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STEAM NA FORMACAO DOCENTE: INVENTARIO KOLB
E O ENSINO DE FISICA

Renata Lacerda Caldas?!, Marcio de Freitas Azevedo?, Pedro Ivo Azeredo?

Resumo. Artigo apresenta resultados de pesquisa sobre as contribuicdes do
STEAM, auxiliado pelos estilos de aprendizagem de David Kolb na formacéo
de professores. Para isso foi ministrado um minicurso online, com suporte da
plataforma Google Classroom, a docentes em formacao e atuantes. Dividido
em cinco modulos de ensino, o curso contou com atividades variadas e
avaliacdo por meio de questionarios e tarefas diferenciadas. A andlise dos
dados mostrou, dentre outros, que 91,3% de aprovam o uso do STEAM, por
sua multipluralidade no ensino, facilitacdo da autonomia, formacdo do
conhecimento e eficacia de reaplicacdo em sala de aula; 77% citaram o
Inventario de Kolb como uma ferramenta de apoio a abordagem STEAM,;
78,6% afirmaram que utilizariam o questionario de investigacdo de Kolb, pois
facilita a preparacéo de suas aulas e o autoconhecimento.
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1. INTRODUCAO

O ensino da Fisica em nivel médio traz desafios a professores, no que se refere
aprendizagem de conceitos mais abstratos. Pesquisas (OSTERMANN; MOREIRA, 2000;
GRECA; MOREIRA, 2002) tém apontado, de forma geral, dificuldade dos alunos na
assimilacdo desses conceitos, por entender que as pessoas apresentam maneiras
diferentes de lidar com o conhecimento a ser assimilado.

Para David Kolb? (1984), cada individuo tem um estilo de aprendizagem. Sob essa
visdo, na formacao do docente torna-se relevante a apropriacdo de métodos que discutam
a importancia de se analisar o perfil de alunos, tendo em vista a idiossincrasia humana
para o aprendizado. Diante de uma situacdo problematica, algumas pessoas podem
desejar inicialmente pensar sobre o problema, outras sentir/apreciar o problema, depois
pensar ou agir, outras preferem observar para depois agir, e ainda existem aquelas que ja
preferem fazer ou agir imediatamente.

Esse autor elaborou um inventario que consiste em um questionario no qual séo
catalogadas respostas de cada individuo e enquadradas em um diagrama com estilos de
aprendizagem (KOLB, 1984). De posse dessas informacdes o professor tem a
possibilidade de aumentar as taxas de atuacdo dos alunos nas atividades de ensino,
tornando a aprendizagem mais significativa.

Kolb (1984) quer saber primeiro como a pessoa compreende o problema. Ela
prefere primeiramente, observar ou fazer? Depois, ele busca uma resposta emocional ao
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problema, isto €, se a pessoa prefere pensar ou sentir. A partir dai, criam-se estilos
individuais de aprendizagem. Frente ao problema, a pessoa pode preferir fazer e sentir
(estilo da Acomodacéao); observar e sentir (estilo da Divergéncia); fazer e pensar (estilo da
Convergéncia); observar e pensar (estilo da Assimilacdo).

No ensino da fisica, conceitos abstratos como o de campo magnético sao
apresentados no ensino médio, pode certamente motivar dificuldades de compreenséo. A
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) sugere como proposta para o0 ensino de
conceitos mais abstratos, atividades que diversifiguem situacdes-problemas, baseadas
nas competéncias especificas e nas habilidades dos alunos. Exige o desenvolvimento do
pensamento cientifico e de aprendizagens especificas, possibilitadas certamente com a
aplicacado em contextos diversificados (BNCC, 2018).

Temas mais abstratos no ensino de fisica, como é o caso do estudo de Campo
Magnético, deve certamente ser abordado ap6s uma investigacdo cuidadosa sobre os
estilos de aprendizagem (KOLB, 1984; LIMA, 2017). Isto, porque este conceito esta
associado a uma regido de influéncia de uma grandeza, a qual s6 adquire significado se
puder ser expressa matematicamente (GASPAR, 2000).

Nesse universo pouco concreto do estudo da fisica, os alunos lidam com
fendmenos, que na maioria das vezes, vao ultrapassar o alcance dos seus sentidos. Cabe
ao professor buscar caminhos que o ajudem nesse desafio. Para Fiolhais e Trindade
(2003), é responsabilidade do professor, providenciar experiéncias de aprendizagem mais
eficientes, extinguir as dificuldades mais comuns e atualizar as ferramentas pedagdgicas
qgue utilizam. Ponte (1998) pondera que a capacitacdo do professor vai ocorrer pela
participacéo de diversos cursos, como ele denomina, de fora para dentro. Novos desafios
pedem novas propostas de ensino.

Propostas de ensino que articulam areas diferenciadas podem trazer uma melhoria
na aprendizagem (SILVA et al., 2015). A partir da articulacdo entre Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Arte e Matematica (STEAM), tem-se enfatizado um ensino baseado na
resolucao de problemas reais, uso de projetos, no qual alunos séo desafiados a planejar,
exercitar a criticidade pela tentativa e erro, a colaboracéo e a busca de solucdes para as
probleméticas propostas (BYBEE, 2010). Isto €, os alunos colocam “a méo na massa” e
aprendem fazendo. E uma maneira de propor que trabalhem em equipe na resolucéo de
problemas envolvendo as areas identificadas por esse conceito. Para Lima et al. (2017, p.
24), “O aluno tem a oportunidade de aprender de forma autdbnoma ao ter a liberdade de
construir prototipos e realizar outras criacdes”.

E nessa perspectiva interdisciplinar que STEAM se apresenta como uma proposta
de ensino que articula as disciplinas para resolucdes de problemas reais.

2. OBJETIVOS

O presente trabalho traz o resultado de uma investigagdo com o objetivo de
identificar quais contribuicbes o uso da abordagem STEAM pode trazer para a
aprendizagem conceitual sobre Campo Magnético, na perspectiva dos estilos de Kolb.

Como objetivo especifico foi elaborado e executado um curso na modalidade
remota, cujos participantes foram professores atuantes e em formacao.

Com a intencionalidade de considerar fatores idiossincraticos na aprendizagem dos
alunos, diante da crise pandémica gerada pelo virus Covid-19, 0 minicurso contou com



21 e 22 de outubro de 2022
Parque Tecnoldgico de Sao José dos Campos - SP

atividades adaptadas de David Kolb (1984), para fins de levantamento dos estilos de
aprendizagem dos sujeitos investigados; além da abordagem STEAM.

3. METODOLOGIA

A pesquisa, com viés qualitativo, aplicou minicurso online com atividades na
plataforma Google Classroom?, a professores em formacéo e atuantes. Foram utilizados
guestionarios abertos e fechados para a coleta de opinides dos participantes sobre o uso
do STEAM e inventario Kolb.

O curso foi ministrado na forma de Mddulos de Ensino constituidos com apostilas,
videoaulas, questionarios do tipo multipla escolha, discursivos e atividades avaliativas.

O conteudo foi abordado de forma assincrona, com desenvolvimento de tarefas
diretas (questionarios do Google Forms) e indiretas (atividades postadas), possibilitando
maior interacdo dos participantes com a plataforma. Foi elaborada uma sequéncia
didatica (SD) em cinco modulos como mostra o Quadro 1, seguido da descri¢ao.

Quadro 1- Sequéncia didatica aplicada na plataforma.

Médulo Atividade proposta Objetivos
0 Apresentar o curso por meio de um roteiro Levantamento dos conhecimentos prévios
inicial. Aplicagcdo do questionario inicial. dos participantes. Estrutura do curso.
1 Apresentar os estilos de aprendizagem (texto Levantar estilos de aprendizagem de Kolb.

de apoio). Aplicar inventario de Kolb.

Apresentar a abordagem STEAM. Texto

2 tedrico de apoio. Utilizar o storyboardthat para

avaliar a compreenséo da abordagem.

Apresentar sequéncia didatica STEAM campo Visualizar os conceitos - aula pratica e teoria;

magnético. Criar uma sequéncia didatica promover o diadlogo entre os conceitos.
Levantamento da eficacia dos conceitos
apresentados. Avaliacéo do curso.

Fonte: Elaboracao propria

Discutir sobre a abordagem STEAM. Fazer
levantamento do conhecimento adquirido.

4 Aplicar o questionario final

MODULO ZERO - duas etapas: um roteiro geral, contendo todas as informacdes
sobre curso: i) idealizadores: o curso consiste em um trabalho de concluséo de curso; ii) o
tempo de duracédo e orientacdo de como utilizar a plataforma; questionario inicial “Conte

A,

mais sobre vocé”; contato com STEAM e inventario de David Kolb.

MODULO UM - quatro etapas: roteiro 1; material de leitura sobre os estilos de
aprendizagem. O participante poderia ter o primeiro contato com os contetudos abordados
no video; video trata sobre a necessidade do conhecimento das diferentes maneiras de
se aprender, levando em consideracdo temas abstratos. Discutida utilizacdo do inventario
para se obter e definir os estilos (Acomodador, Divergente, Convergente e Assimilador);
preenchimento do inventario* adaptado pela Universidade Federal da Paraiba (formulario
Google).

MODULO DOIS - quatro etapas: roteiro 2: material de leitura envolvendo STEAM;
video sobre origem, aplicacdo, transicdo do STEM para o STEAM e conceitos ja

3 Sistema de gerenciamento de conteldo para escolas que procuram simplificar a criacdo, a distribuicdo e a avaliacdo
de trabalhos. Disponivel em: https://classroom.google.com/h. Acesso em: 17/05/2021.
4Teste de aprendizagem. Disponivel em: www.cchla.ufpb/ccmd/aprendizagem/. Acesso em: 17/05/2021.
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consolidados; uso do Storyboardthat® para criagéo de quadrinhos.

MODULO TRES - quatro etapas: roteiro 3; video sobre etapas da SD sobre campo
magneético, baseada em STEAM. O video apresenta exemplos de aplicacdes cotidianas
do uso de eletroimas; experimentos utilizados; criacdo de pequena SD com foco STEAM,
como atividade avaliativa final.

MODULO QUATRO - um formulario de avaliagdo do curso: perguntas sobre a
relevancia dos temas, aplicabilidade e opinibes gerais.

4. RESULTADOS E ANALISE

Por delimitagdo textual optou-se apresentar a andlise de questionario final,
contendo questdes de multipla escolha, duas perguntas objetivas, além de uma
solicitacdo para relacionar conceitos. O questionario foi respondido por 26 participantes
do minicurso. Nas questdes 1, 2, 3, 4 e 5 foi utilizada a analise grafica.

A andlise das respostas dos estudantes a questédo 1 e 2 foi baseada no método da
Analise de Conteudo (BARDIN, 2010).

Questdo 1. As metodologias ativas vém cada vez mais sendo destacadas no
ensino hibrido.

Para esta questdo, os participantes tiveram varias opc¢des e puderam escolher
mais de uma, além da possibilidade na opcao “outro”, escreverem outras metodologias
conhecidas. A metodologia ativa mais marcada foi JIGSAW, com 17 pessoas afirmando ja
terem conhecimento, representando assim 65%. Apenas 8 pessoas afirmaram ja terem
conhecimento da metodologia STEAM, aproximadamente 31%.

Outras metodologias citadas foram: Arco de Maguerez, PBL, Estudo de Caso e
aulas praticas investigativas.

Questéo 2: Contribui¢cdes que a metodologia STEAM pode trazer para o ensino.

Os participantes puderam escolher mais de uma resposta, sendo 100%
respondendo “Romper barreiras entre disciplinas” como uma contribuicdo para o ensino.

Também se destacaram as respostas “Esforco Colaborativo”, com 23 (88%) e
“Estimular a Pesquisa e a Ciéncia” com 22 (85%) dos participantes.

Questdo 3: Marque a opgao incorreta sobre a FINALIDADE DO INVENTARIO
proposto por David Kolb.

Para esta questdo era necessario escolher apenas uma das alternativas, porém um
dos participantes escolheu trés alternativas, perfazendo um total de 28 repostas.

As alternativas mais marcadas foram “Agrupar pessoas com o mesmo estilo de
aprendizagem para facilitar a colaboracdo e cooperacao” e “Enquadrar em um diagrama
as repostas sobre aptiddo do individuo, a fim de vislumbrar seu estilo de aprendizagem.
Isso ajudara a aumentar o alcance de sucesso no ensino de um conteudo”; ambos sendo
escolhidas por 9 participantes (35%).

Questdo 4: Sobre o pensamento de Kolb acerca do PROCESSO DE
APRENDIZAGEM, pode-se afirmar:

Splataforma StoryboardThat: ferramenta perfeita para criar cartoons totalmente personalizados, sem a necessidade de
quaisquer habilidades em desenho. Disponivel em: www.storyboardthat.com/pt. Acesso em: 10/05/2021.
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Para esta questdo os cursistas poderiam escolher quantas opgdes julgassem
corretas. A opcdo mais escolhida foi: “Para Kolb (1984), o processo de aprendizagem
inicia-se com uma experiéncia concreta, que envolve o aprender por meio dos
sentimentos e do uso dos sentidos.”, marcada por 17 alunos (65%). Ganharam destaque
também as opcbes: “O Ciclo de aprendizagem de Kolb (1984) envolve sentir, observar,
pensar e fazer” e “Para Kolb (1984), a experiéncia influencia e transforma as situacoes,
gue, por sua vez, conduzem a novas experiéncias concretas, sugerindo que o0 processo
de aprendizagem seja ciclico.”; escolhidas por 15 alunos cada (58%).

Questéo 5: Relacione os estilos de aprendizagem de Kolb (1984) com a respectiva
acao:

Nesta questdo os participantes deveriam associar 0s conceitos dos quatro estilos
de aprendizagem com suas ac¢des. A maioria dos alunos (96%) respondeu: Acomodador
(sentir e fazer); Assimilador (observar e fazer); Convergente (fazer e pensar) e Divergente
(observar e sentir).

Logo apOs realizarem todas as etapas de mdltipla escolha, foi apresentado o
guestionario trés, contendo duas perguntas mostrado a seguir:

Questdo 1: Vocé usaria 0 método STEAM em suas aulas? Justifique sua resposta.
Questdo 2: Vocé usaria as ferramentas apresentadas (Canvas de Projeto e
inventario Kolb) em sua pratica? Justifique sua resposta.

Tais perguntas foram atribuidas para verificar se o0s participantes adquiriram
conhecimentos especificos para uma possivel reproducdo do método, da mesma forma
gue os mesmos utilizariam na sala de aula. Na primeira e segunda questdes, utilizando-se
das respostas, foram estabelecidas categorias em dois grupos distintos: i) STEAM; i)
Inventario e suas respectivas unidades (Quadros 2 e 3).

Quadro 2 - Categorias e unidades de significagdo relacionadas ao Método STEAM.

Categoria Unidades N°
STEAM
Protagonista na aprendizagem (professor 3); desenvolvimento suas capacidades | 8
- (professor 4); sei da importancia do mesmo para a formacgéo (professor 6); boa
Contribui- : . . .
Ses para alternativa para engajar o aluno e Ihe dar mais autonomia ( professor 7); desperta

& P o interesse dos alunos (professor 8); a participacdo ativa (professor 11, professor

os alunos ] . ; , _

16); Muito interessante para inovar os alunos(professor 15); grande
potencialidade de chamar a atencéo dos alunos (professor 17).

Contribui- | Resolucédo de algumas probleméticas em sala de aula (professor 1); romper com | 3
¢bes paraa | 0 ensino tradicional das salas de aula (professor 4); experimentos caseiros em
sala de aula | sala de aula (professor 9).

Integracdo com conteddo (professor 1); proporciona um aprendizado | 5
Uso da . .
. o interdisciplinar (professor 8); irei incluir uma maior interdisciplinaridade (professor
interdisci- ] . T ) o A
S 9); trabalhar de forma interdisciplinar (professor 13); alcancar varios objetivos em
plinaridade
um mesmo contexto (professor 14).
Argumento | E um método excelente (professor 5); Gostei do método (professor 10); a didatica | 3
positivo € Otima (professor 12).

Argumento | N&o com frequéncia devido dindmica do tempo para planejamento (professor 2); | 2

negativo tive dificuldade em planejar (professor 10).

Aplicagcdes | Abordagem em feiras de ciéncias (professor 1); Ja utilizo alguns experimentos | 2

diversas (professor 9).

Fonte: elaboracéo prépria
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Considerando os recortes das respostas da primeira pergunta, voltada para o uso
do método apresentado, foram destacadas as seguintes categorias:

Contribuicdo para o0s alunos: autonomia, papel ativo na aprendizagem;
potencialidade e inovag¢ao no ensino;

Contribuicdo para a sala de aula: rompimento de aulas tradicionais; priorizar
problematizacdes, possibilidades experimentais;

Uso da Interdisciplinaridade: abordagem totalmente interdisciplinar;

Argumentos positivos: opinido a favor da utilizacdo da abordagem;

Argumentos negativos: dificuldades e frequéncia no planejamento;

Aplicacdes diversas: aplicacdo do STEAM em eventos, feiras e experimentos.

Na categoria STEAM, 91,3% considera a abordagem multipluralista no contexto
ensino; facilita a autonomia do aluno; proporciona a formagéo do conhecimento, tornando
a sua utilizacao eficaz para ser replicado em sala de aula; 21,7% considera um ambiente
propicio para interacdo entre as disciplinas. Segundo Frigotto (2008), as disciplinas
STEAM séo trabalhadas de forma conjunta, permitindo o desenvolvimento de habilidades
e saberes de forma integrada, favorecendo a aprendizagem significativa.

Com base no levantamento das categorias (STEAM e Inventario) e suas
respectivas unidades, constatou-se a identificacdo de seis unidades (Quadro 2) e quatro
unidades (Quadro 3), vale ressaltar que o0 objetivo consiste em analisar se o0s
participantes adquiriram o conhecimento necessario para a reproducao do método.

Quadro 3 - Categorias e unidades de significagdo relacionadas ao Inventario.

Categgr!a Unidades N°
Inventario
Facilitaria muito a construcdo de trabalhos e experiéncias em grupo
Estilos de | (professor 3); autoconhecimento dos alunos (professor 6); conhecer mais
aprendiza- | sobre como os meus alunos gostam de aprender, consequentemente me | 4
gem ajudaria na preparagdo das aulas (professor 8); reconhecimento individual
e coletivo (professor 16).
Contribui- | Autoconhecimento dos alunos (professor 6); Achei bem interessante a
¢ao para mistura entre os alunos e a troca de conhecimento (professor 10). 2
alunos
Uma ferramenta muito boa (professor 5); ferramentas interessantes na
Argumento | préatica docente (professor 11); preciso conhecer nossos alunos (professor
positivo 15); reconhecimento das habilidades e contetdos de interesse dos alunos
(professor 16); professores conhecem a turma (professor 17).
Arqumento No momento nao escolheria esse caminho. (professor 1); Inicialmente nao
gume utilizaria (professor 2); nunca usei nao sei se seriam realmente vantajosas | 3
negativo o
no contexto pratico (professor 7).

Fonte: elaboracéo prépria

Em relacdo aos recortes da segunda questdo, tendo como base a utilizacdo de
ferramenta investigativa como o inventario de Kolb, foram apresentadas 4 categorias:

Estilos de Aprendizagem: relatam que o inventario fornece informacdes sobre o0s
alunos, facilitando abordagem individual/coletiva para a preparacdo das aulas.
Contribuicdes para os alunos: destacam a importancia dos alunos apropriarem do
autoconhecimento.

Argumentos positivos: grande aceitacao; ferramenta interessante.

Argumentos negativos: ndo utilizar o inventario; ndo a priore.
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Percebe-se que 78,6% das respostas percebe a utilizacdo do questionario de
investigacdo como uma ferramenta que facilita o autoconhecimento, auxiliando na
preparacao das aulas. Quando se tém um olhar para as necessidades de aprendizagem
dos alunos, o professor pode promover diversas experiéncias ao ensinar um determinado
conteudo. Para Kolb (1984), a experiéncia influencia e transforma as situagfes, que, por
sua vez, conduzem a novas experiéncias concretas, sugerindo que 0 processo de
aprendizagem seja ciclico. 21,4% dos participantes, envolvendo uma primeira abordagem,
o inventario ndo seria um caminho ideal, mas consideraram a sua execu¢ao num futuro
proximo com mais aprofundamento.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A ideia subjacente ao uso do método STEAM na educacdo € romper barreiras
entre disciplinas. Trata-se da interdisciplinaridade por exceléncia. As disciplinas STEAM
sao trabalhadas de forma conjunta, permitindo ao estudante o desenvolvimento de
habilidades e saberes de forma integrada, favorecendo a aprendizagem significativa
(FRIGOTTO, 2008).

Entretanto, apresentar a professores novos métodos de ensino sem conscientizar
alunos sobre os correspondentes estilos de aprendizagem, pode significar grande avanco
em técnicas pedagdgicas, sem melhoria real na qualidade do ensino (DILTS; EPSTEIN,
1999). Segundo o pesquisador David Kolb (1984), por meio de um inventario, cada
individuo vislumbra tais estilos, aumentando alcance da aprendizagem.

Com o intuito de divulgacdo e apropriacdo de novas metodologias de ensino, foi
realizado um minicurso voltado para a formacao continuada de professores de Ciéncias
da Natureza. Integralmente on-line e de forma assincrona, o minicurso teve como tema:
Método STEAM: desafios e possibilidades para o ensino de Ciéncias. Além de apresentar
o0 método STEAM o minicurso trouxe algumas ferramentas de apoio ao método, dentre
elas se destaca o inventario dos estilos de aprendizagem de David Kolb.

A partir da andlise dos questionarios, que serviu de atividades para os cursistas,
podem-se perceber indicios de que conhecer os estilos de aprendizagem de cada aluno
através do inventario de David Kolb, contribui muito para uma aprendizagem
interdisciplinar mais significativa.

Dos questionarios, resultou em 91,3% de aprovagdo do método STEAM, por sua
multipluralidade no ensino, facilitacdo da autonomia, formac&o do conhecimento e eficacia
de reaplicagdo em sala de aula; 77% citaram o Inventario de Kolb como uma ferramenta
de apoio a abordagem STEAM; 78,6% afirmaram que utilizariam o questionario de
investigacéo de Kolb, pois facilita a preparacao de suas aulas e o autoconhecimento.
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