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RESUMO aspectos cognitivos e socioemocionais. Nesse sentido, as
Este trabalho objetiva analisar préticas pedagdgicas de escolas buscam se alinhar a essa realidade e procuram
Educagdo STEAM pela Informética Educacional inserir em suas praticas pedagogicas experiéncias

desenvolvidas no Rio Grande do Norte (RN), Brasil. As
experiéncias foram identificadas a partir de resumos
publicados nos Anais das vinte edi¢des da FEBRACE, que
reine experiéncias investigativas e criativas da Educacio
Basica. A partir de palavras-chave relacionadas a area de
Informatica Educacional, foram encontrados 51 trabalhos,
de um total de 239 trabalhos potiguares. Desses,
selecionaram-se 23 resumos, apds os critérios de incluséo e
exclusdo. Os resultados sugerem que praticas STEAM
desenvolvidas no RN priorizam a elaboracdo de aplicativos
e sites, seguidos de projetos de robotica em sala de aula. A
partir deste trabalho, espera-se propor iniciativas que
ampliem o escopo da Informatica Educacional para o
desenvolvimento de outras praticas STEAM, considerando
as especificidades locais.
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ABSTRACT

This paper aims to analyze pedagogical practices of
STEAM Education by Educational Informatics developed
in Rio Grande do Norte (RN), Brazil. The experiences were
identified from abstracts published in the Proceedings of the
twenty editions of FEBRACE, which brings together
investigative and creative experiences in K-12 Education.
From keywords related to the area of Educational
Informatics, 51 abstracts were found, out of a total of 239
abstracts from RN. Of these, 23 abstracts were selected,
after the inclusion and exclusion criteria. The results
suggest that STEAM practices developed in RN prioritize
the development of applications and websites, followed by
robotics projects in the classroom. From this paper, it is
expected to propose initiatives that expand the scope of
Educational Informatics for the development of other
STEAM practices, considering the local specificities.
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INTRODUGAO

Com uma sociedade mais globalizada e conectada, com
problemas cada vez mais complexos, sdo demandadas
habilidades dos cidaddos bem diversas que congregam

investigativas e criativas de aprendizagem. No Brasil, a
propria Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca
entre as competéncias gerais o pensamento cientifico,
critico e criativo e a cultura digital [1]. Tais caracteristicas
estdo alinhadas ao que ultimamente vem se chamando de
Educacdo STEAM, acronimo para Science, Technology,
Engineering, Arts e Mathematics.

O surgimento desse movimento ocorreu por volta da década
de 1990, advinda dos EUA e logo se espalhou por outros
paises pela América do Sul, Europa e Asia como uma
possibilidade de, efetivamente, promover inovagdo
educacional [3]. As praticas de Educagdo STEAM podem
ser desenvolvidas, de forma interdisciplinar, em
componentes curriculares tanto da Educacgdo Basica, quanto
Superior, ao estabelecer conexdo entre dois ou mais campos
que compdem o acréonimo. Trata-se de uma pratica inter e
transdisciplinar por natureza que intenciona tornar a
aprendizagem mais significativa e alinhada a realidade
discente [2]. A abordagem de Educacdo STEAM se
caracteriza como uma pratica pedagdgica investigativa e
criativa ao promover o protagonismo discente para a
pesquisa sobre problemas de seu interesse e na proposi¢io
de solugdes, geralmente, artefatos fisicos ou digitais.

Por outro lado, tem-se a Informatica Educacional, um
campo de pesquisa, desenvolvimento e de formacfo de
recursos humanos sobre o uso das tecnologias digitais da
informagdo ¢ da comunicacdo (TDIC), ainda visto como
estratégico para a promogdo de inovagdo em sala de aula
[4]. A sua aplicagdo se desenvolve por trés formas: como a
informatica como fim, utilizado estritamente suas
ferramentas para elaborar planilhas e graficos, utilizar
sistemas, banco de dados e programagio; informatica como
apoio para disciplinas existentes, usando software e
ferramentas em sala de aula; e por ultimo, a utilizagdo da
informatica para projetos educacionais, como por exemplo,
uso em projetos interdisciplinares [5]. Essa estrutura foi
construida na educagdo brasileira por etapas, como o uso da
Programag@o; Informatica Basica; Software Educativo; até
o desenvolvimento da Internet para a informagdo e
comunicagfo nas escolas. As trés formas, sobretudo a que
intenciona promover trabalhos interdisciplinares, mostram-
se pertinentes a abordagem STEAM.
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Entretanto, via de regra, a educacéo brasileira, em especial
a rede publica, ndo estd preparada para aplicagdes de
tecnologia educacional com uma dindmica ativa, tanto em
questdo de recursos, quanto de infraestrutura escolar. Por
mais que ela tenha melhorado entre 2007 a 2017, ainda ha
baixo nivel de implementacdo de itens que assegurem o
funcionamento de uma forma ideal nas escolas [6]. Mesmo
que as desigualdades tenham sido reduzidas, ainda se
observa um ambiente pouco equitativo entre as escolas,
inclusive as publicas de diferentes esferas (municipais,
estaduais e federais). E preocupante que o sistema
educacional seja desigual, pois isso traz prejuizos aos
alunos desfavorecidos [6] o que demanda agdes que
entendem esses ambientes e promovam intervengdes
conforme as demandas e possibilidades de cada contexto.

Em razdo disso, faz-se necessarias iniciativas e ideias que
promovam o ensino e aprendizagem com metodologias
inovadoras e ativas, possibilitando que escolas, mesmo com
poucos recursos, possam desenvolver atividades sem perder
o nivel de ensino. E imperioso a disseminagio de praticas
pedagogicas que estimulem o pensamento critico discente,
como as metodologias ativas: Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP) e Cultura Maker, ambas vinculadas a
praticas STEAM [7]. As metodologias ativas sdo pontos de
partida para a evolucdo dos processos a niveis mais
avancados de reflexdo, de integracdo cognitiva, de
generalizagdo e de reelaboragdo de novas praticas [8].
Ademais, quanto mais se abordam problemas do mundo
real nas praticas pedagdgicas, mais significativa e
engajadora serd a aprendizagem. Essa é mais uma
caracteristica central da abordagem STEAM.

Uma das principais feiras de divulgacdo cientifica do
Brasil, a Feira Brasileira de Ciéncias e Engenharia
(FEBRACE), tem wum historico de experiéncias
investigativas e criativas da Educagdo Basica [9], com vinte
anos de publicagdes de relatos e experiéncias de trabalhos
desenvolvidos por professores e estudantes de escolas
publicas e privadas de diversos estados do Pais. Outro
aspecto da Feira é a aproximacfo dos projetos realizados
com o perfil de praticas de Educacdo STEAM com o uso de
metodologias que abordam a ABP, Cultura Maker e
Robotica no desenvolvimento dos trabalhos.

Para uma estrutura recomendada para atividades STEAM, o
ambiente das salas de aula e das escolas deveriam ser
redesenhados dentro dessa nova concepcdo de metodologias
ativas, mais centradas no aluno, em que as salas de aula
pudessem ser mais multifuncionais e que combinasse
facilmente atividades de grupo, além de possuir todos os
aparatos tecnoldgicos necessarios [8]. Enquanto essa
realidade ndo se concretiza, ¢ imperioso contornar esse
problema e explorar as condi¢des que as escolas possuem.
E possivel realizar praticas investigativas e criativas, como
a abordagem STEAM, a partir dos laboratérios de
informatica, demais espacos das escolas e, inclusive,
considerando aquelas com menos recursos. A partir de
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TDICs mais acessiveis como o celular, por exemplo, de
outras tecnologias de baixo custo, como sucata e recursos
analdgicos, € viavel desenvolver projetos significativos e
relevantes para os estudantes.

Neste trabalho priorizou-se listar experiéncias que foram
gestadas a partir da Informatica Educacional, visto que ¢
uma estrutura de tecnologia educacional mais comum ao
contexto das escolas, especialmente, publicas. Ademais,
selecionaram-se dos Anais da FEBRACE apenas resumos
de trabalhos desenvolvidos no Rio Grande do Norte (RN),
estado do nordeste brasileiro, para conhecer a realidade e o
cotidiano do estado, a qual os autores s@o vinculados, no
que diz respeito as praticas STEAM, com vistas a sua
disseminag@o.

A proliferagdo de praticas STEAM a partir da Informatica
Educacional, oportunizard aos discentes potiguares o
desenvolvimento de um conjunto de habilidades, como a
colaboragdo, comunicagdo, criatividade e pensamento
critico. Com isso, promove-se a transformagio da realidade
educacional, nos diferentes contextos do estado,
desenvolvendo-o  tecnologicamente para reduzir a
desigualdade e melhorar a qualidade de vida e da educacéo,
sobretudo para os mais desfavorecidos.

Considerando o pioneirismo da Universidade Federal do
Rio Grande do Norte (UFRN) em propor uma formacéo de
profissionais de Tecnologias da Informag&o (TI) com olhar
para esta a area de Informatica Educacional, a fim de
desenvolvé-la no estado [10], sua caracteristica
interdisciplinar e relacdo direta com a abordagem STEAM,
buscaram-se projetos que estimulem a elaboragéo e criacdo
de tais praticas STEAM ligadas a Informatica Educacional
no RN. Dessa forma, o objetivo deste trabalho é analisar
praticas pedagogicas de Educagiio STEAM pela Informatica
Educacional desenvolvidas no RN, com vistas a contribuir
para o desenvolvimento das escolas publicas, identificando
trabalhos mais proximos a realidade potiguar.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para este trabalho, utilizaram-se procedimentos de
pesquisas bibliograficas e documentais a partir dos Anais de
todas as vinte edicdes da FEBRACE realizadas. Todos os
arquivos disponiveis no site da FEBRACE, de 2003 a 2022,
foram acessados, baixados e selecionados aqueles resumos
oriundos do RN.

Para o mapeamento dos trabalhos, criou-se um formulario
do Google com campos para informag¢des como: Edig#o,
para se referir ao ano de publicagdo dos trabalhos; Titulo do
Trabalho; Resumo do Trabalho; Autores (Estudantes) e
Autores (Professores), para diferenciar os discentes e
docentes que participaram do projeto; Area do
conhecimento; Subarea do conhecimento; Municipio
Potiguar, para mapear a atuagiio no estado, Escola; Esfera
Administrativa da Escola ou Institui¢do; e por ultimo, o
Nivel de Educagéo Bésica, para identificar o nivel de ensino
dos estudantes participantes.



Para o preenchimento do formulario, partiram-se dos dados,
provenientes dos resumos publicados nos Anais da
FEBRACE (2003-2022). Em seguida, realizou-se o
tratamento dos dados na planilha-resposta, fornecida pelo
formulario, para padronizar as informacdes obtidas, de
forma que pudesse ser feita a analise sem divergéncia dos
dados preenchidos. Ao todo foram encontrados 239
trabalhos potiguares publicados ao longo de todas as
edi¢des da FEBRACE.

A etapa seguinte foi filtrar da planilha apenas os trabalhos
que possuissem vinculo com a Informatica Educacional.
Para tanto, buscaram-se palavras-chaves como: Robdtica;
Informética; Ciéncia da Computagfo; e Tecnologia. Disso,
51 trabalhos foram selecionados para andlise. Para que
fossem analisados conforme o recorte proposto, os dados
foram dispostos em uma nova planilha, gerando outro
arquivo de dados.

Para a andlise dos dados, foram propostos critérios de
inclusdo e exclusdo levando-se em conta se o projeto
elaborado seguia a vertente educativa, como produto de um
projeto pedagégico, para ser incluido na andlise, ou se
seguia uma proposta mais exclusivamente empreendedora,
vinculada a um produto final com viés comercial sem focar
ou evidenciar a pratica pedagdgica por tras da tecnologia
desenvolvida. Apds a analise dos resumos, foram
selecionados 23 trabalhos que seguiam a proposta de acordo
com o critério estabelecido. Assim, a etapa seguinte foi
trabalhar nos dados obtidos para mapear as ferramentas e
métodos de cada projeto segundo suas abordagens, e dessa
forma, estabelecer uma relagdo e categorizagdo com a
Informatica Educacional.

Esclarecidos os procedimentos metodologicos, a seguir,
apresentam-se os resultados e discussdes realizados a partir
dos dados coletados.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A quantidade de trabalhos na perspectiva STEAM, e
considerados vinculados com a Informatica Educacional,
era pequena nas primeiras edicdes da FEBRACE e
espagadas. Foram encontrados apenas cinco resumos nas
primeiras doze edi¢des da Feira. Foi identificado um
trabalho com abordagem STEAM por meio da Informéatica
Educacional para os anos de 2005, 2006, 2007, 2009 e
2014. Por outro lado, 57% dos trabalhos concentram-se nas
ultimas cinco edigdes (2018-2022).

Esse achado corrobora com o que os autores de [7]
encontraram: trabalhos académicos brasileiros sobre
praticas com abordagem STEAM comegam a surgir no final
dos anos 2010. Pode-se inferir que, de forma geral, na
primeira metade da referida década, a tecnologia
educacional nas escolas ainda era pouco vista como
possibilidade para o desenvolvimento de praticas
investigativas e criativas. A Informatica Educacional no RN
seria tratada na primeira forma indicada em [5] - como fim,

ou seja, para o uso de softwares seja na perspectiva
instrucionista ou mesmo construcionista.

Tais inferéncias sfo ratificadas com a mudanca de
perspectiva sugerida a partir de 2015, em que ha uma
constdncia anual de trabalhos e uma tendéncia de
crescimento da quantidade (Figura 1). Curiosamente, ha um
pico no ano 2021, periodo central da pandemia de Covid-19
0 que sugere que mesmo no contexto adverso, praticas de
abordagem STEAM por meio da Informatica Educacional
foram desenvolvidas. A diversidade dos temas dos projetos
do referido ano, demonstram a criatividade para enfrentar
problemas do mundo real, a partir de solucdes
desenvolvidas na escola

Ediglo (Ana)

Figura 1. Contagem de resumos desenvolvidos por edicdo da
FEBRACE.

Em relagdo as institui¢des de ensino as quais os autores -
estudantes e professores-orientadores - eram vinculados,
percebeu-se que aproximadamente 70% era de algum
campus do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN). Escolas
publicas de esfera estadual contabilizaram apenas 13% dos
resumos analisados, inclusive foram superadas por escolas
da rede particular, com 17% dos trabalhos de STEAM por
meio da Informatica Educacional encontrados (Figura 2).
Isso demonstra que ainda faz-se necessario disseminar e
prover condigdes para que praticas investigativas e
criativas, como a abordagem STEAM, sejam desenvolvidas
nas escolas publicas estaduais, principalmente no que diz
respeito ao acesso a equipamentos e estruturas fisicas
necessarias, além da formag&o e estimula para que docentes
explorem essa perspectiva da Informéatica Educacional.
Cumpre mencionar que um dos campi do IFRN possui o
curso de Licenciatura em Informatica, que oferece essa
formagdo docente e, certamente, impulsionou a realizagéo
de tais praticas, além de propor o ensino Técnico integrado
ao Ensino Médio, o que viabiliza maior interagdo entre as
areas educacionais e tecnologicas.
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Publica Estadual

13,0%

Particular

Publica Federal
69,6%

Figura 2. Porcentagem da participacio de escolas referente a
sua esfera administrativa.

Sobre a distribuicdo de tais praticas nas quatro
mesorregides do RN (Leste, Agreste, Central e Oeste), foi
possivel perceber que elas se encontram concentradas,
majoritariamente, no Leste Potiguar, onde se encontra a
regidio metropolitana do Natal (capital do estado), com 65%
dos trabalhos. Por outro lado, identificamos que hd uma
distribui¢do das praticas STEAM por meio da Informatica
Educacional nas demais regides, com 17% no Agreste
Potiguar, e regides Central e Oeste Potiguar, com 9%, cada
(Figura 3). Embora em percentual bem menor, ¢ positivo
que haja representacdo de todas as mesorregides, o que
torna mais estratégica a disseminac&o em outros municipios
e escolas do estado.

Vale destacar que, mais uma vez, esse espraiamento se deve
aos IFRNs, distribuidos em todo o estado, e a presenca do
curso de Licenciatura em Informatica no IFRN campus
Zona Norte, em Natal.

esoregidodo Oeste Potiguar 5 A

esorregidoCentral Potiguar i L !

esoregidodo de Agreste Potiguar o

esoregiaodo Leste Potiguar ;

Figura 3. Distribuicfo percentual de trabalhos nas
mesorregides potiguares.

A respeito das areas do conhecimento em que 0s resumos se
vincularam na submissdo & FEBRACE, ha destaque das
Ciéncias Exatas e da Terra, por agregar um espectro maior
de subareas que se reconhecem no campo do
desenvolvimento tecnolégico, as ditas areas STEM [4; 7].
Em [11], os autores, inclusive, identificaram uma visdo
restrita de professores que trabalham com STEAM de que
as Ciéncias, o S do acronimo, sdo especificas aquelas areas.

Vale registrar que a STEAM derivou da STEM para
contemplar e explicitar os saberes humanisticos, sociais e
de design necessarios as praticas criativas e investigativas,
representados pelo acréscimo das Artes [7]. Assim, pode-se
notar que trans e interdisciplinaridade, caracteristica central
da abordagem de Educagio STEAM [2], se fez presente
com também trabalhos nas areas de Ciéncias Humanas;
Ciéncias Sociais e Aplicadas; e Ciéncias Bioldgicas.
Entretanto, considerando que Tecnologia Educacional é um
campo de estudos da subarea Educacdo, em Ciéncias
Humanas, era esperada maior representatividade dela, que
ficou em segundo lugar, junto com a area de Engenharias
(Figura 4).

Ciéncias Biolégicas

¢
87

cias Sociais Aplicadas

Engenharias
17,4%

Ciéncias Exatas e da
5!

Figura 4. Areas do conhecimento contempladas pelos resumos
analisados.

Por outro lado, quando se consideram apenas as subareas, o
campo da Educacdo também fica em segundo lugar mas
isolada, atras, apenas, de Ciéncias da Computagdo, subarea
que também alberga a Informatica Educacional (Figura 5).

Ciéncia da Computagao
Educagdo

Eletronica
Comunicagao

Ecologia

Quimica

Sub-area do conhecimento

Servigo Social

Mecanica

Figura S. Contagem de subareas do conhecimento abordadas
nos trabalhos.

E possivel observar que, embora os trabalhos sejam
desenvolvidos a partir da Informatica Educacional, o que
justifica, em parte, a énfase em Ciéncias da Computacéo e
Educacdo, verifica-se que a interdisciplinaridade foi
vivenciada nos demais trabalhos. A presenga de subareas
como Mecanica, Eletronica, Comunicagdo, Ecologia,
Quimica e Servico Social demonstra a diversidade e
pluralidade dos problemas abordados nas praticas
investigativas e criativas. Em trabalhos futuros, sero
detalhados o que foi pesquisado para identificar e
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disseminar as possibilidades de trabalho em diferentes
componentes curriculares da Educagdo Basica.

A analise seguinte foi analisar como as areas que compdem
a STEAM foram relacionadas. Assim, buscou-se relacionar
a Tecnologia com as areas de Ciéncias, Engenharia, Artes e
Matematica, para explicitar a interdisciplinaridade. Em sua
maioria, a Tecnologia esteve associada as Ciéncias,
sobretudo Naturais, com projetos envolvendo temas da
Quimica, Biologia e Ecologia. Destaca-se, mais uma vez,
que as Ciéncias Humanas e Sociais, representadas pelas
Artes, ficaram com menor representagdo. Tal fato reforca a
necessidade de disseminar a STEAM em diferentes
componentes curriculares para que praticas investigativas e
criativas sejam desenvolvidas nos diversos campos do saber
na Educagio Basica.

Figura 6. Intersec¢iio da Tecnologia com as areas STEAM.

O crescimento dessa intersec¢do foi observado a partir da
edicdo do ano de 2016. Passando a ser mais frequente a
utilizagdo da tecnologia por outras disciplinas. O
envolvimento e a inser¢do de novas areas com a tecnologia
se mostram cada vez mais presentes como observado no
grafico abaixo (Figura 7), ratificando que a abordagem
STEAM ¢ um fendmeno mais observado no final dos anos
2010.

W Servico Sooal

Edicdin (Ana)

Figura 7. Contagem das subareas do conhecimento por edicio
da FEBRACE.

Em relagdio aos recursos utilizados, percebeu-se que a
programacdo possui uma relevancia no desenvolvimento
dos projetos STEAM por meio da Informatica Educacional
como a producdo de sites, programas ou aplicagdes para
smartphones, com a presenga da robodtica (Figura 8),

principalmente por ndo estar ligada diretamente as palavras-
chave da pesquisa. Outros recursos utilizados sdo
equipamentos de  hardware como  computadores,
smartphones, webcams e canetas 3D; e por ultimo, jogos
digitais e um de tabuleiro, analisado com a possibilidade de
ser criado no formato digital. Observou-se que todos os
dispositivos utilizados, desde equipamentos de robotica a
computadores, estdo no espectro de baixo custo, utilizando
tecnologias abertas como softwares livres ou cddigo aberto,
preferenciais para o desenvolvimento e aplicacdes na
educagio.

Recursos Tecnoldgicos

Figura 8. Recursos tecnologicos utilizados nos trabalhos

Isso leva a reforcar a importancia da utilizagdo de
equipamentos de baixo custo, assim como a criatividade
dos docentes e discentes para o desenvolvimento académico
e tecnoldgico. A inclusdo digital e a implementacdo das
tecnologias na matriz curricular da Educagdo Bésica como
Pensamento Computacional desde o Ensino Fundamental e
Introdugéo & Programacdo no Ensino Médio sdo exemplos
de meios a serem elaborados para o desenvolvimento
tecnoldgico discente. Tais competéncias geram habilidades
fundamentais para o exercicio pleno da cidadania,
sobretudo em tempos de transformagfo digital, e para o
desenvolvimento cientifico e econdmico da sociedade.

CONCLUSOES

Os resultados obtidos e apontados pela secdo anterior
mostram que as escolas potiguares t€m realizado, ainda que
de forma incipiente, aulas envolvendo a Informatica
Educacional e STEAM e que elas tém evoluido, sobretudo
nos ultimos anos. As praticas com tecnologias educacionais
estdo indo para além do uso dos laboratorios de informatica,
e experimentando praticas enquadradas como abordagem
STEAM, com vistas & investigacdo e criagdo. Entretanto,
ainda sdo praticas pontuais e que precisam ser
disseminadas, nas escolas do RN.

Os trabalhos potiguares desenvolvidos e publicados na
FEBRACE trazem experiéncias investigativas elaboradas
principalmente por professores da rede publica federal de
educagdio. E possivel construir praticas inovadoras que
utilizam ferramentas tecnolégicas de forma criativa, com
materiais de baixo custo nas escolas ptblicas. Apesar disso,
¢ necessario oferecer condigdes que favorecam aos
professores empreenderem com tais praticas.
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Retoma-se a importéncia do investimento na Educagéo para
o desenvolvimento social, com a necessidade de ampliar
essas praticas em outras escolas publicas potiguares,
especialmente as da rede estadual. Tomando como
referéncia a predominancia de trabalhos dos IFRNs, com
qualidade educacional reconhecida, julga-se que parte desse
destaque deve-se a essas experiéncias que colocam os
estudantes ativos na solu¢do de problemas reais e que,
portanto, devem ser replicadas em outras esferas da
educacdo publica. Por outro lado, ha que destacar que ha
escolas estaduais investindo em tais praticas e, certamente,
evoluindo e adquirindo mais experiéncia.

A estrutura fisica escolar para o desenvolvimento de aulas
na perspectiva da Informatica Educacional, que envolve
equipamentos tecnologicos como hardware e software, para
a promocdo de praticas STEAM, ainda estd em fase
incipiente nas escolas publicas potiguares. O fato de dois
tercos dos trabalhos desenvolvidos no RN serem oriundos
da rede Federal pode dar indicios de quais recursos e
infraestrutura com equipamentos s3o necessarios para
favorecer a elaboragdo de praticas investigativas e criativas,
a partir da Informatica Educacional.

O investimento para reestruturacdo e aquisicdo de
equipamentos tecnoldgicos nas escolas sdo demandas
pertinentes, pois dessa forma, podemos alcancar melhor
desenvolvimento na perspectiva STEAM a partir
Informatica Educacional na Educac¢do Basica de forma
equitativa e presente em todas as escolas publicas
potiguares. Com isso, € possivel oferecer uma educacéo
inovadora, humana e tecnologica de qualidade aos alunos,
refor¢ando a necessidade do desenvolvimento do ensino e
da aprendizagem nas disciplinas da Educacio Basica
brasileira com o auxilio de tecnologias.

Os proximos passos da pesquisa sera elaborar uma analise
com base nos trabalhos levantados, buscando os recursos
tecnoldgicos mais acessiveis e que sejam possiveis aplicar e
replicar em escolas publicas de outros municipios do RN.
Almeja-se desenvolver uma cultura de aprendizado baseado
em projetos com aplicacdo de praticas STEAM e promover
a expansdo da Informatica Educacional nas escolas publicas
potiguares.

Por fim, espera-se que este levantamento de praticas
STEAM no RN, a partir da Informatica Educacional, sirva
de auxilio e inspiragdo para outros docentes na elaboragéo
de modelos simples e eficientes de forma interdisciplinar,
capazes de ser produzidos ainda que com poucos recursos €
tecnologias disponiveis nas escolas. A partir da
disseminagdo ¢ possivel requerer, cada vez mais, as
condigdes para otimizar as praticas. Dessa forma,
vislumbra-se um progresso satisfatorio, levando em conta
as dificuldades encontradas acerca de recursos e das
estruturas fisicas dessas escolas, principalmente em relagio
a equipamentos tecnologicos.
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