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Resumo:

A presente proposta de Sessao Dirigida sugere uma experiéncia interativa
para docentes de Engenharia, centrada na integracdo da Arte e da
aprendizagem ativa no contexto da abordagem STEAM. A proposta
envolve o compartilhamento de experiéncias pedagodgicas e a vivéncia de
producdes artisticas criadas pelos participantes, utilizando diferentes
linguagens. Busca-se ampliar o repertério docente, promover criatividade,
autoria, interdisciplinaridade e praticas educacionais mais integradas,
criativas e humanizadoras na Educag¢éo em Engenharia.



1. Descrigao da proposta

A presente proposta de sessao dirigida (SD) pretende proporcionar
aos participantes uma experiéncia interativa, destinada a professores da
area de engenharia. Na primeira parte do encontro, havera a apresentagéao
dos presentes e dos propodsitos da SD. Destes relatos, serdo realgcadas
estratégias que podem ser replicadas em diferentes contextos, visando
engajar os estudantes e melhorar os resultados educacionais.

Para a segunda parte do encontro, sera proposto que os
participantes elaborem apresentagdes artisticas que serdo performadas
pelos proprios participantes. Pretende-se realizar a demonstragdo do uso
de recursos visuais, cénicos, musicais, literarios, audiovisuais, aplicados
ou contemporaneos por meio dos quais os participantes apresentarao os
seus trabalhos para os presentes. Assim, serdo incentivadas
apresentagdes tais como pintura em aquarela, parédias, batalha de rimas,
produgédo de raikai ou poemas, produgcédo de videos ou artesanato, que
facilitarao a participagéo ativa e artistica dos presentes.

Os participantes terdo a oportunidade de experimentar essas
expressobes artisticas em tempo real, entendendo como elas podem ser
aplicadas em suas préprias aulas para tornar o aprendizado mais dinamico
e envolvente. Ao final da sessé&o, o repertério dos docentes sera ampliado
para implementar essas estratégias e linguagens artisticas. Para fechar as
discussdes, sera realizada uma sessdo de debriefing que permitira a
reflexdo sobre as potencialidades, desafios e limites das praticas
formativas experimentadas durante a SD.

Os professores organizadores desta proposta de SD se
encarregardao de disponibilizar materiais apropriados para para as
apresentagoes artisticas.

2. Aspectos teérico-metodolégicos

A proposta desta Sessdo Dirigida (SD) fundamenta-se na
abordagem STEAM como um movimento educacional de carater
interdisciplinar, cuja intencionalidade supera a simples justaposicdo de
areas do conhecimento (Bacich; Holanda, 2020; Orellana; Vizcaino, 2022).

Conforme Bacich e Holanda (2020), o acrénimo STEM surgiu nos
anos 1990 a partir de uma iniciativa da National Science Foundation dos
Estados Unidos, com o objetivo de integrar Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matematica em experiéncias conectadas ao mundo real e
significativas para os estudantes (Vasquez; Comer; Villegas, 2017). Essa
concepgao evolui para o STEAM com a incorporagao da Arte e do Design.



Neste sentido, a inclus
como reconhecimento de uma linguagem essencial da expressao humana,
capaz de potencializar a criatividade, a comunicagdo e o pensamento
critico (Belbase et al., 2019).

Trata-se, portanto, de um movimento que demanda reflexao
aprofundada para que sua adogdo nao se restrinja a agdes pontuais, mas
se consolide como eixo estruturante das praticas pedagdgicas, inclusive
na Educacdo em Engenharia (Bacich; Holanda, 2020). Nesse contexto,
destaca-se que cerca de 47% dos docentes ainda declaram desconhecer
as abordagens STEAM, evidenciando a necessidade de ag¢des formativas
(Bacich; Holanda, 2020; Taranto; Sampaio; Rodrigues-Silva, 2024). Assim,
a formagdo docente torna-se central para a implementacao efetiva do
STEAM, sensivel ao contexto social e cultural dos educandos (Custodio;
Rosa, 2024; Hernandez; Rendifo, 2025).

No ambito da Educagado Superior, e especificamente na Educagao
em Engenharia, a Arte emerge como uma potente estratégia de inovagéo
educacional. Orellana e Vizcaino (2022) defendem a proposigao da arte
como meio para o desenvolvimento implicito do pensamento, por meio da
adaptacao de linguagens artisticas como poesia, desenho, teatro e musica
aos processos de ensino e aprendizagem. Essas linguagens ampliam as
possibilidades de expressdo, reflexdo e construgdo de sentido,
favorecendo abordagens ativas e integradoras.

A luz desses referenciais, a presente Sessao Dirigida propde-se a
convidar docentes de instituicdes de ensino de engenharia que ja possuem
experiéncias na adocdo da Arte e de estratégias de aprendizagem ativa,
no contexto da Educagdo em Engenharia, com o objetivo de compartilhar
praticas, reflexdes e resultados. Metodologicamente, a SD sera orientada
por principios da aprendizagem ativa, da colaboragdo e da autoria
docente.

3. Objetivos

O objetivo desta Sessao Dirigida (SD) é explorar o papel da Arte
como linguagem estruturante da abordagem STEAM na Educacdo em
Engenharia. Busca-se, por meio das trocas proporcionadas pela SD,
fomentar reflexdes sobre praticas pedagdgicas que favorecam a autoria
docente, a interdisciplinaridade e a formacao integral dos estudantes.

Nesse sentido, serdo convidadas discussdes sobre os seguintes
topicos, sem se limitar a estes, aplicados a aprendizagem ativa na
educagdo em engenharia, no contexto da abordagem STEAM:
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e Arte como linguagem de expressao e constru¢cao do conhecimento
na Educacdo em Engenharia
Integracao da Arte em projetos STEAM na Educagéo Superior
Metodologias de Aprendizagem Ativa mediadas por linguagens
artisticas

e Design e criatividade no ensino de Engenharia

e Uso de poesia, desenho, teatro, musica e outras linguagens
artisticas em disciplinas de Engenharia

e Arte, cultura e contexto social como elementos integradores em
projetos STEAM
Avaliagdo da aprendizagem mediadas pela Arte
Formagdo docente para a adogdo da Arte no contexto da
abordagem STEAM

e Arte como estratégia para o desenvolvimento de competéncias do
século XXI| na Engenharia

e Desafios e possibilidades para a consolidagdo da Arte como
ferramenta educacional na Educagédo em Engenharia

4. Resultados ou conclusdes decorrentes da proposta

Os resultados da presente proposta podem ser compreendidos a
partir dos beneficios para os participantes e da producdo cientifica
decorrente da Sessdo Dirigida. Os participantes compartilharao
experiéncias e estudos de suas praticas pedagdgicas, promovendo o
didlogo entre referenciais tedricos e vivéncias relacionadas a integragédo da
Arte e da aprendizagem ativa no contexto da abordagem STEAM na
Educacdo em Engenharia.

Serdo discutidos temas como a Arte enquanto linguagem de
expressdo e construgdo do conhecimento, o uso de linguagens artisticas
em praticas de aprendizagem ativa, sua integracdo em projetos
interdisciplinares STEAM e estratégias de avaliagdo da aprendizagem
mediadas pela Arte. Essas discussdes contribuirdo para ampliar a
compreensao sobre o potencial da Arte como ferramenta pedagdgica,
favorecendo a autoria docente e discente e o desenvolvimento de
competéncias na formagaéo em Engenharia.

A producéao cientifica resultante, materializada em um capitulo de
livro, refletird o processo colaborativo da SD, reunindo relatos de
experiéncias e analises tedrico-praticas. Espera-se que esse material
subsidie a adocdo de praticas educacionais que fortalecam a
aprendizagem ativa e a Arte no contexto da Educagdo em Engenharia.
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