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USO DO STEAM COMO FERRAMENTA DE
POPULARIZACAO DA CIENCIA
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Resumo. O STEAM € uma abordagem transdisciplinar que tem conquistado
cada vez mais espaco no meio educacional ao redor do mundo. Ao utiliza-lo, é
possivel pensar e criar métodos para popularizar a ciéncia e alcancar estudantes
do ensino fundamental, médio e superior. Com o desenvolvimento de objetos e
abordagens, incluindo as artes, as ciéncias, as engenharias, as tecnologias e a
matematica, é possivel levar o conhecimento para cada vez mais pessoas, 0 que
democratiza os saberes e competéncias e torna possivel a incluséo, facilitando
as acOes afirmativas. Nesse sentido, esta pesquisa faz um recorte de dois
trabalhos de mestrado, em andamento, que conectam STEAM a popularizacéo
da ciéncia por meio do desenvolvimento de objetos de ensino e colorizacao
artistica criados com a referéncia em micrografias e metalografias, que séo
imagens microscopicas feitas a partir de diferentes amostras. Essa abordagem
tem a intencdo de democratizar a ciéncia entre jovens e incentivar,
principalmente, meninas a procurar areas do conhecimento académico
majoritariamente frequentadas por homens.

Palavras-chave. STEAM, popularizagdo da ciéncia, educacdo inovadora,
Design & Materiais, Design & Tecnologia.

1. INTRODUCAO E CONTEXTUALIZACAO

STEAM é o acrbnimo utilizado para apresentar a abordagem transdisciplinar que
conecta ciéncia (S), tecnologia (T), engenharia (E), artes (A) e matematica (M). Ela é a
evolugcédo do STEM, que representava as mesmas disciplinas, excluindo as artes. A adi¢ao
da abordagem humana neste processo é cada vez mais defendida por educadores nos
dltimos anos (W.KINDLEIN JUNIOR et al, 2021). Esta unido permite que os estudantes
ampliem sua capacidade de expressdo, percep¢ao estética e, mais importante para 0s
tempos atuais, inovacdo. Além disso, utilizando diferentes tecnologias no processo de
aprendizagem, ha a possibilidade de aumentar as capacidades cognitivas dos alunos,
melhorando suas habilidades de tomada de deciséo e resolugcéo de problemas (HSIAO;
SU, 2021), e gera um aumento no interesse, o0 que se torna um motivador na aprendizagem,
influenciando a educacgédo autodirigida e destacando nos alunos o design criativo,
convergéncia e integracao ao conteudo, por exemplo (PARK. et al, 2016).

Muito deste conhecimento, entretanto, fica restrito ao ambiente académico e
educacional e a popularizacdo da ciéncia se mostra um tema relevante para permitir a
populacdo ter conhecimento basico sobre o funcionamento cientifico e suas descobertas
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(NUNES et al., 2019). Ao facilitar este acesso, é possivel, inclusive, permitir gue meninas
em idade escolar possam se familiarizar com &reas de ensino superior que, historicamente,
sdo dominadas por homens.

Uma das maneiras de popularizagdo da ciéncia é justamente por meio das artes
aplicadas pelo STEAM (BARBOSA et al, 2019). O Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldégico (CNPq), desenvolveu o “Prémio Fotografia-Ciéncia & Arte” que
premia imagens cientifico-tecnologicas feitas por estudantes de graduacdo e pos-
graduacdo, graduados, poOs-graduados, docentes e pesquisadores. Estas imagens
cientifico tecnologicas sédo produzidas por cameras fotograficas e instrumentos especiais,
tais como microscépios 6pticos e microscopio eletrdnico de varredura (MEV).

2. OBJETIVO DAS PESQUISAS

A intencdo do autores e 0s principais objetivos dos projetos em andamento séo a
criacdo de objetos de ensino que permitam aos alunos em idade escolar ter contato com
areas pouco conhecidas do grande publico, como a engenharia de materiais, por exemplo,
e o desenvolvimento de objetos artisticos que permitam a populacdo em geral ter acesso
ao universo microscopico cientifico tecnolégico de forma ludica.

3. METODOLOGIA

O processo de pesquisa inclui, entre outras iniciativas, a preparacao de amostras de
aco, cobre, ferro fundido, nidbio e titanio, além de nanotubos de carbono e outros materiais,
gue foram caracterizadas via microscopio 6ptico em ampliacdes de até mil vezes, além de
também ter sido levadas ao MEV para maior magnitude. As micrografias coletadas, entao,
sao referéncias para o desenvolvimento de objetos e pinturas digitais com o objetivo de
criar meios de popularizar a ciéncia. Foram testados diferentes formatos para pensar em
meios possiveis de difundir o conhecimento cientifico entre a populagéo, principalmente a
manufatura aditiva (impresséo 3D) de objetos, a gravacdo e o corte a laser em placas de
acrilico e a colorizacao digital das microscopias coletadas.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Baseando-se nos resultados até aqui executados ja foi possivel compreender como
0 pensamento criativo € capaz de construir novas formas de levar o conhecimento cientifico
adiante, pensando especialmente em alunos de educacao béasica que ndo tém acesso a
certas areas do conhecimento. A perspectiva é a de conseguir desenvolver uma ampla
gama de solucdes para que, futuramente, possam ser disponibilizadas aos estudantes a
fim de que, esse universo micrografico possa ser explorado de forma ludica e criativa por
meio da integracéo entre as distintas areas do STEAM.
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