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Abstract. The development of soft skills such as creativity, problem solving, le-
adership, mastery of technologies, resilience, among others, is increasingly es-
sential for the labor market, requiring them to be worked on in education at
all levels. In Professional Education, it has an even greater weight, since the
objective is to train for work, with a good part of young people who are starting
their professional careers assisted. STEAM Science, Technology, Engineering,
Arts and Mathematics is a methodology that promotes hands-on work, which
engages students and allows teachers to work in a transdisciplinary and multi-
disciplinary way, while contributing to the development of soft skills. This work
presents a STEAM workshop for training Professional Education teachers from
the most diverse courses of an institution and discusses the final result that was
the proposition of inserting STEAM projects in learning situations of the Curri-
cular Units of the courses in which these teachers work.

Resumo. O desenvolvimento das soft skills como criatividade, resolucdo de
problemas, lideranga, dominio de tecnologias, resiliéncia, dentre outros é cada
vez mais imprescindivel para o mercado de trabalho, necessitando que sejam
trabalhados na educacdo em todos os niveis. Na Educacdo Profissional tem
um peso ainda maior, uma vez que o objetivo é formar para o trabalho, sendo
uma boa parte dos atendidos jovens que estdo iniciando sua carreira profis-
sional. O STEAM Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics é
uma metodologia que promove o trabalho mdo na massa, que engaja os estu-
dantes e que permite ao docente trabalhar de forma transdisciplinar e multi-
disciplinar, ao mesmo tempo em que contribui para o desenvolvimento das soft
skills. Este trabalho apresenta uma oficina STEAM de formagdo de professores
da Educagdo Profissional dos mais diversos cursos de uma Instituicdo e dis-
cute o resultado final que foi a proposicdo da insercdo de projetos STEAM em
situacoes de aprendizagem das Unidades Curriculares dos cursos em que estes
docentes que atuam.

1. Introducao

A tecnologia faz-se presente em diversos ambitos da nossa vida facilitando e agilizando
diversas atividades cotidianas com uso de ferramentas cada vez mais avancadas como:
Inteligéncia Artificial, Processamento de Imagens, Redes Disruptivas, Realidade Virtual
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e Aumentada, que permite que sistemas e aplicativos nos fornecam conteddos cada mais
direcionados com nosso perfil, preferéncias, interesses, conhecimentos prévios, em diver-
sos ambitos da nossa vida: lazer, educacdo e trabalho, favorecendo economia de tempo e
recursos.

Anualmente, o Férum Econdmico Mundial divulga um relatério Chamado ”The
Future of Jobs Report” elaborado por executivos, empresarios e pesquisadores do mundo
inteiro, onde discutem sobre varios temas conectados ao futuro do trabalho e assim cria-
se conteudo de alta qualidade e relevancia, trazendo competéncias que estdo em alta e
que serdo mais valorizadas nos proximos anos. No Férum de 2020 foram elencadas
dez habilidades para o mercado de trabalho até 2025 sendo: 1) pensamento analitico e
inovagdo, 2) aprendizagem ativa e estratégias de aprendizagem, 3) resolug@o de proble-
mas complexos, 4) pensamento critico e analise, 5) criatividade, originalidade e iniciativa,
6) lideranca e influéncia social, 7) uso, monitoramento e controle de tecnologia, 8) design
e programacao de tecnologia, 9) resiliéncia, tolerancia ao estresse e flexibilidade e 10) ra-
ciocinio, resolug¢do de problemas e ideacao que estdo vinculadas a quatro principais tipos
de habilidades sendo: solu¢do de problemas, auto gerenciamento, trabalhar com pessoas
e uso e desenvolvimento de tecnologia [Forum 2020].

Estas habilidades sao conceituadas por Soft Skills que sdo competéncias compor-
tamentais e estdo relacionadas a capacidade do individuo interagir com outras pessoas in-
cluindo a capacidade de se adaptar a novas e complexas situagdes no trabalho. Por outro
lado, as Hard Skills também conhecidas como habilidades técnicas, consistem em conhe-
cimento técnico e necessdrios para o trabalho, como por exemplo, conquistas discrimina-
das em um curriculo, tais como nivel de formagao, experiéncia de trabalho, conhecimento
e nivel de especializacdo. Elas sdo especificas, facilmente justificiveis e mensurdveis, po-
dem ser aprendidas e aperfeicoadas no decorrer dos anos [Penhaki et al. 2019].

Diante deste cendrio, torna-se necessario que a educacdo acompanhe esta evolucao
para formar cidadaos criticos e preparados para este novo mercado de trabalho, para pro-
porcionar uma formacao baseada na aquisi¢cdo de conhecimentos e também o desenvol-
vimento das habilidades necessarias na sociedade da informacdo. Para isso faz-se ne-
cessario que sejam trabalhadas metodologias e atividades que favorecam o desenvolvi-
mento das Soft Skills.

Sendo assim, € necessario que seja repensado o papel do docente frente a estes
novos desafios para que ele se aperfeicoe ao longo da sua formacdo inicial e continuada
algumas competéncias e habilidades condizentes com as demandas da sociedade atual,
principalmente no quesito da utiliza¢do de tecnologias diversas em suas praticas educa-
tivas, tornando as aulas mais atrativas e engajadoras para os alunos. Este contexto faz
com que as instituicdes de ensino reestruturem aspectos metodoldgicos relativos ao pro-
cesso de ensino-aprendizagem e, sobretudo, repensem e modifiquem a estrutura da sua
formacdo docente [Santos and Teixeira 2019].

STEAM ¢ uma sigla em inglés para Science, Technology, Engineering, Arts and
Mathematics, em portugués Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica. Essa
metodologia orienta projetos educacionais voltados para o desenvolvimento de com-
peténcias do século XXI de forma mais interativa e autdnoma, tornando os alunos mais
ativos em sua aprendizagem, seguindo as etapas: investigar, descobrir, conectar, criar e,
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refletir [dos Santos Silva et al. 2019].

A Educacido Profissional tem como foco o desenvolvimento de competéncias e
habilidades técnicas para suprir a demanda do mercado de trabalho, sendo oferecidos
cursos para jovens e adultos, independente de escolaridade, com o objetivo de qualificacao
e requalificacdo profissional. Neste sentido, faz-se necessdrio incorporar metodologias e
praticas que visem o desenvolvimento das Soft Skills nos alunos para atender as demandas
deste mercado ao mesmo tempo que tornam-se cidadaos mais criticos e conscientes.

Diante deste contexto, este artigo apresenta uma oficina de STEAM ofertada para
docentes da Educacao Profissional. A oficina abrangeu no total 17 encontros com duragao
de 4 horas cada, em que foram desenvolvidos projetos “mao na massa”, sendo a etapa final
da oficina a insercdo destes projetos ou outros correlatos nas situacdes de aprendizagem
dos diversos cursos do Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial (SENAC) de Mato
Grosso do Sul (MS) com o objetivo do desenvolvimento das soft skills nos alunos.

2. Referencial Teorico

Essa secdo discute a definicao e diferenciacdo da metodologia STEM e STEAM, e justi-
fica a escolha dos autores pelo termo STEAM na pesquisa apresentada de acordo com os
elementos de competéncia e Marcas Formativas do Modelo Pedagégico do SENAC.

2.1. Modelo Pedagégico do SENAC

O SENAC oferece Cursos Técnicos, Qualificagdo Profissional, Programas de Aprendiza-
gem Profissional e cursos de Formagado Inicial e Continuada voltados para o Comércio
de Bens, Servigcos e Turismo. O Modelo Pedagdgico Senac (MPS) tem como objetivo
o desenvolvimento de competéncias para que o profissional formado evidencie dominio
técnico-cientifico em seu campo profissional, tenha visdo critica sobre a realidade, atu-
ando com foco em resultados [SENAC 2015c].

No MPS, a unidade curricular de um curso € a propria competéncia, que € de-
finida por uma acdo/fazer profissional observavel, potencialmente criativo, que articula
conhecimentos (hard skills), habilidades, atitudes e valores (soft skills) permitindo o seu
desenvolvimento continuo. Sdo exemplos de competéncia/unidade curricular: a) Recepci-
onar e atender clientes no meio de hospedagem, b) Realizar a venda, c) Analisar requisitos
e funcionalidades da aplicacdo [SENAC 2015b].

O aluno ¢ avaliado por meio de mengdo para cada um dos indicadores da Uni-
dade Curricular. Por exemplo, a Unidade Curricular Analisar requisitos e funcionalidades
da aplicacdo do Curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas apresenta indicado-
res como: a) Define os objetivos do projeto, de acordo com as necessidades do cliente
e publico-alvo, b) Aplica técnicas de modelagem de Engenharia de Software, c) Testa
hipdteses com o usudrio final, conforme andlise de requisitos.

Os indicadores sdo avaliados durante o desenvolvimento da Unidade Curricular
por meio de mencdes, sendo: a) atendido: o aluno evidencia o fazer profissional expresso
no indicador avaliado, atendendo de forma satisfatéria as condi¢des descritas em seu con-
texto; b) parcialmente atendido: atende ao fazer profissional expresso no indicador, mas
nao atende ao contexto descrito; ou vice versa ou ainda nao de forma plena; c) ndo aten-
dido: o aluno ainda ndo evidencia o fazer profissional expresso no indicador avaliado,
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nem no seu nivel mais simples. Quando observadas em um aluno as mengdes PA (Par-
cialmente Atendido) ou NA (Nao Atendido), devem ser efetivadas a¢des de recuperagcdo
paralela para que as dificuldades sejam superadas e novas oportunidades de aprendizado
e avaliacdo [SENAC 2015a].

Essa organizacdo do MPS e forma de avaliag¢do favorecem e facilitam o uso de me-
todologias ativas de aprendizagem como Aprendizagem Baseada em Problemas, Aprendi-
zagem Baseada em Casos, Sala de Aula Invertida, Gamificagdo e Aprendizagem Baseada
em Projetos, e recentemente a inser¢cao do STEAM nos cursos.

2.2. STEM e STEAM

STEM € um acronimo para Science, Technology, Engineering and Mathematics, em por-
tugués Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matemadtica definido pela primeira vez como
um termo educacional pela National Science Foundation (NSF) no inicio do ano 2000.
Pode ser definida como uma metodologia que promove a integracao destas dreas para uma
abordagem interdisciplinar nas escolas, pois oferece aos alunos uma forma de trabalhar
com conteudos de diversas dreas de forma integrada e contextualizada com a realidade em
que estd inserido, em vez de aprender pedacos fragmentados de conhecimentos e préticas
sobre o assunto [Dugger 2010].

Posteriormente, foi acrescido o A de Artes no acronimo, criando 0 novo termo
STEAM Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics em portugués Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica, com o propdsito incorporar a contribui¢ao
das areas das humanidades, abrangendo o design criativo para processos de criacdo de
ideias inovadoras, englobando as linguagens, musica, artes e educacao fisica com o obje-
tivo de oferecer as escolas maneiras de desenvolver valores juntamente com os conteidos.
O STEAM ganha nuances pedagdgicas em vdrios paises, traduzidas por um modo de fazer
com ateng¢do voltada para a curiosidade e a inventividade [SENAC 2021] [Tokarnia 2021].

A metodologia STEAM esta atrelada ao movimento ou cultura maker que vém
ganhando impulso nos espagos escolares, denominado no Brasil também como metodo-
logia “mao na massa”. A cultura Maker tem a premissa que qualquer pessoa, especialista
ou ndo, possa construir, consertar, transformar ou fabricar diferentes tipos de objetos e
projetos, utilizando materiais de baixo custo e com as proprias maos. Nesses locais,
encontram-se os makers, ou simplesmente “fazedores”, que sao os seguidores deste mo-
vimento [Vaz and Junior 2020].

A UNESCO ainda hoje utiliza o termo “Educacdo em STEM” para designar o
foco em ciéncia, tecnologia, engenharia e matemadtica, caracterizando-o como chave para
preparacdo de estudantes para o mundo do trabalho, permitindo sua entrada nas carrei-
ras baseadas nessas dreas. No entanto, neste trabalho definimos como STEAM pois o
objetivo da utilizacdo da metodologia em projetos dos cursos de diferentes dreas é o de-
senvolvimento da criatividade, as soft skills e das marcas formativas presentes no Modelo
Pedagégico do SENAC, sendo: dominio técnico cientifico, visdo critica, atitude empre-
endedora, sustentavel e colaborativa.

3. Trabalho Correlatos

Uma revisao nao sistematica de literatura foi realizada a fim de verificar os trabalhos
correlatos a esta pesquisa no Google Académico por meio da String: (STEM OR STEAM
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OR (movimento AND maker) OR (mdo and massa)) AND (formac¢do OR oficina OR
curso) AND (docentes OR professores) AND educagdo AND (técnica OR profissional).

Verificou-se que o foco da formagdo docente e aplicacdo em sala de aula do
STEAM e do STEM, bem como a aprendizagem mao na massa ganharam forca no Brasil
na Educagdo Bésica. No ensino superior ou tecnoldgico a metodologia tem sido empre-
gada em cursos da drea tecnoldgica atrelando-se aos seus conhecimentos como logica de
programacdo e automacao.

No contexto da Educacgao Profissional, [Melendez 2019] investiga os reflexos das
atividades de producdo de jogos digitais atrelado ao movimento game maker no aprendi-
zado do estudante do curso técnico em informatica integrado ao ensino médio.

O trabalho de [de Moraes Martines et al. 2019] analisa a trajetéria de um grupo
que atua de forma interdisciplinar e transdisciplinar na area de Ensino de Ciéncias, prin-
cipalmente com a formacdo de professores de Biologia, Quimica, Fisica e Informatica,
incorporando Artes e Engenharia das escolas de ensino bdsico e nas licenciaturas des-
tas areas em parceria com redes e universidades. A metodologia STEAM foi adotada
como forma de trabalhar a interdisciplinaridade, em multiplos caminhos, reconectando os
conhecimentos para dar vida a criatividade na solucdo de problemas reais.

Ja [Nascimento 2020] apresenta a proposta mais proxima deste trabalho ao apre-
sentar uma alternativa integrando metodologias ageis,a metodologia STEAM e a gestdo
de projetos para que os discentes de uma Escola Técnica Estadual desenvolvessem as
competéncias praticas necessdrias e previstas no curriculo de um curso técnico perten-
cente ao eixo tecnoldgico “Controle e Processos Industriais” de forma remota durante a
pandemia. A prética fez uso de uma plataforma de livre acesso onde os discentes de-
senvolveram pequenos projetos com sensores € atuadores baseados na programacao de
uma plataforma microcontrolada. A cada aplicacdo cumprida, o aluno adquire uma com-
peténcia técnica necessdria para capacitd-lo no desenvolvimento de um projeto final que
tratava-se da montagem de um manipulador rob6tico ou um robd mével na prépria plata-
forma.

Como podemos observar os trabalhos no contexto da Educagao Profissional en-
volvendo o STEAM sdo cursos da drea de tecnologia integrado ao Ensino Médio, sendo
apenas o trabalho de [Nascimento 2020] mais préximo desta pesquisa, mas ndao envol-
vendo formacao de professores. Sendo assim, refor¢ca-se a importancia deste trabalho que
relata a formacdo de docentes da Educacao Profissional de diversas dreas com enfoque
na aplicacdo do STEAM em situacdes de aprendizagem destes diversos cursos a fim de
desenvolver as soft skills e quando possivel criando conexao com as hard skills do curso.

4. Metodologia

Este projeto foi dividido em 4 etapas. Na primeira etapa, a oficina de STEAM foi ofertada
de forma remota devido a pandemia COVID 19 que impediu reunir presencialmente todos
os docentes das cinco unidades operativas do SENAC MS sendo uma das unidades na
capital (Campo Grande) e quatro unidades do interior (Trés Lagoas, Corumbd, Dourados,
Ponta Pora).

O facilitador da oficina de uma empresa externa que estava ministrando a oficina
encontrava-se em outro estado, Sao Paulo, e deu suporte aos grupos que estavam reuni-
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dos presencialmente em suas respectivas unidades divididos em grupos de 4 a 6 pessoas
respeitando as medidas de biosseguranca. Os projetos STEAM desenvolvidos durante a
oficina sdo disponibilizados na plataforma Microsoft Educator Center da trilha Hacking
STEM !,

No total 44 pessoas do corpo pedagdgico participaram da formacao sendo 6 coor-
denadores pedagdgicos de curso, 34 docentes e 4 analistas pedagdgicos que mediaram a
oficina. Os grupos foram divididos, na maior parte, de acordo com o segmento e eixo do
curso que atuam.

Os grupos foram divididos em dois dias da semana, representados nas Tabelas 1 e
2 respectivamente como Dia 1 e Dia 2. Os projetos executados em cada um dos dias eram
diferentes de forma a ter maior coeréncia com as dreas do grupo. Como podemos obser-
var, no Dia 1 participaram os grupos com docentes e coordenadores dos cursos da area
da Sadde e no Dia 2 grupos de participantes dos cursos da area de Gestao, Informatica
e do segmento de Aprendizagem. Em alguns casos, por se tratar de uma unidade opera-
tiva pequena ou indisponibilidade do docente, este foi alocado em outro grupo conforme
necessidade. Os seguintes projetos da trilha Hacking STEM foram desenvolvidos pelos
grupos:

e Party Lights!?: projeto consistia em criar um circuito com manipulagio de luzes.

» Mio Robética *: construcio de uma mao robdtica com papeldo, canudos e kit de
eletrOnica com comunicagdo com um protétipo de uma luva.

* Cerébro*: construcio de modelos para entender e mitigar a lesdo cerebral.

¢ Profundidade dos oceanos’: protétipo para medir a profundidade dos oceanos
utilizando sensor ultrassonico.

» Como os tubardes nadam?: sistema de coordenadas em 3D usando modelos fisicos
e digitais de tubardes para entender guinadas, inclinagdo e rotacao.

 Medidor de qualidade da 4gua®: construgio de sensores de condutividade elétrica
usando fios e canudos para medir o impacto da atividade humana em ecossistemas
de 4gua doce.

 Meias para astronautas’: projeto de meias para proteger os pés dos astronautas na
microgravidade.

A Oficina teve ao total oito encontros de quatro horas para os grupos do Dia 1,
totalizando 32 horas; e nove encontros de quatro horas para os grupos dia Dia 2, tota-
lizando 36 horas. Os encontros iniciavam de forma sincrona com todos os grupos em
seus respectivos dias nas equipes na plataforma Microsoft Teams para contextualizacdo
do projeto a ser desenvolvido. Posteriormente, os grupos eram separados em canais para
iniciar a execugdo do projeto que contava com video aulas gravadas e disponibilizadas
no SharePoint como apoio e os participantes poderiam sanar as dividas com o facilitador

Thttps://education.microsoft.com/pt-br/hackingStem

ZParty Lights: https://www.microsoft.com/en-us/education/education-workshop/party-lights.aspx.

3Mio Robética: https://www.microsoft.com/pt-br/education/education-workshop/robotic-hand.aspx.

4Cerébro: https://www.microsoft.com/pt-br/education/education-workshop/brain-impact-
simulator.aspx.

SProfundidade dos Oceanos: https://www.microsoft.com/pt-br/education/oceans/explore.

®Medidor da qualidade da 4gua: https://www.microsoft.com/pt-br/education/education-
workshop/conductivity-sensor.aspx

"Meia: https://education.microsoft.com/en-us/lesson/d1c4fc23
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Tabela 1. Divisao dos grupos para a oficina do Dia 1.

Dia 1
Unidade Operativa Grupo Participante
Coordenagdo
Enfermagem
Horto Grupo 1 Podologia

Aprendizagem

Analista Pedagogico

Informatica
Horto Grupo 2 EStetlca_
Aprendizagem
Analista Pedagdgico
Coordenacdo
Estética/Beleza
Enfermagem
Enfermagem
Coordenagio
Assistente de Coordenagio

Corumba Grupo 3

Trés Lagoas Grupo 4 i
Aprendizagem

Enfermagem
Coordenagio

Dourados e Ponta Cabeleireiro
w Grupo 5 .
Pora Aprendizagem

Andlises Clinicas

por meio do seu canal. Ao final de cada encontro as equipes reuniam-se novamente no
canal geral para compartilhar suas experiéncias, feedbacks e relatar sobre como o projeto
poderia ser aplicado nas aulas dentro de sua respectiva drea de atuagao.

Na segunda etapa foi proposta uma atividade aos participantes: reunidos em gru-
pos do mesmo segmento ou drea, estes deveriam escolher uma situacdo de aprendizagem
de uma ou mais Unidades Curriculares de cursos que atuam de forma a trabalhar os ele-
mentos da competéncia seja por meio do desenvolvimento das soft skills (habilidades,
atitudes e valores) e quando possivel das hard skills (conhecimentos) com um projeto
STEAM. Estes projetos poderiam ser um dos que foram trabalhados na oficina ou uma
nova proposi¢do. Para isso, fez-se necessario um encontro remoto com todos os parti-
cipantes da oficina com duracdo de uma hora para explicacdo da atividade. Os grupos
tiveram duas semanas para enviar a atividade solicitada e apresentd-la em um segundo en-
contro com durag@o de uma hora e trinta e minutos, também realizado de forma sincrona
no Teams.

Na terceira etapa, os analistas pedagdgicos realizaram a validacdo e feedback das
situacdes de aprendizagem propostas pelos docentes, para que estes possam aplicar a
metodologia de forma piloto nas aulas.

A quarta etapa, consiste na adaptacdo das situacOes de aprendizagem apds
aplicacao do piloto em sala de aula e insercao destas no Plano de Trabalho Docente (PTD)
para que seja utilizado como referéncia nos cursos ofertados. Na quinta e ultima etapa
acontecerd a multiplicacdo da oficina aos docentes que ndo participaram da formacao,
por serem recém admitidos ou por estarem lotados em aulas ou em estdgios nos hordrios
da oficina. Desta forma, espera-se que o conhecimento possa ser compartilhado entre os
pares, permitindo o desenvolvimento continuo dos docentes.
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Tabela 2. Divisao dos grupos para a oficina do Dia 2.

Aprendizagem
Aprendizagem

A di
Horto Grupo 1 prencizagem

Aprendizagem
Coordenacéo

Analista Pedagogico
Informaética
Informaética
Horto Grupo 2 Informética
Coordenagio
Analista Pedagogico
Aprendizagem
Seguranga do Trabalho
Horto Grupo 3 Gestio
Gestdo
Analista Pedagogico
Gestdo
Gestdo
Enfermagem
Enfermagem
Aprendizagem
Dourados e Ponta Aprendizagem

w Grupo 5
Pord Enfermagem

Corumba Grupo 4

Gastronomia

5. Analise dos Resultados

Durante os encontros os docentes observaram diversas conexdes dos projetos desenvolvi-
dos com unidades curriculares que atuam. Foi ressaltado pelos mediadores que o objetivo
da inser¢do do projeto do STEAM ndo era o ensino da eletronica ou programag¢ao, mas
sim o desenvolvimento das soft skills como colaboracao, criatividade, engajamento, em-
patia, lideranca, entre outras, e quando possivel das hard skills.

Como resultado da oficina, foram inseridos os projetos STEAM em vinte situacoes
de aprendizagens em diversos cursos ofertados no SENAC MS.

Figura 1. Situacoes de Aprendizagem propostas

Projeto Curso Unidade Curricular Objetivo CH

Construir um protétipo de automac3o de casas utilizando internet
Projeto Controle por  [Técnico em Desenvolvimento de |Analisar requisitos e funcionalidades da  |das coisas - IOT, através do sensor de palmas para ligar e "
Palmas Sistemas aplicagéo desligar a lampada do ambiente. Proporcionando aos alunos uma

experiéncia pratica de programacio e protatipago.

TOTAL

As situacdes de aprendizagem propostas sdo apresentadas nas Tabelas 2, 3, 4 e
5 com o nome do curso, unidade curricular, objetivo do projeto e carga hordria para o
seu desenvolvimento. Os projetos propostos neste primeiro momento foram os mesmos
trabalhados durante a oficina, sendo que alguns indicaram uma pequena alteracdo, com
excecdo do projeto Controle por Palmas descrito na Figura 1, este foi pilotado em sala
de aula no curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas, utilizando gamificacao, fator
chave para engajar os alunos, o que foi evidenciado na pesquisa realizada ao final da
experiéncia tendo a satisfacdo unanime da turma. Devido a natureza do curso, os alunos
programaram o protétipo, colocando em prética o conhecimento presente no curso.
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Figura 2. Situacoes de Aprendizagem propostas

Projeto Curso Unidade Curricular Objetive CH
|Aprendizagem Profissional de Usar a atividade Party Lights do STEM para criar um painel com
o N Abastecer pontos de vendas com ) , .
Qualificagio em Servigos de . LEDS, simulando o método KANBAN, para controlar a reposicioe | 4h
mercadorias e produtos o 3 =
Vendas organizagio das mercadorias nas seces de um supermercado.
Montar uma estrutura de eletricidade com comando de luzes via
X X X arduino com objetivo de analisar o funcionamento das correntes
Realizar procedimentos para reduzir - " o o "
Técnico em Estética r " elétricas utilizadas na estética, verificando suas agdes para gh
a secreclio sebdcea da pele da face « ) ) ) N
permeacio de ativos e fornecimento de energia pra tecido
tegumentar.
Party Lights
Usar o projeto STEM "Festa das luzes" para contextualizar e
ensinar o conceito de inglés técnico.
: . -Contextualizar sobre os termos técnicos em inglés utilizado na
|Aprendizagem Profissional de > Termes ree =
noeass o ITI. Apresentar o glossario disponibilizado para a UC e solicitar a
Qualificagio em Programagio - . "
. R Inglés basico para Tl leitura e tradugo; 20h
de sistemas com aplicacBes . i
" i - Montar grupos com e solicitar que desenvolvam o projeto Stem.
inanceiras
- Apds finalizar o projeto Stem os alunos mentar8o um manual do
projeto em duas versdes, portugués e inglés.
- Apresentacéo do projeto Stem e manuais.

Conforme demonstrado nestas tabelas, a metodologia STEAM permite desenvol-

ver projetos para trabalhar as soft skills e hard skills, podendo ser desenvolvida de maneira
interdisciplinar e transdisciplinar entre os cursos Barbeiro, Cabeleireiro, Maquiador, De-
pilador e Técnico em Estética que possuem uma Unidade Curricular similar. O projeto
Meia Microgravidade consegue contemplar as especificidades destes cursos, conforme
apresentado na tabela da Figura 5.

Figura 3. Situacoes de Aprendizagem propostas

Postos de Combustiveis

trabalho

postos de combustiveis.

Projeto Curso Unidade Curricular Objetive cH
. . . |Criaggo do Projeto para trabalhar sobre a importéncia da
Executar aes de prevencio, promogdo, - h > ) !
) " o . qualidade da 4gua nos servigos de satde, em que a partir do
Técnico em Enfermagem protecgo, reabilitagéo e recuperacio da " : o ) " i ah
» projeto desenvolvido os alunos iro analisar a qualidade da agua
saide
dos diferentes locais (bebedouro, 4gua suja, copa, etc.)
\Aprendizagem Profissional de ) . ) - .
el > Organizar e operacionalizar procedimentos |O aluno assume o papel de um hidrélogo que monitora a
Qualificago em Servigos . - ) 8h
e de recepgiio qualidade da gua na represa local.
. i |Administrativos
Qualidade da Agua
Aprendizagem Profissional de ) ) . ’ ’ .
neies ° Manusear produtos e equipamentos de | Com o projeto os alunos irdo analisar a qualidade da 4gua nos
Qualificagio em Servigos em 6h

Analisar e Discutir a influéncia do PH da Agua ou até mesmo

N do produto que estd sendo utilizado nos fios e/ou couro
Cabeleireiro Higienizar e modelar os cabelos L L 4h
cabelude. Seus beneficios, maleficios e quando se deve ou

néo usar tais produtos de acordo com o seu PH.

. Um estogue bem organizado ¢ de extrema importancia para o
Sensor Ultrassénico - X ) » e
- - . Controlar e organizar estogues em setor produtive. Com a construgdo do barce, que tem a finalidade
Experiéncia Imersiva  |Cozinheiro X X N . . . A 8h
p ambiente de manipulago de alimentos  |de trabalhar a profundidade, poderemos aplicar na organizagdo e
los oceanos

armazenamento de materiais, produtos e insumos.

Observamos que um mesmo projeto atende a diversos cursos de natureza e obje-
tivos diferentes conforme apresentado nas Tabelas 2, 3 e 4, como por exemplo, o projeto
Party Lights, que no curso que tem foco em Vendas, ele é trabalhado como um controle
de reposi¢do, incrementando outros elementos no projeto. Ja no curso de Estética faz
analogia com o sistema tegumentar do corpo humano e no curso de programacdo, € uti-
lizado para o desenvolvimento do ingl€s técnico. Esses exemplos demonstram o quanto
a metodologia STEAM ¢€ adaptével e pode ser utilizado em diferentes momentos de um
curso, adequando aos objetivos de cada aula, bem como seu conhecimento, habilidades e
atitudes/valores.

6. Consideracoes Finais

A utilizagdo das soft skills como criatividade, resolu¢@o de problemas, lideranga, dominio
de tecnologias, resiliéncia, dentre outras sdo cada vez mais imprescindiveis para o mer-
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Figura 4. Situacoes de Aprendizagem propostas

Projeto Curso Unidade Curricular Objetivo cH
A partir do desenvolvimento do tubardo com controle de joystyck,
este servird como produto para que seja apresentado ao cliente,
: o como atividade de telemarketing ativo, e também para
|Aprendizagem Profissional de . X ! X h -
S N Executar as abordagens ativa e receptiva |atendimento aos clientes que tiverem dividas na
Qualificacio em Servigos X P . 4h
_, do telemarketing utilizagdo/montagem do produto, atuando no telemarketing
Como nadam os Comerciais . ; )
cubars receptivo. os alunos realizam testes com o produto criado por
ubardes
cada grupo,motivandodiscussio sobre a importancia do trabalho
em equipepara atingir os objetivos, relacionando o
desenvolvimento deste produto com o d lvimento das
[Aprendizagem Profissional de " =P ° _
S N : ) fungBes de telemarketing, marketing e contato com os diversos
Qualificacdo em Servigos de |l Aprendizagem em Servigos de vendas | - ) 16h
tipos de clientes da empresa.
Televendas
1. Aplicar as funges da administrag3o, fungdes organizacionais,
o trabalho de equipe e lideranca na execugéo e montagem do
projeto Mo Robética; 2. Compreender sobre a importancia da
|Aprendizagem Profissional de . » _ |qualidade na gestio de processos da organizagdo; 3. Fortalecer o
N . neeags > Organizar e executar atividades de apoio | 1 - f ’ "
Mo Robdtica Qualificagdo em Servigos s principio da responsabilidade social e a promog&o do bem 12h
Jeeean 205 processos da organizagio N N =
|Administrativos comum; 4. Se apropria a projetar a cultura de cooperagdo; 5.
\Aprimora a ética profissional no transcorrer dos processos do
projeto; 6. Desenvolve competéncias para atuar e intervir em seu
campo de trabalho, com foce em resultados.
Localizar e descrever as fungbes dos lobos frontal, occipital,
parietal e temporal usando um chapéu do cérebro. *Construir um
N modelo do cérebro equipado com sensores que se conecte ao
Prestar assisténcia de enfermagem em R = - N )
Cérebro Técnico em Enfermagem dadon exit Excel para visualizagio de dados a0 vivo. *Analisar os efeitos de |  12h
cuidados criticos
uma colisdo da cabeca usando o modelo do cérebroe a
lvisualizago do Excel. *Usar dados de teste para comparar
materiais e mitigar lesdes causadas pelo AVE.
Projeto Curso Unidade Curricular Objetivo cH
Barbei Organizar 0 ambiente e os processos de "
arbeiro
trabalho do barbeiro.
Organizar o ambiente e os processos de | Trabalhar com a ergonomia no ambiente de trabalho: distribuicdo
Cabeleireiro L . B} R 4h
trabalho do cabeleireiro. do peso corportal nos pés. O docente exibe sobre as diferentes
Organizar 0 ambiente e os processos de  |pressées exercidas em cada ponto dos pés, de acordo com a
Magquiador ) N . 4h
trabalho do Maquiador. postura realizada pelo aluno modelo calcando a meia
Organizar 0 ambiente e os processos desenvolvida pelos alunos, possibilitando aos alunos entenderem
Depilador . R B 4h
dedepil os impactos de uma mé postura durante o trabalho.
L » Organizar 0 ambiente de trabalho em
Técnico em Estética . ah
estética.
Utilizar o projeto para corroborar com as causas & consequéncias
Meia & Microgravidade ) - _ |de m postura, calgados inadequados e podopatias que podem
Projeto Integrador Técnico em Podologia N A . . 8h
interferir na perda de forga dos tenddes devido ao processo
inflamatério causado.
Técnico em Podologia
§ L o .. |Possibilitar o desenvolvimento de habilidades consideradas
Realizar avaliag8o das condigbes de satde | o "
N i imprescindiveis de forma colaborativa para resolver problemas sh
do cliente em Podologia . o - )
dentro da atuag3o do profissional de podologia na sociedade.
|A partir do projeto desenvolvido o docente ira trabalhar sobre as
. Prestar cuidados de enfermagem de LesBes Por Press&o (LPP) que causam feridas. Os alunes irfo
Técnico em Enfermagem . L. o - v N ah
higiene e conforto ao usuario. montar circuitos de medig3o de pressdo de formas diferentes nas
proeminéncias dsseas de um boneco ou colega do grupe.

cado de trabalho, necessitando que sejam desenvolvidas na educacao em todos os niveis.
O STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics) € uma metodologia
que promove o trabalho mao na massa, que engaja os estudantes e que permite ao docente
trabalhar de forma transdisciplinar e multidisciplinar ao mesmo tempo que contribui com
o desenvolvimento das soft skills.

Este trabalho evidenciou a possibilidade de desenvolver de forma criativa e envol-
vente por meio da metodologia STEAM as habilidades comportamentais, sendo notéria a
empolgacdo dos docentes durante a execucao dos projetos ao perceber que poderiam apli-
car a metodologia nas suas respectivas dreas, uma vez que enxergavam a mesma como
possivel apenas para cursos da area de tecnologia da informacao.

O projeto proposto, intitulado como Circuito STEAM, tem como premissa a
retroalimentacdo do ciclo apresentado, no qual os docentes ja capacitados fardo a
multiplicacdo para seus pares e criardo novas situacoes de aprendizagem a partir das ex-
periéncias ja vivenciadas. Pretende-se que a partir de uma maturidade adquirida ao longo
do tempo, docentes e alunos desenvolvam novos projetos STEAM nos seus cursos para
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que possam atender a uma demanda real do mercado de trabalho e/ou da sociedade.
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