam adquirir novas habilidades, como criatividade, pensamento critico e trabalho
colaborativo, com o objetivo de resolver problemas em ambientes do mundo real. A presenca da abordagem
STEAM na Educacéo 4.0 transformou completamente a forma de aprender, ensinar e pensar, tornando o
processo mais dinamico. Em uma sociedade industrial avangada em informages, tecnologia e inovacgéo, a
tecnologia desempenha um papel crucial na educacéo. Ela aumenta a motivacdo dos alunos e desperta o
interesse deles em aprender, fortalecendo assim o ensino e a aprendizagem em sala de aula. O ponto de
partida para iniciar a Educacéo 4.0 é a criagdo de ambientes escolares inovadores e dindmicos, com a
colaboracéo de todos os envolvidos.
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