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Abstract. This article explores the STEAM (Science, Technology, Engineering,
Arts, and Mathematics) approach in vocational education and its role in the de-
velopment of socioemotional skills. The STEAM approach combines traditional
disciplines with creative and hands-on elements, promoting a holistic educa-
tion that prepares students for the challenges of the 21st century. By integrating
socioemotional components such as collaboration, problem-solving, and com-
munication skills, the STEAM approach helps students become well-rounded
individuals capable of addressing the social and emotional challenges of pro-
Jessional life. This article discusses the advantages of the STEAM approach in
vocational education and provides examples of pedagogical practices aimed at
fostering these competencies.

Resumo. Este artigo explora a abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, En-
genharia, Artes e Matemdtica) na educacdo profissional e seu papel no de-
senvolvimento de competéncias socioemocionais. A abordagem STEAM com-
bina disciplinas tradicionais com elementos criativos e prdticos, promovendo
uma educagdo holistica que prepara os alunos para os desafios do século XXI.
Ao integrar componentes socioemocionais, como habilidades de colaboragao,
resolucdo de problemas e comunicagdo, a abordagem STEAM ajuda os estu-
dantes a se tornarem individuos completos, capazes de enfrentar os desafios
sociais e emocionais da vida profissional. Este artigo discute as vantagens da
abordagem STEAM na educagdo profissional e apresenta exemplos de prdticas
pedagogicas que visam o desenvolvimento dessas competéncias.

1. Introducao

A educagao estd passando por transformagdes significativas devido ao avanco da tecnolo-
gia e a necessidade de formar profissionais capacitados e inovadores. Diante desse cendrio
desafiador, as metodologias ativas tém surgido como uma possibilidade para a constru¢do
do conhecimento e o desenvolvimento das competéncias e habilidades essenciais para o
século XXI. De acordo com [Lima et al. 2020] elas s@o vistas como uma forma de pro-
mover uma formacao inovadora, humanistica, critica e reflexiva.

Dentre as diversas abordagens ativas, destaca-se a metodologia STEAM,
que integra ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matemadtica, e de acordo com



[Rocha et al. 2020] promovendo uma educacdo interdisciplinar e o desenvolvimento de
habilidades indispensdveis para o mundo contemporaneo. Essa abordagem valoriza a
criatividade, imagina¢do e inovagdo, o pensamento critico e resolu¢do de problemas, a
comunicagao e colaboracao, além de habilidades sociais e culturais. Por meio de projetos
e atividades criativas e reflexivas, os alunos sao estimulados a desenvolver essas habilida-
des e a aplicd-las em situagdes reais, preparando-os para os desafios do mundo atual

No entanto, os estudantes dos cursos de educagdo profissional muitas vezes nao
possuem as habilidades necessarias para enfrentar os desafios do mercado de trabalho.
Nesse sentido, [da Silva Machado and Junior 2019] afirma que a metodologia STEAM
surge como uma ferramenta capaz de auxiliar no desenvolvimento dessas habilidades,
proporcionando aos estudantes a oportunidade de explorar e experimentar, de forma
pratica e criativa, conceitos e conhecimentos nas diferentes dreas do conhecimento.

Diante desse contexto, este artigo tem como objetivo compreender como a meto-
dologia STEAM pode contribuir para tornar o estudante protagonista do seu processo de
aprendizado e promover a formacao de profissionais mais preparados e inovadores. Serdao
abordados conceitos fundamentais sobre a metodologia STEAM, seus principais desafios
e beneficios, além de ser apresentado um exemplo de aplica¢do em sala de aula.

Através dessa andlise, serd possivel compreender a importancia da metodologia
STEAM na formagdo dos estudantes, destacando seu potencial para o desenvolvimento
das competéncias e habilidades essenciais para o século XXI. Espera-se que este es-
tudo possa contribuir para o aprimoramento das praticas educacionais, promovendo uma
educagdo mais alinhada as demandas da sociedade contemporanea.

2. Revisao de literatura

Nesta secdo, apresentaremos uma revisao da literatura relacionada a utilizacao da metodo-
logia STEAM como ferramenta para o desenvolvimento das competéncias e habilidades
socioemocionais no processo de aprendizagem na educagdo profissional.

2.1. Metodologia ativa de aprendizagem
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A aprendizagem ativa é um principio fundamental em qualquer processo educacio-
nal, sendo que toda e qualquer aprendizagem é, em algum nivel, ativa. Conforme
[Dewey 1903], o ensino € o ato do professor e a aprendizagem € do aluno, € para que essa
aprendizagem ocorra de fato, € preciso que o aluno seja ativo em algum nivel. Isso pode
ser tanto um processo externo (envolvendo tocar, observar, agir) quanto interno (refletir,
interpretar, comparar). [forme avant 2007 Vygotskij and John-Steiner 1979] também en-
fatiza que a aprendizagem € um processo ativo, em que o aluno interage com o ambiente
e constrdi seu conhecimento.

A metodologia ativa de aprendizagem é uma abordagem educacional que coloca
o aluno no centro do processo de aprendizagem. Em vez de ser um receptor passivo de
informacdes, o aluno € incentivado a se envolver ativamente na constru¢do do conheci-
mento [Piaget et al. 1985]. Isso € feito por meio de atividades préticas, projetos em grupo,
debates, jogos, entre outras estratégias que estimulam a participacao ativa e a reflexao
critica.

A aprendizagem ativa é um principio fundamental em qualquer processo educa-
cional. Segundo [Rocha et al. 2020], a aprendizagem ocorre quando o aluno se envolve



ativamente no processo, seja por meio de agdes praticas, observacdes ou reflexdes. Dessa
forma, a metodologia ativa de aprendizagem busca promover a participacao ativa do aluno
na construcao do conhecimento.

A abordagem das metodologias ativas envolve estratégias que incentivam a
participacdo ativa dos alunos, como projetos, debates, jogos e trabalhos em grupo
[Rocha et al. 2020]. Essas metodologias visam desenvolver ndo apenas habilidades cog-
nitivas, mas também socioemocionais € comportamentais, preparando os estudantes para
enfrentar os desafios do século XXI.

Essa abordagem tem como objetivo desenvolver habilidades cognitivas, socioe-
mocionais e comportamentais nos alunos, como a capacidade de resolver problemas, tra-
balhar em equipe, comunicar-se de forma eficaz, tomar decisdes e ser autbnomo. Além
disso, as metodologias ativas promovem a aprendizagem significativa, ou seja, aquela que
se relaciona com a vida real e tem um propésito claro.

Algumas das metodologias ativas mais utilizadas incluem a aprendizagem baseada
em projetos, a aprendizagem cooperativa, a aprendizagem por investiga¢do, a sala de aula
invertida e a gamificagdo. Cada uma dessas abordagens possui caracteristicas especificas,
mas todas compartilham o objetivo de engajar os alunos e promover a aprendizagem sig-
nificativa [da Silva Machado and Junior 2019].

Em resumo, a metodologia ativa de aprendizagem € uma abordagem que valoriza
a participacao ativa do aluno na constru¢do do conhecimento, por meio de estratégias
préticas e significativas.

2.2. A metodologia STEAM

O conceito da metodologia STEAM foi inicialmente proposto nos Estados Unidos, na
década de 1990, apds ser constatado o desinteresse de alunos pelas ciéncias exatas
[Council et al. 2012]. A metodologia STEAM integra ciéncia, tecnologia, engenharia, ar-
tes e matematica, buscando desenvolver habilidades essenciais para o século XXI, como
criatividade, pensamento critico, trabalho em equipe e solu¢do de problemas.

A metodologia STEAM fornece uma abordagem interdisciplinar para a educagao,
envolvendo os alunos em projetos praticos que os ajudam a desenvolver habilidades em
varias areas [Honey 2013]. Esses projetos STEAM podem ser adaptados para atender
as necessidades especificas de cada disciplina, tornando-os uma ferramenta valiosa para
educadores em todas as areas.

No entanto, é importante ressaltar que a aplicacdo da metodologia STEAM deve
ser critica e reflexiva, evitando a simples integracdo de diferentes disciplinas de forma
superficial. Isso requer um planejamento cuidadoso e comprometimento institucional para
sua efetiva implementacdo [Papert 1993]. Além disso, a implementacdo da metodologia
STEAM enfrenta desafios, como a necessidade de capacitacdo docente, investimentos
em infraestrutura e recursos educacionais adequados, bem como a superacao de barreiras
culturais e institucionais.

Em revisoes de literatura, é possivel observar que a metodologia STEAM tem sido
associada a resultados positivos na aprendizagem dos estudantes em diferentes niveis de
ensino [Council et al. 2012]. Esses estudos mostram melhorias nas habilidades cognitivas
e socioemocionais dos alunos, além de aumento do interesse e engajamento nas atividades



escolares.

Em suma, o ambiente de aprendizagem com STEAM € uma abordagem inovadora
que pode ajudar a preparar os alunos para o futuro, desenvolvendo habilidades em diversas
areas do conhecimento e preparando-os para lidar com os desafios do mundo moderno.

2.3. Trabalhos relacionados

A metodologia STEAM tem sido objeto de estudo e aplicacdo em diversas pesquisas
recentes, contribuindo para o avanco do conhecimento na drea educacional. A seguir,
serdo apresentados quatro artigos importantes que abordam a utilizagdo da metodologia
STEAM e seus impactos na aprendizagem dos estudantes.
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Um dos trabalhos mais relevantes nesse contexto € o estudo realizado por
[Hein 2009], os autores exploram a aplicacdo da metodologia STEAM em contextos in-
formais de aprendizagem, como museus e centros de ciéncia. Os resultados destacam o
potencial dessa abordagem para promover a aprendizagem significativa, despertar o inte-
resse dos estudantes pelas dreas de ciéncia, tecnologia, engenharia, artes € matemaética, e
desenvolver habilidades como criatividade e pensamento critico.

[Borges et al. 2022] apresenta uma revisao sistematica da literatura que analisa a
relacdo entre a abordagem STEAM e o protagonismo dos estudantes nas praticas escolares
na Educac¢ao Bésica. Foram encontrados poucos trabalhos académicos sobre o tema, o que
sugere que a abordagem STEAM ainda é pouco explorada. No entanto, muitas préticas
pedagégicas ja possuem caracteristicas STEAM, como a exploragdo de problemas do
mundo real e a elaboracdo de solucdes, além do protagonismo discente.

O trabalho de [de Almeida et al. 2023] aborda a aplicacdo da abordagem STEAM
com Pensamento Computacional na formacao de profissionais em TI. O trabalho se baseia
em artigos da drea de educacdo em computacio e destaca a importancia do desenvolvi-
mento de habilidades como criatividade, pensamento critico e trabalho em equipe. Além
disso, o estudo avaliou o engajamento dos estudantes em uma atividade STEAM por meio

de perguntas abertas e concluiu que a abordagem STEAM foi eficaz em estimular essas
habilidades.

Esses artigos representam contribui¢des significativas para o campo da educacao
STEAM, fornecendo evidéncias dos beneficios dessa abordagem na aprendizagem dos es-
tudantes, como o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, pensamento critico,
resolucdo de problemas e criatividade. Suas descobertas reforcam a importancia de im-
plementar a metodologia STEAM de forma adequada e estruturada, considerando o pla-
nejamento, a formagdo docente e a infraestrutura necessarios para uma efetiva aplicacio
dessa abordagem inovadora.

3. Design do Estudo

Nesta secdo, apresentaremos o design do estudo realizado para investigar a relagcdo entre
a metodologia STEAM e o desenvolvimento das competéncias e habilidades necessarias
para o século XXI, visando auxiliar na formacao profissional dos estudantes da educacao
profissional



3.1. Objetivo

O objetivo deste estudo € analisar a melhoria ou desenvolvimento das competéncias e
habilidades consideradas essenciais para o século XXI por meio da utilizacdo da metodo-
logia STEAM em comparacao com a auséncia dessa abordagem.

3.2. Materiais e métodos

Para esse estudo utilizou-se dos seguintes materiais para a construcdo do Radar Robd:
arduino, protoboard, cabos jumper, sensor ultrassonico, servo, motor, cabo conector, com-
putador, aplicativo do arduino, arquivo radar java e papeldo e cola quente.

No dia em que foi realizado o projeto, iniciou-se a aula com uma aula expositiva
sobre a metodologia STEAM, conceito e objetivo. Apds os estudantes foram organizados
em grupos e receberam um manual com as instru¢des para a montagem do projeto.

Para a realizacdo deste estudo, foram utilizados os seguintes materiais para a
constru¢do do projeto denominado “Radar Robd”: placa Arduino, protoboard, cabos jum-
per, sensor ultrassdnico, servo motor, cabo conector, computador, aplicativo do Arduino,

arquivo em Java para o radar, papeldo, cola quente.
Para a coleta de dados foi aplicado um formulério contendo 16 perguntas:

1. Como vocé avalia a explicagdo que recebeu sobre como a metodologia STEAM
pode auxiliar no desenvolvimento das competéncias e habilidades socioemocio-
nais (Soft Skills)?

2. Voceé ja havia realizado alguma atividade utilizando a metodologia STEAM no

ambiente educacional?

O quao satisfeito vocé ficou ao realizar a atividade proposta?

4. Em que medida o projeto STEAM permitiu que vocé experimentasse e explorasse
ideias de forma criativa?

5. Em que medida o projeto STEAM permitiu que voce€ se comunicasse e trabalhasse
com outras pessoas de forma colaborativa?

6. Em que medida o projeto STEAM aumentou sua capacidade de resolucdo de pro-
blemas e pensamento critico?

7. Em que medida o projeto STEAM permitiu que vocé desenvolvesse sua criativi-
dade?

8. Em que medida o projeto STEAM permitiu que vocé se sentisse mais confiante
em sua capacidade de aprender e realizar tarefas desafiadoras?

9. Das competéncias e habilidades socioemocionais (Soft Skills), quais vocé mais
utilizou para a realizacdo da atividade?

10. Na sua opinido, quao importante € o uso da metodologia STEAM para o desen-
volvimento das competéncias e habilidades socioemocionais (Soft Skills)?

11. Vocé acredita que as competéncias e habilidades socioemocionais (Soft Skills)
aplicadas para o desenvolvimento da atividade sdo necessdrias no mercado de tra-
balho atualmente?

12. Como vocé avalia as instalacdes onde a atividade foi realizada? (sala Microsoft)

13. Como vocé avalia os equipamentos disponibilizados para a realizacao das ativida-
des? (Computador, internet, material para o projeto)

14. Voce acredita que o projeto STEAM foi importante para o seu aprendizado?

15. Voceé gostaria de participar de outros projetos STEAM no futuro?

»



16. Como vocé avalia a proposta realizada em sala de aula?

Os estudantes avaliaram na escala Likert de 1 a 5 sendo; 1 - Muito insatisfatorio;
2 - Insatisfatdrio; 3 - Neutro, 4 - Satisfatério; 5 - Muito satisfatério. Somente as questdes
2,9, 15 e 16 utilizaram alternativas proprias a natureza da pergunta.

3.3. Participantes e analise de dados

Este estudo foi realizado com estudantes matriculados em cursos de Aprendizagem do
Senac MS. A amostra foi composta por aproximadamente 60 estudantes, com idades va-
riando entre 14 e 24 anos.

Para a andlise dos dados, foi realizada uma observacao in loco, na qual o professor
acompanhou a participacao dos alunos durante a execucdo do projeto. Ao finalizar a ativi-
dade, ocorreu uma discussao sobre como as habilidades como comunicacao, colaboracao,
pensamento critico, atencdo, lideranga, trabalho em equipe e empatia foram utilizadas
pelos estudantes.

Este design do estudo foi elaborado de forma a permitir a anélise da relagdo entre
a metodologia STEAM e o desenvolvimento das competéncias e habilidades dos estudan-
tes, proporcionando insights sobre o impacto dessa abordagem pedagdgica na formacgao
profissional dos alunos da educacdo profissional.

4. Resultados

Este projeto foi realizado com o objetivo de aplicar a abordagem STEAM e observar o de-
senvolvimento das habilidades e competéncias dos alunos. A metodologia STEAM busca
integrar as areas de ciéncia, tecnologia, engenharia, artes € matematica, promovendo a
aprendizagem por meio de projetos praticos e interdisciplinares.

No inicio do projeto, os alunos receberam uma explicagdo sobre como a meto-
dologia STEAM pode auxiliar no desenvolvimento das competéncias e habilidades so-
cioemocionais, como comunicacdo, colaboragdo, pensamento critico, aten¢ao, liderancga,
trabalho em equipe e empatia. Em seguida, foram organizados em grupos e receberam
um manual com as instru¢des para a montagem do projeto.

Um total de 60 alunos participaram da pesquisa respondendo a um questionario
sobre a aplicacdo da metodologia STEAM. Os resultados foram analisados e apresentados
de forma organizada, utilizando escalas Likert de 1 a 5 para as perguntas que avaliam a
satisfacdo e importancia da metodologia, e categorias de ”’Sim”e "Nao’’para as perguntas
sobre experiéncia prévia, necessidade no mercado de trabalho e interesse em participar de
outros projetos STEAM.

As respostas forem agrupadas em uma escala de 1 a 5, onde 1 representa a menor
avaliacdo e 5 a maior avaliacdo, com exce¢do das questdes que utilizaram escala proprio
devido ao tipo de pergunta. Os graficos das Tabelas 1 e 2 apresentam as respostas. A
pergunta P17 teve uma classificagdo média de 9.03 na escala de 10 pontos utilizada.

Os resultados mostram que a explicagdo sobre como a metodologia STEAM pode
auxiliar no desenvolvimento das competéncias e habilidades socioemocionais recebeu
avaliacOes predominantemente positivas. Cerca de 43% dos alunos avaliaram como “Sa-
tisfatorio”’e 30% como “Muito satisfatério’essa explicagao.
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Figura 1. Resumo das respostas das questoes com escala Likert

Quanto a satisfacdo dos alunos ao realizar a atividade proposta, a maioria dos
alunos (46%) avaliou como “Muito satisfatorio”’e 52% como “Satisfatério”. Isso indica
um alto nivel de satisfacdo com a aplicacdo da metodologia STEAM.

Os alunos também relataram ter experimentado e explorado ideias de forma cria-
tiva durante o projeto STEAM. Cerca de 68% dos alunos avaliaram essa experiéncia como
”Muito satisfatorio”’e 29% como “Satisfatorio”.

A comunicagdo e o trabalho em equipe foram habilidades amplamente utilizadas
pelos alunos durante a atividade STEAM. Cerca de 75% dos alunos mencionaram essas
habilidades como as mais utilizadas, sendo comunica¢ao(48), colaboracdo (31), atencao
(41), lideranca (18), pensamento critico (14), trabalho em equipe (42) e empatia (20).
Além disso, mais de 88% dos alunos consideraram importante o uso da metodologia
STEAM para o desenvolvimento das competéncias e habilidades socioemocionais.

Em relagdo a necessidade das competéncias e habilidades socioemocionais no
mercado de trabalho atualmente, 100% dos alunos concordaram que essas habilidades
sdo necessarias.

As instalacdes onde a atividade foi realizada receberam avaliaces positivas, com
69% dos alunos avaliando como ”Muito satisfatorio”e 30% como “Satisfatério”.

Os equipamentos disponibilizados para a realizacdo das atividades também rece-
beram avalia¢Oes positivas, com 75% dos alunos avaliando como "Muito satisfatério”e
25% como Satisfatorio”.

O projeto STEAM foi considerado importante para o aprendizado pelos alunos,
sendo que 98% avaliaram como “Muito satisfatério”e 2% como “Satisfatorio”.

A maioria dos alunos (98%) manifestou interesse em participar de outros projetos
STEAM no futuro.
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Figura 2. Resumo das respostas das questoes com alternativas Sim e Nao

Esses resultados indicam que a aplicacdo da metodologia STEAM teve um im-
pacto positivo no desenvolvimento das habilidades e competéncias socioemocionais dos
alunos. Os alunos demonstraram satisfacao, criatividade e habilidades de comunicagado e
trabalho em equipe durante a realiza¢ao do projeto STEAM. Além disso, os alunos reco-
nheceram a importancia dessas habilidades no mercado de trabalho atual e manifestaram
interesse em participar de projetos STEAM no futuro.

No entanto, € importante reconhecer que este estudo possui algumas limitagdes.
Os resultados sdo baseados em respostas de um nimero limitado de alunos, em um con-
texto especifico, e as avaliagdes sdo subjetivas. Além disso, a falta de um grupo de con-
trole limita a possibilidade de estabelecer relagdes causais entre a metodologia STEAM e
o desenvolvimento das habilidades dos alunos.

Apesar das limitacoes, esses resultados s@o consistentes com estudos anteriores
que destacam os beneficios da abordagem STEAM na promoc¢do de habilidades e com-
peténcias socioemocionais dos alunos. Esses resultados contribuem para responder as
perguntas de pesquisa levantadas no inicio do projeto e fornecem uma visdo geral dos
principais resultados obtidos.

4.1. Discussao dos Resultados

Os resultados obtidos com a aplicagdo do projeto STEAM indicam que a metodologia
teve um impacto positivo no desenvolvimento das habilidades e competéncias socioemo-
cionais dos alunos. Os alunos demonstraram satisfacdo com a explicacao recebida sobre
como a metodologia STEAM pode auxiliar no desenvolvimento dessas habilidades, assim
como com a realizacdo da atividade proposta. Além disso, eles relataram ter experimen-
tado e explorado ideias de forma criativa durante o projeto.

A alta taxa de utilizacdo das habilidades de comunicagdo e trabalho em equipe
indica que a metodologia STEAM proporcionou um ambiente propicio para o desen-
volvimento dessas competéncias. Essas habilidades sdo essenciais para a colaboragdo e
resolucdo de problemas, tanto no contexto educacional quanto no mercado de trabalho.



A aplicag¢do da metodologia STEAM permitiu que os alunos se envolvessem ativamente,
compartilhassem ideias, trabalhassem juntos em grupos e se comunicassem de forma efi-
caz.

Os resultados também revelaram que os alunos perceberam um aumento em sua
capacidade de resolu¢do de problemas e pensamento critico apés a realizacdo do projeto
STEAM. Essas habilidades sdo fundamentais para a tomada de decisdes informadas, a
andlise de problemas complexos e a busca por solucdes inovadoras. O fato de os alunos
terem relatado um aumento em suas habilidades nesses aspectos sugere que a metodologia
STEAM foi eficaz em promover o desenvolvimento dessas competéncias.

Além disso, os alunos relataram que o projeto STEAM permitiu o desenvolvi-
mento de sua criatividade. A criatividade é uma competéncia importante para a resolucao
de problemas complexos, a geracdo de novas ideias e a inovacdo. O fato de os alunos
terem sentido um aumento em sua criatividade indica que a metodologia STEAM propor-
cionou um ambiente estimulante e encorajador para a expressao criativa.

Os resultados também indicam que os alunos se sentiram mais confiantes em sua
capacidade de aprender e realizar tarefas desafiadoras apds a participagdo no projeto
STEAM. A confianca é um fator chave para o engajamento dos alunos e o desenvolvi-
mento de habilidades de autorregulacdo. A metodologia STEAM, ao fornecer aos alunos
a oportunidade de enfrentar desafios e buscar solug¢des, contribuiu para o aumento da
confianca dos alunos em suas habilidades.

A avaliagdo positiva dos alunos sobre a importancia da metodologia STEAM para
o desenvolvimento das competéncias e habilidades socioemocionais é consistente com
a literatura existente. Estudos anteriores t€m destacado a importancia da abordagem
STEAM na formacao de estudantes preparados para os desafios do século XXI, que exi-
gem habilidades além do dominio de conhecimentos especificos.

4.2. Limitacoes

E importante reconhecer algumas limitacdes deste estudo. A pesquisa foi realizada em
um contexto especifico, com uma amostra limitada de alunos, o que pode limitar a
generalizacdo dos resultados para outras populagdes ou contextos educacionais. Além
disso, as respostas dos alunos foram baseadas em autorrelatos, o que pode estar sujeito a
viéses de percepg¢ao e lembranca.

Embora a abordagem STEAM tenha muitas vantagens e seja amplamente reco-
nhecida por promover uma educagdo mais abrangente e criativa, € importante também
considerar suas limitagdes. Algumas das limitagdes identificadas neste estudo incluem:

* Dificuldade em integrar todas as areas do conhecimento: A abordagem STEAM
requer a integracdo de disciplinas como ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e
matematica. No entanto, essa integracao pode ser desafiadora de implementar em
algumas escolas ou institui¢des de ensino, especialmente aquelas com curriculos
mais tradicionais ou que enfrentam restri¢des de tempo e recursos.

» Limitagdes de conhecimento e experiéncia dos professores: Implementar a abor-
dagem STEAM efetivamente requer que os professores tenham conhecimento e
experiéncia em diversas dreas, o que pode ser um desafio para alguns educadores.
A falta de familiaridade com certos conceitos ou a falta de experi€ncia em areas
especificas pode dificultar a integracado efetiva das disciplinas.



Essas limitacdes devem ser consideradas ao planejar e implementar a abordagem
STEAM. E importante que as instituicdes de ensino estejam cientes desses desafios e
estejam preparadas para enfrentd-los, fornecendo suporte adequado aos professores, in-
vestindo em recursos e promovendo o desenvolvimento profissional continuo.

5. Consideracoes Finais

A metodologia STEAM tem ganhado cada vez mais destaque na educacdo, e este artigo
explorou suas vantagens, limitacdes e recomendagdes para o futuro. A integracdo das
disciplinas de ciéncia, tecnologia, engenharia, arte € matematica pode proporcionar uma
educacao mais abrangente, criativa e inovadora.

No entanto, a implementacdo da metodologia STEAM pode apresentar desafios,
como a dificuldade de integrar todas as areas, a necessidade de recursos adequados, a falta
de avaliacdes adequadas e os desafios para os professores

Para superar esses desafios, € necessario investir na formacdo dos professores,
disponibilizar recursos adequados, promover a colaboragdo entre os alunos, incentivar a
criatividade e experimentacdo, e avaliar o sucesso da metodologia STEAM.

E importante destacar que a metodologia STEAM ndo é uma solugio tnica para
todos os problemas educacionais, mas pode ser uma abordagem complementar que ajuda
a desenvolver competéncias e habilidades importantes para os alunos, como pensamento
critico, criatividade e resolu¢do de problemas.

Em conclusdo, a metodologia STEAM pode ser uma abordagem efetiva para a
educagdo do século 21, e sua implementagdo requer um esfor¢co conjunto de educa-
dores, instituicdes e governos para fornecer aos alunos uma educagdo mais completa,
preparando-os para os desafios do mundo contemporaneo.

5.1. Recomendacoes para o futuro

Sugere-se que pesquisas futuras expandam a amostra e incluam diferentes contextos edu-
cacionais para obter resultados mais abrangentes e generalizaveis. Além disso, seria inte-
ressante investigar o impacto da metodologia STEAM em diferentes disciplinas e niveis
de ensino.

Outra sugestdo para pesquisas futuras € realizar estudos longitudinais para avaliar
o impacto a longo prazo da metodologia STEAM no desenvolvimento das competéncias
e habilidades socioemocionais dos alunos. Isso permitiria uma andlise mais aprofundada
dos efeitos da metodologia ao longo do tempo e forneceria insights sobre sua sustentabi-
lidade a longo prazo.

Além disso, seria relevante realizar estudos comparativos entre a metodologia
STEAM e abordagens tradicionais de ensino, a fim de avaliar os beneficios e as limitacdes
de cada abordagem. Isso poderia ajudar a fornecer evidéncias mais robustas sobre a
eficicia da metodologia STEAM em comparagdo com outros métodos de ensino.
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