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importante estratégia para promover
inovagao educacional, integracao
curricular e formagao integral dos
estudantes, contribuindo para o]
desenvolvimento de competéncias
necessarias a atuacdo em uma sociedade
marcada pela transformacgéo tecnoldgica
e pela interdisciplinaridade.

Palavras-chave: Ensino STEAM,;
Interdisciplinaridade; Metodologias Ativas;
Inovagao Educacional.

Resumo: O Ensino STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts and
Mathematics) constitui uma abordagem
educacional interdisciplinar que integra
Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica com o objetivo de promover
aprendizagens significativas, estimular a
criatividade, desenvolver o pensamento
critico e  fortalecer competéncias
essenciais para o século  XXI.
Diferentemente do ensino fragmentado
por disciplinas, o modelo STEAM propde
a resolucido de problemas reais por meio
da articulagdo entre diferentes areas do
conhecimento, favorecendo a inovagao, a
colaboragdo e o protagonismo dos
estudantes. O presente estudo tem como
objetivo analisar as contribuicbes do
Ensino STEAM para a integracao
curricular e para o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, criativas e
socioemocionais na educacao
contemporédnea. Trata-se de uma
pesquisa bibliografica, de abordagem
qualitativa e natureza descritiva,
fundamentada em livros, artigos
cientificos e documentos nacionais e
internacionais relacionados a educagao,
metodologias ativas, cultura maker e
inovacao pedagogica. Os resultados
evidenciam que o Ensino STEAM
favorece a aprendizagem significativa,
amplia o interesse dos estudantes pelas
areas cientificas e tecnoldgicas, fortalece
habilidades relacionadas a resolugao de
problemas, comunicacdo, colaboragdo e
criatividade, além de aproximar a escola
das demandas da sociedade
contemporanea. Conclui-se que a
abordagem STEAM representa uma
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Abstract: STEAM education (Science,
Technology, Engineering, Arts, and
Mathematics) is an interdisciplinary
educational approach that integrates
these five fields with the aim of fostering
meaningful learning, stimulating creativity,
developing critical thinking, and
strengthening  essential  21st-century
competencies. Unlike instruction
fragmented by subject areas, the STEAM
model proposes solving real-world
problems by connecting different fields of
knowledge, thereby promoting innovation,
collaboration, and student agency. This
study aims to analyze the contributions of
STEAM education to curricular integration
and the development of cognitive,
creative, and socio-emotional
competencies in contemporary education.
It is a descriptive, qualitative literature
review based on books, scientific articles,
and national and international documents
regarding education, active learning
methodologies, maker culture, and
pedagogical innovation. The results
demonstrate that STEAM education
fosters meaningful learning, increases
student interest in scientific and
technological fields, and strengthens skills
related to problem-solving,
communication, collaboration, and
creativity, while also aligning schools with
the demands of contemporary society.
The study concludes that the STEAM
approach represents a significant strategy
for promoting educational innovation,
curricular integration, and the holistic
development of students, contributing to
the skills needed to navigate a society
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characterized by technological
transformation and interdisciplinarity.

Keywords: STEAM Education;
Interdisciplinarity; Active Learning
Methodologies; Educational Innovation.

1 INTRODUGCAO

As profundas transformagdes
cientificas, tecnologicas, econdmicas e
sociais vivenciadas nas ultimas décadas
tém provocado mudancas significativas
nas formas de aprender, produzir
conhecimento e atuar profissionalmente.

O avanco das tecnologias digitais,
da automacao, da Inteligéncia Artificial e
da economia baseada no conhecimento
exige que os sistemas educacionais
promovam uma formagdo capaz de
desenvolver competéncias que
ultrapassem a simples memorizacao de
conteudos, preparando os estudantes
para enfrentar problemas complexos,
colaborar em equipes multidisciplinares
e atuar de forma criativa diante dos
desafios da sociedade contemporanea.

Nesse contexto, <cresce a
necessidade de modelos pedagdgicos
que favoregam a integragdo entre
diferentes areas do conhecimento e
aproximem a aprendizagem escolar das
reais vivenciadas

situagdes pelos

estudantes.
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O ensino tradicional, organizado
de maneira fragmentada por disciplinas,
frequentemente dificulta a compreensao
das relacbes existentes entre os
diversos campos cientificos e limita o
desenvolvimento de competéncias
relacionadas a investigacao, inovagao e
resolucao de problemas. Em resposta a
essas

limitagbes, surgem propostas

educacionais fundamentadas na
interdisciplinaridade, entre as quais se
destaca o Ensino STEAM.

O termo STEAM corresponde as
iniciais de Science (Ciéncias),
Technology (Tecnologia), Engineering
(Engenharia), Arts (Artes) e Mathematics
(Matematica). Originado da ampliagdo
do modelo STEM, que integrava apenas
Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e
Matematica, o STEAM incorpora as
Artes como elemento essencial para
estimular  criatividade, pensamento
critico, sensibilidade estética, inovacao e
resolucgao criativa de problemas.

Essa

integracdo amplia as

possibilidades pedagogicas ao
reconhecer que os grandes desafios da

sociedade contemporéanea  exigem

by

conhecimentos técnicos aliados a

criatividade, a comunicacdo e a
expressao artistica.
O Ensino STEAM fundamenta-se

na construcdo de experiéncias de
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aprendizagem contextualizadas, nas

quais os estudantes investigam
problemas reais, elaboram hipoteses,
desenvolvem projetos, constroem
prototipos e aplicam conhecimentos
provenientes de diferentes areas do
curriculo. Essa abordagem favorece o
protagonismo estudantil, a
aprendizagem baseada em projetos, a
cultura maker e outras metodologias
ativas que valorizam a participacéo dos
estudantes na construcao do
conhecimento.

Além de promover
o Ensino STEAM busca

desenvolver competéncias consideradas

integracao
curricular,
fundamentais para o século XXI.

Organismos internacionais, como a
Organizagdo para a Cooperagédo e
Desenvolvimento Econémico (OECD), a
Organizagao das Nagdes Unidas para a
Educacdo, a Ciéncia e a Cultura

(UNESCO) e o Forum Econémico

Mundial (World Economic Forum),
destacam habilidades como
pensamento critico, criatividade,
colaboracdo, comunicagdo, resolugao

de problemas, letramento digital e
aprendizagem ao longo da vida como
indispensaveis para atuagdo em uma
sociedade

marcada pela inovagao

tecnologica e pela constante

transformacao do mercado de trabalho.
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No contexto brasileiro, a Base
Comum Curricular (BNCC)

reforca essa perspectiva ao estabelecer

Nacional
competéncias gerais relacionadas a

cultura digital, argumentagao,

pensamento cientifico, criatividade,

responsabilidade e resolugédo de
problemas. Embora o documento nao
utilize

STEAM,

diretamente com os principios dessa

explictamente a expressao

suas orientagcdes dialogam
incentivar

abordagem ao praticas

interdisciplinares, metodologias

investigativas e integracdo entre
diferentes areas do conhecimento.
Outro

Ensino STEAM refere-se a aproximagao

aspecto relevante do
entre teoria e pratica. O desenvolvimento
de projetos interdisciplinares permite
que os estudantes compreendam a
aplicabilidade @ dos  conhecimentos
cientificos em situagdes concretas,
favorecendo a aprendizagem

significativa e despertando maior
interesse pelas areas de Ciéncias,
Tecnologia, Engenharia e Matematica. A
inclusédo das Artes amplia esse processo
ao estimular criatividade, inovacgao,
comunicacado € pensamento visual,
competéncias cada vez mais valorizadas
em contextos académicos e

profissionais.
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A cultura maker constitui
importante elemento associado ao
Ensino STEAM. Fundamentada nos
principios do "aprender fazendo", essa
perspectiva incentiva experimentacao,
construgcao de protdtipos, utilizacdo de
tecnologias digitais e desenvolvimento
de solugbes criativas para problemas
reais. Ao integrar fabricagdo digital,
robética educacional, programacao,
modelagem tridimensional e atividades
manuais, a cultura maker fortalece a
autonomia dos estudantes e amplia as
oportunidades de aprendizagem pratica
e colaborativa.

Entretanto, a implementacéo do
Ensino STEAM

desafios. A reorganizagao curricular, a

também apresenta

necessidade de formacdo continuada
dos professores, a integragdo entre
diferentes componentes curriculares, a
disponibilidade de recursos tecnologicos
e a construgcao de projetos
interdisciplinares exigem planejamento
institucional e investimentos em
infraestrutura e desenvolvimento
profissional docente. Além disso, a
mudanca de wuma cultura escolar
tradicional para praticas colaborativas
demanda tempo, apoio pedagdgico e
comprometimento dos diferentes atores

envolvidos no processo educativo.
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Diante desse cenario, torna-se
relevante compreender os fundamentos,
potencialidades e desafios do Ensino
STEAM como estratégia para promover
inovagao educacional e
desenvolvimento de competéncias. A
dessa

analise abordagem permite

identificar ~ contribuicbes para a
construcdo de praticas pedagodgicas
mais integradas, contextualizadas e
alinhadas as exigéncias da sociedade
contemporanea.

Assim, o presente estudo tem
como objetivo analisar as contribui¢cdes
do Ensino STEAM para a integragao
entre Ciéncias, Tecnologia, Engenharia,
Artes e Matematica, discutindo seus
teoricos,

fundamentos suas

potencialidades pedagdgicas e o0s
desafios relacionados a sua
implementagdo em diferentes contextos
educacionais. Busca-se compreender de
que forma essa abordagem favorece a
aprendizagem significativa, o]
desenvolvimento de competéncias do
século XX| e a formagao integral dos
estudantes, contribuindo para uma

educagao mais inovadora,

interdisciplinar e  conectada  as
demandas da transformacéo digital e da

sociedade do conhecimento.

2 MATERIAL E METODOS
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2.1 Caracterizagao da pesquisa

O presente estudo caracteriza-se
como uma pesquisa bibliografica, de
abordagem qualitativa, natureza basica
e objetivos descritivo-analiticos. A

pesquisa bibliografica consiste na

analise sistematica de producdes
cientificas previamente publicadas sobre
determinado fenémeno, possibilitando a
identificacdo, a organizagdo e a
interpretacdo do conhecimento ja
consolidado a seu respeito.

Segundo Gil (2019), esse tipo de
investigacao permite ampliar a
compreensao tedrica de um tema por
meio da analise critica de diferentes
referenciais cientificos, sem intervengao
direta sobre a realidade investigada,
constituindo-se em importante
ferramenta para a sistematizacdo do
conhecimento acumulado em
determinada area.

A opcao pela abordagem
qualitativa justifica-se por sua
capacidade de possibilitar a
interpretacdo dos significados, dos
fundamentos teodricos e das

contribuicdes atribuidos ao Ensino
STEAM na

Conforme Minayo (2014), as pesquisas

literatura especializada.

qualitativas buscam compreender

fendbmenos educacionais e sociais
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considerando seus contextos, suas
relagdes e suas multiplas interpretacoes,
privilegiando a analise critica em
detrimento da mensuracgao estatistica, o
que se mostra adequado a natureza
interpretativa exigida pelo objeto deste
estudo.

Quanto aos objetivos, a pesquisa
classifica-se como descritiva, uma vez
que se propde a identificar, sistematizar
e discutir os principais fundamentos
tedricos, as potencialidades
pedagogicas e os desafios relacionados
a implementacao da abordagem STEAM
em diferentes contextos educacionais,
articulando os achados da literatura de

forma organizada e critica.

2.2 Area de Estudo e Publico alvo
Por se tratar de uma pesquisa de
houve

natureza bibliografica, nao

delimitagdo de campo empirico,
tampouco a participagao de sujeitos ou a
coleta direta de dados junto a seres
humanos. O objeto de investigacéo
compreende a producdo cientifica
nacional e internacional relacionada ao
Ensino STEAM, a interdisciplinaridade,
as metodologias ativas, a cultura maker,
a inovacdo educacional e ao
desenvolvimento das competéncias do
século XXI.

estudos

Foram considerados
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publicados em livros, artigos cientificos,

dissertacbes, teses e documentos
institucionais produzidos por organismos
nacionais e internacionais que tratam da
integracdo entre Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica no
buscando

contexto educacional,

abranger diferentes perspectivas

tedricas e metodoldgicas sobre o tema.

2.3 Metodologia da pesquisa

O levantamento bibliografico foi
realizado por meio de consulta a livros
especializados, artigos cientificos
publicados em periédicos nacionais e
internacionais, documentos oficiais e
produgdes académicas disponiveis em

bases de dados cientificas e plataformas

de acesso aberto. Priorizaram-se
publicacbes recentes, sem
desconsiderar obras classicas

reconhecidas como referenciais para a
compreensao do Ensino STEAM e de
seus fundamentos tedricos.

Foram incluidos estudos que
abordassem conceitos relacionados a
interdisciplinaridade, as metodologias
ativas, a aprendizagem baseada em
projetos, a cultura maker, a criatividade,
as competéncias do século XXI e a
inovacao educacional. Também foram
documentos

analisados normativos,

como a Base Nacional Comum
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Curricular (BNCC), além de publicacdes
da Organizagao para a Cooperacao e
Desenvolvimento Econdmico (OCDE),
da Organizacgéo das Nagdes Unidas para
a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO) e do Foérum Econbémico
Mundial,

relevantes acerca das competéncias

por apresentarem diretrizes
necessarias a educacéao
contemporanea.

A analise do material ocorreu em
quatro etapas complementares: leitura
exploratoria, destinada ao

reconhecimento geral das obras
selecionadas; leitura seletiva, voltada a
identificacdo dos estudos relacionados
ao objetivo da pesquisa; leitura analitica,
empregada na organizagdo das

informagdes em categorias tematicas; e

leitura interpretativa, direcionada a
discussdo critica das evidéncias
encontradas.

As categorias de analise

contemplaram os fundamentos do
Ensino STEAM, a integragéo curricular,
as metodologias ativas, o]
desenvolvimento de  competéncias
cognitivas e socioemocionais e o0s
principais desafios para a
implementagdo dessa abordagem no
contexto educacional.

Por ndo envolver seres humanos,

animais ou o acesso a dados de
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identificacdo pessoal, esta investigacao
dispensa apreciacdo por Comité de Etica
em Pesquisa, fundamentando-se
exclusivamente em documentos e

publicacdes de dominio publico.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A anadlise da literatura evidencia
que o Ensino STEAM representa uma
abordagem pedagodgica capaz de
promover transformagdes significativas
nos  processos de ensino e
aprendizagem, favorecendo a
integracao curricular, o desenvolvimento
de competéncias do século XXI e a
mais

formacao de estudantes

preparados para os desafios cientificos,

tecnolégicos e sociais da
contemporaneidade.
Os estudos analisados

demonstram que a articulagdo entre
Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes
e Matematica amplia as possibilidades
de construcdo do conhecimento ao
aproximar teoria e pratica por meio de
projetos interdisciplinares e situagdes-
problema contextualizadas.

Os resultados indicam que uma
das principais contribui¢des do Ensino
STEAM refere-se ao fortalecimento da
aprendizagem significativa. Ao
desenvolver atividades fundamentadas

na resolucao de problemas reais, os
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estudantes estabelecem relacbes entre
conhecimentos provenientes de

diferentes areas, favorecendo a
compreensao integrada dos conteudos
escolares. Conforme Ausubel (2003), a
aprendizagem torna-se mais consistente
quando

novas informacbes sao

relacionadas aos conhecimentos

previamente existentes, condicao

frequentemente observada em projetos

desenvolvidos na abordagem STEAM.
Outro

identificado na literatura diz respeito ao

aspecto  amplamente
desenvolvimento da
interdisciplinaridade. Diferentemente
dos modelos tradicionais organizados
em disciplinas isoladas, o Ensino
STEAM promove a integracdo entre
diferentes campos do conhecimento,
permitindo que 0s estudantes

compreendam a complexidade dos

problemas contemporaneos. Fazenda
(2011) destaca que a
interdisciplinaridade favorece a

construcdo de uma visdo sistémica da
realidade, ampliando a capacidade de
anadlise, interpretacdo e resolugdo de
situagcdes complexas.

Os estudos também evidenciam
que o Ensino STEAM fortalece o
desenvolvimento do pensamento critico
e da resolugao de problemas. Durante a

elaboragao dos projetos, os estudantes
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sao incentivados a investigar
fendmenos, formular hipoteses, realizar
experimentagdes, analisar resultados e
inovadoras. Essas

propor solucdes

atividades estimulam competéncias
relacionadas a argumentacgdo, tomada
de decisbdes, criatividade e raciocinio
cientifico, elementos considerados
essenciais para a formacao académica e
profissional no século XXI.

Outro resultado relevante refere-
se ao fortalecimento da criatividade por
meio da integragdo das Artes ao
processo educativo. A inclusdo da
dimenséao artistica diferencia o modelo
STEAM  do STEAM,

permitindo que 0s estudantes

tradicional

desenvolvam solugdes inovadoras que

conciliem conhecimentos cientificos,
tecnologicos e expressdes criativas.
(2014)

integracao entre Arte e Ciéncia favorece

Henriksen afiirma que a
processos criativos mais complexos,
ampliando a capacidade de inovagao e a
producdo de solugdes originais para
problemas reais.

A literatura também demonstra
STEAM

interesse dos

que o Ensino amplia
significativamente o
estudantes pelas areas de Ciéncias,
Tecnologia, Engenharia e Matematica.
Kelley e Knowles (2016) destacam que

atividades contextualizadas e baseadas
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em projetos despertam maior motivagéo,
reduzem a percepcao de dificuldade em
disciplinas cientificas e incentivam a
continuidade dos estudos nessas areas.
torna-se

Essa contribuicao

especialmente relevante diante da
crescente demanda por profissionais
qualificados nos setores tecnoldgicos e
cientificos.

Outro aspecto frequentemente

mencionado refere-se ao
desenvolvimento das competéncias
socioemocionais. O trabalho

colaborativo caracteristico dos projetos
STEAM exige comunicagao eficiente,
lideranga, cooperagdo, negociagiao de
ideias e resolucao de conflitos.

Segundo Johnson, Johnson e
Smith (2014), ambientes colaborativos
favorecem o desenvolvimento de
habilidades interpessoais e fortalecem a
responsabilidade individual e coletiva

durante o processo de aprendizagem.

A utilizagdo das tecnologias
digitais  constitui outro  elemento
fundamental da abordagem STEAM.

Recursos como robdtica educacional,

programacao, impressao 3D,
laboratorios virtuais, realidade
aumentada, sensores eletrbnicos e

plataformas  digitais ampliam as
possibilidades de experimentagcdo e

construcao de prototipos.
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Blikstein (2013) destaca que
esses recursos fortalecem a cultura
maker e favorecem o desenvolvimento
da autonomia dos estudantes por meio
da aprendizagem baseada na
experimentacao e na criagao.

Os estudos analisados
evidenciam ainda que o Ensino STEAM
contribui diretamente para o]
desenvolvimento das competéncias do
século XXI. Organismos internacionais
como a OECD (2019), a UNESCO
(2023) e o World Economic Forum
(2025) reconhecem que competéncias
como pensamento critico, criatividade,
colaboracdo, comunicacdo, resolugao
de problemas, competéncias digitais e
aprendizagem ao longo da vida séo
fundamentais

para a atuacao

profissional em uma  sociedade
caracterizada pela inovagao tecnologica
e pela transformacdo constante. A
abordagem STEAM mostra-se alinhada
a essas diretrizes ao promover
experiéncias de aprendizagem que
integram  conhecimentos  cientificos,
tecnolégicos e humanisticos.

No contexto brasileiro, observa-se
compatibilidade entre os principios do
Ensino STEAM e as orienta¢gdes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC).
BNCC néo

explicitamente a terminologia STEAM,

Embora a utilize
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suas competéncias gerais valorizam
investigacado cientifica, cultura digital,
criatividade, argumentacao, trabalho
colaborativo e resolugao de problemas,
elementos que fundamentam essa

abordagem pedagdgica. Assim, o0
Ensino STEAM apresenta potencial para
contribuir  significativamente com a
implementagdo das  competéncias
previstas no curriculo nacional.

Apesar das inumeras
potencialidades, a literatura também

identifica desafios relacionados a
implementagdo da abordagem. Um dos
principais refere-se a formacao inicial e
continuada dos professores.

Muitos docentes foram formados
em modelos disciplinares tradicionais e
encontram dificuldades para planejar
atividades interdisciplinares e utilizar
metodologias ativas de forma integrada.
(2011)

desenvolvimento profissional continuo

Imbernén ressalta que o

constitui condicdo essencial para

promover inovagdo pedagogica e

acompanhar as mudancas
educacionais.

Outro desafio diz respeito a
infraestrutura das instituicdes de ensino.
A implementacdo de projetos STEAM
frequentemente  exige laboratérios,
equipamentos tecnologicos, acesso a

internet, materiais de experimentacéao e
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espagos adequados para atividades

colaborativas. A auséncia desses
recursos pode limitar o potencial da
abordagem, especialmente em escolas
publicas com restricdes orcamentarias.

Também foram identificadas
dificuldades relacionadas aos processos
de avaliaggo da aprendizagem. A
natureza interdisciplinar dos projetos
exige instrumentos avaliativos capazes
de contemplar conhecimentos
habilidades

criatividade, colaboragao e resolucéo de

conceituais, praticas,

problemas.
Avaliacdes baseadas em
projetos, portfélios, rubricas,

autoavaliacdo e avaliacdo por pares
apresentam-se como alternativas mais
coerentes com os principios do Ensino
STEAM.
Dessa forma, os resultados
demonstram que o Ensino STEAM
constitui uma abordagem inovadora
capaz de integrar diferentes areas do
conhecimento, promover aprendizagem
significativa e desenvolver competéncias
cognitivas, técnicas e socioemocionais.
Sua implementacdo favorece
maior protagonismo dos estudantes,
fortalece a inovagdo pedagdgica e
contribui para aproximar a escola das
demandas cientificas, tecnoldgicas e

sociais da contemporaneidade.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo teve como
objetivo analisar as contribuicbes do
Ensino STEAM para a integragao entre
Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes
discutindo

e Matematica, seus

fundamentos tedricos, potencialidades

pedagogicas e desafios de
implementacgao na educacao
contemporanea.

A revisdo bibliografica permitiu
STEAM

abordagem

constatar que o Ensino
representa uma
interdisciplinar capaz de superar a
fragmentagao curricular, favorecendo a
construcdo de aprendizagens mais
significativas, contextualizadas e

orientadas para a resolucdo de
problemas reais. A integracdo entre
diferentes areas do conhecimento
amplia as possibilidades de inovagao
pedagogica e fortalece o}
desenvolvimento de competéncias
essenciais para a formacao académica,
profissional e cidada.
Os estudos analisados
demonstraram que essa abordagem
contribui  significativamente para o
desenvolvimento do pensamento critico,
da criatividade, da comunicacdo, da
colaboragao, da resolugao de

problemas, das competéncias digitais e
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da autonomia dos estudantes. Verificou-
se que a incorporacao das Artes ao
modelo STEAM amplia os processos
criativos e favorece solugdes mais
inovadoras para os desafios cientificos e
tecnolégicos da atualidade.

Também foi possivel identificar
que o Ensino STEAM apresenta estreita
relagdo com as competéncias previstas
na Base Nacional Comum Curricular e
com as orientagcbes de organismos
internacionais como a UNESCO, a
OECD e o Férum Econdmico Mundial,
que defendem uma educacgao voltada
para o desenvolvimento de habilidades
necessarias ao seculo XXI.

Entretanto, a implementagao

efetiva dessa abordagem exige
investimentos em formacgao docente,
reorganizagao curricular, infraestrutura
tecnologica e desenvolvimento de
praticas avaliativas coerentes com a
natureza interdisciplinar dos projetos. A
superacao desses desafios depende do
compromisso das instituicoes
educacionais e das politicas publicas
voltadas a inovacdo e a melhoria da
qualidade da educacéo.

Conclui-se que o Ensino STEAM
constitui uma importante estratégia para
educacional,

promover inovagao

fortalecer a integragdo curricular e

preparar estudantes para atuar em uma
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sociedade marcada pela transformacao
digital, pela interdisciplinaridade e pela
constante producdo de conhecimento.
Sua adocdo contribui para uma
educacao mais participativa, criativa e
alinhada as demandas do mundo
contemporaneo, favorecendo a
formagdo integral dos estudantes e
ampliando sua capacidade de enfrentar
cientificos,

desafios tecnolégicos e

sociais de maneira ética, critica e

colaborativa.
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