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Resumo

O presente estudo buscou compreender a possibilidade pedagdgica de desenvolver o ensino da Matematica
em Ambiente de Aprendizagem, na perspectiva investigativa, através de uma abordagem que possibilite o
didlogo com diferentes temas da realidade e promova a articulacdo dos Trés Momentos Pedagdgicos e do
Movimento STEAM. A partir de uma pesquisa bibliografica para fundamentac&o e discussdo critica dos
topicos, os pressupostos iniciais, que fundamentam teoricamente o trabalho, apresentam o conceito de
Cenérios para Investigacao a luz de Skovsmose (2000). ExpGe, ainda, sobre a dindmica didatico-pedagogica
denominada de Trés Momentos Pedagodgicos, desenvolvida por Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2002).
Essa dindmica constitui-se em um processo de construgcdo do conhecimento, que articula dialogicidade e
problematizacdo. Além disso, discorre sobre a perspectiva STEAM para educacéo, trazendo a crescente
relagdo interdisciplinar das areas STEAM na educagdo como abordagem metodoldgica, bem como seu
processo histérico na educagdo pelo mundo e a introducdo nas salas de aulas brasileiras. Por fim,
aproximagdes e entrecruzamentos entre as perspectivas metodologicas, destacando elementos fundamentais
no sentido de “construir possibilidades” para o ensino da Matematica, a partir de uma perspectiva critica,
que podem alicercar praticas educativas com uso de tecnologias digitais.
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Abstract

This study sought to understand the pedagogical possibility of developing the teaching of mathematics in a
Learning Environment in an investigative perspective, through an approach that allows for a dialogue with
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different themes of reality and promotes the articulation of the Three Pedagogical Moments and the
STEAM Movement. From a bibliographical research to substantiate and critically discuss the topics, the
initial assumptions that theoretically support the work, present the concept of Scenarios for Investigation
in the light of Skovsmose (2000), also presents about the didactic-pedagogical dynamic called Three
Moments Pedagogical, developed by Delizoicov, Angotti and Pernambuco (2002), a process of knowledge
construction, which articulates dialogue and problematization and the STEAM perspective for education,
bringing the growing interdisciplinary relationship of STEAM areas in education as a methodological
approach, as well as its process history in education around the world and its introduction in Brazilian
classrooms. Finally, the approximations and intersections between methodological perspectives,
highlighting fundamental elements in the sense of “building possibilities” for the teaching of mathematics,
from a critical perspective, which can support educational practices with the use of digital technologies.

Keywords: Research scenarios. Three Pedagogical Moments. STEAM.

Introducéo

A aprendizagem pode ser motivada por diversos fatores, questionamentos,
cenarios, culturas e contextos sociais. Sdo espacos que sdo compreendidos como
ambientes de aprendizagem, ndo limitados apenas ao espago fisico.

De acordo com Santos e Okada (2003), um Ambiente de Aprendizagem é tudo
que envolve pessoas, natureza, objetos ou coisas; 0 que pode propiciar a construcdo de

conhecimento.

Os novos paradigmas epistemoldgicos apontam para a criagdo de
espacos que privilegiem a co-construcdo do conhecimento, o alcance da
consciéncia ético-critica decorrente da dialogicidade, interatividade,
intersubjetividade. Isto significa uma nova concepcdo de ambiente de
aprendizagem — comunidade de aprendizagem que se constituam como
ambientes virtuais de aprendizagem (Santos; Okada, 2003, p. 1).

Na mesma perspectiva, Moreira (2007) relata que esses ambientes sdo socialmente
construidos pelas interacdes estabelecidas entre professores e estudantes com os materiais
disponiveis para oportunizar a aprendizagem.

Neste trabalho,® objetiva-se indiciar um Ambiente de Aprendizagem na
perspectiva investigativa, através de abordagem que possibilite o dialogo com diferentes
temas da realidade, ancorada na articulagcdo de dois elementos constitutivos: énfase em

uma educacéo dialogica através dos Trés Momentos Pedagogicos e estabelecimento de

3o presente trabalho faz parte de uma pesquisa maior, que tem por objetivo apresentar uma dinamica
didatico-pedagdgica para o ensino de Matematica a partir do tema Prevencdo de Incéndios Florestais, cuja
proposta articula os Trés Momentos Pedagdgicos e a proposta STEAM como elementos constitutivos de
um Ambiente de Aprendizagem, na perspectiva investigativa (FELIPE, 2021).
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inter-relagbes entre &reas do conhecimento mobilizadas pelo movimento STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts e Mathematics).

Intencionalidades e Ensino de Matematica

A Matematica vem, ao longo da histdria, tornando-se cada vez mais indispensavel
em processos educativos; com isso, o professor também assume papel importante nesse
contexto. Com intensa economia mercantil, crescimento populacional, grandes avancos
tecnoldgicos, com maquinas cada vez mais inteligentes, que precisam de algoritmos
precisos, a intencionalidade de se ensinar Matematica passa a ser questionada.

A intencdo, ou a intencionalidade de uma acdo, vincula-se, portanto, a
ética do fim. O sujeito imprime direcdo a sua a¢do conforme o fim que
pretende alcangar. Considerando, desse modo, a inten¢do como um ato

da vontade, implicamos possibilidade de escolhas (Ferreira, 2017, p.
97).

E importante que o ato de ensinar seja realmente uma ferramenta de modificagéo
social, de forma intencional, buscando criar oportunidades para a formacao de um cidadéo
consciente, critico e participativo.

Ha a necessidade de orientar um cidaddo para que suas escolhas possam refletir
algo benéfico a si e para sua comunidade, algo que articule projetos individuais com os
coletivos, pensando na grande teia social. O professor, nesse contexto, assume papel
importante: é a partir da sua intencionalidade pedagogica, que o estudante podera ser
conduzido as perspectivas investigativa e questionadora, ou entdo, assumir um papel de
receptor de informacoes, tornando-se mero reprodutor de conhecimento.

Segundo Ferreira (2017), a intencdo de uma acao alia-se a ética do fim, uma vez
que o sujeito direciona sua acdo a finalidade que pretende alcancar. Assim, € a intengédo
deste trabalho pensar elementos que contribuam para o engajamento dos estudantes nos
processos desenvolvidos, em um protagonismo enquanto sujeitos participativos e
questionadores sobre o papel da Matematica na sociedade.

Skovsmose (2000) instiga para essa reflexdo quando questiona sobre o papel da

Mateméatica na sociedade:

A matematica poderia servir como ferramenta para identificar e analisar
aspectos criticos da vida social? A educagdo matematica poderia fornecer
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“filtros culturais”, sendo, por exemplo guardid do portio para a sociedade
tecnoldgica. Como questdes sobre igualdade, equidade e justica poderiam estar
refletidas na sala de aula de matematica. A matematica poderia se tornar uma
ferramenta problematica para resolver uma larga gama de problemas, ja que a
propria matematica € parte da sociedade tecnologica. A matematica ndo pode
ser apenas uma ferramenta para critica; deve-se também dirigir uma critica a
propria matematica e nesse sentido ela se torna um “objeto de critica”. O que
isso significa para educacdo matematica? Toda sala de aula se torna uma
micro-sociedade e pode representar a democracia em espécie (ou de outra
forma) O que isto significa para as interagGes entre alunos e professor na sala
de aula de matematica? (Skovsmose, 2000, p. 2).

Na area da Matematica, essa criticidade deu origem a um movimento chamado
Educacdo Matematica Critica, que possui seus pilares baseados na Teoria Critica, com
pressupostos na democracia e na cidadania, bem como uma educacéo politica voltada a
igualdade e a solidariedade coletiva, objetivando o desenvolvimento socioeconémico de
maneira critica, para que os conhecimentos aprendidos tenham relevancia para sua vida.
Isso contribui para uma reflexdo sobre a dindmica mundial, sendo seu espaco de
convivéncia a base para o desenvolvimento de acdes pedagdgicas.

Esse movimento foi iniciado por volta dos anos 70, proposto por Ole Skovsmose,
para promover a autonomia dos estudantes, para torna-los mais ativos em seu processo
de aprendizagem e com possibilidade de posicionarem-se de maneira critica em cenarios
socioeconémico, cultural e politico.

A necessidade de ensinar a Matematica escolar demanda questionamentos sobre
como se aprende e, também, como esse processo de aprendizagem influencia suas acdes
na sociedade. Para alguns estudantes, a Matematica baseia-se no acumulo de regras e
formulas para resolver exercicios; para outros, ela é importante para resolver alguns
problemas cotidianos. Ainda, ha estudantes que a consideram fundamental para a sua
carreira profissional. Acredita-se que o processo de ensino desenvolvido tenha papel
fundamental na construcédo de tal “olhar” do estudante a cerca da Matemaética.

Ha a concordancia de que aprender Matematica ndo € estudo desconexo ou
“decoreba” de formulas ¢ algoritmos. Ela € importante ferramenta social, que deve estar
ao alcance da populacdo, para que o individuo possa desenvolver sua cidadania através
de participacdo em diferentes atividades, o que implica diretamente na sua vida em
sociedade, na sua participagdo consciente no tecido social.

Destaca-se que a participagdo efetiva do estudante em todo seu processo de

aprendizagem € indispensavel, de forma que possa assumir uma postura de sujeito
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protagonista. Sua formacdo cidadd precisa se pautar no desenvolvimento critico, que
valorize a capacidade de utilizar a Matematica para definir e justificar suas decisGes,
assim como para desenvolver atividades profissionais que requerem o conhecimento
matematico.

O ensino da Matemaética, na perspectiva critica, propde a utilizacdo do raciocinio
do educando para ler, analisar, interpretar e construir tabelas, graficos e expressoes,
mediante aplicacdo de conhecimentos matematicos em atividades tecnoldgicas. No
entanto, com 0 pressuposto que esses conteudos, dentro de um contexto, possam
contribuir para a reflex&o sobre sua realidade.

Conforme Vaz e Gomes (2014), o tratamento contextualizado do conhecimento
pode ser feito por meio da resolucdo de problemas desafiadores, para deslocar o educando
da condicdo de espectador passivo para construir uma postura cientifica. “O tratamento
contextualizado do conhecimento é um dos recursos que a escola tem para retirar o
estudante da condigdo de espectador passivo, levando-o a uma condicao de cidad&o critico
e capaz de aplicar os seus conhecimentos em diversas situaces” (Vaz; Gomes, 2014, p.
563).

Com esses elementos, defende-se que um Ambiente de Aprendizagem precisa ter a
intencionalidade de engajar os estudantes em acdo e reflexdo e, dessa maneira, dar a
Educacdo Matematica uma dimensdo critica. Precisa também ter elementos para
contrapor a préatica pedagogica de aulas tradicionais, classificadas por Freire (1997) como
“Educa¢do Bancaria”, em que o professor € o detentor de todo o conhecimento
sistematizado. Nessa viséo, cabe ao aluno prestar atengdo em demonstragdes no quadro e
tentar resolver exercicios pré-programados e sistematizados, que geralmente resultam em
apenas um unico resultado, “em lugar de comunicar-se, o educador faz ‘comunicados’ e
depdsitos que os educandos, meras incidéncias, recebem pacientemente, memorizam e
repetem” (Freire, 2015, p. 80).

A “resposta”, segundo Skovsmose (2000), estd em um Ambiente que oportunize
abordagem investigativa, um novo paradigma: a construgdo de cenarios para
investigacao, que possibilite aos estudantes mobilizarem-se ativamente em seus processos

de aprendizagem.
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Cenarios para Investigacdo: um convite

Cenérios para Investigagdo sdo espacgos pedagogicos, fisicos ou ndo, capazes de
propiciar a investigacdo e desenvolver a construcdo do cidaddo pensante, critico, que
consegue articular uma situacdo matematica, atraves da investigacdo de fatores que
influenciam no resultado. Cidaddo que nédo se satisfaz com resultado pronto e acabado,

mas que busca compreender como ele foi construido (Skovsmose, 2000).

[...] um cenério para investigagdo ¢é aquele que convida os alunos a formularem
questdes e procurarem explicagdes. O convite ¢ simbolizado pelo “O que
acontece se...?”” do professor. O aceite dos alunos ao convite ¢ simbolizado por
seus “Sim, o que acontece se...?”. Dessa forma, os alunos se envolvem no
processo de exploragdo. O “Por que isto...?” do professor representa um
desafio e os “Sim, por que isto...?” dos alunos indicam que eles estdo
encarando o desafio e que estdo procurando por explica¢fes. (Skovsmose,
2000, p. 73).

A prética pedagdgica de uma aula em Cenarios para Investigacdo ndo pode ser
baseada na resolu¢do de exercicios, como coloca Skovsmose (2000, p.13): “Propor
problemas significa um passo adiante em dire¢éo aos Cenarios para Investigagdo”. A aula
precisa promover reflexdo e questionamentos sobre sua posi¢do em relacdo a tematica
estudada, desafiar a busca por novos conhecimentos para posicionar-se diante de uma
situacdo de maneira critica.

Os estudantes sdo conduzidos pelo professor a levantarem questionamentos sobre
0 assunto e a buscarem respostas para essas questdes, com curiosidade e reflexao,
tornando-os protagonistas da sua aprendizagem. Para Skovsmose (2000), ha também
busca pelo uso de tecnologias e outros recursos, desencadeada pelo processo
investigativo.

Nesse sentido, Skovsmose (2000) estabelece uma relagdo com Paradigma de
Exercicios e Cenarios para Investigacéo, seis Ambientes de Aprendizagem. A partir disso,
apresenta-se o0 esquema proposto pelo autor na formaa seguir, a fim de estabelecer melhor

compreenséo sobre esses espacos.

Quadro 01: Ambientes de aprendizagens

Paradigma de exercicios | Cenarios para Investigacao

Referéncia & Matemaética pura (1) (2)
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Referéncia a semirrealidade 3) 4)
Referéncia a realidade (5) (6)
Fonte: Skovsmose (2000).

Os ensinos baseados no Paradigma de Exercicios possuem bases tradicionalistas,
0s exercicios sdo pre-elaborados e sua premissa é de que existe apenas um resultado
possivel para as questdes. Também, justificam que quanto mais forem resolvidos, mais
suas habilidades serdo desenvolvidas, a fim de solucionar provas de exames internos e
externos. A figura do Professor é de autoridade, sendo ele o detentor de todo o
conhecimento.

No ambiente (1), referéncia a Matematica pura, o objetivo é propiciar ao estudante
o desenvolvimento de algoritmos de calculo. Sem contextualizacéo, as aulas séo voltadas
para a compreensdo de procedimentos, que sdo repetidos pelos estudantes, através de
varios exercicios pré-elaborados pelo Professor ou proposto no material didatico. No (2),
referéncia a semirrealidade, € proposta a contextualizacdo do exercicio em cenarios
ficticios. Isso implica afirmar que as aulas objetivam a interpretacao de texto por parte do
estudante bem como a compreensdo de algoritmos de célculo para a resolugdo de
problemas similares. Assim, os resultados possuem um unico valor a ser encontrado.

De acordo com Skovsmose (2000), alguns dos principios sdo levados em
consideracdo por professores e estudantes: a semirrealidade ¢ totalmente descrita pelo
texto do exercicio; nenhuma outra informagao € relevante para a resolucao do exercicio;
mais informacdes sdo totalmente irrelevantes; o Unico proposito de apresentar o exercicio
é resolvé-lo.

No ambiente de aprendizagem (5), referéncia a realidade, € explorada ndo sé a
resolucédo de problemas, mas a tomada de decisdo diante de um contexto de dados. Porém,
faz-se necesséria a interpretacdo do contexto e estruturacao dos dados para a resolucéo da
situacdo-problema. As observacdes acerca da maneira como a Matematica opera em
situacdes da vida real ndo tém sido consideradas na elaboragdo desses exercicios, ainda
que faca sentido questionar e suplementar as informacdes dadas.

Em Cenarios para Investigacdo, ha uma pretensdo em estabelecer um Ambiente
Investigativo, capaz de promover a aprendizagem significativa de todos os agentes
envolvidos no processo de aprendizagem: professor, estudantes, pais e/ou responsaveis.

Os estudantes sdo conduzidos pelo professor a levantarem questionamentos sobre o
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assunto e a buscarem respostas para essas questoes, com curiosidade e reflexdo, tornando-
0s protagonistas da sua aprendizagem. Para Skovsmose (2000), ha também uma busca
maior pelo uso de tecnologias e outros recursos, desencadeada pelo processo
investigativo. Os ambientes de aprendizagem (2) e (4) sdo os mais desenvolvidos em salas
de aulas no componente curricular da Matematica, devido a possibilidade de trabalhar
com diversos objetos de conhecimento.

O ambiente (6) € um desafio as préaticas tradicionais das salas de aulas, pois
geralmente sdo desenvolvidas através de projetos investigativos. Nesse ambiente, o0
objetivo é propor aos estudantes um espago para contribuir com um problema social.
Dessa forma, serdo protagonistas do processo, 0 que os leva a compreender o
funcionamento de tecnologias que auxiliem no levantamento de dados cientificos, bem
como inseri-los em um processo investigativo, questionador, critico e que possam refletir
sobre o desenvolvimento social da comunidade onde vivem. O espago pedagdgico torna-
se democratico, com envolvimento e didlogo entre os participantes.

Trabalhar na perspectiva dos Cenarios para Investigacdo nao € necessariamente
abandonar outras metodologias. Conforme Skovsmose (2000), € importante caminhar em
diferentes ambientes de aprendizagem, explorar possibilidades de aprendizagem em cada
um deles e compreender formas em que o estudante possa construir o conhecimento,

buscar equilibrio entre diferentes ambientes.

[...] A linha vertical que separa o paradigma do exercicio dos cendrios para
investigagdo ¢, por certo, uma linha muito “espessa”, simbolizando um terreno
imenso de possibilidades. Alguns exercicios podem provocar atividades de
resolucdo de problemas, as quais poderiam transformar-se em genuinas
investigacGes matematicas. Propor problemas significa um passo adiante em
direcdo aos cendrios para investigacdo, embora atividades de formulagédo de
problemas possam ser muito diferentes de um trabalho de projeto. Ndo ha
duvida de que as linhas horizontais também sio “fluidas” (Skovsmose, 2000,
p. 13).

Por fim, compreende-se que ha a possibilidade pedagdgica de desenvolver o
ensino da Matematica, na perspectiva dos Cenéarios para Investigagdo. Isso se efetiva
através de uma abordagem que possibilita o dialogo com diferentes temas da realidade.
A partir dessa perspectiva, aceitou-se o desafio de propor os Trés Momentos Pedagogicos

e 0 movimento STEAM para balizar a dindmica de sala de aula.
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Dialogicidade e Problematizacédo: os Trés Momentos Pedagogicos

A dinamica didatico-pedagogica denominada de Trés Momentos Pedagogicos foi
desenvolvida por Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2002), a partir da concepgéo
dialdgico-problematizadora de Freire (1987). A dialogicidade, em que o professor deve
mediar uma conex&o entre o que estudante estuda cientificamente em sala de aula com a
realidade de seu cotidiano.

Com o desenvolvimento do processo de formacdo de professores na regido de
Guiné-Bissau®, originada da transposic&o da concepcao dialdgica de Paulo Freire para um
contexto de educacdo formal, foi possivel conceber o que denominaram momentos
pedagdgicos:

Escolhida a situac@o significativa envolvida no tema gerador, deveriamos ter
um momento em que o aluno sobre ela se pronunciasse e possivelmente vérias
interpretacdes surgiriam. O que se deseja com 0 processo é a problematizacéo
do conhecimento que esta explicitado [...]. Denominamos esse momento de
“Estudo da Realidade”. Deveriamos ter também um momento onde a situacao
comegaria a ser interpretada através do conhecimento universal [...].
Denominamos este momento de “Estudo Cientifico”, no sentido em que nele
seriam abordados os paradigmas cientificos. Com o contetido estabelecido pela
unidade da universalidade, ele seria Util ndo apenas para a interpretacdo da
situacdo inicialmente escolhida. Assim, em um outro momento deveria de
forma organizada e sistematicamente ser aplicado em outras situages [...].
Denominamos esse momento de “Aplica¢do do Conhecimento”, no sentido de
transcender o uso do conhecimento para outras situag@es e ndo a inicial. Deste

modo, cada unidade de ensino deveria propiciar esta dindmica de trabalho
(Delizoicov; Angotti, 1991, p. 183).

Segundo Delizoicov e Angotti (1991), o uso e a reflexdo fizeram do roteiro
pedagdgico, proposto no Projeto Guiné Bissau e, posteriormente, desenvolvido no Rio
Grande do Norte - Brasil (a partir de 1984), que houvesse a permissao de aprofundamento
de seu significado, tendo, inclusive, mudanga das denominacgdes: “Estudo Cientifico”, por
exemplo, ndo era a mais apropriada, pois 0s outros momentos nao eram menos cientificos.

A dinamica didatico-pedagdgica é organizada em Trés Momentos Pedagdgicos,
sendo eles: Problematizagdo Inicial (Pl); Organizacdo do Conhecimento (OC); e
Aplicacdo do Conhecimento (AC), conforme (Delizoicov; Angotti; Pernambuco, 2002).

Na Problematizacdo Inicial (PI), os estudantes sdo instigados a conhecer um

tema através de suas vivéncias e da problematizacdo. Também, sdo questionados seus

4 Projeto Formacé&o de Professores - Guiné Bissau: foi implantado de 1979 a 1981 e destinava-se a formacéao
de professores e a producdo de material didatico de Ciéncias (Delizoicov, 1982; Angotti, 1982).
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conhecimentos e suas limitacGes sobre o tema. Esse momento é essencial para que o
Ambiente de Aprendizagem construido seja desafiador ao mesmo tempo em que permita
sua participacdo ativa e critica no dialogo. E fundamental que os estudantes sintam
necessidade de buscar novos conhecimentos sobre o tema (Delizoicov; Angotti;
Pernambuco, 2002).

[...] o ponto culminante dessa problematizacéo € fazer com que o aluno
sinta a necessidade da aquisicao de outros conhecimentos que ainda nao
detém; ou seja, procura-se configurar a situacdo em discussao como um
problema que precisa ser enfrentado (Angotti, 2015, p. 16).

Para Angotti (2015), a relacdo entre os temas e a realidade dos estudantes esta
ligada diretamente a aprendizagem.

O estudante tem a possibilidade de realizar diversas interagdes na sala de aula e
no meio sociocultural, apropriando-se de diferentes padrdes de comportamento e de
linguagem para abordar o objeto de conhecimento. A intengdo € “[...] garantir a presenga
constante de analises e sinteses dos conhecimentos em discussao, através do processo
dialogico contido na “fala do outro” e na “fala do coordenador”, na do educando-educador
e na do educador e educando” (Delizoicov, 1982, p. 184).

Nessa perspectiva dial6gica, os professores podem compreender a realidade de
seus estudantes e coletar informagdes do senso comum para elaborar estratégias
pedagdgicas, a fim de oportunizar a eles melhor compreensdo das suas relacbes em
sociedade.

O segundo momento € a Organizacdo do Conhecimento (OC), esse € 0 espaco
para que o estudante possa compreender o tema problematizado junto com o0s
conhecimentos sistematizados, através dos conteddos previamente definidos pelo
professor, bem como realizar todas as andlises e interpretacdes necessarias sobre o tema,
através do conhecimento cientifico.

Nesse momento, sdo desenvolvidos conhecimentos cientificos sistematizados,
conceitos, algoritmos, aplicagdes, que propiciem o desenvolvimento de habilidades e
competéncias previstas nos documentos de referéncias educacionais, necessarios para
responder as questdes levantadas do primeiro momento da P1.

No ultimo momento, € realizada a Aplicagdo do Conhecimento (AC). Todo o

aprendizado construido é abordado de forma sistematizada para que os estudantes possam
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analisar, interpretar e contextualizar o que aprenderam com as questdes iniciais
discutidas, para que possam relaciona-las com as outras probleméticas a serem

pesquisadas.

[...] o papel do professor consiste em desenvolver diversas atividades em
diferentes situagdes para capacitar os alunos a utilizarem 0S mesmos
conhecimentos cientificos explorados na organizagédo do conhecimento, com a
perspectiva de forma-los para articular constantemente a conceituagdo
cientifica com situacdes que fazem parte de sua vivéncia (Araujo, 2016, p. 10).

A metodologia, proposta por Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2002), permite
que os estudantes consigam transitar pelas etapas do conhecimento, desde os
questionamentos iniciais as questdes cientificas mais elaboradas. Com isso, podem
ampliar as discussdes para fora dos muros da escola, o que possibilita atingir um publico
maior, envolve a comunidade no processo de aprendizagem, tornando o conhecimento
mais significativo em suas vidas. Os desafios apresentados instigam a curiosidade,
desenvolvendo o gosto pela pesquisa.

Vale destacar que os desafios também séo colocados ao profissional educador.
Para Moran (2007), a postura nao pode ser de um desenvolvedor de contetido, mas de um
educador interessado em promover mudancas sociais, capaz de articular grupos de
pessoas e ser um arquiteto do conhecimento, estruturando seu planejamento de forma a
contemplar exigéncias dos 6rgdos educacionais, realidades da comunidade e anseios dos
seus estudantes.

Portanto, essa perspectiva dialdgica, proposta pela Educacdo Matematica Critica,
para promocdo do conhecimento e interagdo dos estudantes com o meio, conforme
Skovsmose (2000), produz possibilidades para a proposicdo de Cenéarios para

Investigacdo a partir de um tema da realidade.

A Perspectiva STEAM

A sigla STEAM ¢é um acrossilabo de (Science, Technology, Engineering, Arts e
Mathematics). Na Lingua Portuguesa, tem-se Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica. O ensino baseado na perspectiva das STEAM foi proposto nos Estados

Unidos, em meados da década de 1990, devido a falta de profissionais nas areas STEAM,
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visto como um problema para o desenvolvimento do pais e ainda pelo baixo rendimento
escolar dos estudantes nas avaliagdes internacionais.

Trabalhar na perspectiva das STEAM, com os objetos de conhecimento estudados
conforme o curriculo escolar, previstos na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) dé-
se pela necessidade em promover que esses sejam mais significativos em situacgdes reais.
No entanto, é fundamental uma reflexdo profunda dos professores quanto a sua pratica
pedagdgica, para que possam criar possibilidades aos estudantes de utilizarem tecnologias
como ferramentas para a aprendizagem de Matematica.

Na visdo de Yakman (2008, apud Bacich; Holanda, 2020), € importante que 0s
estudantes, em seu processo de ensino, sejam instruidos para que possam desenvolver-se
de forma integral, de forma holistica, ou seja, que consigam desenvolver corpo, emocao,
intelecto e espirito e que se apropriem dos contetdos para irem além da contextualizacao
disciplinar.

Mas esse movimento das STEAM ndo foi apenas nos Estados Unidos, outros
paises potencialmente tecnologicos, estimularam o avango nas areas constituintes das
STEAM e tentaram cada vez mais ampliar o nivel de interesse e capacitacdo de
profissionais dessas areas, o que contribui significativamente para 0s avangos
tecnoldgicos do pais.

No Brasil, esse movimento estad em crescimento, conforme busca no catalogo de
teses e dissertacfes na Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(Capes). Com essa pesquisa, descobriu-se que ndo ha registros de estudos em niveis de
Mestrado e Doutorado referentes ao assunto até o presente ano de 2020. Segundo Ritz e
Fan (2015, apud Pugliese, 2020, p. 217), “o movimento talvez ndo se materialize em
muitos paises, porque pode ndo ser apropriado para determinadas culturas, no caso,
econdmicas. E nesse sentido que notamos também uma presenca indireta do movimento
no Brasil”.

De acordo com Pugliese (2020), pode-se entender esse avango das STEAM
education de trés formas. A primeira faz referéncias a abordagem/metodologia, em que
os estudantes sdo desafiados a construirem objetos tecnoldgicos. A segunda, como um
curriculo das Ciéncias, mas mais elaborado com elementos didaticos novos. A terceira
faz referéncia ao estimulo da ampliacdo de qualificacdo dos profissionais nas areas

STEAM; porém, isso depende das politicas publicas implementadas por cada gestdo. No
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entanto, essa deve ser planejada para que ndo seja “politicagem”, conforme metas de cada
governante e sim uma base construida com a participacdo da comunidade nas discussdes
que a segue.

Nesse sentido, compreende-se a STEAM como movimento pedagdgico que
estimula o estudante a pensar sobre a interdisciplinaridade nessas areas, a fim de produzir
novos conhecimentos a partir de vivéncias pedagdgicas, que envolvem &reas e recursos
tecnoldgicos para propiciar aprendizagem. Porém, de maneira critica e participativa,
consideram-se percurso e discussdes relevantes para a construcéo tanto do conhecimento

quanto do resultado final produzido.

Pensando Entrecruzamentos

Retoma-se 0 objetivo de este trabalho: pensar um Ambiente de Aprendizagem, na
perspectiva investigativa, para o Ensino de Matematica, que considere os Temas da
Realidade e que articule os Trés Momentos Pedag6gicos e a proposta STEAM como
elementos constitutivos.

A Figura 01 simboliza 0 movimento que se quer empreender ao entrecruzar esses
elementos para construir uma proposta de Ambiente de Aprendizagem, que se configure

em Cenarios para Investigacéo:

Figura 01: Proposta de Ambiente de Aprendizagem

Ensino da
Matematica

Temas da
Realidade

= Trés
Momentos
Pedagogicos

Fonte: Elaborado pelos Autores (2021).
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Ancorado em estudo tedrico, apresenta-se um exercicio de aproximacles e
entrecruzamentos. Compreende-se que essa etapa responde a uma questdo importante,
formulada na problematizacdo: que aproximacoes/articulacbes sdo possiveis de elaborar
em os Trés Momentos Pedagdgicos e na proposta STEAM?

Tecem-se algumas possibilidades de articulacdo entre os Trés Momentos
Pedagdgicos (3 MP’s) e 0 movimento STEAM, no Quadro 02.

Quadro 02: Cenério Inicial: articulando os Trés Momentos Pedagégicos e STEAM

Problematizagdao  Organizagdo do Aplicagao do

Inicial
#Perguntas
motivadoras

(Levantamento da
tematica).

*Dialogos iniciais
(Conhecimento prévio).

»>Ramificagtes da
tematica (Criagdo de
grupos de trabalho, com
as siglas STEAM.

*Problematizacdo do
tema e descrever
situagoes.

*»Debates iniciais
(separagdo em grupos
tematicos).

Conhecimento

»Organizacdo STEAM
(Investigar, Descobrir,
Conectar).

>Aprofundamento
sobre o tema: investigar
e descobrir.

> Estabelecimento de
relagbes entre o
conhecimento cientifico
e a temdtica : conectar

»>Desenvolvimento da
conceituacdo
considerada

fundamental para a
compreensdo cientifica
das situacdes.

Conhecimento

#Aplicacio STEAM
(Criar e Refletir).

»Generalizacdo de
conceitos.

*»Elaboracdo de projeto
de pesquisa com o tema
proposto.

#Envolvimento da
comunidade na
pesquisa.

»Socializacdo dos
resultados do trabalho
com a comunidade e em
eventos cientificos.

Fonte: Elaborado pelos Autores (2020).

Considera-se como um exercicio significativo, no sentido de “construir
possibilidades” para se pensar efetivamente no objetivo deste trabalho: propostas para o
Ensino de Matematica.

Consideracg6es Finais

O entrecruzamento proposto permitiu compreender as possibilidades em como
articular uma proposta pedagogica para o ensino da Mateméatica em Ambiente de
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Aprendizagem, na perspectiva de Cenarios para Investigagdo, promovendo a articulagdo
dos Trés Momentos Pedagdgicos e do Movimento STEAM.

Os resultados da pesquisa bibliografica demonstram que ha um campo de estudo
voltado ao assunto; porém, de maneira independente, sem articulacbes como aqui
propostas. Essas aproximag@es e entrecruzamentos, entre as perspectivas metodologicas,
sdo elementos fundamentais no sentido de “construir possibilidades” para o ensino de
Matematica, a partir de uma perspectiva critica. Tais possibilidades podem alicercar
praticas educativas, com uso de diferentes tecnologias digitais e trabalhos pedagdgicos
interdisciplinares, e a continuidade desse trabalho trilha tal caminho.

O objetivo é propor aos estudantes um espagco em sejam protagonistas do processo,
inseridos em um processo investigativo, questionador, critico e que possibilita a reflexao
sobre o desenvolvimento social da comunidade onde vivem. O espa¢o pedagdgico torna-
se democratico, com envolvimento e didlogo entre os participantes.

Trabalhar na perspectiva dos Cenérios para Investigacdo ndo é necessariamente
abandonar as demais metodologias. Conforme Skovsmose (2000), € importante caminhar
em todos esses Ambientes de Aprendizagem, explorar possibilidades de aprendizagem
em cada um deles e compreender como € a melhor forma para que o estudante possa
construir 0 conhecimento. Tais desafios sdo encontrados no momento do
desenvolvimento de habilidades para trabalhar em diferentes espacos de aprendizagem.
Com essa afirmativa, explicita-se que é necessario lidar com a imprevisibilidade, com a
necessidade de integrar os estudantes em atividades que explorem cooperacdo e
compartilhamento com seus pares para socializar experiéncias vivenciadas e aprendidas.

Por fim, observa-se, ainda, que é necessario alargar o debate e mobilizar pesquisas
sobre o tema, para apresentar possibilidades pedagdgicas diferenciadas aos profissionais
da educacdo. Ainda, investir em processos formativos para professores, com o intuito de
possibilitar que desenvolvam atividades pedagogicas diferenciadas, promovendo 0s

entrecruzamentos aqui colocados.
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