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RESUMO

TEIXEIRA, de Sousa Lucimara. Diferentes olhares sobre a construcio de serious games e
abordagem STEAM em uma escola do Ensino Médio Integrado ao Técnico. Tese
(Doutorado) - Programa de Pos-Gradua¢do em Educacdo da Universidade Nove de Julho
(UNINOVE), Sao Paulo, Brasil, 2025.

Esta pesquisa estd vinculada ao Programa de Pos-Graduacdo em Educacido (PPGE), na Linha
de Pesquisa em Politicas Educacionais (LIPED), da Universidade Nove de Julho (UNINOVE).
Esta pesquisa teve como objeto de estudos a andlise da construg¢do colaborativa de serious
games, bem como a identificacdo de suas contribui¢cdes para o processo de ensino e de
aprendizagem nos componentes curriculares relacionados ao STEAM no Ensino Médio
Integrado ao Técnico. A partir disso, definiu-se como objetivo principal desta investigacao:
analisar a constru¢do colaborativa de serious games, bem como identificar suas contribui¢des
para o processo de ensino e de aprendizagem nos componentes curriculares relacionados ao
STEAM no Ensino Médio Integrado ao Técnico. A investigacdo adotou uma abordagem
qualitativa. Diante de tal proposta, o universo de pesquisa foi o Projeto: “A Robotica Criativa
e Sustentavel no Desenvolvimento de uma Educag@o Profissional e Tecnologica Integrada ao
Ensino Médio: Potencializando Projetos em uma Abordagem STEAM”, aprovado no ambito
do Programa de Pesquisa em Educacao Basica PROEDUCA FAPESP/SEDUC. Para tanto,
nesta tese, adotou-se como recorte, as agdes implementadas entre 2022 e 2023, em uma escola
técnica parceira nesse projeto de pesquisa (escola essa na qual a pesquisadora atua como
docente), visando a integragdo de jogos digitais como 0s serious games, nas praticas
pedagbgicas, em uma abordagem STEAM, especialmente nos cursos voltados ao eixo de
tecnologia da informagdo e comunicacao. Esta investigacdo foi desenvolvida em uma Escola
Técnica Estadual (Etec) da zona norte de Sdo Paulo, pertencente ao Centro Estadual de
Educagao Tecnologica Paula Souza (CEETEPS). Dessa escola, os participantes foram cinco
docentes (sendo trés do sexo feminino e dois do sexo masculino), que foram convidados para
este estudo por atuarem em uma das areas STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica); trés alunos desenvolvedores; e 144 estudantes que utilizaram o serious game com
idades entre 14 e 17 anos. Como instrumentos para a coleta de dados foram utilizados:
levantamento documental, questionarios, observacao direta e entrevista semiestruturada. Nesta
pesquisa, a analise foi realizada por meio de analise de contetido, segundo Bardin (2021). Como
categorias de andlise foram definidas: Categoria 1 — O processo de constru¢do do serious game
em uma abordagem STEAM; Categoria 2 — Contribui¢des do serious game para o ensino € a
aprendizagem; e Categoria 3 — Dificuldades na construg@o e no uso do serious game no Ensino
Médio Integrado ao Técnico. Os principais resultados evidenciaram na Categoria 1, que o
processo de construgdo do serious game QuizeTec, sob uma abordagem STEAM, promoveu a
colaboracdo entre alunos e professores, favorecendo a aprendizagem ativa e reflexiva. Os
alunos desenvolvedores aprimoraram competéncias técnicas — como o uso de linguagens de
programacao ¢ banco de dados — e habilidades socioemocionais, como trabalho em equipe e
gestdo de projetos, o que contribuiu diretamente para sua formagdo profissional e senso de
pertencimento. Na Categoria 2, os resultados indicaram que o uso do jogo educativo no ensino
favoreceu o engajamento, a motivacao e a aprendizagem significativa dos estudantes, além de
oferecer aos docentes uma ferramenta pratica e inovadora para avaliacdo e mediagdo
pedagogica. A maioria dos professores mostrou-se disposta a integrar o recurso as suas praticas,
reconhecendo seu potencial para dinamizar o ensino em diferentes componentes curriculares.
Ja na Categoria 3, foram identificadas dificuldades estruturais e técnicas, como instabilidade da
internet, escassez de equipamentos e rotatividade docente, que impactaram tanto a construgao



quanto a aplica¢do do jogo. Ainda assim, os desafios foram enfrentados com resiliéncia pelos
alunos e professores, evidenciando a importancia da escuta dos usuarios para o aprimoramento
continuo da ferramenta e o fortalecimento de praticas pedagogicas inovadoras e
contextualizadas.

Palavras-chave: Jogos Sérios, STEAM, Aprendizagem Baseada em Games, Ensino Médio
Integrado ao Técnico.



ABSTRACT

TEIXEIRA, de Sousa Lucimara. Different perspectives on the construction of serious games
and the STEAM approach in a high school integrated with technical education. Thesis
(Doctorate) - Postgraduate Program in Education at Universidade Nove de Julho (UNINOVE),
Sao Paulo, Brazil, 2025.

This research is linked to the Postgraduate Program in Education (PPGE), in the Research Line
in Educational Policies (LIPED), at Universidade Nove de Julho (UNINOVE). This research
had as its object of study the analysis of the collaborative construction of serious games, as well
as the identification of their contributions to the teaching and learning process in the curricular
components related to STEAM in High School Integrated with Technical Education. From this,
the main objective of this research was defined: to analyze the collaborative construction of
serious games, as well as to identify their contributions to the teaching and learning process in
the curricular components related to STEAM in High School Integrated with Technical
Education. The research adopted a qualitative approach. Given this proposal, the research
universe was the Project: “Creative and Sustainable Robotics in the Development of
Professional and Technological Education Integrated with Secondary Education: Enhancing
Projects in a STEAM Approach”, approved within the scope of the Basic Education Research
Program PROEDUCA FAPESP/SEDUC. To this end, this thesis adopted as a focus the actions
implemented between 2022 and 2023, in a technical school partnering in this research project
(a school where the researcher works as a teacher), aiming at the integration of digital games
such as serious games, in pedagogical practices, in a STEAM approach, especially in courses
focused on the axis of information and communication technology. This research was
developed in a State Technical School (Etec) in the north of Sao Paulo, belonging to the Paula
Souza State Center for Technological Education (CEETEPS). From this school, the participants
were five teachers (three female and two male), who were invited to this study because they
work in one of the STEAM areas (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics);
three student developers; and 144 students who used the serious game between the ages of 14
and 17. The following instruments were used for data collection: documentary survey,
questionnaires, direct observation, and semi-structured interviews. In this research, the analysis
was carried out through content analysis, according to Bardin (2021). The following categories
of analysis were defined: Category 1 — The process of building the serious game in a STEAM
approach; Category 2 — Contributions of the serious game to teaching and learning; and
Category 3 — Difficulties in building and using the serious game in Integrated High School and
Technical Education. The main results showed in Category 1 that the process of building the
serious game QuizeTec, under a STEAM approach, promoted collaboration between students
and teachers, favoring active and reflective learning. The student developers improved technical
skills — such as the use of programming languages and databases — and socio-emotional skills,
such as teamwork and project management, which directly contributed to their professional
training and sense of belonging. In Category 2, the results indicated that the use of educational
games in teaching favored student engagement, motivation and meaningful learning, in addition
to offering teachers a practical and innovative tool for assessment and pedagogical mediation.
Most teachers were willing to integrate the resource into their practices, recognizing its potential
to streamline teaching in different curricular components. In Category 3, structural and
technical difficulties were identified, such as internets instability, lack of equipment, and
teacher turnover, which impacted both the development and application of the game. Even so,
the challenges were faced with resilience by students and teachers, highlighting the importance



of listening to users for the continuous improvement of the tool and the strengthening of
innovative and contextualized pedagogical practices.

Keywords: Serious Games, STEAM, Game-Based Learning, High School Integrated with
Technical Education.



RESUMEN

TEIXEIRA, de Sousa Lucimara. Diferentes perspectivas sobre la construccion de juegos
serios y el enfoque STEAM en una escuela secundaria integrada con educacion técnica.
Tesis (Doctorado) - Programa de Postgrado en Educacion de la Universidad Nove de Julho
(UNINOVE), Sao Paulo, Brasil, 2025.

Esta investigacion estd vinculada al Programa de Postgrado en Educacion (PPGE), en la Linea
de Investigacion en Politicas Educativas (LIPED), de la Universidade Nove de Julho
(UNINOVE). Esta investigacion tuvo como objeto de estudio el andlisis de la construccion
colaborativa de juegos serios, asi como la identificacion de sus contribuciones al proceso de
ensefianza y aprendizaje en los componentes curriculares relacionados con STEAM en la
Educacion Media Superior y Técnica Integrada. A partir de esto, el objetivo principal de esta
investigacion se definié como: analizar la construccion colaborativa de juegos serios, asi como
identificar sus aportes al proceso de ensefianza y aprendizaje en los componentes curriculares
relacionados con STEAM en la Educacion Media Superior Integrada y Educacion Técnica. La
investigacion adopt6 un enfoque cualitativo. Dada esta propuesta, el universo de investigacion
fue el Proyecto: “Robotica Creativa y Sustentable en el Desarrollo de la Educacion Profesional
y Tecnolégica Integrada a la Educacion Secundaria: Potenciando Proyectos en un Enfoque
STEAM”, aprobado en el ambito del Programa de Investigacion en Educacion Bésica
PROEDUCA FAPESP/SEDUC. Para ello, esta tesis adoptd como foco las acciones
implementadas entre 2022 y 2023, en una escuela técnica socia de este proyecto de
investigacion (escuela donde el investigador trabaja como docente), con el objetivo de integrar
juegos digitales como los serious games, en practicas pedagogicas, en un enfoque STEAM,
especialmente en cursos enfocados en tecnologias de la informacion y la comunicacion. Esta
investigacion se desarrollé en una Escuela Técnica Estatal (Etec) del norte de Sao Paulo,
perteneciente al Centro Estatal de Educacion Tecnologica Paula Souza (CEETEPS). De esta
escuela, participaron cinco docentes (tres mujeres y dos hombres), quienes fueron invitados a
este estudio porque trabajan en alguna de las areas STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Artes y Matematicas); tres estudiantes desarrolladores; y 144 estudiantes que utilizaron el juego
serio, con edades comprendidas entre 14 y 17 afios. Para la recoleccion de datos se utilizaron
los siguientes instrumentos: encuesta documental, cuestionarios, observacion directa y
entrevistas semiestructuradas. En esta investigacion, el andlisis se realizo6 a través del anélisis
de contenido, segin Bardin (2021). Se definieron las siguientes categorias de andlisis: Categoria
1 — El proceso de construccion del juego serio en un enfoque STEAM; Categoria 2 —
Contribuciones de los juegos serios a la ensefianza y el aprendizaje; y Categoria 3 — Dificultades
en la construccion y utilizacion de juegos serios en la Educacion Secundaria Técnica Integrada.
Los principales resultados mostraron en la Categoria 1 que el proceso de construccion del juego
serio QuizeTec, utilizando un enfoque STEAM, promovio la colaboracion entre estudiantes y
docentes, favoreciendo el aprendizaje activo y reflexivo. Los estudiantes desarrolladores
mejoraron habilidades técnicas —como el uso de lenguajes de programacion y bases de datos—
y socioemocionales, como el trabajo en equipo y la gestion de proyectos, lo que contribuyo
directamente a su formacion profesional y sentido de pertenencia. En la Categoria 2, los
resultados indicaron que el uso de juegos educativos en la ensefianza favorecié el compromiso,
la motivacion y el aprendizaje significativo de los estudiantes, ademas de ofrecer a los docentes
una herramienta practica e innovadora para la evaluacién y la mediacion pedagodgica. La
mayoria de los docentes estaban dispuestos a integrar el recurso en sus practicas, reconociendo
su potencial para agilizar la ensefianza en diferentes componentes curriculares. En la Categoria
3 se identificaron dificultades estructurales y técnicas, como inestabilidad de internet, escasez



de equipos y rotacion de docentes, que impactaron tanto la construccion respecto a la aplicacion
del juego. Aun asi, los desafios fueron afrontados con resiliencia por parte de estudiantes y
docentes, destacandose la importancia de escuchar a los usuarios para la mejora continua de la
herramienta y el fortalecimiento de practicas pedagogicas innovadoras y contextualizadas.

Palabras clave: Juegos serios, STEAM, aprendizaje basado en juegos, escuela secundaria
integrada con educacion técnica.
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APRESENTACAO

Todo desenvolvimento verdadeiramente humano
significa o desenvolvimento conjunto das
autonomias  individuais, das  participacdes
comunitarias e do sentimento de pertencer a espécie
humana. (Edgar Morin, 2000, p. 54-55).

Minha trajetdria profissional se iniciou aos 16 anos, com o avango da era digital
e por influéncia do meu pai, passei a ter imensa curiosidade pela area de Informatica e
em 1996 resolvi fazer a faculdade de Processamento de Dados da Universidade
Presbiteriana Mackenzie/SP. Em 2001, uma amiga, coordenadora do Curso de
Informatica no Centro Paula Souza (CPS) - 6rgdo que administra as Escolas Técnicas
Estaduais de Sao Paulo (ETCs) - sugeriu que prestasse o concurso para docente. Confesso
que aceitei o desafio para aprimorar os meus estudos para atuar na carreira docente e
reconheco que, gradativamente, fui me apaixonando pela drea da Educacdo. No decorrer
do tempo, percebi uma grande vocacdo por lecionar, mesmo com todas as dificuldades
do cotidiano.

A necessidade por aprimorar conhecimentos, me levou, em 2003, a fazer o curso
Lato Sensu em Educagdao Matematica na Faculdade Oswaldo Cruz, em Sao Paulo. Este
contribuiu para a minha contratagdo e permanéncia na Instituicdo por doze anos. Tal
experiéncia serviu de grande aprendizado tanto na area de Educacdo quanto na de
Informatica, pois exigem atualiza¢des constantes.

Em 2008, fui convidada a trabalhar em um projeto inovador, denominado
Teletec do CPS, que consistia em implantar a Educagdo a Distancia (EaD) na institui¢ao
e formar os docentes do CPS. A parceria envolveu o CPS, a Secretaria da Educagao do
Estado de Sao Paulo (SEDUC-SP) e a Rede Globo para a construcao de cursos e formagao
de docentes na SEDUC-SP.

Em 2011, cursei outro Lato Sensu, na area de Educa¢do na Pontificia
Universidade Catolica de Sao Paulo (PUC-SP). Apds vdarios anos de experiéncias
pedagdgicas, decidi cursar Pedagogia na Faculdade Paulista Sdo Jos¢ em Sao Paulo,
visando aprimorar o repertorio em metodologias e ampliar conhecimentos do processo de
ensino e de aprendizagem.

Desde que comecei a lecionar no Ensino Técnico de Informatica, sempre
conciliei esta atividade com o Ensino Universitario. De 2014 a 2016, trabalhei como

docente na Universidade Paulista (UNIP). Também em 2014, submeti-me a um processo
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seletivo interno no CPS para assumir o cargo de Orientadora Educacional em uma escola
técnica (ETEC) localizada na zona norte de Sao Paulo, e fui aprovada. A fun¢do
apresentava uma natureza complexa e exigia enfrentar constantes desafios. Tive que
trabalhar com muitas variaveis (docentes, discentes, pais, comunidade escolar e até
mesmo vizinhos da escola). Nesse contexto, obtive uma vasta bagagem de
conhecimentos, fiz diversos cursos inerentes a funcdo que ocupava, na tentativa de
compreender melhor o comportamento humano. O aprendizado proporcionado pelo cargo
de Orientadora Educacional foi, sem duvida, imenso e inestimavel, mostrando como o ser
humano ¢ fragil em todas as suas facetas. Foi uma fase desafiadora que carregarei para a
vida toda.

Mais tarde, no ano de 2017, optei por ingressar no Mestrado Profissional em
Educagdao na Universidade Nove de Julho (UNINOVE). Impulsionada por minhas
inquietacdes, almejava tornar minhas aulas mais dindmicas, por meio de projetos com o
uso de games nas praticas pedagdgicas. Esse, portanto, foi o tema do mestrado. Sem
davida, foi um enorme desafio, pesquisar e escrever uma disserta¢ao, especialmente para
quem ¢ da area de Exatas, pela complexidade da interpretacdo das leituras e dos desafios
das escritas. Muito embora enfrentasse todas as dificuldades inerentes a um programa
Stricto Sensu, consegui finalizar o mestrado em 2019.

Finalmente, em 2022, conclui minha jornada como Orientadora Educacional,
uma vez que optei por concentrar esfor¢os em minha pesquisa voltada para games,
envolvendo estudantes do Ensino Médio Integrado ao Técnico. Até o presente momento,
permaneco atuando no Centro Paula Souza, acumulando 23 anos de experiéncia. Os
jovens discentes me fascinam pela alegria ao desenvolver aplicativos e softwares. E
inspirador constatar o encantamento pelos codigos de softwares criados para facilitar a
vida humana. Participar desse processo ¢ ainda mais cativante. Foi por isso que, em 2022,
ingressei no Programa de Doutorado em Educacdo da Universidade Nove de Julho
(UNINOVE), visando estudar e aprofundar o uso de games na Educacao, desta vez com
um viés voltado para o conhecido programa “Science, Technology, Engineering, Arts e
Mathematics”, mais conhecido como STEAM, cujas caracteristicas sdo abordadas nesta

pesquisa.
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1. INTRODUCAO

Nesta se¢do, aborda-se um breve panorama sobre as tematicas contempladas
nesta pesquisa, traz-se uma descrigdao do levantamento da literatura, do objeto de estudo,
das inquietacdes, dos objetivos gerais e especificos, do universo de pesquisa e dos

encaminhamentos metodologicos. Por fim, informa-se qual a estrutura desta tese.

1.1. A TEMATICA NO CENARIO ATUAL

O ano de 2020, foi um periodo de busca por alternativas e estratégias que
pudessem facilitar o trabalho. A pandemia do coronavirus langou a sociedade para a Era
Digital, obrigando-a a expandir a comunicagao por meio de dispositivos como celulares,
computadores e tablets, com a internet se tornando uma poderosa aliada nesse processo.
Essa propagacao das tecnologias promoveu ainda mais o uso da comunicagao digital por
meio das redes sociais e videoconferéncias (WhatsApp, Skype etc.) além de diversos

aplicativos interativos on-line.

Tudo indica que a propagacdo digital, ja4 em curso e amplificada pelo
isolamento (trabalho de casa, videoconferéncias, Skype, e-mails, redes
sociais), vai perdurar. Os dispositivos digitais sio a0 mesmo tempo
instrumentos de liberdade e instrumentos de serviddo. A internet
permite a livre expressdo, que vai da criatividade ao delirio nas redes
sociais. (Morin, 2020, p. 69-70).

A internet, aliada a tecnologia digital, trouxe diversas reflexdes e discussoes
construtivas e por meio dela foi, e ainda €, possivel atravessar fronteiras, compartilhar
informacgdes, realizar teleconsultas, fazer ¢ ministrar aulas remotas, enfatizando sua
importancia e, consequentemente, também, a dependéncia que pode causar humanidade.
Por outro lado, despertou sobre o fato de que nao se pode mais viver sem a tecnologia
digital, pois na pandemia do Covid-19 todos tiveram de se adaptar nos escritdrios, nos
hospitais, nos tribunais de justica e com as escolas nao foi diferente. Foi necessario criar
estratégias pedagogicas para que o ano letivo ndo ficasse comprometido. Preservar o
direito do aluno ao estudo. Exigiu-se que os professores se reinventassem para lecionar e
muitos tiveram que aprender a manusear ferramentas digitais e redes sociais, em tempo

recorde, além de passarem a utilizar seus equipamentos privados como computadores,
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impressoras, cameras, microfones, cadeiras ergonOmicas, infernet veloz etc. para o
desempenho das atividades profissionais.

Para contribuir com a comunica¢do digital em massa, foram criadas diversas
ferramentas. Na area da Educagao, foram criadas e/ou adotadas ferramentas de interagao
(Microsoft Teams, Google Meet, YouTube, Google Classroom etc.) para que o professor
continuasse com o processo educativo de forma inovadora e dindmica. Por conseguinte,
os docentes ainda tiveram que ressignificar suas metodologias e praticas para um ensino
totalmente remoto. Isso implicou em uma forte socializagdo digital que impulsionou

significativamente o uso de tecnologias.

O avanco das tecnologias digitais de informagao possibilitou a criagdo
de ferramentas que podem ser utilizadas pelos professores em sala de
aula, o que permite maior disponibilidade de informagao e recursos para
o educando, tornando o processo educativo mais dindmico, eficiente e
inovador. Nesse sentido, o uso das ferramentas tecnologicas na
educacdo deve ser visto sob a 6tica de uma nova metodologia de ensino,
possibilitando a interagdo digital dos educandos com os contetidos, isto
€, 0 aluno passa a interagir com diversas ferramentas que o possibilitam
a utilizar os seus esquemas mentais a partir do uso racional e mediado
da informacao (Cordeiro, 2020, p. 4).

A tecnologia digital tem desempenhado um papel crescente na Educagdo,
revolucionando a maneira como alunos aprendem e professores desenvolvem suas
praticas pedagogicas. O Comité Gestor da Internet no Brasil (CGL.BR), em 2022, realizou
uma pesquisa referente a tecnologias digitais e a conectividade utilizadas por alunos,
docentes e gestores de escolas do Ensino Fundamental e do Ensino Médio no Brasil. A
partir dessa pesquisa, identificou-se que 94% das escolas de Ensino Fundamental e
Ensino Médio possuiam acesso a internet, 91% possuiam computadores funcionando,
89% possuiam computadores e acesso a internet, 75% dos docentes utilizavam
tecnologias digitas para ministrarem suas aulas e que 78% dos estudantes utilizavam a
tecnologia para realizarem suas pesquisas. Esses dados evidenciam, que ndo ha como se
desvincular da tecnologia que nos conecta com o mundo, especialmente no contexto
educacional (CGIL.BR, 2022).

A pesquisa do CGI. BR, de 2022, apresentou ainda que cerca de 78% dos alunos
que cursavam o Ensino Médio utilizavam o celular ou computadores para pesquisarem
ou realizarem suas atividades educacionais. Sendo que 69% utilizavam para leitura de
textos, 63% realizavam suas tarefas com colegas, 52% para assistir videos sobre assuntos

abordados em aulas e producdo de textos, outros 37% utilizavam jogos sugeridos por
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docentes, enquanto 35% editavam fotos e imagens, 28% gravavam ou editavam videos
ou musica, e 26% utilizavam para criacao de planilhas ou graficos (CGL.BR, 2022).

O estudo também sinalizou quais temas foram mais recomendados por docentes
em 2022. Dentre eles, 78% foram referentes a fake news e ao compartilhamento
responsavel, 76% ao cyberbullying, discurso de 6dio e discriminagdo na internet, 71% ao
assédio e exposi¢des de imagens, 67% aos transtornos mentais e fisicos causados pela
internet, 64% protecao de dados pessoais e privacidade, 63% exposicdo a publicidade e
39% ao desenvolvimento responsavel e ético. A pesquisa ainda revelou que cerca de 64%
dos docentes entrevistados informaram utilizar a tecnologia como uma ferramenta para
potencializar o aprendizado de seus alunos, tanto no Ensino Fundamental quanto no

Ensino Médio, conforme ilustra a Figura 1.

Figura 1- Frequéncia de realizacdo de atividades com os alunos.

PROFESSORES, POR FREQUENCIA DE REALIZAGAO 0
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Fonte: Revista CGI. BR (2022).

Nota-se, a partir dos dados apresentados na pesquisa acima, que a integragao da
tecnologia digital no ambiente educacional oferece diversas oportunidades e beneficios
para o aprendizado, possibilitando novos conhecimentos, bem como o desenvolvimento
de competéncias e habilidades necessarias para o bom desempenho escolar e profissional.
As tecnologias digitais promovem aos alunos e professores, o acesso a uma vasta
quantidade de contetidos educacionais e informac¢des em tempo real, expandindo os
territorios do conhecimento, facilitando o aprendizado, independentemente de se estar em

uma sala de aula ou ndo, reconfigurando o ambiente escolar. Além disso, elas:
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[...] propiciam a reconfiguragdo da pratica pedagogica, a abertura e
plasticidade do curriculo e o exercicio da coautoria de professores e
alunos. Por meio da midiatizagdo das tecnologias de informagdo e
comunicacdo, o desenvolvimento do curriculo se expande para além das
fronteiras espago-temporais da sala de aula e das instituicdes
educativas; supera a prescrigdo de conteudos apresentados em livros,
portais e outros materiais; estabelece ligacdes com diferentes espagos
do saber e acontecimentos do cotidiano; e torna publicas as
experiéncias, os valores e o conhecimentos, antes restritos ao grupo
presente nos espagos fisicos, onde se realizava o ato pedagogico.
(Almeida; Valente, 2012, p. 60).

O acesso a tecnologia inova o desenvolvimento de praticas pedagogicas,
complementa curriculos, remodela e concebe métodos para o ensino e para a
aprendizagem. Os docentes sdo desafiados a avaliar suas metodologias e a delinear novas
formas de ensinar, instigando os estudantes a participar e a colaborar na constru¢do do

seu conhecimento.

Criar condig¢des de ter uma participacao mais ativa dos alunos implica,
absolutamente, a mudanca da pratica e o desenvolvimento de
estratégias que garantam a organizagdo de um aprendizado mais
interativo e intimamente ligado com as situagdes reais. Por isso, a
inovagdo na educagdo é essencialmente necessaria. A inovagdo é uma
das formas de transformar a educagao. (Daros, 2018, p. 6).

Os espagos se inovam dando lugar a ciberespagos com acesso a internet, com a
utiliza¢ao de dispositivos moveis (smartphones, laptops € tablets), nos quais € possivel
acessar informagoes de lugares diferentes, a qualquer momento, ampliando os ambientes

de aprendizagem.

As tecnologias digitais moveis desafiam as institui¢des a sair do ensino
tradicional em que o professor € o centro, para uma aprendizagem mais
participativa e integrada, com momentos presenciais € outros com
atividades a distancia, mantendo vinculos pessoais e afetivos, estando
juntos virtualmente. Podemos utilizar uma parte do tempo de
aprendizagem com outras formas de aulas, mais de orientagdo a
distancia. Nao precisamos resolver tudo dentro da sala de aula (Moran,
2013, p. 1).

As tecnologias digitais, por seu acesso ubiquo, incentivam o envolvimento dos
estudantes a participarem de atividades e projetos que abranjam situagdes presentes no
cotidiano, fazendo parte da realidade deles e transformando-os em protagonistas do

proprio aprendizado. Dessa maneira, os professores deixam de ser o centro do
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conhecimento, principalmente quando conciliam as metodologias ativas, cujas praticas
englobam ag¢des dindmicas e autonomas por parte dos estudantes.

Ao considerar o termo "ativo" em conexdo com a educagdo, percebe-se que o
aprendizado ¢ um processo reflexivo, colaborativo e continuo. A partir desse
reconhecimento, trata-se de aprofundar essa investigacdo em busca de uma analise mais
minuciosa. A énfase na palavra "ativa" precisa sempre estar associada a aprendizagem
reflexiva, para tornar visiveis os processos, os conhecimentos e as competéncias do que
estamos aprendendo com cada atividade. (Moran, 2013, p. 3). Com as metodologias
ativas, os alunos assumem o papel de protagonistas em seu processo de aprendizado e s@o
incentivados a participar ativamente na busca por solu¢des para os desafios propostos, ao
contrario dos modelos tradicionais em que os professores sdo a principal fonte de
informacdes. A aprendizagem ativa ¢ baseada em estratégias que promovem a
participacdo, o engajamento e a interacao dos alunos com o contetido, com os professores

e entre eles proprios. Bacich e Moran (2018), comentam que as metodologias ativas:

[...] englobam uma concepcao do processo de ensino e aprendizagem
que considera a participagdo efetiva dos discentes na construgdo da sua
aprendizagem, valorizando as diferentes formas pelas quais eles podem
ser envolvidos nesse processo para que aprendam melhor, em seu
proprio ritmo, tempo e estilo (Bacich; Moran, 2018, p. 15).

Nesse contexto, o aprendizado ocorre em varias etapas € maneiras, seja por meio
da orientagdo por pessoas mais experientes, das indagagdes ou das vivéncias acumuladas
ao longo da vida. O aprendizado ¢ algo complexo, pois ndo existe uma formula tinica para
servir como orientagao, tanto no processo de aprender quanto no de ensinar. O fato € que
os seres humanos sado seres unicos e diferem em todos os pontos, principalmente no modo

de aprender.

Aprendemos quando alguém mais experiente nos fala e aprendemos
quando descobrimos a partir de um envolvimento mais direto, por
questionamento e experimentagdo (a partir de perguntas, pesquisas,
atividades, projetos). As metodologias predominantes no ensino sdo as
dedutivas: o professor transmite primeiro a teoria e depois o aluno deve
aplica-la a situagdes mais especificas. (Moran, 2013, p. 2).

As metodologias ativas alinham-se com o conceito de Moran (2017, p. 12),
quando menciona que o aprendizado deve ter relagdo com a realidade dos estudantes. Na

mesma linha de pensamento, Freire (2013, p. 28) defende que o processo de aprender tem
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que estar relacionado com o cotidiano do aluno, ou seja, com a sua visdo de mundo,

reconstruindo a relacdo entre teoria e a pratica.

Em sala de aula, o professor orienta aqueles que ainda ndo adquiriram
o basico para que possam avangar. Ao mesmo tempo, oferece
problemas mais complexos a quem ja domina o essencial, e, assim, 0s
estudantes vao aplicando os conhecimentos e relacionando-os com a
realidade. (Moran, 2017, p. 12).

O aprendizado ¢ um caminho a ser trilhado e curriculos terdo de ser reformulados
em busca de estratégias que se adequem as aulas expositivas, combinando habilidades
tecnologicas com abordagens que busquem transformar os métodos de ensino em praticas
que coloquem o aluno no centro do aprendizado. No entanto, enfrentar essa barreira pode
ser mais complexo do que se imagina. E evidente que muitos professores demonstram
resisténcia, mantendo ainda uma forte adesao as metodologias tradicionais, o que cria um
conflito entre as metodologias apresentadas pelos imigrantes digitais (professores) e as
preferéncias de aprendizagem dos nativos digitais (alunos). Diante deste conflito, o
processo de ensino e de aprendizagem passa a ser um grande desafio. Haja vista a
necessidade de se conduzir estudos mais aprofundados e de procurar novas metodologias,
em busca de melhores praticas que possam garantir um aprendizado efetivo e prazeroso
para os nativos digitais, € que seja de facil adaptacao para o uso pelos imigrantes digitais.
Segundo Prensky (2001), os nativos digitais sdo aqueles ja nasceram inseridos em uma
realidade tecnologica, enquanto os imigrantes sdo aqueles que tiveram que transitar do
mundo analogico para o digital.

Como os educadores, imigrantes digitais, podem inserir suas praticas neste
universo tao digital e tdo instantaneo? Como criar uma sala de aula inovadora com
estratégias pedagogicas que fomentem o aprendizado ativo? Estas sdo questdes
importantes quando docentes buscam oferecer praticas dindmicas e criativas que incluam

0 aluno como protagonista.

Atualmente reinterpretadas, essas teorias fornecem subsidios para uma
pedagogia dindmica, centrada na criatividade e na atividade discente,
em uma perspectiva de construgdo do conhecimento, do protagonismo,
do autodidatismo, da capacidade de resolugdo de problemas, do
desenvolvimento de projetos, da autonomia e do engajamento no
processo de ensino-aprendizagem por meio das metodologias de
abordagem ativa. (Daros, 2018, p. 9).
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As metodologias ativas t€ém ganhado destaque na educagao, por promoverem um
aprendizado atrativo que envolve cada vez mais os estudantes. Entre algumas
metodologias que sdo trazidas nesta pesquisa, destaca-se a utilizacdo da Aprendizagem
Baseada em Jogos Digitais (GBL de Game - Based Learning). Isso, devido a andlise do
processo de construcdo e aplicagdo do jogo digital intitulado: QuizeTec, que foi
concebido a partir de uma experiéncia em sala de aula, destacando-se como uma
metodologia eficiente para estimular a participagdo ativa dos alunos e tornar o processo
de ensino e de aprendizagem mais interativo e participativo. Por essa razao, nesta pesquisa
foi adotada a aprendizagem baseada em jogos digitais, tendo como modalidade de jogo o
“serious games”’, uma vez que a inten¢do foi conceber um jogo com cunho educacional.
Os serious games se destacam por serem geralmente voltado para a educagdo, com o
objetivo de proporcionar ao jogador uma experiéncia que leve a aquisicdo de
conhecimento ou ao desenvolvimento de habilidade, por meio de uma experiéncia
interativa e direcionada.

Os estudantes, imersos na cultura digital, produzem ciberespacos para o
compartilhamento de informagdes, o que exige que os docentes também fagcam parte
desses espagos para inovar as praticas pedagogicas e se aproximarem do universo dos
alunos. Apesar dos meios analdgicos e tradicionais continuarem sendo opgdes viaveis, o
uso das metodologias ativas, sobretudo de serious games, de modo articulado com uma
abordagem STEAM, pode somar-se ao processo de ensinar e aprender. Com isso,
docentes podem envolver alunos de maneira a motiva-los durante o aprendizado, criando
conexdes entre os contetidos ministrados e o universo dos estudantes.

A partir desse cenario, motivos nao faltaram para o desenvolvimento desta
pesquisa, que abordou a concepgao e aplicagdo de um game sério como forma de
corroborar para o aprendizado, procurando desenvolver nos alunos papéis autdbnomos e
protagonistas na construc¢ao ativa do conhecimento. Nesse sentido, na subse¢ao seguinte,
apresenta-se uma revisao sistematica da literatura, realizada a partir de consultas em bases
de dados digitais. Buscou-se teses, dissertagdes e artigos relevantes para o tema, com o

proposito de oferecer suporte a investigagao.

1.2. PUBLICACOES RELACIONADAS AO TEMA DE ESTUDO

As bases de dados pesquisadas foram as seguintes: 1) Sistema de Publicacao

Eletronica de Teses e Dissertagdes (TEDE — UNINOVE); 2) Biblioteca Digital Brasileira



29

de Teses e Dissertagdes (BDTD); 3) Portal da Coordenacao de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES). O quadro a seguir indica os filtros e descritores

usados para a busca em cada base:

Quadro 1 — Base, filtros ¢ descritores de busca

Bases Descritores
TEDE — UNINOVE 1) Jogo AND Digital AND educag@o profissional
2) Jogo Digital AND Ensino Médio Técnico
3) STEAM
BDTD 1) Jogo AND Digital AND educag@o profissional
2) Jogo Digital AND Ensino Médio Técnico
3) STEAM
CAPES 1) Jogo AND Digital AND Educagdo Profissional
2) Jogo Digital AND Ensino Médio Técnico
3) STEAM
Fonte: autoria da pesquisadora.

Os critérios de inclusdo foram: jogos, educa¢do e STEAM, enquanto os critérios
de exclusao foram: educacdo infantil, educacao fundamental, ensino superior, formagao
de professores, dissertagdes e teses com mais de dez anos e trabalhos na lingua
estrangeira.

Os resultados dessas buscas estdo indicados nos quadros abaixo:

Quadro 2 — Numero de dissertacdes e teses encontradas e selecionadas na base do Sistema de

Publicagao Eletronica de Teses e Dissertagdes (TEDE) da Uninove.

Palavras de busca Encontrados Dissertacoes Teses Selecionados
Jogo A}\ID Dlglta}l AND 28 71 7 1
educacdo profissional

Jogo Digital AND Ensino

M¢dio Técnico 19 13 6 2
STEAM 01 01 0 1

Total da Busca 48 35 13 4

Fonte: autoria da pesquisadora.

Quadro 3 — Titulos das dissertagdes ¢ teses selecionados na base do Sistema de Publicagao

Eletronica de Teses e Dissertagcdes (TEDE) da Uninove.

Titulos selecionados Nome da

(TEDE - Uninove) Autor(es) Instituicdo/Local | Classificacio | Ano

(2014-2023)

A Abordagem STEAM e Rosa, Thais | Universidade Nove | Dissertagao | 2022

Aprendizagem Baseada em | de Almeida de Julho/ SP
Projetos: O

Desenvolvimento do
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Pensamento Computacional
nos anos iniciais do Ensino

Fundamental

A contribuigdo da Gongalves, | Universidade Nove | Dissertagdo | 2021
gamificacdo no processo de Angeles de Julho/SP

ensino-aprendizagem dos Velasco

alunos de um curso técnico
em administracdo

Design de games para Dalva Célia | Universidade Nove Tese 2021
Aprendizagem: Anélise das Henriques de Julho/ SP

Contribui¢oes dos Rocha

Estudantes da Educagao Guazzelli

Profissional

A aprendizagem baseada Teixeira, Universidade Nove | Dissertacdo | 2019
em projetos no curso Lucimara de de Julho/SP

técnico de informatica: Sousa

potencialidades e desafios

Fonte: autoria da pesquisadora.

A seguir, faz-se uma breve apresentacdo do que foi abordado em cada um desses
estudos, relacionados no Quadro 3.

A dissertacdo com o titulo “A Abordagem STEAM e Aprendizagem Baseada em
Projetos: O Desenvolvimento do Pensamento Computacional nos anos iniciais do Ensino
Fundamental”, de Thais de Almeida Rosa, contribuiu para os conhecimentos da
abordagem STEAM e sobre a relevancia de utilizar games, até mesmo em anos escolares
iniciais, colaborando com a compreensao sobre o pensamento computacional. Destacou
ainda que nao ha como utilizar a abordagem STEAM sem ter o olhar minucioso para o
uso de projetos.

A dissertacdo intitulada “A contribuicdo da gamificag¢do no processo de ensino-
aprendizagem dos alunos de um curso técnico em administracdo”, de Angeles Velasco
Gongalves, destacou a gamificagdo e como essa metodologia pode ser atrativa para o
ensino e a aprendizagem dos alunos. Evidenciou ainda, como o game pode motivar os
alunos e contribuir com o trabalho dos docentes.

A tese “Design de games para Aprendizagem: Analise das Contribuigdes dos
Estudantes da Educacdo Profissional”, de Dalva Célia Henriques Rocha Guazzelli,
abordou conceitos de games relacionados a aprendizagem e como ¢ possivel utilizar a
metodologia de aprendizagem baseada em games na educagdo profissional, enfatizando
como o design pode ser atrativo com a utilizacdo de um game.

A dissertacao intitulada “A aprendizagem baseada em projetos no curso técnico

de informatica: potencialidades e desafios”, de autoria de Lucimara de Sousa Teixeira,
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investiga a aplicacdo da metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) por
meio do desenvolvimento de jogos digitais. No decorrer do trabalho, sdo delineadas
etapas especificas para a concepcdo dos games, cuidadosamente estruturadas com o
objetivo de fomentar praticas pedagdgicas colaborativas e promover uma aprendizagem
significativa entre os estudantes.

Todas as teses e dissertacdes citadas colaboraram, especialmente com as
referéncias acerca dos temas: STEAM, games, aprendizagem e metodologias ativas.

A seguir, os quadros 04 ¢ 05 demonstram o numero de dissertagdes e teses

encontradas e selecionadas na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD):

Quadro 4 — Numero de dissertagdes e teses encontradas e selecionadas na Biblioteca Digital

Brasileira de Teses e Dissertacdoes (BDTD)

Palavras de busca Encontrados | Dissertacoes Teses Selecionados
Jogo Sc?rlo AND Educagao 97 35 D 3
Profissional
Jo’go .SCI’IO AND Ensino Médio 39 3] ] )
Técnico
Jogo Sério AND STEAM 04 04 0 0
STEAM AND Educacio 65 52 13 7
STEAM AND Educacao 24 23 01 0
Profissional
STEAM AND ensino AND
médio AND técnico 05 02 03 0
STEAM AND Ensino AND 35 35 0 1
Aprendizagem
Jogo Sério AND STEAM AND ) ) 0 0
Educagao Profissional
Jogos AND Digital AND
Educagdo AND Profissional 67 67 0 0
Total da Busca 338 301 37 13

Fonte: autoria da pesquisadora.

Quadro 5 — Numero de dissertacdes e teses selecionadas na Biblioteca Digital Brasileira de

Teses e Dissertagdes (BDTD).

Titulos selecionados (BDTD) Nome da
(2014-2023) Autor(es) Instituicio/Local Classificacdo | Ano
A Abordagem STEAM e Rosa, Thais de | Universidade Nove Dissertagao | 2022
Aprendizagem Baseada em Almeida de Julho/ Séo Paulo
Projetos: O Desenvolvimento
do Pensamento Computacional
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nos anos iniciais do Ensino
Fundamental

Uso de jogos para o Duarte, Gabriel | Universidade Federal | Dissertacdo | 2022
desenvolvimento do estudo da Rodrigues Rural do Rio de
Matematica Financeira Janeiro/ Rio de

Janeiro
Avaliagdo da efetividade de Pereira, Universidade Federal Dissertagdo | 2022
serious games COMO recurso Francisca das | do Rio Grande do
educacional para profissionais Chagas Soares | Norte
de um hospital amigo da crianca
Ensino de inteligéncia artificial: Flores Diego Universidade de Dissertagdo | 2022
uma proposta de formagdo Caxias do Sul/ Rio
docente nas disciplinas STEAM Grande do Sul
O uso de um livro-jogo como Silva Junior, | Universidade Federal | Dissertagdo | 2022
recurso para o ensino de fisica Edézio Souza do

da Amazonas/Amazonas

Social STEAM Maker, do Costa, Marcia Universidade Tese 2020
digital ao barro: tecnologia Maria Arco e Presbiteriana
social, integrativa e pratica para | Flexa Ferreira Mackenzie/ Sao
0 ensino médio da Paulo.
Serious games como artefatos Avelar, Andréa Universidade de Dissertagao | 2021
digitais de aprendizagem: uma de Freitas Brasilia/Brasilia
proposta para aplicagdo no
ensino de engenharia civil
A construgdo de jogos digitais Fernandes, Universidade Dissertagao | 2020
como forma de promover a Julio Cesar Cruzeiro do Sul/SP
interdisciplinaridade Naves
Games e género: as Malta, Aline | Universidade Federal | Dissertacdo | 2016
contribuicdes dos jogos Rodrigues de Pernambuco
eletronicos na formagao dos
pedagogos
Explorando os mitos nacionais: Carvalho, Universidade Federal Tese 2016
contribuicdo ao aprendizado Leonardo Filipe | do Rio Grande do
pelo estimulo a motivagéo a Batista Silva de Sul/ Porto Alegre
partir dos serious games
Ambiente gamificado de Franga, Universidade Federal Tese 2016
aprendizagem baseada em Roémulo do Rio Grande do
projetos Martins Sul/ Porto Alegre
Serious games para qualificagdo Almeida, Universidade Federal Tese 2015
das praticas de profissionais de Luana da Paraiba/Jodo
saude na abordagem a violéncia | Rodrigues de Pessoa

contra a mulher

Fonte: autoria da pesquisadora.

As dissertacdes e teses, acima, contribuiram, principalmente com a indicacao de

bibliografias, na estrutura do trabalho, tendo como ponto comum essencial: a valoriza¢ao

de metodologias ativas, mediadas por tecnologias educacionais, como estratégia para

transformar a experiéncia de ensino e aprendizagem em diferentes contextos e niveis de

ensino com a qualificagdo do processo de ensino e de aprendizagem. Além disso, as
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dissertagdes e teses citadas no Quadro 5 demonstram uma compatibilidade expressiva em
torno de conceitos contemporaneos da educacdo, evidenciando a importancia da
integracdo entre metodologias ativas, tecnologias educacionais e abordagens
interdisciplinares. Essas produgdes dialogam com referenciais tedricos que t€ém ganhado
destaque na atualidade, como o desenvolvimento do pensamento computacional, a
gamificacdo, o uso de serious games, a abordagem STEAM, Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP) e Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais. A conexdo entre esses
elementos revela uma tendéncia educativa centrada no protagonismo discente € na
construcdo de saberes significativos. As metodologias ativas, ao serem aliadas as
tecnologias digitais, potencializam o aprendizado por meio da experimentagdo, da
resolucdo de problemas reais e do estimulo a criatividade e a colaboragao.

Um aspecto comum entre as obras analisadas ¢ a valorizagdo das tecnologias
digitais como mediadoras de processos educacionais inovadores, seja no contexto da
educacdo basica, da formacdo docente, da profissionalizacdo ou do ensino superior, 0s
recursos digitais — especialmente os jogos educativos € os ambientes gamificados —
emergem como ferramentas eficazes para promover o engajamento dos estudantes,
ampliar a motivacdo intrinseca e consolidar competéncias essenciais para a formagao
profissional e pessoal.

A seguir, o quadro 6, demonstra o nimero de artigos encontrados e selecionados
no Portal da Coordenacao de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES),
enquanto o quadro 7, revela os titulos, autor(es), revistas, classificacdes e ano dos artigos

selecionados nessa base de dados:

Quadro 6 - Artigos encontrados e selecionados no Portal da Coordenagdo de Aperfeicoamento

de Pessoal de Nivel Superior (CAPES).

Palavras de busca Encontrados Selecionados
Jogo Sério AND Educacao 88 1
Jogo Sério AND Educagao Profissional 169 1
Jogo Sério AND Ensino Médio técnico 3 0
Jogo Sério AND STEAM 0 0
STEAM AND Educagéo 78 2
STEAM AND Educagio Profissional 0 0
STEAM AND Ensino Médio Técnico 3 0
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STEAM AND Ensino AND Aprendizagem 3 1

Jogo Sério AND STEAM AND Educagdo 0 0

Profissional

Jogo Digital AND Educagao Profissional 42 2

STEAM 302 3

Total de Busca 688 10

Fonte: autoria da pesquisadora

Quadro 7 — Titulos, autor(es), revistas, classificagdes e ano dos artigos selecionados no Portal da

Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES).

Titulos selecionados
(Periédicos- Capes) Autor(es) Revista Classificacao Ano
- (2014-2023)
TDICS e games no Santos, Revista Artigo 2018
Ensino Médio Jocyleia Observatorio
Inovador: memorias Santana dos;
de professores Osorio, Neila
criativos Barbosa;
Goes, Erick
Henrique Silva
Avaliagdo de Sassaki, Revista Brasileira Artigo 2020
um Jogo Digital para | Lincoln Satoru | de informatica na
o Ensino de Sossida; Educagio
Vocabulario Benitez,
Receptivo com Priscila;
Estudantes Publico- Brandao,
Alvo André Luiz
da Educac¢do Especial
Jogos e Formagao Lunarti, Revista Mundi Artigo 2020
Integral na Elciane
Elaboragao de Arantes
Conceitos de Peixoto;
Geograficos: Felicio,
Questoes e Cinthia Maria
Possibilidades
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Jogos sérios Theodorio, Revista Interfaces Artigo 2020
brasileiros para Daieny da Educacao
auxilio do Panhan; Da
diagndstico e Silva,
tratamento de Alessandro
TDAH: revisao Pereira;
integrativa Scardovelli,
Terigi
Augusto
Desenvolvimento de Carniello, Revista de Ensino Artigo 2020
habilidades digitais Andreia; de Ciéncias e
na escola por meio da Zanotello, Matematica
integracdo de jogos Marcelo
digitais, programacao
e robotica
educacional virtual
O Uso da Educacao Roberto, Revista Valore Artigo 2021
STEAM Para Gisele
Promover A Rodrigues
Aprendizagem Durigan;
Matematicas E Royer, Marcia
Conscientizagao Regina;
Ambiental Zanatta,
Shalimar
Calegari;
Carvalho,
Hercilia Alves
Pereira de
Construindo Fernando Investigacdes em Artigo 2022
Conhecimentos sobre | Aparecido de Ensino de
a Biologia Evolutiva Moraes/ Ciéncias
no Ensino Médio: A Marlon
Operagao, A Herbert Flora
Assimilacdo E A Barbosa
Interacdo Ludica em Soares

um Jogo Pedagdgico
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Gestdo do Teixeira, Revista Ibero- Artigo 2022
conhecimento no Flavia Dantas Americana de
sistema de ensino de Azevedo; Estudos
STEM/STEAM Boertolozzi, em Educacao
Flavio;
Almeida, Iara
Carnevale de;
Zagonel,
Yasminn

Talyta Tavares
Integragdo entre Fernandes, Revista Dialogia Artigo 2022
robotica educacional Nidia Mara
e abordagem Melchiades
STEAM: Castelli;
desenvolvimento de Zanon,
protdtipos sobre a Dulcimeire
tematica Aparecida
responsabilidade Volante
social e
sustentabilidade
Uso de Jogos Ribeiro, Altair Informatica na Artigo 2022

Digitais Educativos
na Educacgéo
Profissional e
Tecnologica
fundamentados em
Teorias de

Aprendizagem

Fabio Silvério
Ribeiro Fabio;
Gomes,
Roberta
Martins
Mendonca;
Silva, José
Roberto Cruz
¢; Matos,
Jainer Diogo
Vieira;
Ferreira, Julio
César; Matos,
Fernando

Barbosa

Educagao: Teoria

& Pratica

Fonte: autoria da pesquisadora.
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Os artigos apresentados no Quadro 7 evidenciam uma intersecc¢do significativa
entre o uso de jogos digitais educativos na Educagdo Profissional e Tecnologica,
fundamentados em teorias da aprendizagem, a gestdo do conhecimento no contexto do
ensino STEM/STEAM, e o desenvolvimento de habilidades digitais nas escolas por meio
da integracdo de jogos digitais, programacao e robotica educacional virtual. O conjunto
dessas producdes destaca, principalmente, estudos voltados a valorizacdo da
aprendizagem significativa mediada por tecnologias digitais, tendo os jogos como
estratégias pedagogicas que favorecem o desenvolvimento de competéncias essenciais
para os jovens, tais como criatividade, colaboracdo, pensamento computacional e
resolug¢do de problemas. Dessa forma, os resultados sugerem que a integra¢ao entre as
Tecnologias Digitais da Informag¢dao e Comunicagdo (TDICs), jogos educativos e
metodologias ativas tem o potencial de transformar o Ensino Médio em um ambiente
atrativo, participativo e alinhado as demandas contemporaneas de formag¢do humana e
profissional.

A busca por dissertacdes, teses e artigos teve o objetivo de demonstrar a
relevancia da pesquisa com o intuito de constatar as publicagdes acerca da tematica
abordada nesta investigacdo. Nesse sentido, ndo foi encontrada nenhuma publicagdo
académica sobre o uso de serious games desenvolvida por alunos, como ferramenta de
auxilio nas praticas pedagdgicas, por professores do Ensino Médio Integrado ao Técnico.
Os estudos analisados acima, deram contribui¢des significativas para a compreensao dos
temas: “conhecimento dos conceitos de STEAM”, “conceitos de jogos”, “alunos
desenvolvendo jogos para educagdo”, “aprendizagem por meio de jogos”, “a utilizacao
do STEAM em outras areas” e “parceria com outros docentes”. As dissertagdes, teses e
artigos foram importantes, principalmente, para o conhecimento da estrutura da pesquisa,
bibliografias, assim como desencadeamento da fundamentacdo tedérica. As obras
examinadas foram fundamentais para a pesquisadora estruturar sua escrita de maneira
organizada, visto que, cada um dos trabalhos desempenhou um papel valioso na

elaboragdo desta tese.

1.3. DESENHO DA INVESTIGACAO

Esta pesquisa teve como objeto de estudos a andlise da construgdo colaborativa

de serious games, bem como a identificacdo de suas contribui¢des para o processo de
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ensino e¢ de aprendizagem nos componentes curriculares relacionados ao STEAM no
Ensino Médio Integrado ao Técnico. A partir disso, as questdes problematizadoras da

investigagao foram:

Quadro 8- Questdes problematizadoras.

Discentes Desenvolvedores 1) Os discentes entendem que o desenvolvimento de serious
games os aproxima do mercado de trabalho?

2) Quais sdo as percepcdes dos discentes ao desenvolverem
um serious games, conforme as necessidades dos docentes?
3) Quais desafios foram superados no desenvolvimento do
serious game’?!

Discentes — Usuarios dos games | 4) O serious game foi uma ferramenta 1util para o
aprendizado?

5) Vocé prefere atividades desse tipo para complementar o
seu conhecimento?

Docentes 6) Os docentes presumem que o uso de serious games nas
aulas facilita o processo de ensino e aprendizagem?

7) Os docentes levantam beneficios do uso de serious games
em suas aulas?

8) Os docentes consideram que a abordagem STEAM pode
ser conciliada com serious games?

9) Os docentes apontam dificuldades ao utilizar serious
games em suas aulas?

10) Na opinido dos docentes, quais sdo os pontos fortes e os
pontos de atengdo quanto ao uso de serious games para a
aprendizagem?

Fonte: autoria da pesquisadora.

Algumas hipdteses foram relacionadas para o desenvolvimento desta
investigagdo, tendo em vista as problematicas apresentadas.

1) O desenvolvimento de serious games pode engajar os alunos, futuros
profissionais, preparando-os de maneira eficaz para o mercado de trabalho, ao
apresentar vivéncias praticas que refletem os desafios que encontrardo em suas
trajetorias futuras.

2) Pode-se favorecer o desenvolvimento de competéncias e habilidades de alguns
componentes que compdem a matriz curricular de cursos ofertados ao Ensino
Meédio Integrado ao Técnico, como, por exemplo, do componente curricular
“Programacao Web I”, vinculado ao curso de Desenvolvimento de Sistemas.

3) Os serious games podem contribuir com disciplinas do nucleo basico,
especialmente daquelas contempladas na abordagem STEAM (Ciéncias,

Tecnologias, Engenharia, Artes e Matematica), de maneira a apoiarem de forma
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efetiva, mesmo docentes que ndo tenham tanta familiaridade com a tecnologia

digital.

4) Autilizacdo de novas metodologias, em particular a “Aprendizagem Baseada em
Jogos Digitais”, articulada com a abordagem STEAM, pode favorecer o
envolvimento efetivo dos alunos em seu processo de aprendizagem.

5) Nesse contexto, incentiva-se os docentes a refletirem sobre suas estratégias de
ensino, motivando-os para a busca de novas praticas pedagogicas, no sentido de
atender as necessidades dos jovens, imersos na era digital.

6) Considera-se que o uso de novas estratégias de ensino, com o uso das tecnologias
digitais, pode aproximar os discentes, nativos digitais, do interesse pelo
conhecimento, de forma a produzirem de forma colaborativa, criativa e engajada.
A partir do objeto, questdes problematizadoras e hipdteses, definiu-se como

objetivo principal desta investigacdo: analisar a construcdo colaborativa de serious
games, bem como identificar suas contribuicdes para o processo de ensino e de
aprendizagem nos componentes curriculares relacionados ao STEAM no Ensino Médio
Integrado ao Técnico. A partir disso, os objetivos especificos foram definidos da seguinte
forma:

1) Compreender o processo de desenvolvimento de serious games, de modo
colaborativo, envolvendo alunos e docentes do Ensino Médio Integrado ao Técnico, no
sentido de colaborar com o ensino e a aprendizagem nos componentes curriculares
envolvidos no eixo STEAM;

2) Investigar, a partir das percepgdes dos alunos desenvolvedores, dos alunos
usudrios e dos docentes envolvidos nesta investigacao, se os jogos digitais caracterizados
como serious games podem ser usados como ferramentas de apoio a aprendizagem nos
componentes curriculares do STEAM, assim como aproximar os discentes de praticas
pedagogicas inovadoras;

3) Identificar os desafios a serem superados na construcao colaborativa de
serious games e quanto ao seu uso como ferramenta de apoio aos componentes
curriculares do STEAM no contexto do Ensino Médio Integrado ao Técnico.

A investigacdo adotou uma abordagem qualitativa. Diante de tal proposta, o
universo de pesquisa foi o Projeto: “A Robotica Criativa e Sustentdvel no
Desenvolvimento de uma Educacdo Profissional e Tecnoldgica Integrada ao Ensino
Meédio: Potencializando Projetos em uma Abordagem STEAM?”, aprovado no ambito do

Programa de Pesquisa em Educacdo Basica PROEDUCA FAPESP/SEDUC. Para tanto,



40

nesta tese, adotou-se como recorte, as acdes implementadas entre 2022 ¢ 2023, em uma
escola técnica parceira nesse projeto de pesquisa (escola essa na qual a pesquisadora atua
como docente), visando a integracao de jogos digitais como os serious games, nas praticas
pedagogicas, em uma abordagem STEAM, especialmente nos cursos voltados ao eixo de
tecnologia da informacdo e comunicacao.

A seguir, expde-se a estrutura adotada para a organizacdo e sistematizacdo da

tese, com breve descritivo do contetido abordado em cada segao.

1.4. ESTRUTURA DA TESE

Esta tese foi organizada em cinco se¢des, compreendendo esta introdugdo e mais
quatro secoes subsequentes. Nesta se¢dao, foram levantados teses, dissertacdes e artigos
que envolvem o contexto de serious games, educacdo e a abordagem STEAM. Além
disso, apresenta-se a problematizacdo da investigagdo, juntamente com as hipdteses, 0s
objetivos e uma prévia da metodologia.

A segunda secdo, referente ao referencial tedrico, debate os conceitos da
Educagao Profissional, o contexto histérico que propiciou o Ensino Técnico Profissional,
0s 0Orgdos responsaveis por organizar, regulamentar e reformular o Ensino Médio e
Técnico, as diretrizes curriculares, além de abordar os conceitos de STEM e STEAM.
Nessa secdo, também sdo tratadas as definigdes de tecnologia digital, ciberespaco e
cibercultura, além de uma reflexdo sobre o papel dos meios digitais no ensino e na
aprendizagem. S3o ainda apresentadas as principais metodologias ativas, tais como:
“Aprendizagem Hibrida”, “Sala de Aula Invertida”, “Aprendizagem Baseada em
Projetos”, “Aprendizagem Baseada em Jogos”, “Estudo de Caso”, “Gamifica¢ao”, entre
outras, e suas respectivas caracteristicas. Os principais autores que embasam essa se¢ao
sdo: Seymour Papert (1994 ¢ 1997), Moran (2018), Valente e Almeida (1997), Santaella
(2007), Fullan (2009), Mattar (2018), Bender (2014) e Tavares (2021).

A terceira se¢do refere-se ao percurso metodologico e apresenta-um comparativo
entre os imigrantes e os nativos digitais e ainda o universo da pesquisa, assim como, 0s
cursos contemplados nesta investigacdo, os instrumentos e procedimentos de coleta.
Alguns dos autores pesquisados foram Severino (2007, 2016), Gil (2009), Trivifios
(1987), Manzini (1990; 1991) e Bardin (2021).

A quarta secdo refere-se ao serious game QuizeTec, seu desenvolvimento.

Conceitua-se 0s jogos sérios como jogos que motivam e engajam usudrios, a fim de
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desenvolver seus conhecimentos e habilidades, ligando os processos educativos aos
divertidos.

Nesta secdo, também sdo trazidas as pesquisas quantitativas e qualitativas feitas
com alunos e professores envolvidos nesta investigacao, bem como a distribuicdo das
categorias de andlise sob a dtica de Mizukami (2013), Bacich (2018) e Moran (2020),
entre outros.

Ao final destas quatro segdes, apresenta-se, nas consideragdes finais, as analises
e as possiveis contribuigdes que os serious games trazem no processo de ensino e de
aprendizagem, tendo em vista, o contexto do Ensino Médio Integrado ao Técnico e as

percepcdes dos participantes com relacdo as hipoteses levantadas neste trabalho.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Nesta se¢do, descreve-se um breve panorama histérico do Ensino Técnico, a
origem das Escolas Técnicas Estaduais (Etecs) no Brasil, bem como menciona-se as
principais diretrizes curriculares nacionais que regulamentaram essa modalidade.
Menciona-se também relatos de metodologias ativas, em especial da aprendizagem
baseada em games, o panorama da aprendizagem em plena pandemia do Covid-19,
conceitos de STEM e STEAM, e outros que construiram o universo dessa investigacao.

E também exposta a visdo tecnologica em salas de aulas e seus diversos
ambientes para a aprendizagem, demonstrando o mundo dos alunos nativos digitais
imersos no universo tecnolégico. Além desses temas, sdo apresentadas as contribui¢des
dos avangos computacionais ocorridos na pandemia que puderam contribuir para que
docentes e discentes pudessem continuar o processo de ensino e aprendizagem. Além
disso, apresenta-se o conceito de serious games € como esses recursos podem colaborar
com o desenvolvimento de competéncias e habilidades, aproximando os discentes das

demandas do mercado de trabalho.

2.1. EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA NO BRASIL: UM BREVE
PANORAMA HISTORICO

A educacdo, no decorrer dos séculos, passou por diversas transformacdes que
acompanharam as necessidades de eixos econdmicos, sociais e tecnoldgicos. No caso da
educagdo profissional e tecnologica no Brasil, pode-se dizer que ela possui uma trajetéria
marcante que acompanha o desenvolvimento econdmico e social do pais. Desde os
primeiros passos, essa modalidade de educagdo foi entendida como um instrumento
essencial para a formagdo de mao de obra qualificada, direcionada a setores especificos
da economia, especialmente em periodos de industrializagdo e crescimento.

A origem da educagdo profissional no Brasil data do século XIX, quando o pais
iniciava seu processo de industrializagdo. Em 1909, durante o governo de Nilo Pecanha,
foram estabelecidas as primeiras Escolas de Aprendizes Artifices, com o propdsito de
fornecer qualificacdo técnica basica para jovens de classes menos favorecidas. Essas
escolas, mantidas pelo governo federal, sdo consideradas o alicerce da rede federal de

educagdo profissional e tecnoldgica.
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A procura por profissionais qualificados no mercado de trabalho vem crescendo
a cada dia e o progresso industrial exige a ampliagdo e especializacdo do trabalhador. A
criacdo do Servico Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAI) e do Servigo Nacional
de Aprendizagem Comercial (SENAC) em 1940, impulsionaram a formagdo de
profissionais para a industria e o comércio. Essas institui¢des foram fundamentais para a
habilitagdo de mao de obra qualificada em um periodo de acelerada industrializagdo no
Brasil.

Durante as décadas de 1960 ¢ 1970, o crescimento industrial e a modernizacao
da agricultura favoreceram o desenvolvimento da educacdo profissional de forma
consistente. Surgiram, assim, as escolas técnicas federais, vinculadas as universidades. A
Lei n® 5.692/1971, promulgada em 11 de agosto de 1971, no periodo de 1971 a 2021,
tornou obrigatoria a oferta de ensino profissionalizante no Ensino Médio, buscando unir
a formagao geral a técnica profissional (Brasil, 1971, s/p). O Art. 41 da Lei de Diretrizes
e Bases da Educagdo Nacional define que “O conhecimento adquirido na educagdo
profissional, inclusive no trabalho, podera ser objeto de avaliagdo, reconhecimento e
certificagdo para prosseguimento ou conclusdo de estudos” (Brasil, 1971, s/p).

Conforme a publicag@o da revista Poli Ano XV n° 89 de maio/junho de 2023
(Passos, 2023, p. 2-3), a continuidade dos estudos ndo ¢ a realidade de todos os estudantes.
Nesse estudo, considerando os que estavam na faixa etaria de 41 a 59, indicou-se que
35% estudavam pela Educacdo a Distancia (EaD). Isso porque ha uma facilidade em
estudar em qualquer lugar no modelo EaD, cuja realidade faz ampliar as possibilidades
de estudo e de aprendizagem.

A pesquisa realizada por Passos (2023, p. 2), demonstra que o Servigo Nacional
de Aprendizagem Industrial (SENAI) apresentou alguns motivos para explicar o
abandono dos estudos. Segundo ela, apenas 18% dos jovens com 16 anos conseguem
prosseguir seus estudos e aponta que um dos motivos seria que eles se tornam pais e nao
conseguem manter a frequéncia para completarem seus estudos. Na faixa etaria entre 41
e 59 anos, o abandono chega a ser de 47% por necessitarem sustentar a familia. Tais dados
relatam que a educacdo ndo ¢ igualitaria, pois a situagdo econdmica define quem podera
prosseguir seus estudos.

A subsecdo a seguir, aborda as principais atualizagdes ocorridas no Ensino
Meédio Integrado ao Técnico e apresenta um breve panorama histérico com as principais

diretrizes.
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2.1.1. O Ensino Médio Integrado ao Técnico: histdrico e principais diretrizes

Historicamente, as revolugdes industriais deram o primeiro impulso, insistindo
na formag¢ao de mao de obra mais qualificada, momento em que ocorreu a mudanca da
Educacdo Rural para Educacdo Industrial. Desse modo, as instituicdes de ensino se
adequaram para suprir as novas demandas urbanas. A modernizagdo sempre solicita a
transicao do trabalhador, destinando para as institui¢cdes de ensino a tarefa de qualifica-

los para o mercado de trabalho.

O objetivo era o de criar um ensino mais adequado a modernizagao que
se almejava para o pais e que se constituisse em complemento da obra
revolucionaria, orientando e organizando a nova nacionalidade a ser
construida. (Shiroma, 2007, p. 16).

Ap6s a Segunda Guerra Mundial, no século XX, a Educacdo Profissional ganha
o seu devido destaque como um indicador importante na viabiliza¢ao dos processos. Com
0 boom da industrializacao no século XX, os paises ndo tiveram alternativa a nao ser
investir no sistema de Educacao Profissionalizante, buscando alinhar as competéncias dos
trabalhadores as exigéncias do mercado ocupacional trabalhista. Esse comportamento
ocorre até hoje, com a modificacao das exigéncias da sociedade e com o surgimento de
novas tecnologias. Consequentemente, sdo criadas profissdes para suprir esse novo
mercado de trabalho, como por exemplo: Analista de Big Data, Digital Influencer,
Analista em Seguranga e Prote¢do de Dados, Analista de Inteligéncia Artificial (IA),
Desenvolvedor Full Stack etc.

Ressalta-se que apds a pandemia da Covid-19, a Educagdo Profissional
enfrentou novos desafios e oportunidades, especialmente com o avango das tecnologias
digitais e a globalizagdo da economia. Nesse contexto, considera-se que deve ser flexivel,
adaptavel e integrada as demandas do mercado, formando individuos nao apenas com as
habilidades técnicas, mas também com as competéncias socioemocionais. Sendo assim,
o aprendizado tanto de alunos quanto de docentes se torna continuo, exigindo novas
metodologias.

Nesse caso, a Educacdo Profissional ¢ um ponto de partida crucial para
compreender como essa modalidade educacional contribui para a producdo de

profissionais mais preparados para a funcionalidade do trabalho.
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Da mio de obra sera exigido maior capacidade de autoaprendizagem,
compreensao dos processos, capacidade de observar, de interpretar, de
tomar decisdes e de avaliar resultados. E necessario, ainda o dominio
da linguagem técnica, a capacidade de comunicagdo oral e escrita, a
disposicdo e habilidade para trabalhar em grupo, a polivaléncia
cognitiva ¢ a versatilidade funcional do trabalho. (Vieira, 1995, p. 29).

Assim, a educagdo fica também com a responsabilidade de qualificar o maior
numero de profissionais possivel, para suprir o mercado de trabalho, oferecendo
individuos capazes de construir, colaborar e resolver problemas de forma eficaz.

Em 16 de julho de 2008, a Lei n° 11.741, altera dispositivos da redacdo original
da LDBEN, para “redimensionar, institucionalizar e integrar as acdes da educagdo
profissional técnica de nivel médio, da educacdo de jovens e adultos e da educagdo
profissional e tecnologica” (Brasil, 2008, s/p). Esse projeto foi criado pelo presidente Luiz
Inacio Lula da Silva, que fez com que a Educacgao Profissional e Tecnologica passasse a
integrar a Lei n® 9.394/1996 da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional
(LDBEN). O Artigo 36 relata que o Ensino Médio podera assumir a func¢ao de preparar

os estudantes para uma profissao técnica.

Art. 36-A. Sem prejuizo do disposto na Segdo IV deste Capitulo, o
Ensino Médio, atendida a formagao geral do educando, podera prepara-
lo para o exercicio de profissdes técnicas. Paragrafo tunico. A
preparagdo geral para o trabalho e, facultativamente, a habilitacdo
profissional podera ser desenvolvida nos proprios estabelecimentos de
Ensino Médio ou em cooperacdo com instituigdes especializadas em
educacdo profissional. (Brasil, 1996, s/n).

O Ensino Profissional desenvolve nos discentes diversas competéncias e
habilidades e coopera com o crescimento pessoal, formando profissionais pensantes,
questionadores e reflexivos, transformando-os em individuos capazes de criar solugdes
para problemas apresentados na trajetoria profissional.

As escolas técnicas profissionais foram criadas por volta de 1940 no Brasil. Esse
movimento para qualificagdo de profissionais ocorreu em outros paises, € teve uma
grande importancia na economia e no mercado de trabalho. O cendrio histérico revela que
o Ensino Técnico teve origem na Revolugdo Industrial, cujas mudancgas foram feitas para
atender as demandas do mercado de trabalho.

A educacgao ¢ um direito garantido pela Constitui¢ao Federal do Brasil de 1998,

que assegura educacdo para todos os brasileiros, conforme o artigo 205:
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Art.205. A educacdo, direito de todos e dever do Estado e da familia,
serd promovida e incentivada com a colaboracdo da sociedade, visando
ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da
cidadania e sua qualificagdo para o trabalho (Brasil, 2016, p. 123).

O estudo profissional era informal e os trabalhadores aprendiam o seu oficio
dentro do proprio local de trabalho. Posteriormente, as institui¢des de ensino foram
incumbidas pelos governantes para que efetuassem a formacdo técnica. A Lei de

Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDBEN) cita em um de seus artigos que:

Art. 1° A educacdo abrange os processos formativos que se
desenvolvem na vida familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas
instituigdes de ensino e pesquisa, nos movimentos sociais e
organizagdes da sociedade civil e nas manifestagdes culturais.

§ 1° Esta Lei disciplina a educagdo escolar, que se desenvolve,
predominantemente, por meio do ensino, em institui¢des proprias.

§ 2° A educagio escolar devera vincular-se a0 mundo do trabalho e a
pratica social. (Brasil, 1996, p. 8).

Foram criados programas para formar pessoas com competéncias e habilidades
especificas, conforme demandas do mercado de trabalho, visando suprir as necessidades
da industria, da tecnologia e de muitos outros servigcos. A base dos cursos técnicos € o
desenvolvimento das exigéncias para a formacao desses profissionais, pois a demanda do
mercado ¢ muito alta e exige saberes dessa mao de obra, que seja especializada e

acessivel, conforme Casali (1997):

[...] novas exigéncias se impdem a qualificagdo profissional: o que se
exige agora do trabalhador é que apresente e desenvolva certas
qualidades que vao muito além, daquelas habilidades gerais ou técnicas
que os processos educativos convencionais podem oferecer. Requer-se
uma nova educacdo, que seja, em geral, versatil, criativa e permanente
(Casali, 1997, p. 15).

Partir do pressuposto que a qualificacdo profissional pode ser algo criativo e
versatil no processo da busca do conhecimento, facilita a visao de que os serious games,
objeto de estudo desta investigagcdo, podem também fazer parte desse contexto de ensino
e aprendizagem, dada a forma dinamica e participativa a que se propdem. Isso exige que
tracemos os curriculos conforme suas diretrizes, tentando normalizar, assim, o ensino

técnico, para que haja um planejamento mais uniforme e eficaz.
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As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Profissional
Técnica de Nivel Médio vigentes correspondem ao conjunto articulado
de principios e critérios a serem observados pelos Sistemas de Ensino e
pelas Instituigdes de Ensino Publicas e Privadas, na organizagao,
planejamento, desenvolvimento e avaliacdo da educacdo profissional
técnica de nivel médio e seus respectivos itinerarios formativos. (Brasil,
2021, s/p).

Os governantes buscam normalizar a educagdo por meio da criagdo de 6rgdos
que possam garantir que os contetidos sejam seguidos, com as devidas responsabilidades,

por cada instituicdo. Seguem os 6rgaos € seus niveis:

Quadro 9 — Institui¢des de ensino.

Instituicoes de Ensino
Nome da Instituigdes responsaveis Sigla Nivel
Ministério da Educagao MEC Federal
Conselho Nacional de Educacéo CNE Federal
Secretaria Estadual de Educagao SEE Estadual
Conselho Estadual de Educacao CEE Estadual
Delegacia Regional de Educagdo ou Subsecretaria de Educagéo DRE Estadual
Secretaria Municipal de Educagdo SME Municipal
Conselho Municipal de Educacao CME Municipal

Fonte: Autoria da pesquisadora.

Conforme o Titulo IV, os artigos 8° até¢ o 20° da LDBEN 9.394/1996 (Brasil,
1996), sinalizam que a Educacao Superior federal e privada passa a ser de
responsabilidade da Unido, enquanto os Estados sdo responsaveis pelo Ensino
Fundamental e Médio, tanto das escolas publicas quanto das privadas e o Municipio passa
a se responsabilizar pela Educacdo Infantil piblica e privada. A LDBEN 9.394/1996
(Brasil, 1996), também fica incumbida de orientar o que se deve ensinar, assim como
nortear as diretrizes curriculares, sendo responsavel por garantir o que as instituigoes de

ensino podem contemplar no seu planejamento e como poderdo se organizar.

Art. 205. A educacdo, direito de todos e dever do Estado e da familia,
sera promovida e incentivada com a colaboragdo da sociedade, visando
ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da
cidadania e sua qualificacdo para o trabalho.

Art. 206. O ensino sera ministrado com base nos seguintes principios:
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I — Igualdade de condi¢des para o acesso e permanéncia na escola.
(Brasil, 1998).

A Lei de n 9.394 de 1996 (Brasil,1996), demonstra a finalidade da educagao no
Brasil. Nela s3o expostas as informagdes, para organizar, autorizar, reconhecer,
supervisionar, avaliar institui¢des educacionais e cumprir politicas puiblicas educacionais.

A respeito da Educagao Profissional, convém salientar que, para alguns alunos,
¢ a Unica possibilidade de terem uma profissao qualificada por ndo terem condi¢des de
seguirem o Ensino Superior. Conforme o parecer CNE/CP n° 17/2020, homologado pela
Portaria MEC n° 1.097, de 31 de dezembro de 2020, publicado no Diério Oficial da Unido
(DOU) de 4 de janeiro de 2021, Secdo 1, p. 45:

Art. 2° A Educacdo Profissional e Tecnoldgica ¢ modalidade
educacional que perpassa todos os niveis da educacdo nacional,
integrada as demais modalidades de educacdo e as dimensdes do
trabalho, da ciéncia, da cultura e da tecnologia, organizada por eixos
tecnologicos, em consonancia com a estrutura socio-ocupacional do
trabalho e as exigéncias da formagdo profissional nos diferentes niveis
de desenvolvimento, observadas as leis e normas vigentes. (Brasil,
2020, s/p).

Alunos que ingressam no Ensino Superior ap6s o Ensino Médio Integrado ao
Técnico tém a oportunidade de fazer escolhas mais assertivas sobre as areas que desejam
seguir seus estudos, uma vez que ja tiveram contato com componentes curriculares
técnicos.

O MEC publicou que a “[...] Educacdo Profissional e Tecnologica (EPT) foi a
modalidade que mais cresceu no ultimo ano, com 2,41 milhdes de matriculas nas redes

publica e privada de ensino”.

A Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (Pnad) do
IBGE, divulgada no segundo semestre de 2023, aponta que 91,9% da
populagdo de 15 a 17 anos frequenta a escola. Esse percentual aumenta
para 94,3% quando se trata dos alunos dessa faixa etaria que ja
concluiram o Ensino Médio e ndo estdo na educagdo superior. (Brasil,
2024, s/p).

Diante deste panorama, pode-se constatar que a Educagdo Profissional continua
sendo uma alternativa para o estudante que precisa de uma formacao rapida em um tempo

menor.
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De acordo com a pesquisa estatistica, a rede publica registrou 1,34
milhdo de matriculas na educacdo profissional, em 2023; ¢ a rede
privada, 1,07 milhdo. No recorte por dependéncia administrativa, a
modalidade teve 68,6% das matriculas na rede publica estadual. Nas
redes municipais e federais, o percentual foi de 24,7% e 6,7%,
respectivamente. (Brasil, 2024, s/p).

Nesse sentido, as principais atualizagdes ocorridas no Ensino Médio Integrado
ao Técnico vém com a proposta de qualificar o individuo o mais rapido possivel,
ampliando as condi¢des de emprego e dando as inddstrias uma mao de obra barata e
razoavelmente qualificada. Segundo a lei n° 11.741 (Brasil, 2008), conciliar o Ensino
Médio com o Ensino Profissional traz possibilidades que ampliam a qualificacdo dos

profissionais tornando-os aptos para mercado de trabalho. A lei cita que:

Art. 39. A educacgdo profissional e tecnologica, no cumprimento dos
objetivos da educacdo nacional, integra-se aos diferentes niveis e
modalidades de educacdo ¢ as dimensdes do trabalho, da ciéncia e da
tecnologia.

§ lo Os cursos de educagdo profissional e tecnoldgica poderdo ser
organizados por eixos tecnoldgicos, possibilitando a construgdo de
diferentes itinerarios formativos, observadas as normas do respectivo
sistema e nivel de ensino.

§ 20 A educagdo profissional e tecnologica abrangera os seguintes
cursos:

I — de formagdo inicial e continuada ou qualificagdo profissional,

II — de educacdo profissional técnica de nivel médio;

III — de educagdo profissional tecnologica de graduagdo e pds-
graduacao. (Brasil, 2008, s/p).

Em relagdo ao Ensino Médio, vale considerar que ¢ a tltima etapa da Educagao
Basica brasileira, tem a duragdo de trés anos, considerando-se a etapa em que se
aprimoram os conhecimentos dos estudos do Ensino Fundamental I e II. No Brasil, o
Ensino Médio ¢ obrigatorio desde abril de 2013, sendo os pais, os responsaveis pela
matricula e garantia de frequéncia de seus filhos nas aulas. Conforme Coimbra relatou no
dia 05/12/23, cerca de 10,7 mil estudantes foram avaliados, porém o Brasil teve o pior

desempenho em todas as avaliagdes do principal estudo sobre educacdo do mundo.

As notas dos estudantes brasileiros cairam nas trés provas do Programa
Internacional de Avaliacdo de Estudantes (Pisa, na sigla em inglés) de
2022, divulgado nesta terca-feira (5). O estudo avaliou conhecimento e
habilidades em Matematica, Leitura e Ciéncias de alunos na faixa dos
15 anos de 81 paises e economias. O levantamento também traz
informagdes sobre violéncia, bullying e a vivéncia dos estudantes
durante a pandemia de Covid-19. (Coimbra, 2023, s/p).
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O Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes (PISA), realizou um

levantamento que mensura que:

Pela primeira vez, o desempenho nacional nas trés areas foi pior na
comparacdo com o estudo anterior: as notas dos estudantes cairam de
412,9 (em 2018) para 410,4 em Leitura (em 2022), de 383,6 para 378,7
em Matematica e de 403,6 para 403 em Ciéncias. O levantamento ¢é
feito desde 2000 e da notas de zero a 600 pontos: quanto mais alto o
valor, melhor avaliado ¢ o pais no Pisa. (Coimbra, 2023, s/p).

Em 2022, houve a implantacdo do Novo Ensino Médio com a reestruturacio
desta modalidade devido aos baixos indices de desempenho dos estudantes brasileiros,
principalmente no Ensino Médio. A proposta especificava que em 2024 o Novo Ensino
Meédio estaria sendo utilizado em todo pais, tendo como principal mudanca o aumento da
carga horaria, que passou de 2400 horas para 3000 horas. Durante os trés anos que os
alunos ficariam na escola, seriam divididos da seguinte forma: 1800 horas para as
disciplinas obrigatorias da Base Nacional Comum Curricular e 1200 para itinerarios

formativos:

Artigo 42 - O curriculo do Ensino Médio sera estruturado em trés séries
anuais, correspondendo cada uma a dois semestres letivos, com duragio
minima anual, observadas as diretrizes do Ensino Médio.

§ 1° - O curriculo compreende:

1. Parte Comum composta por componentes curriculares que integram
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e contribuem para
consolidar a formagao geral basica;

2. Parte Diversificada constituida por itinerarios formativos
organizados por area de conhecimento e/ou formagdo técnica-
profissional, respeitadas as especificidades locais e/ou regionais e
expectativa de nossos estudantes. (Brasil, 2022, p. 16 -39).

A reformulacdo do conteudo curricular e o aumento da carga hordria tiveram
como objetivo sanar as lacunas existentes no aprendizado do aluno. Mas, ainda assim, os
governantes € as instituicdes de ensino continuam a procura de um modelo em que todos
possam acompanhar o ensino de uma forma uniforme.

Na proxima subsecdo menciona-se a utilizagdo da tecnologia, seus espagos
digitais e como podem ser usados nas rotinas pedagdgicas, especialmente, no ambito do

Ensino Médio Integrado ao Técnico.
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2.2. UTILIZACAO DA TECNOLOGIA DIGITAL NAS PRATICAS PEDAGOGICAS

O uso das tecnologias esta se tornando cada vez mais proeminente nas praticas
pedagogicas, por meio de ferramentas que promovem, por exemplo, o acesso a salas
virtuais e a ciberespacos, permitindo a busca, a selecdo e o compartilhamento de

informacdes.

[...] esta tecnologia pode ser entendida como instrumento no processo
de ensino e aprendizagem e o uso das diferentes midias digitais de
informacdo e de comunicacdo, como computador, telefone celular,
arquivos de audio, videos ou apresentagdao de slides, quando bem
orientado e estimulado por um professor, pode se tornar eficaz
ferramenta pedagogica de aprendizagem por permitir visualizagdo e
registro de imagens, ambientes, notas, acesso a infernet € a utilizacao
de outros aplicativos ou softwares disponiveis. (Tapscott, 2010 apud
Fernandes, 2016, p. 11).

Como mencionado anteriormente, os nativos digitais estdo intrinsecamente
ligados a tecnologia, sendo complexo dissocid-los dela. Além disso, a pandemia
evidenciou ainda mais a cibercultura ampliando as interacdes sociais e inserindo novos

espacos digitais que colaboram com o aprendizado. Conforme afirma Lévy:

Cibercultura expressa uma mutacdo fundamental da propria esséncia da
cultura. [...] a chave da cultura do futuro ¢ o conceito de universal sem
totalidade. Nessa proposicao, “o universal” significa a presenca virtual
da humanidade para si mesma. (Lévy, 1999, p. 254).

O mundo contemporaneo exige mudangas a respeito dos espagos
de aprendizado e ndo se pode mais limitar a imersdao dos
conteudos apenas ao ambiente da sala de aula. Assim, nessa nova
era, ampliam-se os espacos de conhecimento e sdo criados
inimeros ciberespagos para que docentes desenvolvam suas
praticas pedagdgicas em um ambiente compartilhado: o
ciberespago (que também chamarei de “rede”) € o novo meio de
comunicacdo que surge da interconexdo mundial dos computadores. O
termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicagao
digital, mas também o universo ocednico de informagdes que ela abriga,
assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo.
(Lévy, 1999, p. 17).

Os docentes podem organizar contetido para compartilhar com os alunos por
meio de redes sociais e de espacos colaborativos, a fim de incentiva-los nos processos de

aprendizagem.
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[...] os recursos tecnologicos podem ser utilizados para a aprendizagem
de conceitos, organizagdo e apresentacao dos projetos realizados pelos
alunos, uma vez que as formas de apresentacdo se diferenciam
conforme as caracteristicas pessoais dos aprendizes. (Tercariol; Santos;
Camas; Ribeiro, 2016, p. 27).

Cabe aos docentes, mas nao somente a eles, potencializar o aprendizado dos
alunos de forma mais atrativa, aumentando o rendimento e envolvendo-os para a
participacdo em sala de aula. Dessa maneira, a principal barreira enfrentada pelos
educadores € perceber e manter a atencdo dos estudantes, considerando a concorréncia
constante entre a aula e os smartphones conectados as redes sociais, como WhatsApp,
Youtube, Instagram, TikTok, Podcast, Spotify, entre outros. A modificagdo no
comportamento das pessoas foi ampliada com a pandemia do Covid-19, uma necessidade
de conectar a todo momento foi evidenciada. Valente (1993 apud Tergariol, 2003),

ressalta que:

[...] na abordagem Construcionista onde o computador ¢ usado como
ferramenta, cria-se a possibilidade de enriquecer ambientes de
aprendizagem onde o aluno, interagindo com objetos desse ambiente,
tem chance de construir seu conhecimento, uma vez que ele exerce o
papel de quem ensina o computador, também por meio de um software,
possibilitando que as suas ideias sejam explicitadas, testadas e
depuradas (Valente, 1993 apud Tercariol, 2003, p. 70).

A mudanca de comportamento dos jovens, ao ficarem conectados, exigiu que os
docentes pesquisassem novas praticas pedagogicas, utilizando também as redes sociais
para uma aprendizagem colaborativa. Os docentes podem, por exemplo, utilizar o
WhatsApp para socializarem materiais complementares, por meio de /inks, videos e PDFs.
Também podem contar com outros recursos para favorecer a constru¢ao do conhecimento
como: grupos de debates, blogs, wikis, féruns, plantdes de duvidas virtuais, salas de aula
virtuais, e-mails, entre outras ferramentas, para implementar sua pratica pedagdgica
fomentando um aprendizado participativo. Criando uma pedagogia virtual, vivenciando
experiéncias, mobilizando saberes prévios, potencializando as capacidades de ensinar e

de aprender.

Tendo por base a ideia de que a tecnologia digital proporciona a criagdo
de proximidade, simulando o espaco fisico, os recursos disponiveis de
uma instituicdo e a interacao possivel de uma sala de aula, deve-se ter
em mente que tanto aluno quanto o professor terdo de estar
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alfabetizados, digitalmente, que ¢ muito mais do que saber ler e escrever
num blog ou num férum, é também dominar as diferentes linguagens,
significa-las, de forma que conhecam as potencialidades e limites do
meio que proporciona ensino-aprendizagem interativo. (Camas, 2012,
p. 24).

A vista disso, o empenho de adaptagdo as novas realidades pedagogicas é
prudente, no sentido de propiciar um aprendizado mais significativo, de acordo com a
atual realidade dos estudantes, nativos digitais. A presencga da tecnologia na sala de aula
ndo ¢ algo novo. Conforme o matematico sul-africano e cientista da computagcdo Seymour
Papert (1997), cuja atuagdo se destacou nas décadas de 1960 e 1970, em especial por suas
contribuigdes no campo da aprendizagem, as salas de aula teriam um computador por
aluno. Ele almejava disseminar conhecimento e tecnologia em todos os ambientes
educacionais, tornando essa pratica disponivel a todos os estudantes. Com isso, a
educagdo seria impactada significativamente, na medida em que poderia ser conduzida
ao oferecimento de diversas possibilidades de aprimoramento do processo de ensino e
aprendizagem.

Seymour Papert (1994, p. 25) criou a linguagem LOGO, proporcionando aos
alunos a possibilidade de controlar dispositivos externos e construir diversas simulagoes,
animacdes, apresentacoes, jogos graficos e textos. Ele tinha uma visao muito além do seu
tempo, critico incansdvel ao pensamento tradicional de ensino, discordava das
metodologias tradicionais da época, propondo que os discentes aprendessem por meio de
atividades que se assemelhassem a brincadeiras investigativas, baseadas em seu proprio
contexto e resolvendo problemas que fizessem parte da sua realidade (Papert, 1994). No
livro “A maquina das criangas: repensando o ambiente e metodologias escolares”, fica
indiscutivel o pensamento idealista do autor e suas criticas as metodologias tradicionais
(Parpet, 1994, p. 56-57). E surpreendente constatar que Papert (1994) ja trazia essas ideias
sobre a educacdo desde as décadas de 1960 e 1970, demonstrando sua percepcao a frente
de seu tempo. Sua visdo se contrapde a abordagem antiquada de metodologias
ultrapassadas ainda adotadas por muitos educadores na atualidade.

No Brasil, a insercdo das tecnologias na educagao iniciou-se na década de 1970,
em algumas universidades federais (Valente; Almeida, 1997, p. 45-60) a partir de algumas
experiéncias na Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), na Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS) e na Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP).
Desde entdo, as praticas pedagogicas tém evoluido na busca por novas metodologias,

alinhadas aos avancos na educa¢do, o que vem se tornando cada vez mais presente.
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No ano de 2020, a pandemia da Covid-19 fez com que a sociedade buscasse
novos caminhos, ndo apenas para se comunicar, mas, principalmente, para se ajustar as
novas exigéncias das autoridades em decorréncia da doenca. A disseminagao da Covid-
19 foi, sem divida, um grande desafio para toda humanidade, e, consequentemente, uma
significativa provocacao para a area da Educacdo. Alguns questionamentos emergiram:
Uma nova forma de aprendizado seria consolidada? Como criar espacos novos de
aprendizado? O aprendizado seria consistente e eficaz? Os professores esforgaram-se para
responder essas perguntas, a fim de ajustarem-se ao novo formato educacional imposto
pela pandemia.

Assim, novos espacgos foram criados, ou melhor ciberespacos (Santaella, 2007,
p. 183-187), que sdo lugares que possibilitam acessar as informagdes de qualquer lugar e
a qualquer momento. Dessa forma, foram ampliados os espacos de aprendizado, tanto
para discentes quanto para docentes. A informacgdo passou a ser acessada em qualquer
local como: uma simples sala de um apartamento, um refeitério da empresa, o caminho
da escola ou do trabalho e assim foi se consolidando essa cibercultura que passou a se
manifestar diariamente. Sem duvida, hd uma parcela consideravel da populagao brasileira
privada de acesso a tecnologia e a uma conexao eficaz a internet. Essa realidade impactou
diretamente o aprendizado dos estudantes, uma vez que os excluiu do compartilhamento
de informacdes, especialmente nas zonas rurais ou locais que sao ainda mais prejudicadas
devido a falta de acesso eficiente a internet.

Uma pesquisa do site NIC.BR de 24/05/23 aponta que em 2022, as desigualdades
na conectividade existente no Brasil estdo presentes, conforme o Nucleo de Informagao
e Coordenacao do Ponto BR (NIC.BR), 82% na area urbana, 68% na zona rural. Essa
desigualdade ¢ dividida da seguinte forma: regido Centro-Oeste (83%), seguida da regido
Sudeste (82%), regido Sul (81%), regido Nordeste (78%) e Norte (76%). O ministro da

Comunicagao, Juscelino Filho cita:

Acessar a internet, seja em casa, na escola ou através de um celular, ¢
essencial para todos. Precisamos levar conectividade a 100% dos
domicilios. Esse ¢ um grande desafio que o presidente Lula nos deu e
nés vamos usar todos os mecanismos disponiveis no Ministério das
Comunicagoes para levar infraestrutura, conectividade e inclusdo para
todos os cantos desse Brasil. (Brasil, 2023, s/p).

A conectividade ainda ndo ¢ uma realidade para toda populagdo brasileira.

Apesar dos esfor¢os para que todos tenham acesso a ela, as disparidades com relacao aos
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recursos tecnoldgicos ainda se fazem presentes. A falta de alcance equitativo as inovagdes
tecnoldgicas se apresenta também na Educacdo, tornando urgente buscar solu¢des para
que possam alcangar o maximo de pessoas. A medida que a sociedade passa por
transformagdes tecnoldgicas, o ambiente das salas de aula também deveria ser
modificado, a fim de proporcionar praticas colaborativas e interativas. Cabe aos docentes
buscar novas formas de propiciar a constru¢do de conhecimentos e de desenvolver
competéncias e habilidades adequadas ao momento presente, o que torna o ato de ensinar
um desafio diario.

Os meios tecnologicos vém contribuindo para que as aulas se tornem mais
interativas, especialmente para os jovens que sdo nativos digitais e nasceram inseridos
nessa tecnologia, o que faz com que os recursos digitais sejam uma linguagem natural
para eles. A tecnologia tem o potencial de tornar as aulas mais interativas. Por sua vez, a
pandemia do Covid-19 exigiu a busca de métodos diversificados para que o conhecimento
fosse eficaz, por meio da utilizacdo de contetidos em nuvens, de leituras digitais, da
aprendizagem ativas, entre outros. Consequentemente, algumas metodologias ativas
foram usadas nesse periodo como por exemplo: aula invertida, aprendizagem baseada
em projetos, semindrios, ensino hibrido, entre outras. Houve ainda a producdo de
conteudos digitais, alunos e docentes passaram a produzir conteudos digitais. A criagdo
de aplicativos e plataformas cresceu, tudo isso para que o aprendizado fosse efetivo na

fase da pandemia.

Os professores precisam descobrir quais sdo as motivagdes profundas
de cada estudante, o que os mobiliza a aprender, os percursos, técnicas
e tecnologias mais adequados para cada situagdo e combinar
equilibradamente atividades individuais e grupais, presenciais ou on-
line. (Moran, 2018, p. 6).

Moran (2018, p. 15), salienta que nesse contexto propicia-se:

v' Acesso a informag¢do: permite que os alunos e docentes acessem
recursos educacionais, pesquisas e materiais de aprendizagem.

v’ Personalizagdo do Aprendizado: as tecnologias educacionais
permitem personalizacdo de softwares, promovendo uma
abordagem mais personalizada para os estudantes e docentes.

v" Colaboragdo Global: permite que os alunos conectem e colaborem
com colegas por meio de plataformas on-line.

v' Desenvolvimento de Habilidades do Século XXI: integracdo da
educacdo com tecnologia colaborando com o desenvolvimento do
pensamento critico para resolugdo de problemas.
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v Engajamento do Aluno: envolvimento dos alunos por meio de
ferramentas multimidia, simulagdes e jogos educacionais, tornando
as aulas interativas e envolventes.

v" Aprendizado on-line e Hibrido: potencialidades de um ambiente
flexivel para alunos e docentes.

v’ Avalia¢do Formativa: implementa¢do de avaliagdes formativas em
tempo real, docentes sendo orientadores dos processos de
aprendizagem.

v Desafios Eticos e de Privacidade: em sala de aulas abordagens de
questoes éticas e de privacidade e suas responsabilidades.

Nesse sentido, a subsecdo abaixo apresenta algumas metodologias ativas, assim
como uma descri¢ao concisa de sua aplicagdo no ambiente escolar, com destaque para a
“Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais”, que favoreceu o desenvolvimento deste

estudo.

2.2.1. Metodologias ativas ¢ a aprendizagem baseada em games

Metodologias sdo diretrizes que orientam os processos de ensino e aprendizagem
e que se concretizam em estratégias, abordagens e técnicas concretas, especificas e
diferenciadas (Moran, 2018, p. 34). A busca por metodologias diversificadas que possam
contribuir com uma aprendizagem mais significativa tem sido um desafio para os

estudiosos ha tempos.

[...] de John Dewey, Maria Montessori ¢ Johan Heinrich Pestalozzi a
Seymour Parpet e Elliot Masie — hd anos buscam um novo tipo de
sistema educacional que comece pela experiéncia do aprendiz —
combinando os gostos deste como o que precisa saber (ou saber como
fazer e perguntando-se como ele aprende da maneira mais rapida e
eficaz possivel de forma que se sinta atraido pela aprendizagem.
(Prensky, 2012, p. 134).

Por meio das metodologias ativas procura-se a conciliagdo de recursos didaticos,
incentiva-se a colaboragdo dos envolvidos no processo de ensino e aprendizado e coloca-
se o aluno como protagonista, para que ele possa buscar, questionar e experimentar

possiveis solugdes. Portanto, o uso das metodologias ativas:

[...] envolve a criagdo de experiéncias de aprendizagem que engajam
todos e cada aluno em aprendizagem significativa que se conecta as
suas necessidades especificas no contexto do que eles precisardo para
serem cidaddos eficazes em um mundo diverso e desafiador. (Fullan,
2009, p. 1).
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Algumas metodologias ativas sdo introduzidas a seguir, com o intuito de
abranger seu entendimento nas diversas formas apresentadas: “Aprendizagem Baseada
em Projetos” (ABP), “Sala de Aula Invertida”, “Aprendizagem Baseada em Problemas”
ou “Problem-based Learning” (PBL), “Estudo de Caso”, “Gamificacdo” e
“Aprendizagem Baseada em Jogos” ou “Game-based Learning”.

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) destaca-se por utilizar um
problema que seja do universo do aluno, que ¢ investigado e abordado ao longo do tempo,
por meio de fases. Durante esse processo, ocorre a troca de conhecimentos e informagdes

entre os colegas, para a elaboragdo de solugdes com a orientacdo dos docentes.

A abordagem da ABP encoraja os alunos a participarem do
planejamento de projetos, pesquisa, investigagdo e aplicagdo de
conhecimentos novos para que cheguem a uma solugdo para seus
problemas. Nesse sentido, a ABP assemelha-se aos problemas
enfrentados na vida, pois muitas vezes ndo ha uma estrutura organizada
aparente que permita que se chegue a uma solugfo e essa estrutura deve
ser criada e imposta pelos proprios alunos na ABP. (Bender, 2014, p.
25).

A ABP estimula as habilidades essenciais e favorece a constru¢do de novos
conhecimentos, proporciona questionamentos desafiadores aos estudantes, incentivando-
os para a busca de possiveis solugdes de um problema e apresentacdo de um produto
palpavel. Ela também proporciona aos alunos uma voz ativa para desenvolver sua
capacidade critica e reflexiva, enquanto oferece aos docentes uma maneira de fornecer e
dar feedback. Dessa forma, a ABP favorece principalmente a aproximacdo dos alunos
com o mercado de trabalho, sendo que estes, principalmente do curso de
Desenvolvimento de Sistemas, elaboram projetos para as disciplinas, com diferentes
tematicas que aproximam a constru¢ao de um produto e que exigem que eles passem por
etapas que vao colaborar com a aquisi¢cao do seu conhecimento.

Conforme Mattar (2010) propde:

A aprendizagem precisa ser construida pelo aluno. O aprendizado ¢ um
processo ativo: os alunos devem explorar, procurar e descobrir,
formando e reformando conhecimento durante o processo, e
criticamente monitorando seu progresso. Nem os resultados do
aprendizado, nem o design, nem as ferramentas, nem o processo, nem
o caminho deve ser predefinido. Um professor deve ser um lider na
construgdo desse processo, guiando e mostrando caminhos (Mattar,
2010, p. 60).
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O aprender, em um projeto, ndo se resume em apenas fazer, mas entender o que
se aprende. Na pratica, muito embora a criagdo de projetos possa ser desafiadora, ela
oferece aos alunos a oportunidade de se expressarem, de se comunicarem e de se
aproximarem do mundo real e de seus respectivos problemas a serem solucionados. Os
docentes envolvidos podem propor projetos que possam transformar a vida dos
estudantes, assim como da comunidade, propondo algo que faga sentido, ou seja, uma
aprendizagem com proposito. O desenvolvimento de um projeto resulta em praticas que
promovem a autonomia dos alunos e orientam os professores mentores nessa jornada de
ensino e aprendizagem.

Bender (2014) destaca a colaboragdo existente entre os docentes e os discentes,
organizada em fases, com o objetivo de alcancar um produto final resultante do

desenvolvimento dos projetos e suas etapas:

v Fazer brainstorming sobre as possiveis solugdes.

v Identificar uma série especifica de topicos para ajudar a coletar
informacgdes.

4 Dividir responsabilidades sobre recolhimento de informagdes.

v Desenvolver uma linha do tempo para o recolhimento das
informacdes.

4 Pesquisar por informagdes sobre problema ou a questao.

v Sintetizar os dados coletados.

v Tomar decisdes cooperativamente sobre como prosseguir a partir
desse ponto.

v Determinar quais informagdes adicionais podem ser essenciais.
v Desenvolver um produto, ou multiplos produtos ou artefatos, que
permitam que os estudantes comuniquem os resultados de seu trabalho.
(Bender, 2014, p. 24).

O desafio principal reside na formulagao das etapas do projeto pelos docentes,
juntamente com os alunos, utilizando o conhecimento das diferentes areas para atingir
uma solucdo transdisciplinar.

Escolher uma atitude transdisciplinar implica desenvolver projetos de maneira
criteriosa e qualificada, mas também de maneira responsavel e comprometida com
seguranca do coletivo. A transdisciplinaridade procura novas maneiras de conhecer, de
se conectar com a natureza e de atuar na sociedade, promovendo agdes que fortalecem os
relacionamentos entre os individuos, com o mundo e consigo mesmos, visando o

desenvolvimento dos potenciais criativos (D’Ambrosio, 2001). Assim, a concepgao



59

transdisciplinar propde novos modos de entender a realidade, conforme o artigo 5 do
Manifesto da Transdisciplinaridade:

r

A visdo transdisciplinar ¢ resolutamente aberta na medida que
ultrapassa o campo das ciéncias exatas devido ao seu dialogo e sua
reconciliacdo, ndo apenas com as ciéncias humanas, mas também com
a arte, a literatura, a poesia e a experiéncia interior (Nicolescu, 1991, p.
161).

4

A intengdo € envolver as areas com o proposito de aprender, embora, a
integracdo das 4reas, ainda seja um desafio para o modelo disciplinar, uma vez que retine
areas distintas para construir um resultado. Nao ¢ simplesmente se deparar com a
colaboragdo dos docentes e dos discentes envolvidos no projeto, mas a institui¢ao tem de
contribuir com espacgos e discussdes abertas que promovam o levantamento de ideias para
a construcdes de solugdes em conjunto. As escolas abordam a interdisciplinaridade
conforme os Pardmetros Nacionais elaborados para Ensino Médio. A
interdisciplinaridade tem uma funcdo instrumental. Trata-se de recorrer a um saber
diretamente util e utilizdvel para resolver as questdes e aos problemas sociais
contemporaneos (Brasil, 2002, p. 34).

As escolas carecem de implementar, construir e integrar projetos em seus
curriculos, envolvendo os docentes que tenham interesse de colaborar com os respectivos
projetos. Trabalhar com projetos, em busca de solucionar um problema real, faz com que
alunos e docentes coloquem a mao na massa, ocorrendo uma quebra de paradigma. Essas
mudangas precisam ocorrer nas institui¢des e nos curriculos, favorecendo transformacgao
das praticas pedagogicas.

Uma outra metodologia ativa amplamente utilizada ¢ a Sala de Aula Invertida,
que se diferencia pelo fato de os alunos pesquisarem o contetdo antes das aulas,
transformando a sala de aula em um ambiente de aprendizagem participativa, com
discussodes acerca dos temas estudados. Nesse cendrio, o professor conduz discussoes,
promove questionamentos e atividades praticas relacionadas aos contetidos vistos

antecipadamente.

A abordagem da sala de aula invertida ndo deve ser novidade para
professores de algumas disciplinas, nomeadamente no ambito das
ciéncias humanas. Nessas disciplinas, em geral os alunos leem e
estudam o material sobre literatura ou filosofia antes da aula e, em
classe, os temas estudados sdo discutidos. (Moran, 2018, p. 30).
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A Sala de Aula Invertida representa uma abordagem inovadora para o ensino,
que pode aumentar o engajamento e a eficicia do aprendizado. Destaca-se como
metodologia dialogada no contexto de ensino, pois pode promover maior participagdo e
eficacia no processo de aprendizagem, uma vez que “[...] uma das vantagens da sala de
aula invertida sdo as oportunidades para interagao entre professor e alunos” (Mattar, 2018,
p- 32). Sua implementagdo requer um planejamento cuidadoso do docente para possiveis
adaptacdes as suas praticas pedagogicas.

Ja a Aprendizagem Baseada em Problemas, do inglé€s, Problem-based Learning
(PBL) possibilita que os docentes possam conduzir diversos meios de reflexdes e que os
discentes possam chegar a uma possivel solu¢do de um problema. Dessa forma, a PBL

pode conduzir diversos meios de reflexdes que possa levar a uma provavel solugao.

A aprendizagem baseada em problemas favorece o aprendizado
potencializado, por meio da discussdo, pesquisa e reflexao, para chegar
a solucdo de situagdes propostas pelo docente que figura como um
facilitador, guiando e respeitando a autonomia do discente (Fidalgo,
2021, p.190).

A PBL, em multiplos estudos, ¢ enfatizada como um caminho viavel para
alcancar uma possivel solugao de algum desafio que seja abordado pelo docente,

possibilitando que os discentes se aproximem de suas futuras profissoes.

A PBL tem como inspiragdo os principios da escola ativa, do método
cientifico, de um ensino integrado e integrador dos contetidos, dos
ciclos de estudo e das diferentes areas envolvidas, em que os alunos
aprendem a aprender e preparam-se para resolver problemas relativos
as futuras profissoes. (Bacich; Moran, 2018, p. 16).

Os desafios incentivam os alunos a explorarem problemas e a considerarem
solucdes que transpassam as diversas areas do saber.

Outra metodologia levantada por este trabalho ¢ o Estudo de Caso, que se
ressalta ao fornecer cenarios baseados em situagdes reais, em que os alunos sao desafiados

a resolver questoes e a solucionar problemas.

Os casos sdo construidos em torno de objetivos de aprendizagem, ou
competéncias ¢ habilidades que se desejam desenvolver. Sdo situacdes
baseadas em eventos reais ou que poderiam perfeitamente ser reais, e
contam uma historia, o que favorece o engajamento dos estudantes.
(Serra, 2006, p. 3).
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Os cendrios dos Estudos de Caso sdo adequados para alcangar objetivos
especificos de aprendizagem, delineando competéncias e habilidades a serem
desenvolvidas pelos estudantes. S3o casos inspirados em eventos reais, criando um
contexto que motiva os estudantes a se envolverem. Eles colaboram para que os alunos
possam visualizar e resolver situagdes que ocorrem no cotidiano.

Por sua vez, a metodologia Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (Game-
Base Learning) evidencia uma abordagem que permite a criagdo ¢ uso de games para

finalidades didaticas.

A inser¢do dos jogos em contextos de aprendizagem pode auxiliar a
redimensionar o uso desse recurso no cotidiano, agregar reflexdes e
posturas criticas com relagdo ao seu consumo, provocando o sujeito a
repensar sua relagdo com esses artefatos. (Cruz; Ramos, 2018, p. 10).

A Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais permite uma abordagem alinhada
com o universo dos alunos. A pesquisadora usufruiu do interesse dos alunos por games
como uma ferramenta, para tornar os contetidos mais atraentes, ja que os games t€m um
grande poder de capturar a atencdo, especialmente dos estudantes. Esta pesquisa foi
fundamentada na metodologia de Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, com uma
proposta de criacdo colaborativa de games, que favoreceu a interagdo entre alunos,
docentes e pesquisadora.

Isso posto, na proxima subsecdo, aborda-se os jogos digitais e a modalidade dos

serious games.

2.2.2. Os jogos digitais na Educagdo e a modalidade dos serious games

Esta subsecao aborda a utilizagdo dos games digitais (jogos digitais), momento
em que se destaca como eles podem contribuir para a educacdo, em especial, a
modalidade dos serious games. Isso, de um modo integrado com a abordagem STEAM.

A utilizacdo de jogos digitais na educacao tem ganhado popularidade nos ultimos
anos, devido aos beneficios que oferece para o processo de ensino e aprendizagem. O uso
de jogos nas praticas pedagdgicas €, na maioria das vezes, adotado por possibilitar que as
aulas sejam mais atrativas e praticas, conciliando diversas experiéncias e propiciando o
desenvolvimento de competéncias e habilidades, que serdo vivenciadas no mercado de

trabalho. De acordo com Mattar (2010), os games podem ser utilizados na educagao para:
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v Engajamento e Motivagdo: os jogos podem tornar a aprendizagem mais
envolvente e divertida, incentivando os alunos a se engajarem mais
profundamente com o conteudo.

v’ Desenvolvimento de Habilidades: os jogos podem ser projetados para
desenvolver uma variedade de habilidades, como resolugdo de problemas,
pensamento critico, tomada de decisdes e trabalho em equipe.

v’ Feedback Imediato: muitos jogos oferecem feedback imediato sobre o
desempenho do jogador, o que pode ajudar os alunos a entenderem seus erros
e aprenderem com eles rapidamente.

v" Contextualizagdo do Conhecimento: os jogos podem apresentar os contetdos,
de forma contextualizada e pratica, permitindo aos alunos aplicarem o que
aprenderam em situagdes simuladas ou em cenarios que refletem problemas
do mundo real.

v" Personalizagdo da Aprendizagem: os jogos podem ser adaptados para se
adequar aos diferentes niveis de habilidade e ritmo de aprendizagem dos
alunos, permitindo uma experiéncia mais personalizada.

v Desenvolvimento Social: os jogos multijogador ou cooperativos podem
ajudar os alunos a desenvolverem habilidades sociais, como comunicacao,
colaboracao e lideranga.

v' Incorpora¢do de Narrativas: jogos frequentemente incorporam narrativas
envolventes, o que pode tornar a aprendizagem mais significativa e
memoravel para os alunos.

v Desenvolvimento de Habilidades: jogos podem ser projetados para
desenvolver uma variedade de habilidades, como resolugao de problemas,
pensamento critico, tomada de decisdes e trabalho em equipe.

Dentre as modalidades de jogos digitais existem os serious games ou jogos
sérios, que cativam e engajam 0s usuarios com o proposito de desenvolverem novos
conhecimentos e habilidades, interligando processos educativos ao entretenimento,
inovando do ponto de vista pedagdgico/didatico (Corti, 2006). Segundo Tavares (2021,
p. 21), “os serious games (termo vindo do inglés que quer dizer “jogo sério”) sdo
desenvolvidos com propositos que vao além do entretenimento”. A autora (2021)
comenta que os serious games possuem finalidades estratégicas e educacionais podendo

ser usados em ambientes educacionais, por serem jogos que educam, estimulam e
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influenciam pessoas no sentido de compreenderem melhor os contextos e as situagdes
reais.
Os serious games apresentam cinco caracteristicas bdsicas: metas, regras,
feedback, competicao e participagdo (Machado et.al., 2011). A seguir, um detalhamento
das cinco caracteristicas basicas do serious games:
1) Metas: as metas do serious games, como em qualquer outro game, 0s
jogadores tracam estratégias.

2) Regras: ¢ a esséncia do jogo, vai definir como serdo as jogadas, interagao e
as suas restri¢des, ou seja, como o jogo serd, o que pode ou ndo ser feito.

3) Feedback: ¢ quando um jogador toma uma decisdo e recebe um feedback, que
pode ganhar pontos ou alguma penalidade em tempo real.

4) Competi¢do: tem como principal objetivo envolver os jogadores e motivar.

5) Participagdo: transmitir conhecimento e proporcionando possibilidades de
aprendizado.

E uma experiéncia que possibilita aos alunos desenvolverem habilidades e
competéncias que envolvam situagdes do mercado de trabalho. Nas empresas, os serious
games sao frequentemente empregados como uma ferramenta vital nos processos de
formacao, que possam simular situagdes do mundo empresarial. Na area da Educacao, ¢
uma abordagem que proporciona o ensino e a aprendizagem, de forma divertida, sem
perder o foco do aprendizado, disponibilizando para os alunos uma pratica pedagbgica
atrativa, contendo regras, objetivos, estratégias, conforme a proposta de cada jogo.
Normalmente os serious games abordam aspectos especificos dos componentes
curriculares com um objetivo a ser alcangado, geralmente relativo ao aprendizado.
(Tavares, 2021).

Tavares (2021, p. 29), complementa ainda, salientando que: “as empresas
desenvolvedoras de games estdo alavancando nimeros de sucesso no pais. Nos ultimos
quatro anos, mais que dobrou o niumero de pessoas que trabalham com jogos (aumento
de 164%)”. Isto significa que o numero de profissionais trabalhando nesse setor,
aumentou sensivelmente. Atualmente, a drea de games domina uma ampla fatia do
mercado (Tavares, 2021), e tudo indica que essa tendéncia s6 deve crescer ainda mais ¢
se aperfeigoar, consolidando ainda mais sua posi¢ao.

Os serious games oferecem uma série de beneficios, principalmente para o
universo dos alunos como: o aumento do engajamento, a possibilidade de aprendizagem

ativa, ¢ a capacidade de desenvolver habilidades praticas em um ambiente seguro.
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Segundo Prietro et al. (2005 apud Tavares, 2021, p. 22), “no campo da educagao, os jogos
sérios tém encontrado éxito e sdo muito relevantes para a absor¢do de conceitos”. Além

de serem divertidos,

[...] sua principal fungdo é proporcionar uma experi€ncia que possa
servir para diferentes fins, como treinamento, educacdo,
desenvolvimento de habilidades, curva de tendéncias e vantagens
competitivas. Este tipo de jogo lida com fatos e dados que precisam ser
passados aos participantes, a fim de se alcangcar um objetivo final,
gerando conhecimento e aprendizado aos participantes. (Tavares, 2021,
p- 39).

Segundo a autora, optar pelos serious games ja € inovar porque eles inspiram as
pessoas a participarem dos momentos de formacao, de maneira prazerosa, simulando o
contexto real, de modo proveitoso e atraente, subsidiando os alunos também para o mundo
cooperativo. Além disso, ¢ fundamental que os serious games sejam bem desenvolvidos
para alcancar seus objetivos educacionais, sem prejudicar a experiéncia de jogo e o
engajamento do estudante.

Relacionar os conceitos de serious games com a abordagem STEAM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) pode ser um procedimento eficiente para
atrair os alunos e promover um aprendizado significativo, uma vez que a aprendizagem
ativa compde a valorizacao e a experimentacao de resolugcdo de problemas nas praticas
pedagogicas. A integracdo de disciplinas pode transpor as areas da abordagem STEAM,
demonstrando para os alunos as aproximacdes existentes entre Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica, podendo também desenvolver habilidades sociais como:
comunicagao, habilidades fundamentais nas disciplinas STEAM. Além disso, os serious
games associados a0 STEAM podem ser utilizados para simular, modelar e apresentar
conceitos cientificos, matematicos de maneira dinamica.

A proxima subsecao apresenta os conceitos basicos da abordagem STEAM, bem

como sua caracterizagdo no processo de aprendizagem.

2.3 DO STEM AO STEAM: CARACTERIZACAO E SUAS POTENCIALIDADES

Esta subsecdo aborda os conceitos do STEM e STEAM, esclarecendo
inicialmente que a palavra STEM ¢é um acronimo e significa Science, Technology,

Engineering e Mathematics (Pugliese, 2020, p.13) e surgiu nos Estados Unidos devido a
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uma crise que ocorreu na década de 1990, momento em que as institui¢des de ensino
incentivaram os estudantes a optarem por carreiras voltadas para ciéncias e tecnologia.
“[...] STEM foi cunhado pela entdo diretora da National Science Foundation (NSF),
Judith Ramaley, e dai em diante se espalhou pelo mundo. Curiosamente o termo ganhou
muito mais adesdo nessa nova ordem das letras.” (Sanders, 2009; Breiner et al., 2012, p.
20-26). O termo STEM surgiu nos meados da Guerra Fria, por meio da NSF, e ainda ndo

possui uma defini¢do exata, conforme Pugliese:

STEM nao ¢ uma metodologia, um curriculo, uma escola ou uma
técnica. Se alguém disser que sabe a defini¢do exata de STEM (além
das letras acrénimo, obviamente), estara equivocado. Isso porque ndo
ha um dono ou um autor principal do STEM, tampouco uma lideranga
capaz de determinar o que ¢ ou ndo STEM. (Pugliese, 2020, p. 13).

O STEM, pode ser descrito como um conjunto de praticas que integra diferentes
metodologias e distintas 4areas do conhecimento, promovendo a colaboragdo e
enriquecendo a trajetéria educacional dos alunos. O STEM, cuja sigla, como ja
mencionado, representa as quatro areas de conhecimento: Ciéncias (Science), Tecnologia
(Technology), Engenharia (Engineering) e Matematica (Mathematics), enfatiza a
integracdo dessas areas interrelacionadas que t€ém um papel crucial na resolu¢ao de
problemas e na criacdo de inovagdes em varias areas do mundo real (Bacich, 2020). O
STEM ¢ considerado uma abordagem por nao ter uma definicdo precisa referente a sua
utilizagdo (Pugliese, 2020, p. 13).

Ao acronimo STEM foi introduzida a letra “A” de “Artes”, incluindo areas do
conhecimento que abordam a arte e o processo criativo, importantes também para a
resolucao de problemas reais, no sentido de compreender os desafios da atualidade, uma
vez que conversa com todas as areas do conhecimento, com um olhar critico e profundo.
Sendo assim, obteve-se o acronimo STEAM, que se constituiu como uma abordagem
interdisciplinar para a educacao e para a pesquisa, incentivando a resolug¢ao de problemas
complexos ¢ a aplicacdo pratica do conhecimento.

Vale ressaltar, que o STEAM (Bacich, 2020, p. 13) “ndo ¢ uma metodologia, um
curriculo, uma escola ou uma técnica” e sim uma abordagem ainda em constru¢do, ou
seja, um movimento, no qual cada individuo faz um uso distinto. Assim, 0 movimento
STEAM se refere a “[...] um conjunto propositado de agdes politico-ideologicas com
énfase expressiva a partir dos anos 2000, o que ¢ corroborado por alguns estudiosos do

tema” (Bacich, 2015, p. 13 apud Ritz; Fan; Blackley; Howell, 2020, s/p).
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Nesse cendrio, o movimento STEAM se aproxima de uma abordagem mais
ampla, porque propde um ensino baseado em cinco disciplinas especificas (Ciéncias,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica), integradas em uma abordagem
interdisciplinar e inovadora. Uma questdo latente na mente de muitos docentes ¢ quais
acdes podem ser desenvolvidas para envolver esses alunos e quais iniciativas as
instituigdes de ensino podem realizar para elaborar uma educa¢do mais atrativa e
inovadora?

Bacich e Moran (2018) mencionam que no atual contexto, para implementar
STEAM, os docentes precisam de agdes como: ressignificagdo das trajetorias educativas,
necessidade de reconstruc¢ao dos processos de aprendizagem, retomada do contetido e da
construcdo de bases solidas para o prosseguimento do aprendizado. Desse modo, emerge
a necessidade dos professores em proporcionar apoio continuo aos seus alunos ao longo
do ano letivo, com o intuito ndo apenas de retomar o conteudo, mas também de estruturar
bases solidas para o avanco do aprendizado.

As instituigdes de ensino, os 0rgaos educacionais e os docentes precisam projetar
um curriculo desenhado por area de conhecimento, baseado na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), (Brasil, 2018) e outras diretrizes da area. Dessa maneira, seria
propicio e oportuno criar iniciativas, capazes de integrar multiplos componentes
curriculares, por meio de uma abordagem STEAM em que docentes constroem situacoes
para que o aluno possa compreender a sua realidade e buscar ideias e solugdes do contexto
real, cuja experiéncia, se torna significativa ao permitir que este coloque a “mao na
massa” mediante um aprendizado ativo.

O STEAM ¢ uma abordagem para a construcao de conhecimentos em diferentes
areas, podendo ser aplicada também na Educagdo Basica. A educagdo STEAM “permite
a integracdo de saberes e de habilidades dentro de um contexto transversal, em que o
estudante se vale dos conhecimentos necessarios para perceber as finalidades possiveis e
até mesmo propor novas finalidades”. (Correa, Tomceac, 2020, p. 56).

Ao integrar a educagdo STEAM, de maneira abrangente, as escolas podem
preparar seus estudantes para enfrentar os desafios complexos e interconectados do
mundo contemporaneo, promovendo o progresso, a inovagao ¢ a sustentabilidade. Muitas
iniciativas educacionais € programas de desenvolvimento de carreiras t€m como foco o
STEAM para preparar os alunos e os profissionais para as demandas crescentes em areas
relacionadas da ciéncia até a tecnologia, utilizando todas as areas, por meio de projetos

que desenvolvem o aprendizado (Pires, 2020, p. 62).
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Assim, o STEAM engloba a integracdo das areas que compdem o acrdénimo,
dentre elas as tecnologias que podem contribuir com a sistematizagdo de praticas
pedagogicas, propiciando com que o aluno se torne mais autonomo, critico e que se engaje
no seu proprio processo de aprendizagem. Segundo Moran (2022), o aprendizado ¢

constante ao longo da existéncia, sendo a vida, um processo de aprendizagem ativa.

Aprendemos ativamente desde que nascemos e ao longo da vida, em
processos de design aberto, enfrentando desafios complexos,
combinando trilhas flexiveis e semiestruturadas, em todos os campos
(pessoal, profissional, social) que ampliam nossa percepcao,
conhecimento e competéncias para escolhas mais libertadoras e
realizadoras. (Moran, 2022, p. 2).

Nesse processo de aprendizagem, a abordagem STEAM propde que os
educadores considerem a busca do engajamento dos estudantes, agdes que os preparem
para o enfrentamento de desafios reais, focados na resolucao de problemas. A cultura
digital provocou nas instituigdes de ensino uma adaptagao a este universo, considerando
que os alunos devem ser formados para a vida. Se o objetivo € ter alunos autonomos,
criticos e responsaveis pelo seu aprendizado, o papel do professor €, entre outros, o de
reorganizar e personalizar o ensino, de maneira a atingir ao maximo, os diferentes alunos
e suas caracteristicas, para que essa individualizagdo possa potencializar o processo de
avaliagdo desses estudantes.

A partir desse entendimento, 0o STEAM passa a ser uma abordagem para a busca
da aprendizagem significativa, aproximando os estudantes do mundo real e de seus
respectivos problemas e solugdes. Dessa forma, tem-se nas maos, mais uma ferramenta,
na constru¢do e desenvolvimento de competéncias e habilidades necessarias ao século
XXI, oportunizando ao estudante unir o aprendizado com os contextos reais.

A préxima seg¢do traz o percurso metodologico e seus desmembramentos para o

desenvolvimento desta investigagdo.
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3. PERCURSO METODOLOGICO

Nesta secdo, aborda-se o percurso metodologico, a natureza da pesquisa, o
contexto e os participantes, como também os instrumentos utilizados para a coleta de
dados, por meio de questiondrios, entrevistas e observagdes diretas. Por fim, sdo

mencionados os procedimentos para a andlise.

3.1. NATUREZA DA PESQUISA

A pesquisa desenvolveu-se amparada por uma abordagem qualitativa. Segundo
Severino (2016), a pesquisa qualitativa visa aprofundar o conhecimento, permitindo a
interpretagdo e analise de contetido dentro do contexto do objeto de estudo. A abordagem
qualitativa, com sua énfase na compreensdo profunda e contextualizada, ¢ uma
ferramenta valiosa para explorar e interpretar a complexidade do comportamento humano
e das interagdes sociais. Severino (2016, p. 124) observa ainda que "uma abordagem
qualitativa pode ser realizada através de diversas metodologias de pesquisa; no entanto,
o que a distingue sdo os fundamentos epistemologicos, mais do que as especificidades

metodoldgicas".

3.1.1. Universo da Pesquisa

Esta tese foi vinculada ao Projeto de Pesquisa: “A Robdtica Criativa e
Sustentavel no Desenvolvimento de uma Educagao Profissional e Tecnologica Integrada
ao Ensino Médio: Potencializando Projetos em uma Abordagem STEAM”, aprovado no
ambito do Programa de Pesquisa em Educagdo Basica PROEDUCA/SEDUC/FAPESP.
Para tanto, foi considerado um recorte das acdes implementadas entre 2023 e 2024, em
uma escola do Ensino Médio Integrado ao Técnico, situada na zona norte de Sao Paulo,
especificamente, voltado para a elaboragdo e aplicagdo de um serious game como
ferramenta para o ensino e aprendizagem nas areas STEAM.

A seguir, a subse¢do apresenta, de forma sucinta o Centro Paula Souza e as
mudangas ocorridas nos cursos técnicos, bem como os cursos envolvidos nesta

investigagao.
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3.1.2. Um breve historico do Centro Paula Souza

A qualificacdo das massas criou diversas discussdes com relacdo aos curriculos
escolares, as competéncias, as habilidades e as técnicas que possam aprimorar as aptidoes
dos trabalhadores. O Centro Paula Souza (CPS) ¢ considerado a maior instituicao
estadual, da América Latina. Foi criado no dia 06 de outubro de 1969, pelo governador
do Estado de Sdo Paulo, Roberto Costa Sodré. Esta vinculado a Secretaria do
Desenvolvimento Econdmico, Ciéncia, Tecnologia e Inovagao (SDECTI), iniciando suas

atividades com os cursos superiores tecnologicos.

Em 1969, o 6rgdo nasceu com a missao de organizar os primeiros cursos
superiores de tecnologia, mas no decorrer das décadas, acabou
englobando também a educagao profissional do estado em nivel médio,
absorvendo unidades ja existentes e construindo novas Etecs e Fatecs
para expandir o ensino profissional a todas as regides do Estado.
(Centro Paula Souza, 2020b, p. 1).

O CPS vem se modificando, conforme as necessidades do mercado de trabalho,
preparando alunos para atender a demanda profissional, com qualidade e valorizacdo do
ser humano.

A ex-superintendente do Centro Paula Souza, Laura Lagana, comenta:

Construimos esse patrimdnio de exceléncia em ensino sobre as bases de
um constante dialogo com o setor produtivo, de um corpo de
professores e servidores administrativos comprometidos com a
institui¢do e de parcerias para a implantag@o de cursos e unidades e para
a construgdo de laboratodrios. (Lagana, 2014, s/p).

Essa institui¢do de ensino vem se aprimorando em todos os setores e formando
professores, no sentido de oferecer uma equipe comprometida com um ensino de
qualidade.

Atualmente, o Centro Paula Souza estd presente em 345 municipios e tem mais
de 226 mil matriculados no Ensino Técnico, Integrado, Médio e Especializacao Técnica.
Possui 228 Escolas Técnicas Estaduais (Etecs) e 77 Faculdades de Tecnologia (Fatecs) e
mantém cerca de 468 classes descentralizadas, isto €, cursos técnicos em escolas da rede

estadual de ensino, que ndo sdo Etecs, no entanto a gestio ¢ feita pelo CPS (2024).
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O CPS oferece cursos gratuitos, de qualidade, nas modalidades: presencial,
semipresencial, a distancia e ainda na modalidade aberta, com o objetivo principal de
preparar os alunos para um mercado diversificado de trabalho. O Centro Paula Souza, em
2024, ofereceu um total 216 cursos: 111 cursos técnicos; 96 cursos técnicos presenciais;
05 técnicos semipresenciais; 7 cursos técnicos on-line e 3 de modalidades aberta; 75
cursos de Ensino Médio Integrado ao Técnico (30 em tempo integral, 41 em nico periodo
e 4 cursos na Articulacdao da Formacgao Profissional Média e Superior); 30 especializagdes
técnicas; 4 opgdes de itinerarios formativos de Ensino Médio.

O Centro Paula Souza vem se aprimorando e se adaptou ao Novo Ensino Médio,

conforme a lei n® 13.415/2017.

A lei n° 13.415/2017, sobre o Novo Ensino Médio, propde mudancgas
que integram, ao curriculo do Ensino Médio, a formagdo voltada para o
mundo do trabalho e que adotaram arranjos curriculares mais
diversificados e flexiveis, que, por sua vez, permitem a formacao
voltada para o mundo do trabalho e a aprendizagem de contetidos
técnicos. (Brasil, 2017, s/p).

O Ensino Médio Integrado a Educacdo Profissional tem a finalidade de
proporcionar ao estudante a oportunidade de conquistar tanto o diploma do Ensino Médio
quanto as habilidades profissionais promovidas pelos cursos técnicos na respectiva area

escolhida, com o objetivo de aprender uma profissao.

Artigo 43 § 1° - Na Educagdo Profissional Técnica de Nivel Médio na
forma integrada, o curso sera desenvolvido de modo a assegurar,
simultaneamente, o cumprimento das finalidades estabelecidas na
BNCC e as condigdes de preparagdo para o exercicio de profissdes
técnicas, observada a legislagdo vigente. (Brasil, 2022 p. 10).

Com o intuito de construir e preparar os alunos para uma profissdo, os cursos
técnicos promovem embasamento suficiente para assegurar que o estudante possa

ingressar no mercado de trabalho com uma qualificagao.

3.1.3. Os cursos contemplados nesta investigagao

Todos os cursos do Centro Paula Souza seguem as diretrizes das Bases

Curriculares dos Cursos da Educacao Técnica de Nivel Médio do Estado de Sao Paulo.

Atualmente, esses cursos sdo integrados ao Ensino Médio e sdo conduzidos pelos
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Componentes Curriculares da Formagdo Geral Bésica, conforme a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), além dos Componentes Curriculares da Formacao Técnica
e Profissional (FTP).

Nesta pesquisa, participaram os cursos de “Ensino Médio com Habilitagao
Profissional Técnica em Desenvolvimento de Sistemas”, de “Ensino Médio com
Habilitagdo Profissional Técnica em Informatica para Internet”, de “Ensino Médio com
Itinerario Formativo de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias”. Na sequéncia, ¢é
apresentada uma breve caracterizacdo desses cursos técnicos. Os conteudos
programaticos sdo atualizados pelo sistema de laboratorio de curriculo, mantido pelo
Grupo de Formulacdo e Analises Curriculares (GFAC), responsavel pela pesquisa e
atualizagdo dos contetdos a serem ministrados nas escolas técnicas do Centro Paula
Souza. Essas informacdes estao disponiveis no site do Centro de Gestao Documental
(CGD).

Os procedimentos para a solicitagdo anual dos cursos envolvem documentagao
aprovada pela superintendéncia do Centro Estadual de Educacdo Tecnologica Paula
Souza (CEETEPS). As solicitagdes ocorrem em setembro, com a abertura do vestibulinho
em outubro e novembro do mesmo ano, disponibilizando 40 vagas por curso. Os mesmos
procedimentos sdo aplicados aos cursos de “Ensino Médio com Habilitagdo Profissional
Técnica em Desenvolvimento de Sistemas”, de “Ensino Médio com Habilitagao
Profissional Técnica em Informatica para Internet”’, de “Ensino Médio com Itinerario
Formativo de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias”. Para prestar o vestibulinho, os
estudantes devem ter concluido a nona série do Ensino Fundamental IT ou equivalente.
Apos serem aprovados, podem iniciar os estudos no curso. Esses cursos sdo anuais e, uma
vez aprovados, t€ém turmas de 1°, 2° ¢ 3° ano.

No curso de “Ensino Médio com Habilitagdo Profissional Técnica em
Desenvolvimento de Sistemas” ha geralmente 12 docentes no 1° ano, 16 docentes no 2°
ano devido as divisoes das aulas técnicas, € 16 docentes no 3° ano. No curso de “Ensino
Médio com Habilitagdo Profissional Técnica em Informatica para Internet” também
vinculado ao eixo de informagdo e comunicagdo, os numeros de docentes sdo similares:
12 docentes no 1° ano, 16 docentes no 2° ano, € 16 docentes no 3° ano. No curso do
“Ensino Médio com Itinerario Formativo de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias”
também ¢ oferecido por meio de um processo classificatorio para alunos que tenham
concluido o nono ano do Ensino Fundamental — Anos Finais ou equivalente. O processo

classificatorio ¢ divulgado por edital publico, com indicagdo dos requisitos, condi¢des e
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sistemdtica do processo, além do nimero de 40 vagas oferecidas. As competéncias e
habilidades exigidas sdo aquelas previstas para o Ensino Fundamental — Anos Finais ou
equivalente nas quatro areas do conhecimento: Linguagens e suas Tecnologias;
Matematica e suas Tecnologias; Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas; Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias.

O curso de “Ensino Médio com Habilitagio Profissional Técnica em
Desenvolvimento de Sistemas” teve seu plano de curso atualizado em 7 de dezembro de
2022, com o numero 363, definido pelo Centro Paula Souza, pertence também ao eixo de
informagdo e comunicacdo. O curso esta dividido em trés partes: primeiro ano, segundo
ano e terceiro ano, totalizando uma carga horéaria de trés mil horas (3000 horas), incluindo
cento e vinte horas (120 horas) dedicadas ao Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC).
Este é o curso com maior demanda da unidade. O Anexo A, sistematiza a matriz
curricular, de forma a organizar os componentes curriculares a serem desenvolvidos pelos
estudantes ao longo do Ensino Médio integrado a formacdo técnica. Essa matriz foi
estruturada em conformidade com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Contempla, além da formacao geral, o itinerario formativo de natureza técnico-
profissional, promovendo uma articulagdo entre a educacdo basica e a qualificacdo
especifica para o técnico de Desenvolvimento de Sistemas. O principal objetivo do curso
¢ subsidiar os alunos para desenvolverem softwares, realizar testes, trabalhar com
algoritmos, projetar e analisar sistemas, preparando-os para o mercado de trabalho na area

de Desenvolvimento de Sistemas. Uma das justificativas do Plano de Curso € que:

No mercado de tecnologia, esse fenomeno € potencializado. O estudo
da empresa de recrutamento PageGroup "Bardmetro de Tecnologia de
2018" [3] demonstra que 90% dos profissionais ndo se sentem
capacitados para assumir posi¢oes centrais nessa transformagao digital
e aponta para a falta de qualificacdo como uma das principais
dificuldades para aquisicdo de profissionais para as equipes, em 41%
das empresas. (Centro Paula Souza, 2023).

A area de tecnologia cresce a cada ano, especialmente devido ao aumento de seu
uso durante a pandemia de Covid-19. O curso de “Ensino Médio com Habilitagao
Profissional Técnica em Desenvolvimento de Sistemas” tem como objetivo proporcionar
aos alunos a compreensdo de contetdos tecnologicos e desenvolver competéncias
socioemocionais, como organizagdo, responsabilidade, delegacdo de tarefas e trabalho

em equipe, entre outras competéncias.
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O curriculo do Ensino Médio com Habilitagao Profissional Técnica em
Desenvolvimento de Sistemas foi organizado dando atendimento ao
que determinam as legislacdes: Lei Federal n® 9394, de 20-12-1996 (e
suas respectivas atualizag¢des), Lein® 13415, de 16-2-2017, Resolugdo
CNE/CEB 1, de 5-12-2014, Resolu¢do CNE/CEB 6, de 20-9-2012,
Resolugdo CNE/CEB 4, de 13-7-2010, Resolugao SE 78, de 7-11-2008,
Decreto Federal 5154, de 23-7-2004, Decreto 8.268, de 18-6-2014,
Deliberagdo CEE 162/2018, alterada pela Deliberacdo CEE 168/2019 e
a Indicagdo CEE 169/2018, assim como as competéncias profissionais
identificadas pelo CEETEPS, com a participacdo da comunidade
escolar e de representantes do mundo do trabalho (Centro Paula Souza,
2023, s/p).

O curso do “Ensino Médio com Habilitagdo Profissional Técnica em
Desenvolvimento de Sistemas” estd em conformidade com o Catdlogo Nacional dos
Cursos Técnicos (Brasil, 2020) e a Classificacdo Brasileira de Ocupagdes (CBO), (Brasil,
2002). Observa-se que o aluno ao concluir o primeiro ano recebe o certificado de
“Qualificagao Profissional Técnica de Nivel Médio de Auxiliar em Desenvolvimento de
Sistemas”, obtendo a competéncia de auxiliar e modelar analise de sistema e banco de
dados. Ao concluir o segundo ano recebe o certificado de “Qualificacdo Profissional
Técnica de Nivel Médio de Programador de Computadores”, obtendo competéncias de
programar e reconhecer linguagens de programacao, desenvolver e documentar projetos
e baixa complexidade. Ao concluir o terceiro ano recebe o certificado do “Ensino Médio
com Habilitagdo Profissional Técnica em Desenvolvimento de Sistemas”, obtendo a
competéncia de desenvolver, analisar, documentar e descrever um banco de dados de
forma mais complexa, um profissional pronto para mercado de trabalho.

O curso de “Ensino Médio com Habilitagao Profissional Técnica em Informatica
para Internet” teve seu plano de curso atualizado em 19 de dezembro de 2022, com o
numero de plano 826 definido pelo Centro Paula Souza, pertencente ao eixo de
informagdo e comunicagdo. O curso estd dividido em trés partes: o primeiro ano, o
segundo ano e o terceiro ano, totalizando uma carga horaria de trés mil horas (3000 horas)
e com cento e vinte horas (120 horas) dedicadas ao Trabalho de Conclusdo de Curso
(TCC). Como qualquer curso pertencente ao Centro Paula Souza, deve-se justificar a
abertura do curso e das vagas, geralmente por meio de procura na regido, € por pesquisas
realizadas, como a que ocorreu com a tematica das areas tecnoldgicas mais demandadas
no mercado de trabalho, conforme o documento apresentado no Anexo C, que define os

componentes curriculares e a respectiva carga hordria a serem desenvolvidos para a
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formagao profissional dos discentes, em articulagdo com os componentes curriculares do

nucleo comum da educagao basica.

Dessa forma, é fundamental atualizar o curriculo de acordo com o
mercado de trabalho; a sociedade requer que as novas tendéncias e
transformacdes estejam acessiveis para suprir a demanda na area de
Informatica para Internet e, assim, proporcionar melhores condigdes de
aprendizado aos estudantes. (Centro Paula Souza, 2023).

A demanda por profissionais qualificados para internet ¢ alta, principalmente em
areas como desenvolvimento web, seguranca da informacao, anélise de dados e gestdo de
projetos de Tecnologia da Informacao (TI). Esses, sdo argumentos atrativos para que um
jovem adquira interesse pela area.

O curso esta organizado da seguinte forma: o aluno que concluir o primeiro ano
recebera o certificado de “Qualificacao Profissional de Auxiliar Técnico de Informatica
para Internet”, obtendo o conhecimento de linguagens simples para desenvolvimento de
websites como: HTML, CSS e JavaScript; arte digital com edi¢des e correcdes de
imagens; e a projecdo de aplicativos simples para dispositivos moveis. Ao concluir o
segundo ano recebe o certificado de “Qualificagdo profissional técnica de nivel médio de
desenvolvedor de aplicagdes web e mobile”, obtendo a aptidao de programar e reconhecer
linguagens para web, desenvolver e documentar Interface de Programagao de Aplicativo
(API), prototipacdo e critérios de acessibilidade e usabilidade, dado o perfil dos que
utilizam os aplicativos ou sites pelas demandas do mercado de trabalho. Concluindo o
terceiro ano o aluno recebe o certificado de conclusao no “Ensino Médio com Habilitagao
Profissional Técnica em Informatica para Internet”, conhecimento para desenvolver e
aplicagdes web e mobile, mais complexas, manipulacdo e elaboracdo de imagens,
conhecimento de programacio fiont-end' e back-end’, especialistas em 3UX/*UI e
desenvolvedores >full-stack.

Conforme o plano de curso de 2023, o Centro Paula Souza em conformidade

com os planos de curso das habilitagdes profissionais:

! Profissional que trabalha com a parte visual das paginas de internet ou aplicagdo.

2 Profissional que trabalha com a parte funcional ¢ a integragdo dos armazenamentos de dados com a
aplicagdo desenvolvida.

3 Foca na experiéncia do usuério com o produto ou com a aplicagio.

# Interagdo do usudrio com a interface do produto ou de um aplicativo.

5 Trata-se de uma aplicagdo de software que integra as camadas de fiont-end e back-end em uma Uinica
base de codigo unificada.
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A necessidade e pertinéncia da elaboragdo de curriculo adequado as
demandas do mercado de trabalho, a formacao profissional do aluno e
aos principios contidos na LDB e demais legislagdes pertinentes,
levaram o Centro Estadual de Educacdo Tecnologica Paula Souza, sob
a coordenacdo do Prof. Almério Melquiades de Araujo, Coordenador
do Ensino Médio e Técnico, a instituir o “Laboratorio de Curriculo”
com a finalidade de atualizar, elaborar e reelaborar os Planos de Curso
das Habilitacdes Profissionais oferecidas por esta instituicdo, bem
como cursos de Qualificagdo Profissional e de Especializagdo
Profissional Técnica de Nivel Médio exigidos pelo mundo de
trabalho.(Centro Paula Souza, 2023).

A finalidade ¢ proporcionar aos alunos o conhecimento necessario para o
mercado de trabalho, por meio da combinagdo de uma educagdo solida, certificacdes
relevantes e experiéncia pratica, elementos cruciais para se destacar em um mercado
competitivo.

O curso de “Ensino Médio com Itinerario Formativo de Ciéncias da Natureza e
suas Tecnologias” teve o seu plano de curso atualizado em 08 de setembro de 2022, com
o numero de plano de 817 definido pelo Centro Paula Souza, pertencendo ao eixo de
ciéncias e natureza. O curso esta dividido 3 partes: o primeiro, o segundo € o terceiro ano,
totalizando uma carga de trés mil horas (3000 horas). Difere dos demais cursos, pois nao
possui um Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) e ndo tera qualificagdo profissional
técnica. (Anexo B).

O Centro Paula Souza estruturou os cursos técnicos conforme as seguintes
legislagdes: Lei Federal 9394, de 20-12-1996; Lei 13415, de 16-2-2017; Resolugao
CNE/CEB 3, de 21-11-2018; Resolucao SE 78, de 7-11-2008; Decreto Federal 5154, de
23-7-2004, modificado pelo Decreto 8.268, de 18-6-2014, tendo também o cuidado de
considerar as atualiza¢des do mercado de trabalho.

O curriculo da Base Nacional Comum Curricular do “Ensino Médio com
Itinerario Formativo de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias” foi concebido para
promover o desenvolvimento das competéncias e habilidades de cada disciplina dentro
de suas respectivas areas de conhecimento.

Cada componente curricular prioriza o desenvolvimento de competéncias,
habilidades, valores e atitudes essenciais para a formagdo cidada. O aluno egresso do
Ensino Médio devera ser capaz de, a partir da consolidacdo e do aproveitamento de
conhecimentos e competéncias adquiridos no Ensino Fundamental, construir novos
saberes e habilidades para a solugdo de problemas do mundo real. Para isso, deve

mobilizar linguagens, raciocinio logico-matematico, conhecimentos socio-historicos,
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cientificos, tecnologicos, artisticos e culturais, no contexto da sociedade contemporanea.
Além disso, ¢ importante desenvolver competéncias pessoais, como a capacidade de
trabalhar de modo auténomo e colaborativo, respeitando valores e atitudes éticas e
ambientais. Utilizando metodologias ativas, o aluno devera ser capaz de argumentar com
base em fatos e fontes diversas, cuidar de sua satide fisica e emocional e agir com
flexibilidade nos campos de atuacdo social. Para alcangar esses objetivos, foram
selecionados temas abrangentes que se conectam com diversas estratégias de organizacao
curricular. Além disso, foram incluidas orientagdes e observagdes para apoiar 0s
educadores na ado¢do de uma abordagem interdisciplinar e significativa nas areas de
conhecimento.

Diferentemente de todos os cursos citados nesta pesquisa, os alunos tém apenas
o certificado do Ensino Médio para prosseguir no Ensino Superior nas areas como cita o

plano de curso:

[...] areas/Curso de: Agroecologia, Agronegécio, Agronomia,
Bioquimica, Biotecnologia, Ciéncia e Tecnologia de Alimentos,
Ciéncias Bioldgicas, Agrarias e da Saude, Ecologia, Educagao Fisica,
Enfermagem, Esportes, Farmacia, Fisioterapia, Fonoaudiologia,
Gastronomia, Medicina Veterinaria, Medicina, Mineragdo, Nutricdo,
Odontologia, Radiologia, Zootecnia, entre outros. (Centro Paula Souza,
2023).

J4

Dessa forma, o foco desse itinerario formativo € o estudo dos efeitos das
atividades humanas sobre os ecossistemas ¢ a analise do meio ambiente e seus fatores
fisicos, quimicos, bioldgicos, econdmicos, sociais e culturais. Assim, os discentes podem

continuar seus estudos em instituicdes universitarias.

3.1.4. O STEAM no Centro Paula Souza

Essa subsec¢ao relata o simposio ocorrido em 2019 no Centro Paula Souza (CPS),
evento em que foram apresentados diversos trabalhos, principalmente voltados para a
abordagem STEAM, utilizando diversas metodologias para a conexao desse processo.

O Centro Paula Souza ndo possui nenhuma ferramenta especifica que possa
catalogar os artigos ou projetos de docentes ou discentes, filtrando-os por assunto ou tema

desenvolvido nas praticas pedagodgicas. Mas todos os anos, promove um simposio
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chamado Simpésio dos Ensinos Médio, Técnico e Tecnologico (SEMTECYS). Sua primeira
versdo ocorreu em 2014, cujos anais contemplam diversos assuntos e praticas adotadas
pelos docentes em suas atividades do dia a dia e que sdo compartilhadas, a fim de divulgar
as experiéncias docentes. Em particular, a sexta edi¢do do ano de 2019 do simposio
destinou um eixo inteiro a abordagem STEAM: “Eixo 3 — Movimento STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts, Mathematics) — Experiéncias para toda a vida”, para que
os docentes pudessem compartilhar os seus projetos e praticas pedagogicas dentro da
abordagem STEAM. Nessa edi¢cdo, foram apresentados oito trabalhos com a tematica
STEAM que demonstraram as praticas pedagodgicas dos respectivos docentes.
Posteriormente, esses trabalhos foram publicados em anais. A seguir, uma breve
apresentacao de cada um desses oito trabalhos:

O primeiro artigo, com o titulo “Aplicagdes da Educagdo 4.0 na disciplina de
Robdtica”, do docente Ederson Carlos Silva, consistiu em utilizar diversas metodologias
ativas para embasar a criagdo de uma batalha de robds.

O segundo artigo intitulado “Aprendizagem por meio de experimentos no Curso
de Tecnologia em Soldagem da Fatec-SP”, dos docentes Marcos Antonio Tremonti e
Alexandre Benfica, tratou do uso de atividades experimentais para auxiliar os alunos a
validarem uma determinada teoria ja estudada.

Ja o terceiro artigo cujo titulo ¢ “Desenvolvendo Habilidade Culinérias
Saudaveis através do Movimento STEAM”, desenvolvido pelas docentes fvia Campos
Previtali-Sampaio e Mara Silvia Pires de Campos Nunes, relatou o desenvolvimento das
habilidades culindrias, por meio da aplicagdo do STEAM, com estudantes do Curso
Técnico em Nutri¢ao e Dietética.

O quarto artigo com o titulo “Desenvolvimento de jogos empresariais: o aluno
como protagonista através de metodologias ativas”, dos docentes Jean Mendes
Nascimento e Gabriela Souza Sena, trouxe o desenvolvimento de um game para area de
gestao de projetos para o Curso de Gestao e Negocios com o objetivo de motivar alunos
a aprenderem conceitos da area de gestao.

No quinto artigo, intitulado “Design de games: Uma Proposta Colaborativa no
Curso de Desenvolvimento de Sistemas”, as docentes Dalva Célia Henriques Rocha

Guazzelli e Lucimara de Sousa Teixeira, trouxeram um game criado no formato trilha

¢ Informagdes podem ser consultadas em: https://www.simposio.cpscetec.com.br/anais
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para ser usado como ferramenta de apoio, no formato de gamificagdo dentro do Curso de
Desenvolvimento de Sistemas.

O préximo artigo, o sexto, cujo titulo ¢ “Para além da sala de aula: a pratica
como ferramenta pedagogica”, escrito pelo docente Marcos Rogério R. Campos do Curso
Técnico em Logistica, discursou sobre a pratica como um elemento inserido no contexto
real dos estudantes.

O sétimo artigo cujo titulo foi “Recuperagdo de mercurio presentes em lampadas
fluorescentes através de tratamento quimico”, do docente César Tatari, apresentou uma
forma de recuperacdo do mercurio presentes em lampadas fluorescentes através de
tratamento quimico.

O oitavo e ultimo artigo intitulado “Robotica educacional e sustentavel a fim de
contribuir com o consumo consciente de energia elétrica residencial”, dos docentes Jodo
Otavio Furtado e Josilene Franco Pacheco, trouxe uma reflexao sobre o consumo elétrico
no pais e desenvolveu atividades de robodtica no sentido de conscientizar e levantar boas
praticas sobre sustentabilidade.

Além desse simposio, em que docentes podem compartilhar suas praticas
pedagogicas e experiéncias, o Centro Paula Souza busca atualizar seus profissionais,
oferecendo uma plataforma’ propria e permanente, com cursos de curta duragdo na sua
maioria, ofertados de forma on-line, com qualificagdes para os docentes, gestores,
coordenadores da institui¢do, tendo como objetivo manter os membros da equipe

atualizados com as inovagdes que ocorrem no mercado.

3.1.5. A escola e os participantes

Essa subse¢do contextualiza a escola onde foi desenvolvida e aplicada a
pesquisa, apresentando a infraestrutura fisica e os participantes desta investigagao.

Esta investigacdo foi desenvolvida em uma Escola Técnica Estadual (Etec) da
zona norte de Sao Paulo, pertencente ao Centro Estadual de Educagdo Tecnoldgica Paula
Souza (CEETEPS).

A escola esta localizada na regido da zona norte de Sdo Paulo desde 1970, possui
no quadro efetivo de 2024: 90 docentes, 1817 alunos dividido pelos trés periodos,

totalizando 52 turmas. O quadro de funcionarios ¢ composto por seis agentes técnicos e

7 https://portaldoparticipante.cps.sp.gov.br
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administrativos, 01 diretor de escola técnica, 01 diretor de servigos, 01 diretora
académica. No departamento pessoal, trabalham quatro assistentes administrativos, um
assessor administrativo, um assistente administrativo II, trés auxiliares de apoio, um
auxiliar de docentes, dois chefes de se¢do administrativa, 11 coordenadores de cursos,
uma coordenadora pedagogica, uma orientadora educacional, dois funcionérios de
almoxarifado, quatro funciondrios de limpeza terceirizados, seis vigilantes terceirizados
e trés cozinheiras para cada periodo, também terceirizadas.

A infraestrutura fisica ¢ antiga e ja passou por diversas reformas. Atualmente,
possui: um almoxarifado, um anfiteatro, um arquivo permanente, um banheiro acessivel
feminino, um banheiro acessivel masculino, um banheiro acessivel feminino e outro
masculino exclusivo para docentes, sete banheiros distribuidos pela escola, oito
laboratorios de Eletronica, cinco laboratorios de Informatica, dois laboratérios para
Design Grafico, um laboratorio de Alimentos e Bebidas, um laboratério de Hospedagem
e Governanga, uma sala maker, uma sala para auxiliar docente, um laboratério de
manuten¢do de computadores, dois laboratdrios de multimeios, uma biblioteca, uma
quadra esportiva coberta, uma sala de coordenagdo, uma sala de dire¢do, uma sala de
departamento pessoal, uma sala de fotografia, uma sala de modelagem, uma secretaria
(para atendimento ao publico), um vestiario feminino, um vestidrio masculino, uma sala
de professores, uma copa para os professores, uma sala de inspetoria, um sagudo na
entrada principal, uma saida de emergéncia, uma cantina, um estacionamento com
capacidade para cerca de 20 carros.

A unidade possui quadro docente, composto por pessoas de diversas faixas
etarias e com maior ou menor grau de experiéncia. Os critérios para inclusdo dos docentes
na pesquisa foram: a assinatura de Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE);
serem docentes efetivos; aceitarem participar durante todo o processo de investigacao;
atuarem com componentes curriculares relacionados ao STEAM. A partir disso, os
docentes envolvidos escolheram as turmas que deveriam participar da pesquisa.
Participaram, entdo, desta pesquisa cinco docentes (sendo trés do sexo feminino e dois do
sexo masculino), que aqui serdo caracterizados por suas especificidades, conforme a

seguir.



Quadro 10: Perfil dos docentes.
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Identificagdo

Componente
Curricular

Idade | Sexo | Tempo na

Escola

Formagao e Atuagao

P1

Artes

55 anos F 11 anos

Possui seis graduagdes: “Artes
Visuais”, “Comunicagdo
Social com Habilitagdo em
Publicidade e Propaganda”,
“Tecnologia em Marketing”,
“Tecnologia em Processos
Gerenciais”, “Pedagogia
Plena” e “Licenciatura em
Lingua Portuguesa”. Possui
mestrado  profissional em
“Gestdo e Desenvolvimento
da Educacdo Profissional”
pela  “Programa de Pos-
Graduagao, Extensdo e
Pesquisa do Centro Paula
Souza”.

Agente Assessoria  de
Inovagdo Tecnoldgica
(INOVA CPS), programa que
incentiva a inovagdo e o
empreendedorismo.

da

P2

Biologia

47 anos | F 11 anos

Possui larga experiéncia na
area de Ciéncias Biologicas.
Possui duas graduacdes sendo:
“Ciéncias  Bioldgicas” e
“Pedagogia Plena”. E mestra
em “Ecologia e Evolucdo”
pela Universidade Federal de
Sdo Paulo (UNIFESP) e,
atualmente, é doutoranda na
Universidade Cidade de Sao
Paulo (UNICID) no ensino de
Ciéncias com a linha de
pesquisa voltada para a
tematica de aprendizagem.

P3

Tecnologia

(Técnicas de
Programacao
e Algoritmo)

57 anos | F 16 anos

Possui  trés  graduacdes:
“Processamento de Dados”,
“Educacao Fisica” e
“Pedagogia  Plena”.  Fez
mestrado  profissional em
“Gestao e Praticas
Educacionais” e doutorado em
“Educagdo” pela Universidade
Nove de Julho (UNINOVE) e
carrega uma grande
experiéncia de mercado, tendo
trabalhado no mundo
corporativo por mais de 20
anos.

P4

Matematica

30 anos 3 anos

E graduado em Matematica
com Licenciatura. E pouco
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experiente, mas conhece bem
as ferramentas tecnoldgicas, o
que ajudou Dbastante na
aplicagio do QuizeTec. E
muito engajado e
comprometido com projetos
de pesquisas, participando
com muito afinco deste
trabalho.

P5 Fisica 57 anos | M 24 anos Possui  duas  graduacgdes:
“Fisica” e “Banco de Dados”,
com grande experiéncia na
docéncia e com  Otimo
conhecimento da area de
Informatica.

Fonte: autoria pesquisadora

Nota-se, a partir das informagdes do quadro acima, que a idade dos docentes
participantes variou entre 30 ¢ 57 anos. Vale reforgar, que foram convidados para este
estudo por atuarem em uma das dreas STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes
e Matematica).

Com relagdo aos alunos desenvolvedores, cabe ressaltar que foram convidados
para a elaboracdo dos serious games devido ao conhecimento de linguagens de
programacao (HTML, CSS e Java Script) e por serem estudantes da area de Informatica.
No inicio do processo, em 2022, os discentes tinham entre 15 e 16 anos. O
desenvolvimento dos jogos ocorreu durante o0 més de maio de 2022, na "Semana Paulo
Freire" (primeira etapa). Posteriormente, em 2023, uma das equipes desenvolvedoras foi
convidada para finalizar completamente o serious game, que seria oferecido aos docentes
como ferramenta de apoio nas praticas pedagogicas. Essa segunda etapa ocorreu em 2023,
quando os estudantes concluiram o projeto. Ainda em 2024, os trés alunos
desenvolvedores continuaram fazendo pequenos ajustes para melhorar o software.

Foram também envolvidos nesta investigacdo, os estudantes que utilizaram o
serious game. Ao total foram 144 alunos com idades entre 14 ¢ 17 anos, do 1° ano, 2° ano
e 3° anos, e que conforme relata Marc Prensky (2001) sdo jovens que nasceram e

cresceram imersos na tecnologia, também conhecidos como nativos digitais.

3.2 INSTRUMENTOS E PROCEDIMENTOS DE COLETA DE DADOS



82

Nesta subsecdo, caracteriza-se os instrumentos de coleta e os procedimentos

adotados para a analise de dados.

3.2.1. Levantamento Documental

Inicialmente, realizou-se a pesquisa dos documentos do Centro Paula Souza,
dentre eles: (1) plano de curso do “Ensino Médio com Habilitacao Profissional Técnica
em Desenvolvimento de Sistemas”, (2) plano de curso do “Ensino Médio com Habilitagao
Profissional Técnica em Informatica para Internet, (3) plano de curso de “Ensino Médio
com Itinerario Formativo de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias”, (4) Diretrizes
Curriculares para a Educagao Profissional e Tecnoldgica no Sistema de Ensino do Estado
de Sao Paulo, (5) Projeto Politico Pedagdgico (PPG) (Anexo D), da escola técnica
estadual (Etec) de 2023-2027, (6) Declaracdo de Participacdo nos Projetos do Plano
Plurianual de Gestao (PPG) (Anexo E) e (7) Plano de Trabalho Docente (PTD) dos
docentes que utilizaram o serious game.

Conforme Severino (2007), a pesquisa documental ¢ entendida como uma ampla

fonte de documentos que sdo analisados.

[...] fonte documentos no sentido amplo, ou seja, ndo s6 de documentos
impressos, mas, sobretudo de outros tipos de documentos, tais como
jornais, fotos, filmes, gravagdes, documentos legais. Nestes casos, 0s
conteudos dos textos ainda ndo tiveram nenhum tratamento analitico,
sdo ainda matéria-prima, a partir da qual o pesquisador vai desenvolver
sua investigagdo e andlise. (Severino, 2007, p.122).

Corroborando com Severino (2007), Padua (1997), salienta que:

Pesquisa documental é aquela realizada a partir de documentos,
contemporaneos ou retrospectivos, considerados cientificamente
auténticos (ndo fraudados); tem sido largamente utilizada nas ciéncias
sociais, na investiga¢do historica, a fim de descrever/comparar fatos
sociais, estabelecendo suas caracteristicas ou tendéncias [...].

Nesse sentido, a pesquisa documental foi de extrema importancia para
contextualizar a relevancia do Ensino Médio Profissional, bem como levantar, a partir
dos documentos, as caracteristicas, as competéncias e habilidades comuns entre os cursos

que participaram desta pesquisa.
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3.2.2. Questionarios

Nesta investigacdo foram utilizados como instrumentos de coleta de dados:
questionarios on-line, por meio do Google Forms. Segundo Parasuraman (1991), o
questionario ¢ um conjunto de questdes feito com o fim de gerar os dados necessarios
para se atingirem os objetivos de um projeto, sendo muito importante na pesquisa
cientifica. De acordo com Severino (2007), um questionario pode ser caracterizado como

um:

Conjunto de questdes, sistematicamente articuladas, que se destinam a
levantar informagdes escritas por parte dos sujeitos pesquisados, com
vistas a conhecer a opinido dos mesmos sobre os assuntos em estudo.
As questdes devem ser pertinentes ao objeto e claramente formuladas,
de modo a serem bem compreendidas pelos sujeitos. As questdes devem
ser objetivas, de modo a suscitar respostas igualmente objetivas,
evitando provocar duvidas, ambiguidades e respostas laconicas. Podem
ser questdes fechadas ou questdes abertas. No primeiro caso, as
respostas serdo escolhidas dentre as opg¢des predefinidas pelo
pesquisador; no segundo, o sujeito pode elaborar as respostas, com suas
proprias palavras, a partir de sua elaboracao pessoal. (Severino, 2007,
p- 126).

O questionario ¢ uma ferramenta que possibilita aos pesquisadores coletarem
dados dos participantes, de forma estruturada, podendo utilizar questdes fechadas ou
abertas, para que sejam coletados e mensurados os dados para a pesquisa. A andlise
podera ser quantitativa ou qualitativa, fundamental na pesquisa cientifica.

Nesta pesquisa foram utilizados cinco questiondrios, a saber:

Questiondrio 1 — Perfil inicial dos alunos que comecaram a desenvolver os
serious games no universo STEAM (Apéndice E). Ele foi dividido em quatro secdes: a
primeira com nome e e-mail institucional, depois em: Parte A - Identificacdo Pessoal,
Parte B - Familiarizacdo com os Dispositivos e Parte C - Atividade da Semana Paulo
Freire. O questiondrio teve como objetivo tragar o perfil desses jovens e obter a
familiarizagdo com a tecnologia e foi disponibilizado no comeco do segundo semestre de
2023, de forma voluntaria para 38 alunos, porém apenas 26 responderam.

Questionario 2 — Percepgdes dos trés alunos, desenvolvedores do serious game
(Apéndice L), com o objetivo de levantar o perfil, as facilidades e as dificuldades que os

alunos tiveram para o desenvolvimento do serious game.
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Questionario 3 — Pesquisa dos alunos de Ciéncias Bioldgicas que
experimentaram o projeto piloto (Apéndice G), com um questiondrio com perguntas
fechadas e semiabertas para coletar a opinido dos alunos que experimentaram o serious
game, versao piloto. Os alunos responderam voluntariamente, relatando suas percepgoes
referentes ao uso do game.

Questiondrio 4 — Formuladrio definitivo dos alunos participantes que
experimentaram o serious game, versao final, (Apéndice H), com o levantamento do
perfil destes alunos e principalmente com o intuito de compreender as facilidades e as
dificuldades, além do que poderia agilizar o processo de aprendizagem.

Questiondrio 5 — Pesquisa para os docentes (2024) que utilizaram o serious game
com abordagem STEAM (Apéndice 1) com as percepcdes dos docentes assim como
também levantar possiveis sugestdes e melhorias para o game.

A seguir, caracteriza-se outro instrumento adotado para a coleta de dados nesta
investigacdo, no caso a entrevista semiestruturada, adotando como parametros os autores

Gil (2009), Severino (2016), Trivifios (1987) e Manzini (1990; 1991).

3.2.3. Entrevista semiestruturada

Apos a utilizagdo do serious game nas praticas pedagogicas, fez-se uma
entrevista semiestruturada com os docentes envolvidos no projeto da versdo final (fase
2), para que fosse feita, posteriormente, uma analise de conteido e as respectivas
conclusdes acerca das percepcdes dos docentes.

As entrevistas foram feitas presencialmente com os docentes, em dias diferentes
devidamente marcados. Foram gravadas para que a pesquisadora nao perdesse nenhuma
das informacdes, possibilitando um levantamento adequado de informagdes e opinides
dos entrevistados.

De acordo com Gil (2009), a entrevista semiestruturada tem formato de
perguntas e respostas que sdo normalmente exclusivas para o entrevistado, assim o
entrevistador pode obter respostas livres podendo solicitar esclarecimentos referentes ao
que foi perguntado.

Conforme Severino (2016), a entrevista ¢ uma técnica de coleta de dados
referente a um determinado assunto, em que o pesquisador conhece o assunto e procura

elaborar questdes que possam vir a responder seus questionamentos da pesquisa.
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Sdo aquelas em que as questdes sdo direcionadas e previamente
estabelecidas, com determinada articulacdo interna. Aproxima-se mais
do questionario, embora sem a impessoalidade deste. Com questdes
bem diretivas, obtém, do universo de sujeitos, respostas também mais
facilmente categorizaveis, sendo assim muito util para o
desenvolvimento de levantamento sociais. (Severino, 2016, p. 134).

A pesquisadora buscou caracterizar e apresentar as questdes, possibilitando que
os entrevistados pudessem refletir sobre suas acdes e pudessem apresentar suas
experiéncias. Em conformidade com os autores como Trivifios (1987) e Manzini (1990;
1991), a entrevista semiestruturada busca definir e caracterizar um estilo que favoreca o
processo de coleta de informagdes. Esse tipo de entrevista possibilita o surgimento de
formas livres de respostas, além de manter a presenga consciente e atuante do pesquisador
no processo de coleta de informagdes (Trivinios, 1987, p. 152). Desta forma, a entrevista
semiestruturada expressa a trajetoria que foi realizada pelos entrevistados.

A subsecdo abaixo relata conceitos do que é observacao direta, os registros

sistematicos e os trabalhos colaborativos do serious game.

3.2.4. Observagao direta

A observacao direta, conforme Severino (2016), ¢ uma técnica de pesquisa
qualitativa que envolve observar e registrar sistematicamente comportamentos e eventos
a medida que ocorrem naturalmente, sem interferéncia ou manipulagdo do pesquisador.
Essa abordagem ¢ amplamente utilizada em &reas como educacdo, ciéncias sociais,
antropologia e psicologia, visando a compreensdao dos fendOmenos em seu contexto
natural. Ela envolve a observacdo e o registro sistematico de eventos, comportamentos,
fendmenos ou qualquer outra ocorréncia em seu ambiente natural, sem a interferéncia de
instrumentos ou medigdes indiretas.

Essa abordagem permite aos pesquisadores obterem informagdes detalhadas e
precisas sobre o objeto de estudo, proporcionando uma compreensio mais profunda dos
fenomenos estudados. Segundo Severino (2016, p. 134), “¢ todo procedimento que
permite o acesso aos fenomenos estudados, sendo uma etapa imprescindivel em qualquer
tipo ou modalidade de pesquisa”. Esses procedimentos de investigacao precisam ser
articulados por meio de uma leitura tedrica, pois apenas a teoria pode caracterizar os

dados empiricos (pesquisa de campo) como cientificos.
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A observacao direta pode ser executada de diferentes maneiras, dependendo do
contexto e dos objetivos da pesquisa. Geralmente, envolve a presenca ativa do observador
no local de observagdo, permitindo uma interagdo direta com o objeto de estudo. A
observagao possibilita que os pesquisadores possam registrar suas observagdes de forma
escrita, fotografica ou até mesmo por meio de gravacdes, utilizando as tecnologias
disponiveis como, por exemplo, o celular para registrar fotos, dudio ou video. E crucial
que o observador esteja atento aos detalhes e mantenha a imparcialidade, evitando
influenciar os resultados da observacao.

Apresentam-se inimeras vantagens em relacdo a outras técnicas de coleta de
dados. Primeiramente, ela permite aos pesquisadores coletarem informagdes em tempo
real, sem a necessidade de depender de relatos ou memorias dos participantes. Além
disso, a observacao direta possibilita a coleta de dados por meio de expressoes faciais,
comportamentos e gestos, fornecendo ao pesquisador uma observagcdo do objeto de
estudo. Outra vantagem ¢ a possibilidade de observar eventos especificos ou poucos
frequentes, que podem ser dificeis de capturar por meio de outras técnicas. Sob a otica de
Severino (2016), a observacao direta ¢ uma ferramenta poderosa para captar uma
compreensdo profunda e contextualizada dos comportamentos e interagdes em ambientes
naturais, promovendo uma analise critica e reflexiva dos fenomenos sociais.

Deste modo, foi fundamental para alcancar a compreensao da importancia de um
trabalho colaborativo e construtivo entre docentes e discentes (desenvolvedores do

serious game).

3.2.5. Resumo dos instrumentos aplicados aos participantes para coleta de dados

O quadro a seguir apresenta um resumo dos instrumentos adotados nesta

investigacao:

Quadro 11 - Resumo dos instrumentos aplicados aos participantes para coleta de dados.

Instrumentos Publico-alvo Objetivos Apéndice
Questionario 1 — | 40 alunos do curso | Compreender o perfil dos alunos e
Perfil - alunos | de compreender seu universo ¢ quem
desenvolvedores Desenvolvimento poderia desenvolver o projeto de E
dos serious games | de Sistemas. serious games.
(projeto piloto).
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Questionario 2 -
Percepgdes — alunos
desenvolvedores do
serious games
(projeto final)

3 alunos
desenvolvedores do
serious games.

Compreender os desafios, o trabalho
em equipe, a comunicagdo com 0s
docentes e a pesquisadora.

Questionario 3 -
Percepgdes - alunos
de Ciéncias
Biologicas.

28 alunos do curso
de Ciéncias
Biologicas, que
experimentaram a
versdo piloto.

Compreender as facilidades e
dificuldades de utilizar o serious
game, bem como levantar os bugs
existentes no game para futuros
acertos.

Questionario 4 -—
Percepcdes - alunos
que experimentaram
0 serious game
versao final.

144  alunos dos
cursos participantes
da pesquisa.

Compreender as facilidades e
dificuldades de utilizar serious
games, levantar se foi uma
ferramenta agradiavel para o
aprendizado e sugestdes para
melhoria do serious game.

Questionario 5 -
Percepcoes -
docentes (2024)

5 docentes, que
utilizaram o serious
game com STEAM.

Compreender as facilidades e
dificuldades do game e o que
poderia  ser  aprimorado  no
desenvolvimento do serious game.

Observagdo Direta

5 docentes e 144
alunos dos cursos
participantes da
pesquisa.

Compreender as facilidades e
desafios, observando expressodes ndo
verbais, como expressdes faciais,
gestos e comportamentos.

Entrevista
Semiestruturada

5 docentes € 3
desenvolvedores
(projeto final)

Compreender as facilidades e
dificuldades no desenvolvimento,
testes das versdes do serious games.

Fonte: Autoria da pesquisadora.

E importante observar que, no Questionario 1 — Perfil — alunos desenvolvedores

dos serious games (projeto piloto) (Apéndice E), participaram inicialmente 40 alunos;
contudo, apenas 3 permaneceram até a conclusdo do serious game (projeto final).

Ressalta-se que, no Questionario 3 — Percepgdes — alunos de Ciéncias Biologicas
(Apéndice G), 28 alunos do curso de Ciéncias Biologicas, que experimentaram a versao
piloto, participaram também da etapa final do projeto, compondo o total de 144 alunos
que responderam ao Questionario 4 — Percepgdes — alunos que experimentaram o serious
game — versao final (Apéndice H).

Apos a apresentacao do resumo dos instrumentos usados para a coleta de dados
junto aos participantes desta investigacdo, a seguir sdo abordados os procedimentos de

analise.

3.3. PROCEDIMENTOS DE ANALISES DE DADOS
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A andlise de dados em pesquisas qualitativas envolve a interpretacdo de

informagdes como textos, imagens e audios, com o objetivo de compreender as

perspectivas e experiéncias das pessoas envolvidas. Esse processo pode ser realizado por

meio de diferentes métodos, como analise de conteudo, analise de discurso e analise

tematica. Nesta pesquisa, a analise foi realizada por meio de analise de conteudo, segundo

Bardin (2021). De acordo com a autora, as fases da andlise de conteudo sdo: 1) a pré-

analise; 2) a exploragdo do material e 3) o tratamento dos resultados, inferéncia e

interpretagao.

1))

2)

A pré-analise ¢ a fase em que sdo organizados todos os documentos que serdo
submetidos a andlise. A “[...] primeira fase da analise de contetido ¢ o
momento da organizacdo do material sobre o qual o pesquisador ira
sistematizar as ideias preliminares, ¢ um momento de ‘intuicdes’” (Bardin,
2016, p. 125). A pesquisadora, conforme Bardin, organizou e separou todos
os questiondrios e as entrevistas, realizando a leitura de todo material para
analisar do que se tratava. Depois, foram selecionados todos os documentos
utilizados na pesquisa e preparados os respectivos materiais para
futuramente serem analisados de forma criteriosa.

A segunda fase, a exploracdo de material refere-se ao processo de
transformacgdo das coletas de dados na sua origem, como textos, imagens,
audios em unidades de analises especificas para pesquisa. Nessa fase, depois
da codificagdo, ocorre a categorizagdo e pode ser realizada conforme
critérios semanticos, sintatico, 1éxicos ou expressivos. Nesta etapa, foram
analisadas as entrevistas e a categorizacdo foi realizada. “A categorizagdo ¢
uma operacgdo de classificagdo de elementos constitutivos de um conjunto
por diferencia¢do e, seguidamente por reagrupamento segundo o género
(analogia), com os critérios previamente definidos” (Bardin, 2021, p. 145).
A fase de exploragdo do material inicia-se com a codificagdo que, na analise
de contetido, segundo Bardin (2021), refere-se ao processo de transformacao
dos dados brutos, como textos, imagens ou audios, em unidades de andlise
significativas para a pesquisa. Os dados coletados foram adquiridos por meio
de 05 (cinco) questionarios no Google Forms, entrevistas individuais com os
docentes e entrevista individuas com os discentes desenvolvedores do
serious game, também foram utilizadas pesquisas quantitativas para os

grupos de discentes que utilizaram o jogo.
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3) A terceira fase abrange o tratamento dos resultados, englobando inferéncia e
interpretacdo. O proposito ¢ analisar e classificar os contetidos examinados,
abrangendo a compreender as relagdes entre eles e inferir as intengdes e
conceitos do autor ou dos participantes envolvidos na pesquisa.

De acordo com Moraes (1994), a andlise de contetdo pode:

[...] constitui-se de um conjunto de técnicas e instrumentos empregados
na fase de analise e interpretagdo de dados de uma pesquisa, aplicando-
se, de modo especial, ao exame de documentos escritos, discursos,
dados de comunicacao ¢ semelhantes, com a finalidade de uma leitura
critica e aprofundada levando a descricdo e interpretacdo destes
materiais, assim como a inferéncias sobre suas condi¢des de producio
e recepcdo (Moraes, 1994, p. 103).

Sendo assim, os dados foram tratados de forma categorizada e criteriosa,
considerando principalmente as expressdes que os participantes relataram, a partir da

utilizagao do serious game.

3.4. PROCEDIMENTOS ETICOS

Primeiramente, foi feita uma conversa com o diretor sobre o desenvolvimento
deste trabalho, apresentando o TCLE para sua apreciagdo, analise e assinatura (Apéndice
A). A pesquisadora informou que os alunos participantes dessa investigacdo seriam dos
cursos de “Ensino Médio com Habilitacdo Profissional Técnica em Desenvolvimento de
Sistemas”, “Ensino Médio com Habilitagdo Profissional Técnica em Informatica para
Internet” e “Ensino Médio com Itinerario Formativo em Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias”. Foi necessario obter o consentimento da direcao para desenvolver e aplicar
a pesquisa.

Em seguida, como os alunos a serem envolvidos na pesquisa eram menores de
18 anos, houve a necessidade de autorizacdo de seus responsaveis. Entdo, foi elaborado
um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido Aplicado aos Responsaveis pelos
Discentes (Apéndice B). Nesse termo, os alunos e seus responsaveis foram informados
sobre a natureza da pesquisa, a forma de participagdo dos alunos e a importancia da
colaboragdo deles, além dos beneficios envolvidos no aprendizado com a participagao
dos estudantes. O termo foi entregue pessoalmente durante os esclarecimentos realizados
na sala de aula. Apos a entrega, foi feita uma leitura do termo, e as dividas que surgiram

foram esclarecidas. Os alunos foram informados de que, ao longo do processo, haveria
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questionarios para responderem e que seriam tiradas fotos, garantindo que seus dados
ficariam em sigilo e fariam parte da tese da pesquisadora, intitulada de “Diferentes olhares
sobre a construg¢do de serious games ¢ abordagem STEAM em uma escola do Ensino
Médio Integrado ao Técnico". Os discentes foram informados de que a colaboragao seria
voluntaria e que suas percepgdes sobre as atividades elaboradas pelos proprios docentes
no formato de QuizeTec seriam analisadas.

Os discentes também assinaram o Termo de Assentimento Livre e
Esclarecimento - TALE (Apéndice D), sendo um documento que ¢ designado para
menores de 18 anos, promovendo uma colaboragdo ética e transparente entre os
pesquisadores e os participantes. Ele foi elaborado em linguagem facil para o
entendimento dos discentes sobre a natureza da pesquisa, seus objetivos e beneficios em
colaborar com essa pesquisa. A pesquisadora observou que os alunos se sentiram
importantes, por eles mesmos terem que assinar esse termo.

A respeito dos docentes, em marco de 2023, a pesquisadora apresentou a eles o
TCLE (Apéndice C), com o intuito de colher as devidas autorizagdes para que
participassem do projeto piloto. Em marco de 2024, o TCLE foi entregue aos novos
docentes que participaram da versao final. Eles preencheram e assinaram autorizando sua
participagdo e devolveram para a pesquisadora.

Na secao seguinte sao apresentados os encaminhamentos da pesquisa com a sua

aplicacdo e analises das percepgdes sobre o serious game.
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4. SERIOUS GAME QUIZETEC: DESENVOLVIMENTO, APLICACAO E
ANALISES

Esta se¢do aborda as duas etapas de aplicacdo do serious game QuizeTec,
compreendendo a versdo piloto e a versao final, realizadas pela pesquisadora desde 2022,
inicio do desenvolvimento da investigacdo até a sua finalizacdo em 2024. Na sequéncia,
sdo apresentadas as andlises dos resultados alcangados, considerando-se o agrupamento
dos dados em trés categorias, a saber: Categoria 1 - o processo de construgdo do serious
game em uma abordagem STEAM; Categoria 2 — contribui¢des do serious game ao
ensino e a aprendizagem e Categoria 3 — dificuldades na construcdo e uso do serious game

no Ensino Médio Integrado ao Técnico.

4.1. ETAPA 1- DESENVOLVIMENTO E APLICACAO DA VERSAO PILOTO

Esta subsecdo relata a origem da pesquisa do serious game que se iniciou com o
projeto piloto e, consequentemente, contribuiu para os acertos do game final.

Na segunda quinzena de abril de 2022, foi solicitado para que os alunos do 2°
ano do “Ensino Médio com Habilitacao Profissional de Técnico em Desenvolvimento de
Sistemas” desenvolvessem nas disciplinas de “Programac¢do de Aplicativos Mobile” e de
“Desenvolvimento de Sistemas”, uma das seguintes op¢des: um aplicativo do tipo game
no APP Inventor, que ¢ uma ferramenta gratuita que constréi aplicativos moveis ou um
site com paginas da internet usando as ferramentas HTML e CSS. O tema central seria a
vida e as obras do educador Paulo Freire, sendo assim, eles deveriam pesquisar,
desenvolver e apresentar a aplicagdo desenvolvida na segunda semana de maio de 2022,
destinada a “Semana Paulo Freire”, para a comunidade escolar e para os colegas da sala.

Inicialmente, a ideia era formar grupos com 5 pessoas ¢ cada grupo teria 3
semanas para desenvolver o projeto. Os alunos poderiam desenvolver os trabalhos
durante as aulas das respectivas disciplinas mencionadas, podendo finalizar o trabalho em
casa. Nos dias 18 e 20 de abril de 2022 comecaram a pesquisa sobre o educador Paulo
Freire. Nos dias 25 ¢ 27 de abril de 2022, comecgaram a desenvolver o aplicativo (game)
por meio das ferramentas App Inventor, HTML e CSS. No dia 02 e 04 de maio de 2022,
dedicaram-se aos acertos do aplicativo. Neste periodo, ainda era indicada a utilizagdo de
mascaras, pois essa ainda era uma medida de seguranga para o retorno as aulas. No dia

10 de maio de 2022, os trabalhos foram apresentados para a comunidade escolar, por meio
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de exposi¢des nos laboratorios. A comunidade escolar realizou as visitas e comentou a

exposi¢do, fazendo perguntas pertinentes ao desenvolvimento dos trabalhos.

Figura 2 — Pesquisadora e alunos desenvolvendo.

Fonte: Autoria da pesquisadora.

Figura 3 — Alunos desenvolvendo o aplicativo.

Fonte: Autoria da pesquisadora.
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Apbs os trabalhos prontos na etapa 1 (projeto piloto), foi aplicado um
questionario via Google Forms, para detectar o perfil dos estudantes da turma que iniciou
o desenvolvimento do serious game. Conforme essa coleta (Apéndice E), identificou-se
que os alunos eram, em sua maioria, do sexo masculino (84,6%) e tinham idades entre 15
e 16 anos (96,2%). A respeito do uso das tecnologias moveis, os estudantes informaram
que 92,3% deles possuiam aparelho celular (92,3% Android), 80,8% possuiam notebook
e 23,1% possuiam tablet.

Eles informaram que a maior frequéncia de uso dos aparelhos mdveis era em
suas proprias casas. A respeito da finalidade de uso dos aparelhos moveis, os estudantes
relataram diversas intengdes: uso de mensagens instantaneas (WhatsApp etc.), para fins
pessoais (30,8%), para acessar as redes sociais para dialogar com amigos/familiares
(conversas informais) (23,1%), para ouvir musica (15,4%) e para acessar a internet (sites
diversos) e redes sociais para fins educativos (11,5%), entre outras. Ao serem
questionados sobre o aplicativo mais usado por eles nos dispositivos moveis, eles
responderam que era o Instagram (34,6%), seguido pelo Google (23,1%) e outros
aplicativos (também com 23,1%). O uso de games obteve 7,7% das respostas, ficando em
4° lugar entre os mais usados.

Quanto as produgdes para a “Semana Paulo Freire”, 33,3% dos estudantes
responderam que fizeram a construcdo de um game fora da temética do educador Paulo
Freire (ja que podiam optar por uma tematica diferente), enquanto 29,2% construiram um
game com a tematica do educador e outros 16,7% fizeram o desenvolvimento de um site
sobre Paulo Freire. Alguns estudantes ndo tinham conhecimento sobre o educador Paulo
Freire e/ou queriam trabalhar com tematicas diferentes, para nos anos subsequentes darem
sequéncia a seus trabalhos no componente ‘“Planejamento e Desenvolvimento do
Trabalho de Conclusdo de Curso”, o que foi permitido pela professora pesquisadora.

Ao se depararem com a questdo: “Vocé aprendeu alguma coisa desenvolvendo
esta atividade?”, 92% responderam que sim e 8% responderam que nao. Ainda na questao
de aprendizado, apenas 7,7% dos alunos acharam o desenvolvimento do trabalho facil, o
que significou um grande desafio para a maioria dos estudantes. Mas, mesmo tendo suas
dificuldades, notou-se que os alunos gostaram desse desafio ao responderem a pergunta
“Vocé gostou de desenvolver uma atividade diferente, ou seja, com metodologias ativas?”
com “sim” (92,3%). Constatou-se também que 100% dos alunos apresentaram seu
trabalho ndo somente para a sua classe, mas também para a comunidade escolar, em

comemoracao a “Semana Paulo Freire”.
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Vale destacar, que todo o processo serviu como um aprendizado, pois as
dificuldades s6 impulsionaram a pesquisadora e os discentes desenvolvedores, a seguir
em frente em busca do sucesso no projeto. Entre os trabalhos apresentados, um em
particular chamou a ateng¢ao, devido a sua maior consisténcia de conteudo. Na ocasido, a
pesquisadora convidou o grupo, formado inicialmente por cinco estudantes, a trabalhar
em parceria com ela, visando aprimorar o serious game para ser aplicado em outras
turmas da mesma escola, dando os devidos créditos aos estudantes criadores do jogo. Os
alunos demonstraram interesse em auxiliar a pesquisadora em sua investigagao e assim

se iniciou o projeto que na sua primeira versao foi nomeado de QuizeTec.

Figura 4 — Imagens de aplicativos e apresentacdes.

Fonte: Autoria da pesquisadora.

Ainda em 2022, dois dos estudantes desenvolvedores dos serious games se
prontificaram a aperfeicoar seu produto, realizando diversas pesquisas, além dos
conteudos dos componentes curriculares, aprofundando seus conhecimentos em
momentos extracurriculares. Eles desenvolveram o serious game em uma plataforma
mobile, no formato de quiz, inserindo conteudo da propria instituigdo de ensino,
relacionados com os cursos de Administrag¢do, Eletronica, Humanas, Desenvolvimento
de Sistemas, entre outros.

Alunos de diferentes cursos foram convidados a testar o jogo, com o objetivo de
emitirem sugestoes que pudessem contribuir para o seu continuo refinamento. O sucesso

do jogo foi tdo notavel que ele foi apresentado pelos dois estudantes na “I Feira de
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Ciéncias e Tecnologias Interescolar”, realizada na E. E. Profa. Maria de Lourdes Aranha
de Assis Pacheco, com o apoio do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnolégico (CNPq), Universidade Nove de Julho (Uninove) e Grupo de Pesquisa em
Educagao, Tecnologias e Cultura Digital (GRUPETeC), no dia 24 de junho de 2022,
momento em que os alunos apresentaram seus trabalhos e interagiram com diversos
alunos de outras unidades escolares.

Para contribuir com a investigagdo desta pesquisa, os alunos desenvolveram nos
moldes de um guiz, um aplicativo que pudesse ser usado por qualquer docente como
ferramenta de apoio. A partir do segundo semestre de 2022, o serious game foi
redesenhado e remodelado em diversas linguagens (HTML, CSS, JavaScript e React),
incluindo altera¢des no design, até chegar a versao final, langcada ainda como piloto, em
dezembro de 2022. Nesta primeira versdo ainda existiam muitos obstaculos, pois os
docentes que participaram inicialmente do projeto estavam preocupados se ficariam na
institui¢do por serem professores temporarios e isso dificultou imensamente o processo.
Em dezembro de 2022, na escola técnica participante da pesquisa, houve uma troca de
direcdo, o que levou a convocacdao de novas eleigdes para a dire¢ao da unidade e a
substitui¢do de alguns cargos de confianga para 2023, prejudicando as negociagdes para
a continuidade da pesquisa na unidade. Apos as férias de janeiro de 2023, no inicio da
volta as aulas, em fevereiro, a escola comegou o0 ano com um periodo tenso devido a
adaptacao da nova equipe de gestao, resultando em muitas negociagdes internas e ajustes
no decorrer do ano de 2023.

A partir de margo de 2023, a pesquisadora passou a fazer reunides semanais com
os dois alunos desenvolvedores, com o intuito de refinar o serious game para que pudesse
ser testado pelos docentes. No més de abril de 2023, a pesquisadora decidiu se aprofundar
na abordagem STEAM, devido a sua participagdo em um projeto da Fundagao de Amparo
a Pesquisa do Estado de Sao Paulo (FAPESP) intitulado “A robdtica criativa e sustentavel
no desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas e de inovagdo no Curso Técnico
integrado ao Ensino Médio: potencializando projetos em uma abordagem STEAM”. A
partir desse projeto, ela pode compreender como a abordagem STEAM também pode
auxiliar estudantes e professores durante as praticas pedagogicas, oferecendo um
ambiente propicio para a aquisi¢ao de conhecimento nas areas de Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica, enfatizando uma aprendizagem interdisciplinar por
meio do pensamento critico e ampliando as possibilidades de aplicacdo pratica do

conhecimento adquirido.
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Ao constatar que a abordagem STEAM poderia enriquecer o serious game, a
pesquisadora organizou novas reunides com os dois estudantes desenvolvedores do jogo,
com a finalidade de adapta-lo a nova abordagem. A pesquisadora solicitou aos dois
estudantes que respondessem a uma pesquisa sobre suas opinides a respeito do
desenvolvimento do serious game e suas percepgdes acerca da experiéncia (Apéndice D).
A primeira questdo foi sobre o motivo de terem desenvolvido o serious game e, pela
resposta, percebeu-se que tinham vontade de aprender e colaborar com a aprendizagem
dos outros colegas. Também foi perguntado se eles ja tinham o conhecimento técnico
para desenvolver o jogo, e eles responderam que sim, mencionando linguagens de
programacao, bancos de dados etc. Em seguida, foi solicitado que relatassem suas maiores
dificuldades. As respostas incluiram falta de tempo e a decisdo de alterar a linguagem de

programacao, feita pela dupla, para ter mais flexibilidade com o software.

Conciliar o tempo livre para fazer o projeto. Outra questdo foi ter que
mudar o framework para um outro bem parecido perto do final do
projeto porque o banco de dados usado ndo era muito compativel com
um dos frameworks. (alunol, 2023).

Alinhar um design simples e atrativo com a dindmica de perguntas para
que ndo se tornasse massivo ou chato para o estudante. (aluno2, 2023).

As Uultimas trés perguntas tiveram unanimidade dos alunos, foram elas: se
gostaram de colaborar com a pesquisadora (ambos responderam que sim), se ocorreu
algum conflito durante o desenvolvimento do serious game (ambos disseram que nio) e
se a pesquisadora precisasse futuramente da colaboragao deles, se estariam dispostos a
ajudar (ambos disseram que sim). Em setembro de 2023, o game estava adequado ao
STEAM, mas ainda faltava incluir no quiz, questiondrios nas cinco areas de conhecimento

da respectiva abordagem.
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Figura 5 — Verséo piloto do QuizeTec.

Fonte: Autoria da pesquisadora.

No final do segundo semestre de 2023, houve diversas tentativas de incluir
professores dos componentes do STEAM, aqui definidos como Biologia, Técnicas de
Programagdo e Algoritmo, Fisica, Artes ¢ Matematica, para o envolvimento no projeto.
Na primeira abordagem, eles demonstraram ser bem receptiveis e consideraram uma
metodologia inovadora. Porém, com o passar do tempo, eles se apresentaram mais
resistentes, principalmente os docentes dos componentes curriculares do nucleo comum,

que costumavam usar metodologias mais tradicionais ha mais de vinte anos.



Figura 6 — Versdo final QuizeTec

Ola,
Bem Vindo(a mermm mge

.com

Quizes Base

Art - Historia da Art

)

Nivel 2
Art - Historia da art

Seus Quizes

Fonte: https://quizetec.vercel.app/

Figura 7 — Conversa com prof. Artes Piloto
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Entre margo e setembro de 2023, enfrentou-se diversos problemas no

desenvolvimento do serious game, principalmente relacionados ao acesso. As permissoes

também foram um desafio, pois os alunos podiam criar quizzes de qualquer tipo e até

modificar aqueles criados pelos professores, o que se tornou um problema significativo.

Em setembro de 2023, surgiram sérios problemas com o banco de dados, que,

por ser uma versdo gratuita, limitava bastante as permissdes. Por isso, foi necessario

notificar os docentes que estavam utilizando o serious game.

O erro no banco de dados também impedia o registro das notas, o que gerou

grande transtorno e exigiu uma remodela¢do do banco de dados, um processo que durou


https://quizetec.vercel.app/
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até dezembro de 2023. Isso exigiu dos alunos desenvolvedores um aprofundamento nos

estudos e pesquisas para garantir a manuten¢do adequada do sistema.

Figura 8 - Professora Matematica Piloto ~ Figura 9 - Professora Matematica Piloto (2)
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Fonte: Print do WhatsApp da Pesquisadora Fonte: Print do WhatsApp da Pesquisadora

A pretensdo da pesquisadora era utilizar o serious game no 4° bimestre de 2023
para, entdo, ter embasamento suficiente para analisar como seria o aprendizado dos alunos
nos conteudos da abordagem STEAM. Contudo, no encerramento do ano letivo de 2023,
o serious game ainda ndo estava consolidado. A parte mais complexa dessa etapa do
projeto foi a conciliagdo dos horarios dos professores das disciplinas do STEAM, cujas

perguntas do quiz dentro de cada area, pudessem ser elaboradas e cadastradas.

4.2. RESULTADOS DO PROJETO QUIZETEC - ESTUDANTES QUE TESTARAM
VERSAO PILOTO E VERSAO FINAL
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4.2.1. Teste da versao piloto

Nesta subsecdo, o serious game na fase do projeto piloto QuizeTec foi testado
pelos alunos do Ensino Médio Integrado ao Técnico vinculados ao curso de Ciéncias
Biologicas, a proposta foi que realizassem a atividade de forma voluntéria. A aplicacio
do game se deu com, aproximadamente, 40 alunos, com a finalidade de avaliar a turma
no componente curricular de Biologia. Esse foi apenas um projeto piloto para analisar a
experiéncia e se os estudantes poderiam ser avaliados, de maneira correta. Apds a
aplica¢do do game, foi solicitado aos alunos que preenchessem um questionario acerca
da sua experiéncia (Apéndice F).

Nesse questionario, foram obtidas dez respostas, todas de alunas, entre 17 e 18
anos. Ao serem questionadas sobre quais tecnologias moveis possuiam naquele momento,
elas responderam notebooks (90%) e aparelhos celulares (80%). J& a respeito da
aprendizagem, perguntou-se “Vocé ja trabalhou com algum serious game para colaborar
com alguma disciplina como Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica
(STEAM)?” e 50% responderam que sim, sendo que destas, 50% ja tinham utilizado em
Matematica, 50% em Ciéncias, 20% em Tecnologia e 40% responderam que nunca
haviam utilizado serious games para o aprendizado.

Na questao: “Se seus professores trabalhassem com serious games direcionados
para as disciplinas em sala de aula, possibilitariam um aprendizado mais efetivo dos
componentes curriculares como Ciéncias (Biologia), Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica (STEAM)?” a resposta “sim” foi unanime. Sobre a pergunta “O que vocé
pensa sobre o conhecimento que os alunos e professores tém referente ao uso de
metodologias ativas, como, por exemplo, serious games, para o aprendizado?”, 40% das
alunas responderam que os alunos sabem muito sobre metodologias ativas para o
aprendizado, mas outros 40% responderam que nem alunos nem professores sabem
utilizar games para o aprendizado. Ainda sobre o uso de serious games para o
aprendizado, 100% consideraram muito benéfico, pois o aluno pode aprender brincando.
J& a respeito da facilidade de uso do game, novamente 100% concordaram que foi facil.
A respeito da possibilidade de alunos desenvolverem games para incrementarem o

aprendizado, 80% acharam a ideia valida, porém 20% nao souberam opinar.
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No processo de desenvolvimento do projeto piloto foram encontradas diversas
dificuldades, por esse motivo, ndo foi obrigatorio responder o questiondrio, a turma foi

convidada a responder de forma voluntaria.

4.2.2. Etapa 2 — Desenvolvimento e aplicacdo da versao final

Nesta sec¢do, relata-se o desenvolvimento e a aplica¢do da versao final do serious
game, percurso vivido em 2024. A partir do ano de 2024, a pesquisadora conversou com
outros docentes. Nessa versao, foram envolvidos no projeto cinco docentes, sendo (dois
do sexo masculino e trés do sexo feminino), cujos componentes eram Biologia, Técnicas
de Programagdo e Algoritmo, Fisica, Artes e Matematica (respectivamente ligados aos
cinco pilares do STEAM). Dada a dificuldade na versdo piloto, a pesquisadora buscou
encontrar docentes que aceitassem usar o serious games com a abordagem STEAM e
encontrou docentes, com cargos efetivos na institui¢do, dispostos a testd-lo em seus
componentes curriculares, evitando, assim, os problemas de continuidade do projeto.

Entdo, em mar¢o de 2024, com a integragao de novos docentes no projeto, foi o
momento de testar o serious game nas avaliagdes do 1° semestre. Nesse periodo,
percebeu-se que o game ainda apresentava alguns erros, principalmente na gravagao das
questdes pelos docentes. Cada professor que tentava cadastrar suas questdes no game
relatava os erros e dificuldades que enfrentava, identificados na informatica como bugs.

Mesmo com os desenvolvedores cadastrando os docentes, os erros persistiam.
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Figura 10 — Base de questionarios do QuizeTec.
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Para auxiliar os docentes no cadastro de suas questdes do STEAM, a
pesquisadora desenvolveu um tutorial (Apéndice F) e enviou para os docentes envolvidos
na pesquisa, solicitando que apontassem correcdes € melhorias no uso do serious game
QuizeTec. Essa comunicacdo foi efetuada via WhatsApp ou pessoalmente, uma
solicitacdo dos envolvidos ja que todos trabalhavam na mesma unidade, o que facilitou

muito a comunicagao, ja que a variavel tempo era uma constante entre todos.
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Fonte: Print do WhatsApp da Pesquisadora Fonte: Print do WhatsApp da Pesquisadora

Algumas correcdes e sugestdes foram relatadas pelos professores, como:
problemas na diagramagao, deslocamento de imagens, falta de explicagcdes nos quadros
do tutorial, falta de mensagens na finalizacao do quiz (de erro ou de sucesso), correcdes

ortograficas e falta de clareza.
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No més de marco de 2024, os alunos desenvolvedores (ja egressos do Ensino
Médio em 2024) foram contatados para implementar sugestdes ¢ melhorias no game, o
que prontamente fizeram. Nessa fase, os dois alunos solicitaram a ajuda de um terceiro
egresso para redesenhar o design do game, com o objetivo de melhorar a experiéncia do
usuario no /ayout e aperfeicoar as funcionalidades. O novo membro da equipe, o aluno S,
foi responsavel por redesenhar todo o layout, utilizando a ferramenta Figma3, na versdo

gratuita.

8 Ferramenta utilizada por designers para a criacio e prototipagem de interfaces, de facil manuseio,
contendo versdo gratuita ¢ paga. O acesso da ferramenta ¢é pelo site https://www.figma.com/pt-br/
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Figura 15 - Referente aos desenvolvedores.
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Figura 16 — Tela principal Figura 17 - Questionarios Biologia
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Nesse primeiro bimestre de 2024, pdde-se perceber que ¢ extremamente dificil
dar conta de um projeto especifico, que iniciou em 2022, com alunos voluntarios, que se
prestaram a ajudar de forma espontanea, mesmo ap0s a finaliza¢do dos estudos na Etec e
sem qualquer vinculo com ela atualmente. Por outro lado, envolver os docentes parece
ser algo ainda mais desafiador, considerando que alegam nao ter tempo. Por varias vezes,

foi feita a tentativa de inclui-los, sem sucesso. Felizmente, a pesquisadora conseguiu o
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apoio dos cinco docentes dos componentes curriculares do STEAM, que se
disponibilizaram com afinco com a finalidade de colaborar com o trabalho académico

desta pesquisadora.

Figura 18 - Base layout novo.
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Fonte: https://quizetec.vercel.app/base

Dessa forma, apesar das dificuldades, a pesquisadora deu inicio as aplicagdes do
serious game com o suporte dos docentes e dos trés ex-alunos da Etec. Finalmente,

chegou-se a uma versao final do game, cuja interface € ilustrada na figura acima.

4.3. PERCEPCOES SOBRE A APLICACAO DA VERSAO FINAL DO SERIOUS
GAME QUIZETEC

Neste topico, consideram-se as percep¢des dos participantes, organizadas em
trés categorias de analise de conteudo: Categoria 1 — O processo de construgdo do serious
game em uma abordagem STEAM; Categoria 2 — Contribui¢des do serious game para o
ensino e a aprendizagem; e Categoria 3 — Dificuldades na construcdo e no uso do serious
game no Ensino Médio Integrado ao Técnico. Apds a defini¢do dessas categorias,
procedeu-se a analise com base nas diferentes perspectivas dos envolvidos, articuladas
por meio dos referenciais tedricos que sustentam os resultados desta investigagao.

Nesta subsecdo, os dados da pesquisa sdo apresentados e analisados

qualitativamente. Como mencionado anteriormente, foram coletados por meio de
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questionarios aplicados aos alunos que utilizaram o serious game, bem como por meio de
entrevistas com os docentes que orientaram o desenvolvimento do jogo e com os alunos
desenvolvedores.

Com o objetivo de evidenciar os elos de uma mesma corrente, busca-se destacar
a triangulacdo dos olhares dos participantes que vivenciaram esta pesquisa —
especialmente os docentes, os discentes e os alunos desenvolvedores. Essa abordagem
permite uma analise mais ampla e integrada das diferentes perspectivas envolvidas no

processo, enriquecendo a compreensao dos resultados obtidos.

4.3.1. Categoria 1 - O processo de constru¢do do serious game em uma abordagem

STEAM

Neste estudo, considerou-se que o conhecimento ¢ uma construcao colaborativa
e reflexiva, que ocorre constantemente, tanto entre os discentes quanto entre os docentes.

Conforme Bacich e Moran (2018):

Tanto os professores quanto os alunos necessitam do trabalho em grupo
e do uso de tecnologias digitais, novas ou ndo. O processo de ensino e
aprendizagem, aliado aos novos conceitos metodologicos — entre eles,
a gestdo de pequenos grupos, os trabalhos colaborativos ¢ o uso de
novas tecnologias — propiciou um modelo mais atual e habitual aos
alunos. (Bacich; Moran, 2018, p. 65).

Os alunos desenvolvedores (AD1, AD2 e AD3), segundo observacdes e analises
da pesquisadora, foram os que mais demonstraram constru¢do colaborativa, tanto na
elaboracdo dos conteudos quanto no desenvolvimento do aplicativo. Houve constante
troca de informagdes entre os membros da equipe, como relatado em entrevistas e
conversas por WhatsApp. Ressalta-se que o QuizeTec foi fruto de uma construgao
coletiva que envolveu multiplos saberes.

Além disso, o processo permitiu o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como respeito, companheirismo e colaboragdo. Durante a coleta de

dados, os alunos afirmaram:

"Professora, o AD2 sempre estd me ajudando, afinal, ele tem mais
conhecimento."
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Essa colaboracao foi possivel devido a articulagao da tecnologia digital ao longo
de todo o processo, promovendo uma interagdo constante entre os membros da equipe
desenvolvedora. A elaboragdo do serious game proporcionou um ambiente de
aprendizagem ativa e colaborativa, no qual docentes e discentes puderam trocar saberes
ao longo do desenvolvimento.

A integragdo da abordagem STEAM mostrou-se promissora quando aplicada a

criacdo de jogos educativos. Segundo Mattar (2010):

O aprendizado € um processo ativo: os alunos devem explorar, procurar
e descobrir, formando e reformando conhecimento durante o processo,
e criticamente monitorando seu progresso. Nem os resultados do
aprendizado, nem o design, nem ferramentas, nem o processo, nem o
caminho deve ser predefinido. Um professor deve ser um lider na
construgdo desse processo, guiando ¢ mostrando caminhos. (Mattar,
2010, p. 60).

Durante a constru¢do do QuizeTec, os alunos dialogaram, trocaram
conhecimentos e construiram linhas de raciocinio. Os docentes, por sua vez, orientavam
os estudantes na busca por solugdes, fortalecendo a construgao coletiva.

A experiéncia contribuiu significativamente para o aprendizado dos

desenvolvedores, como evidenciam os relatos abaixo:

AD1: “[...] qualquer experiéncia na area de TI é positiva para um
trabalho futuro.”

AD?2: “Muitas coisas que apliquei no projeto sdo solicitadas em vagas
de emprego, principalmente testar codigos novos sem quebrar o codigo
j& feito [...] melhorar o aplicativo com feedback dos usudrios,
conversando com outros desenvolvedores nas redes.”

AD3: “Com certeza, tive que trabalhar com linguagens que gostaria de
ter contato, pois com esse projeto tive essa oportunidade.”

Esses relatos demonstram que o desenvolvimento do serious game incentivou a
aquisi¢dao de competéncias técnicas e socioemocionais, com impacto direto na formacao
profissional dos alunos. O projeto promoveu o contato com multiplas linguagens de
programacao, uso de banco de dados, testes e adaptagdes, elementos essenciais para o

exercicio da profissao.
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O depoimento do participante P5 reforca essa perspectiva:

P5: “Teve uma aplicagdo direta e objetiva mediante a situacdo
apresentada, na forma de resolucdo de problemas, nas questdes do
quiz.”

Destaca-se também a valorizacdo da integragdo entre conhecimento técnico e

pedagdgico, conforme apontado por P1:

P1: “Deveriam existir mais experiéncias que unissem o conhecimento
dos alunos ao desenvolvimento de projetos dessa natureza, pois os
alunos tém muito a contribuir com o fazer pedagdgico, juntamente com
o professor.”

A formacgdo técnica proporcionada durante o projeto esteve alinhada com os
curriculos dos cursos envolvidos, os quais, por sua vez, refletem as exigéncias do mercado
de trabalho. De acordo com Moran (2018), a formacao profissional deve priorizar uma
aprendizagem ativa e reflexiva, preparando os estudantes para os desafios do mundo do

trabalho.

O professor P1 complementa:

P1: “Achei uma excelente iniciativa unir o conhecimento adquirido
pelos alunos do curso de Desenvolvimento de Sistemas [...] a
possibilidade de oferecer a comunidade escolar uma ferramenta
metodologica diferente. E uma forma de trabalhar tanto as
competéncias ¢ habilidades tecnoldgicas quanto as socioemocionais,
preparando os alunos para a vida e para o mercado de trabalho.”

A fala do professor P4 também evidencia esse impacto:

P4: “Eu achei magnifico, em primeiro lugar por ter sido desenvolvido
por alunos. Isso mostra que a Etec tem formado profissionais para o
mercado de trabalho.”

Levando em conta os relatos dos desenvolvedores, nota-se o impacto positivo do

projeto:

ADI1: “O que mais aprendi foi gerir o tempo desenvolvendo varios
projetos e com escopo, visao de usuarios.”
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AD2: “Meu maior aprendizado foi trabalhar com Banco de Dados
Firebase.”

AD3: “Trabalhei com linguagens que queria conhecer, principalmente
na parte mobile, utilizando Firebase, que depois usei em outros
projetos.”

Essas falas demonstram o aprimoramento de competéncias técnicas, como 0 uso
de ferramentas modernas, e habilidades essenciais como a gestao de tempo e o foco no
usuario.

A motivacao dos alunos também se evidenciou nos relatos:

ADI: “[...] acredito no potencial desse aplicativo para pessoas dos
cursos e de outras matérias, principalmente brincar aprendendo.
Acredito que futuros alunos podem desenvolver projetos como esse.”

AD2: “Eu estava conversando com o grupo para vender para a escola,
porém deixaremos a versao antiga para que os alunos possam utilizar.”

AD3: “Acho importante para manter o nosso nome, para incentivar que
os alunos sdo capazes de desenvolver.”

Esses depoimentos revelam o senso de responsabilidade, orgulho e engajamento
dos alunos. A fala de AD1, em especial, destaca o desejo de inspirar futuros estudantes a
seguir caminhos semelhantes. A motivacdo dos alunos ultrapassa o aspecto técnico; esta

relacionada ao legado do projeto e ao seu impacto educacional e social.

A pesquisadora observou, durante as entrevistas, que os alunos se sentiram
valorizados por contribuir para o estudo, o que refor¢ou seu sentimento de pertencimento.
Isso se conecta com a perspectiva de Freire (1996, p. 47): “[...] ensinar ndo se resume a
transferir conhecimento, mas a criar oportunidades para que os alunos o produzam ou

construam por si mesmos.”

Estudantes da area de Desenvolvimento de Sistemas tendem a se concentrar nas
disciplinas técnicas do curso, muitas vezes negligenciando as do nlcleo comum,

especialmente as ligadas a abordagem STEAM. A matriz curricular (Anexo A) aponta:

Componentes curriculares voltados para instrumentalizar o aluno [...]
desenvolver competéncias diferenciadas de convivio no mundo do
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trabalho, trabalho em equipe e empreendedorismo [...] operar recursos
de informadtica, valorizar o trabalho coletivo [...] desenvolver postura
profissional [...] planejar, executar, gerenciar e desenvolver projetos.
(Centro Paula Souza, 2022, p. 24).

Embora o curso incentive o trabalho com projetos interdisciplinares, muitos
docentes ainda nao estao habituados a essa metodologia. Importa ressaltar que os alunos
desenvolvedores do serious game realizaram o projeto como parte de seu Trabalho de
Conclusao de Curso (TCC), inspirado na Semana Paulo Freire. Ao longo do processo,
enfrentaram desafios como problemas de comunicagdo, desvios de escopo, falta de
recursos, identificacdo de riscos e delegacdo de fungdes. Dessa forma, vivenciaram a

pratica de gerenciamento de projetos. Bacich (2020) afirma:

Em projetos STEAM, a etapa de pesquisa serve como um
aprofundamento dos conceitos que serdo necessdrios para o
desenvolvimento do projeto [...] a pesquisa pode ser o momento de
reunir informagdes que venham a contribuir com o que sera concebido
pelos estudantes. (Bacich, 2020, p. 37).

O desenvolvimento do serious game foi uma experiéncia transformadora para os
discentes, proporcionando aprendizado técnico, desenvolvimento de competéncias
gerenciais e oportunidade de explorar tecnologias modernas. Os relatos evidenciam o
impacto positivo na formacdo profissional e na autonomia dos estudantes. Iniciativas
como essa sdo fundamentais para uma formacdo integral, unindo teoria e pratica e
promovendo a constru¢do de competéncias técnicas e socioemocionais essenciais para o

sucesso no mercado de trabalho.

4.3.2. Categoria 2 — Contribuicdes do serious game ao ensino e a aprendizagem

Os relatos evidenciaram que a aplicacdo do game promoveu a construgdo de
novos conhecimentos, reflexdes criticas e a resolucao de problemas, contribuindo para a

formacgao integral dos alunos. De acordo com Bacich e Moran (2017):

[...] a organizacdo das atividades didaticas cria condi¢des adequadas
para a constru¢do de conhecimentos e, consequentemente, amplia as
possibilidades de desenvolvimento de habilidades e competéncias para
que os sujeitos possam interpretar e analisar criticamente a realidade
concreta em que se inserem. (Bacich; Moran, 2017, p. 27-28).
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Por meio da observacdo direta, constatou-se que os alunos que utilizaram o
serious game aplicaram seus conhecimentos para realizar atividades, demonstrando
engajamento e interesse no processo de aprendizagem. Isso refor¢a a ideia de que a
ferramenta ndo apenas facilitou a aquisi¢do de conhecimentos, mas também promoveu a

autonomia e a aplicacdo pratica do que foi aprendido.

P4: “Como docente é bem pratico, para verificar resultados, na leitura,
verifiquei que os alunos ficaram mais interessados para ler as perguntas
e responder. Bastante significativo, pois vou utilizar como meio de
avalia¢do dos meus alunos ¢ no meu doutorado.”

Observa-se, a partir do relato do professor P4, que a ferramenta demonstrou
praticidade para verificar resultados, além de despertar o interesse dos alunos nas
atividades propostas. O docente destacou que utilizard o game como instrumento
avaliativo e em sua pesquisa de doutorado, o que reforca a relevancia da ferramenta tanto
no contexto escolar quanto no académico.

Com base na experiéncia vivida e nos relatos, conclui-se que o serious game
mostrou-se eficaz para a construcdo de conhecimentos e para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias, tanto técnicas quanto socioemocionais. Os depoimentos dos
professores e a observagao direta dos alunos evidenciaram um aprendizado significativo,
engajador e alinhado as demandas do mercado de trabalho.

Esses achados sdo corroborados pelos dados do questionario aplicado aos
estudantes usudrios da ferramenta: de um total de 144 respondentes, cerca de 68,2%
consideraram muito benéfico o uso do serious game para o aprendizado, enquanto apenas
8,4% ndo identificaram beneficios.

Destaca-se ainda o papel do docente, que, com o uso da tecnologia, passa a atuar
como mediador do processo de aprendizagem. Ele deixa de ser o detentor absoluto do
conhecimento para tornar-se facilitador, auxiliando os alunos na interpretagao, relagdo e
contextualizagdo dos dados. Como afirmam Bacich e Moran (2018, p. 3): “[...] a énfase
na palavra ativa precisa sempre ser associada com aprendizagem reflexiva, para tornar
visiveis os processos, os conhecimentos e as competéncias do que estamos aprendendo
com cada atividade.”

A seguir, alguns relatos docentes sobre a experiéncia com o serious game:

P1: “Sim, com certeza vou usar a ferramenta. Primeiro, porque ela foi
desenvolvida por alunos; segundo, porque demonstrou motivagao dos
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alunos para a realizacdo de uma atividade avaliativa distinta do padrao.
Apresentar diferentes ferramentas nas praticas pedagdgicas contribui
para um aprendizado melhor e mais efetivo. Acho que outros
componentes curriculares podem usar o serious game como forma de
aprendizado, pela sua dindmica e pela forma como motiva o aluno a se
desafiar.”

P2: “Com certeza, ainda mais a matematica permite haver este
intercimbio. H4 muitos casos de jogos matematicos para ajudar no
entendimento de assuntos — e por que nao colocar esta ferramenta a
disposigdo também?”’

P3: “Sim, principalmente para a fixacdo da parte tedrica do
componente.”

P4: “Com toda certeza, como ja falei, ja usei quiz e outras plataformas,
entdo ¢ corriqueira. Eles estdo acostumados e recebem isso de forma
tranquila. Eu gosto bastante porque agiliza meu trabalho e ¢ uma forma
de aprenderem a matéria e revisarem. De suma importancia.”

P5: “Sim, ajudaria os alunos a terem mais interesse pelo componente
curricular, porque a partir do momento que o aluno ja recebe um
feedback na hora, ajuda bastante. Também pelo fato de o aluno nao ter
que copiar as questdes, economizando tempo.”

Analisando os relatos, constata-se que o serious game contribui tanto para o
aprendizado dos alunos quanto para a pratica docente, especialmente no contexto da
abordagem STEAM. Os professores relataram que a ferramenta facilitou seu trabalho e
engajou os alunos.

A experiéncia mostrou que, ao jogar, os alunos ndo apenas se divertem — ainda
que a ludicidade seja uma caracteristica fundamental do game —, mas também enfrentam
desafios, seguem regras, recebem feedback e tomam decisdes, todos elementos que
promovem a aprendizagem. Como afirma Mattar (2010): “Os jogadores assumem papéis
realistas, encaram problemas, formulam estratégias, tomam decisdes e recebem feedback
rapido da consequéncia de suas agdes.”

Diante disso, pode-se afirmar que o serious game contribui para a aprendizagem
de forma descontraida e eficaz, favorecendo a compreensdo de contetidos diversos,
sobretudo aqueles relacionados a abordagem STEAM.

Os dados do questionario aplicado aos estudantes também apontam nesse
sentido: dos 144 respondentes, 79,2% consideraram o uso do serious game uma pratica
pedagbdgica motivadora; 5,8% ndo acharam a atividade motivadora; e 14,9% nao
souberam opinar. Esses resultados indicam um impacto positivo na motivagdo discente,
ainda que haja espaco para aprimoramentos visando ao engajamento de todos os

estudantes.
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Outro ponto importante foi a identifica¢do de que o uso de serious games, aliado
a abordagem STEAM, favoreceu a aprendizagem no Ensino Médio. Além dos docentes
participantes, também foram considerados os olhares dos desenvolvedores e dos discentes
que utilizaram a ferramenta.

A seguir, alguns relatos com sugestdes de projetos associados ao uso de serious

games e a abordagem STEAM:

P1: “Além do uso de serious game, que ja é uma novidade nesta escola,
sugiro o uso da cultura maker, que € a cultura da mio na massa, em que
o estudante € inserido nos contetdos de maneira ativa. Por exemplo,
trabalhar na confec¢ao de materiais em impressoras 3D para projetos de
robotica contribuiria para que o aluno tivesse uma participagdo cada vez
mais ativa no processo de ensino e aprendizagem. Outra sugestdo é criar
projetos dentro da tematica de serious games que possam colaborar na
resolucao dos proprios problemas da escola, como jogos sobre cuidados
com o ambiente escolar ou regras de convivéncia.”

P2: “E uma abordagem que s6 conhego por estudar ou ver alguns casos;
nunca trabalhei com ela anteriormente.”

P3: “Projetos que envolvam a solugdo de problemas reais, como, por
exemplo, o alinhamento com os ODS e tendéncias de mercado.”

P4: “Acho que daria para tentarmos... Na minha disciplina ¢ dificil
trabalhar com perguntas muito curtas, mas imagens ajudariam bastante.
Nas Ciéncias da Natureza, trabalhamos com muita imagem. Reduzir o
tamanho das perguntas e das respostas ajudaria na fluidez, dependendo
da disciplina.”

P5: “Projetos envolvendo, por exemplo, o museu Catavento, que integra
diversos componentes curriculares. Esses conceitos podem ser
trabalhados com a ajuda do museu por meio de experimentos, como 0s
relacionados a fisica — forga exercida e atrito, por exemplo.”

Esses relatos revelam conexdes entre os serious games e possiveis projetos
pedagbgicos aplicaveis as disciplinas especificas dos docentes. Também ficou evidente
que alguns professores ainda ndo conhecem profundamente a abordagem STEAM, o que
sugere a necessidade de formagao continuada.

Durante a pesquisa, surgiram diversas sugestdes, inclusive algumas que
extrapolaram a tematica central. No entanto, esse movimento foi relevante, uma vez que
o objetivo da investigacdo foi justamente apoiar os professores em suas praticas
pedagogicas. Como afirmam Bacich e Holanda (2020, p. 30): “A elaboragdo de projetos
na educacdo ¢ uma estratégia que permeia desde a educacdo basica até o nivel superior,

envolvendo desde projetos simples até os mais complexos.”
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Com base nos dados obtidos, observou-se que 53,2% dos alunos que utilizaram
o serious game gostaram de trabalhar com esse recurso nos componentes curriculares
ligados a abordagem STEAM. Os relatos indicam que a aprendizagem baseada em jogos,
aliada ao enfoque STEAM, pode contribuir de forma significativa para um aprendizado

mais dindmico, divertido e protagonizado pelos proprios estudantes.

4.3.3. Categoria 3 — Dificuldades na constru¢do e uso do serious game no ensino

médio integrado ao técnico

Nesta categoria, identificam-se as dificuldades enfrentadas por todos os
envolvidos na investigagdo. O desenvolvimento do aplicativo QuizeTec, concebido como
um jogo educativo, exigiu que os participantes superassem diversas etapas até atingir o
“game over”, promovendo uma aprendizagem significativa ao longo do processo.

A primeira dificuldade enfrentada foi a mudanca na dire¢do da escola. Em
seguida, a rotatividade de docentes durante a fase piloto do projeto — marcada pela
atuacdo de professores temporarios — gerou frustragdo para a pesquisadora,
comprometendo a continuidade da aprendizagem colaborativa. Essa experiéncia levou a
decisdo, na etapa final do projeto, de trabalhar exclusivamente com docentes efetivos,
buscando maior estabilidade, evitando desisténcias e assegurando a consolidacao da
pesquisa e da aprendizagem.

O uso do serious game provocou reflexdes importantes, como observado nas
entrevistas com os docentes. Destacou-se a ideia de que “da mesma maneira que ¢é
possivel falar em estilos de aprendizagem, podemos falar em estilos de ‘ensinagem’”
(Mattar, 2020, p. 7). Essa percep¢ao amplia a compreensao sobre a necessidade de adaptar
as estratégias pedagdgicas as caracteristicas tanto dos estudantes quanto dos professores.

Os relatos a seguir evidenciam as dificuldades estruturais enfrentadas no

contexto escolar:

P1: A estrutura da escola é um ponto importante, pois muitas vezes a
internet falha. E necessario pensar em formas de disponibilizar o jogo
localmente nos computadores da escola, de maneira offline,
sincronizando com o programa principal quando a infernet for
restabelecida.

P2: A internet oscila o tempo todo. Quanto aos equipamentos, ndo vejo
problema, pois podemos utilizar celulares e os computadores do
laboratdrio de informatica em conjunto.



116

P3: A turma estava completa, com 40 alunos. Eles precisaram se revezar
ou usar o celular.

P4: A internet lenta e o trabalho com turmas grandes fazem parte do
nosso cotidiano. A escola tem investido em melhorias, € os alunos,
muitas vezes, utilizam seus préprios celulares.

P5: Ha falhas constantes na internet, o que dificultou o trabalho.

A principal dificuldade apontada pelos docentes foi a instabilidade da internet e
a dificuldade de acesso aos laboratorios de informatica, cuja prioridade ¢ das turmas de
Desenvolvimento de Sistemas. Disciplinas do nicleo comum raramente conseguem
utilizar esses espagos, o que limita a implementagdo de praticas interdisciplinares € o uso
de tecnologias capazes de enriquecer o processo educativo.

Além dos professores, os alunos desenvolvedores do serious game também
enfrentaram inumeros desafios. O primeiro foi a pandemia, que impds obstaculos
adicionais. Soma-se a isso o uso de equipamentos obsoletos — atualizados apenas em
2024 — e a necessidade de aprender linguagens de programagdo nao contempladas no
curriculo do curso. Houve ainda incompatibilidades técnicas entre a linguagem utilizada
e o banco de dados, exigindo mudangas significativas no desenvolvimento do aplicativo.
Esses entraves exigiram resiliéncia, adaptagao e colaboragao entre os envolvidos.

Alguns dos relatos dos alunos desenvolvedores:

AD1: A maior dificuldade foi reestruturar o que ja existia. Havia um

escopo a ser seguido e ndo podia comprometer o trabalho do outro.
Precisei ser conciso e respeitoso com quem iniciou o desenvolvimento.

AD2: Tive muitas dificuldades. O aplicativo foi desenvolvido
inicialmente em React e Firebase, mas houve incompatibilidades na
fase de testes. Precisamos migrar para Ionic React. Foi necessario
adaptar o codigo por conta desses conflitos.

AD3: Mudamos varias vezes até compreender tudo. Eu e AD2 somos
FullStack, mas antes desse projeto nao haviamos tido oportunidade de
aplicar esses conhecimentos.

Esses relatos evidenciam a importancia do projeto para todos os envolvidos. O
desempenho dos alunos desenvolvedores impressionou a pesquisadora pela dedicagao,
respeito e comprometimento com a investigagdo, culminando na concretizagdo do
aplicativo QuizeTec, um ideal compartilhado.

A seguir, sdo apresentados relatos de alunos que utilizaram o aplicativo:

Aluno 7: “Nao tive dificuldades, mas algumas questdes e respostas nao
estavam muito claras.”
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Aluno 52: “No celular, o botdo de enviar respostas fica fora da tela,
dificultando o envio. Tive também dificuldades para acessar minha
conta. Fora isso, o quiz € muito bom e estimula o aprendizado.”

Aluno 72: “Seria interessante mostrar a corre¢ao do quiz, destacando as
perguntas certas e erradas. Também sugiro permitir a inser¢do de
imagens nos quizzes, o que ajudaria, por exemplo, em um quiz sobre
arte.”

Aluno 84: “A versdo mobile ainda estd mal otimizada. A versdo para
computador ¢ vidvel para o aprendizado. Sugiro que as alternativas
sejam mais distintas, sem apenas variar a porcentagem da resposta.”

Aluno 140: “Seria util visualizar o gabarito apds o quiz, para entender
os erros e melhorar. A possibilidade de inserir imagens facilitaria a
criagdo das perguntas.”

Aluno 144: “Tive dificuldade para acessar pelo celular. Inicialmente
parecia tudo normal, mas as respostas ndo eram registradas. Ao mudar
para o computador, funcionou normalmente.”

Esses relatos revelam a capacidade dos estudantes de analisar criticamente o
serious game, destacando aspectos técnicos e pedagogicos. O feedback fornecido
permitiu identificar pontos de melhoria e reforgar os acertos, contribuindo para a eficacia
da ferramenta. Quando bem aplicado, o feedback torna-se um instrumento valioso de
crescimento educacional.

Outro ponto relevante refere-se as limitacdes tecnoldgicas enfrentadas pelos

alunos desenvolvedores e docentes:

AD2: “Grande parte do trabalho foi feito em casa. A infernet era lenta
e, em 2022, os computadores ainda ndo haviam sido trocados, o que
dificultou a programagdo.”

AD3: “A internet foi um dos maiores entraves, pois o Firebase requer
conexao constante. A maior parte do projeto foi desenvolvida em casa.”

Complementam-se os relatos dos docentes:

P1: “E essencial uma forma offline para o uso do aplicativo. A escola
tem uma estrutura minima que permite a implementagio.”

P2: “A internet oscila, mas os equipamentos permitem o uso combinado
de celulares e computadores.”

P3: “O laboratorio tem 20 computadores. Como a turma tinha 40
alunos, houve revezamento ou uso do celular.”



118

P4: “Apesar das dificuldades, a escola tem investido em internet mais
adequada.”

P5: “No dia da aplicacdo, a internet funcionou bem e tudo correu como
esperado.”

Fica evidente que a principal barreira foi a conexdo instavel com a infernet,
comum em escolas publicas, inclusive em institui¢des técnicas. Os desenvolvedores
realizaram a maior parte do projeto em casa, € a pesquisadora precisou manter contato
com eles via WhatsApp durante o processo.

Ao aplicar o aplicativo em sala de aula, os docentes enfrentaram o mesmo
desafio. A fim de garantir o andamento das atividades, adaptaram suas praticas
pedagdgicas, muitas vezes com o apoio dos proprios alunos, que utilizaram seus celulares.
Por esse motivo, considerou-se essencial que o serious game fosse compativel com
dispositivos moveis, ampliando seu alcance e viabilidade.

Mizukami (2013, p. 29) destaca que:

[...] ¢ importante que os professores possam aprender a investigar
a sua propria pratica e os contextos diferenciados em que ela
ocorre, de forma a ter elementos para fundamentar suas decisoes,
a selecionar praticas adequadas para contextos € momentos
especificos e a se desenvolver cotidianamente.

Apesar da precariedade da infraestrutura tecnoldgica, os docentes utilizaram
estratégias diferenciadas para garantir a realizagdo das atividades planejadas.
Reinventaram suas praticas e, sem duvida, aprenderam junto com seus alunos.

Conclui-se que o desenvolvimento do serious game foi um trabalho coletivo,
que exigiu dedicag¢do, resiliéncia e colaboracdo de todos os envolvidos, resultando em um

projeto concreto e bem-sucedido.

4.3.4. Sintese: Os diferentes olhares sobre o processo de construcao e aplicagao do

serious game QuizeTec

Como sintese, apresentam-se aqui os diferentes olhares dos sujeitos envolvidos
nesta investigacao.

A seguir, destacam-se alguns trechos extraidos das entrevistas com os docentes:
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P1: “Os proprios alunos solicitaram que o projeto QuizeTec
permanecesse na escola, como uma maneira de distribui-lo para que
outros professores possam usd-lo em suas aulas. Além desse projeto,
seria muito interessante criar um repositorio, com a concordancia da
dire¢do da escola, para disponibilizar projetos dessa natureza, a fim de
contribuir com novas ferramentas para uso nas praticas pedagdgicas que
possam auxiliar os estudantes a utilizarem diferentes formas de
aprendizado.”

P2: “Acredito que seria relevante deixa-lo a disposi¢do de outros
docentes que tenham interesse.”

P3: “Seria um recurso adicional as praticas docentes ¢ que facilita a
dindmica das aulas e a aplicagdo do contetido.”

P4: “O ponto positivo seria auxiliar o docente no processo de ensino-
aprendizagem e facilitar a obtencao dos resultados.”

P5: “Seria uma ferramenta de auxilio e aprendizado muito boa, porque
o aluno comeca a entender o porqué de os componentes curriculares
estarem integrados entre si, por meio do STEAM.”

E perceptivel que a maioria dos docentes apontou como aspecto positivo a
contribuicdo do serious game como ferramenta de apoio as praticas pedagogicas,
sugerindo, inclusive, que ele fique disponivel para alunos futuros e demais professores
interessados. Entre as palavras mais recorrentes nas respostas, destacam-se:
“permanéncia”, “ferramenta”, “aprendizado”, “facilita” e “auxilia o docente”. Mizukami
(2013) dedica-se a investigar as praticas pedagogicas dos professores, ressaltando a
importancia da reflexao sobre o fazer docente e da anélise critica acerca da propria pratica

educativa.

Destacam-se, também, as falas dos discentes desenvolvedores:

ADI: “Eu me sinto muito honrado por participar desta pesquisa, e
desejo ver o trabalho ser apresentado.”

AD2: “Acho otimo para o crescimento pessoal e para o
desenvolvimento de habilidades comunicativas; trabalhar dentro do
projeto me ajudou bastante.”

AD3: “As pessoas conseguem ver que o que eu fago € importante.”

Essas percepgoes evidenciam sentimentos de pertencimento, honra, crescimento
pessoal e valorizagdo do trabalho colaborativo. Os alunos demonstraram estar
genuinamente engajados tanto no processo de constru¢do do game quanto na conclusdo
da pesquisa. AD1 destacou o orgulho e o desejo de ver o trabalho reconhecido; AD2

valorizou o desenvolvimento pessoal e comunicacional; AD3 ressaltou a importancia
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atribuida ao seu trabalho. Tais relatos reforcam o impacto positivo da pesquisa no
desenvolvimento dos discentes, além de destacar a relevancia de iniciativas que
promovam participagdo ativa e valorizacao do esforgo coletivo.

A seguir, apresentam-se os relatos de alunos que utilizaram o serious game, cujas
sugestdes evidenciam aspectos importantes para a melhoria do aplicativo, especialmente

no que se refere a interatividade e a experiéncia de aprendizagem:

Aluno 19: “Sugere a inclusdo de um recurso que permita adicionar
imagens aos quizzes, especialmente em contextos como o estudo da
arte, onde a visualizagdo ¢ fundamental para a compreensdo.” Essa
sugestao reforca a importancia dos elementos visuais no processo de
ensino-aprendizagem, tornando as atividades mais dindmicas e
contextualizadas.

Alunos 23: “Apontam para a necessidade de um feedback mais
detalhado ao final do QuizeTec.”

Esses relatos mostram que o serious game tem potencial para se consolidar como
uma ferramenta educacional eficaz. Contudo, hé espaco para melhorias — ou, como se
diz na 4rea da informatica, upgrades — que podem torna-lo ainda mais eficiente. A adi¢do
de imagens e a implementacdo de um sistema de feedback mais detalhado sdo
aprimoramentos que podem ampliar significativamente sua efetividade. Tais sugestdes
reforgam a importancia de considerar a escuta dos usudrios finais no desenvolvimento de
tecnologias educacionais, garantindo que essas ferramentas atendam as suas reais
necessidades e promovam uma aprendizagem mais significativa e envolvente.

Conclui-se, portanto, que a experiéncia foi enriquecedora tanto para o avango da
pesquisa quanto para o crescimento pessoal e profissional de todos os envolvidos.

Com isso, encerram-se as analises, dando lugar as consideracdes finais.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa buscou analisar as contribuigdes que os serious games podem
trazer ao processo de ensino e de aprendizagem no contexto do Ensino Médio Integrado
ao Técnico, com base nas percepgdes de todos os participantes e das hipoteses
formuladas, inicialmente:

1) O desenvolvimento de serious games pode engajar os alunos, futuros
profissionais, preparando-os de maneira eficaz para o mercado de trabalho, ao apresentar
vivéncias praticas que refletem os desafios que encontrardo em suas trajetorias futuras.

2)  Pode-se favorecer o desenvolvimento de competéncias e habilidades de
alguns componentes que compdem a matriz curricular de cursos ofertados ao Ensino
Médio Integrado ao Técnico, como, por exemplo, do componente curricular
“Programagao Web I”, vinculado ao curso de Desenvolvimento de Sistemas.

3)  Os serious games podem contribuir com disciplinas do nucleo basico,
especialmente daquelas contempladas na abordagem STEAM (Ciéncias, Tecnologias,
Engenharia, Artes e Matematica), de maneira a apoiarem de forma efetiva, mesmo
docentes que ndo tenham tanta familiaridade com a tecnologia digital.

4) A utilizacdo de novas metodologias, em particular a “Aprendizagem
Baseada em Jogos Digitais”, articulada com a abordagem STEAM, pode favorecer o
envolvimento efetivo dos alunos em seu processo de aprendizagem.

5)  Nesse contexto, incentiva-se os docentes a refletirem sobre suas estratégias
de ensino, motivando-os para a busca de novas praticas pedagogicas, no sentido de
atender as necessidades dos jovens, imersos na era digital.

6) Considera-se que o uso de novas estratégias de ensino, com o uso das
tecnologias digitais, pode aproximar os discentes, nativos digitais, do interesse pelo
conhecimento, de forma a produzirem de forma colaborativa, criativa e engajada.

Nesse cenario, comprovou-se com o desenvolvimento desta investigagdo que o
desenvolvimento de serious games pode engajar os alunos e futuros profissionais, ao
promover vivéncias praticas que espelham os desafios do mundo do trabalho. Isso
contribui para uma formagdo mais significativa, conectando teoria e pratica. A primeira
hipétese se articula diretamente a Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educagdo Nacional
(LDBEN), que respalda a formagdo técnica no Ensino Médio como via legitima de
preparagdo para o trabalho (Brasil, 1996). A proposta do curso técnico de

Desenvolvimento de Sistemas, por exemplo, estd alinhada as demandas do mercado e
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contribui para a formagao do perfil profissional esperado ao fim da formacao. Entretanto,
¢ preciso romper com a visdo reducionista que limita as escolas técnicas a logica do
mercado. Essas instituigdes, apoiadas por seus docentes, promovem uma formagao
integral que articula teoria e pratica, estimula o pensamento critico, a criatividade e a
resolu¢do de problemas, contribuindo com a formagdo de cidaddos conscientes e
preparados para atuar na sociedade.

Os serious games podem favorecer o desenvolvimento de competéncias e
habilidades vinculadas a componentes curriculares especificos, como “Programacao Web
I”’, no curso técnico de Desenvolvimento de Sistemas integrado ao Ensino Médio. Essa
ferramenta se mostra 1til na consolidagdo de conhecimentos técnicos e praticos. Além
das areas técnicas, os serious games também podem beneficiar disciplinas do nucleo
basico, sobretudo quando alinhados a abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica). Dessa forma, tornam-se acessiveis at¢é mesmo a
docentes com menor familiaridade com tecnologias digitais, democratizando o uso de
metodologias inovadoras.

Pode-se concluir que a aplicabilidade dos serious games cabe tanto em
componentes técnicos quanto nas areas basicas, em especial na abordagem STEAM. Para
tanto, os jogos precisam ser bem direcionados, com objetivos claros, como apontam
Mattar (2020) e Santaella (2013). Ao integrar elementos ludicos com metas pedagogicas
especificas, os serious games criam ambientes de aprendizagem envolventes e eficazes.
Como afirmam Bacich e Holanda (2020), essa organizagdo curricular valoriza a
investigacdo e torna o conhecimento mais significativo e contextualizado. O papel do
docente, nesse contexto, ¢ fundamental. Cabe a ele definir objetivos claros, alinhar o uso
dos jogos aos componentes curriculares e identificar os estilos de aprendizagem de seus
alunos. Como destaca Mattar (2020), reconhecer essas diferentes formas de aprender
permite promover experiéncias mais bem-sucedidas. A abordagem STEAM responde de
forma eficaz a pergunta recorrente entre os estudantes: “Por que preciso aprender isso?”.

O uso de metodologias ativas, como a Aprendizagem Baseada em Jogos
Digitais, promove o envolvimento dos alunos no processo educativo, incentivando a
colaboragdo e a coautoria. Esse movimento provoca nos docentes uma reflexao sobre suas
praticas pedagogicas, estimulando ajustes que dialoguem com os interesses e as
necessidades de uma geracao digitalmente imersa. A quarta hipotese aponta a importancia
da reflexdo docente sobre suas praticas. Os serious games, por suas caracteristicas

colaborativas e desafiadoras, podem favorecer a mediagdo docente e tornar o processo de
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aprendizagem mais envolvente, contribuindo para uma pratica pedagogica mais critica e
responsiva.

Os docentes reconhecem que a adogdo de estratégias inovadoras, associadas as
tecnologias digitais, pode aproximar os discentes — nativos digitais — do conhecimento.
Essa aproximacdo favorece produgdes mais colaborativas, criativas e engajadas,
contribuindo para a manutencao do interesse nos conteudos escolares. A quinta hipdtese
destaca o papel das tecnologias digitais na manutencdo do interesse dos estudantes.
Bacich e Moran (2020) observam que essas tecnologias alteram profundamente a
dindmica da escola, transformando as relagcdes entre alunos, professores e o
conhecimento. Como reforga Mattar (2017), o professor deixa de ser o tinico detentor do
saber ¢ assume o papel de mediador. Prensky (2010) propde, ainda, uma pedagogia
baseada na parceria entre docentes e discentes, marcada pela colaboragdo. Nesse cenario,
as metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em games, tornam-se potentes
aliadas dos educadores. Como lembra Mattar (2020), cada pessoa tem uma combinagio
de estilos de aprendizagem, e os jogos bem planejados podem atingir diferentes perfis,
promovendo experiéncias mais inclusivas.

As analises realizadas apontaram para o potencial dos serious games como
ferramenta educacional inovadora, divertida e transformadora, alinhada as vivéncias dos
estudantes contemporaneos, comprovando a sexta hipétese. Em consondncia com Mattar
(2020), os jogadores vivenciaram papéis realistas, enfrentam problemas, elaboraram
estratégias, tomaram decisdes e receberam feedback imediato sobre suas agdes. Sendo
assim, os serious games nao apenas complementam as metodologias tradicionais, mas
também contribuem para um ambiente de aprendizagem mais dindmico, colaborativo e
conectado as demandas dos estudantes contemporaneos.

As andlises evidenciaram ainda a importancia do envolvimento de todos os
participantes nesta pesquisa. Os serious games mostraram-se capazes de renovar as
praticas pedagodgicas, transformar o ambiente educacional e gerar impacto positivo tanto
nos professores quanto nos alunos. Em sintonia com Freire (2014), ao afirmar “Me movo
como educador porque, primeiro, me movo como gente”, reconhece-se a relevancia de
adotar metodologias diversificadas e engajadoras, como os serious games, para despertar
nos discentes o desejo genuino de aprender. A pratica educativa, como vivenciada pela
pesquisadora ao longo deste projeto, ¢ permeada por alegria, resiliéncia e compromisso

com o aprender.
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Como destaca Mizukami (2013), o docente precisa manter uma postura
investigativa constante, revendo e reconstruindo suas praticas. Assim, a integracdo do
serious game QuizeTec as praticas pedagdgicas revela-se uma estratégia promissora para
enfrentar desafios educacionais, como a desmotivacdo ¢ a desconexao entre teoria e
pratica, a0 mesmo tempo em que prepara os alunos para o mundo profissional com base
na abordagem STEAM.

Como sintetiza Moran (2018), “a aprendizagem ¢ mais significativa quando
motivamos os alunos intimamente”. Espera-se que esta pesquisa contribua para a reflexao
sobre o papel transformador dos serious games na educagdo e para inspirar docentes a
explorarem novos caminhos no processo de ensinar e aprender.

Os resultados desta investigagdo demonstram que os serious games possuem um
potencial transformador no processo educativo, extrapolando seu papel como meros
recursos didaticos complementares. Eles se consolidam como estratégias pedagdgicas
potentes, capazes de ressignificar praticas de ensino e aprendizagem, tornando-as mais
dindmicas, participativas e alinhadas as demandas de uma geragdo imersa na cultura
digital. Ao integrar ludicidade, interatividade e intencionalidade pedagogica, os serious
games, por meio da Aprendizagem Baseado em Jogos favorecem o protagonismo
estudantil e promovem aprendizagens mais contextualizadas e significativas.

Nesse sentido, os achados da pesquisa oferecem uma relevante contribuicao ao
campo educacional, ao evidenciar a importancia de politicas publicas que incentivem a
integragdo estruturada dos serious games no curriculo escolar. Tais politicas devem
contemplar todas as etapas da educacdo basica e envolver ativamente gestores,
coordenadores pedagogicos, docentes, discentes, familiares e demais integrantes da
comunidade escolar, a fim de garantir uma implementacao efetiva e sustentavel.

Diante dos desafios contemporaneos, torna-se imperativo repensar o fazer
pedagogico a luz das novas tecnologias e metodologias ativas, reconhecendo o papel dos
serious games como catalisadores de inovagao educacional. Espera-se, assim, que esta
pesquisa inspire educadores e gestores a adotar praticas mais criativas, inclusivas e
engajadoras, contribuindo para a construgdo de uma escola mais conectada com as

potencialidades do presente e com as exigéncias do futuro.
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APENDICE A - MODELO DO TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO PARA A DIRECAO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA A
DIRECAO DA ETEC X

Sédo Paulo, 10 de abril de 2022.
Caro diretor.

Solicito sua autorizag@o para a coleta de dados referente ao desenvolvimento de meu projeto de
pesquisa de doutorado — intitulado: DIFERENTES OLHARES SOBRE A CONSTRUCAO
DE SERIOUS GAMES E ABORDAGEM STEAM EM UMA ESCOLA DO ENSINO
MEDIO INTEGRADO AO TECNICO vinculado a0 PROGRAMA DE MESTRADO EM
GESTAO E PRATICAS EDUCACIONAIS (PROGEPE) - Universidade Nove de Julho —
UNINOVE.

Caso concorde, favor assinar ao final deste documento. Esclare¢o que, a participacao do aluno ¢
totalmente voluntaria e a qualquer momento, este podera desistir e retirar seu consentimento.
Todos os alunos deverdo trazer o termo do consentimento assinado pelo respectivo responsavel e
receberdo uma copia deste termo, no qual constard o telefone e e-mail desta pesquisadora,
responsavel pela pesquisa. A partir desses meios de contato, os estudantes poderdo esclarecer
davidas quanto ao desenrolar da investigagdo e de sua participagdo. Os voluntarios ndo terdo
nenhum gasto, nem receberdo pagamento com sua participacdo. Serd garantido o sigilo total dos
dados pessoais dos participantes, que terao seus nomes substituidos por siglas ou nomes anénimos
no relatorio desta pesquisa que culminara em uma Tese.

Atenciosamente,

Lucimara de Sousa Teixeira

Responsavel pela pesquisa: Lucimara de Sousa Teixeira.

Assinatura da pesquisadora responsavel
Telefone: (11) XXXXX-XXXX e-mail: XXXXXXXXXXXXXXXX

RG: XXXXXXXX CPF: XXXXXXXXXXX

Nome da Pesquisa: DIFERENTES OLHARES SOBRE A CONSTRUCAO DE SERIOUS
GAMES E ABORDAGEM STEAM EM UMA ESCOLA DO ENSINO MEDIO
INTEGRADO AO TECNICO
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Objetivo Geral da Pesquisa: Esta pesquisa que tem por objetivo analisar os serious games
articulados a metodologia (abordagem) “STEAM”, no Ensino Médio com Habilitagdo ao
Técnico, ofertado pela Etec xxx.

Procedimento: Para o desenvolvimento da pesquisa sera realizada uma analise em sala de aula,
com o proposito de colaborar com os docentes e discentes envolvidos a construir e utilizar os
serious games para introduzir a abordagem STEAM no projeto de construcdo e utilizagdo de
serious games. Essa acdo sera desenvolvida na disciplina de Programacao de Web I e sera aplicada
nas disciplinas de Biologia, Técnicas de Programagdo e Algoritmo, Fisica, Artes ¢ Matematica
(componentes curriculares que compéem o STEAM), com o apoio dos professores envolvidos.
Para a coleta de dados a pesquisadora usara a observacdo participante, a aplicagdo de
questionarios on-line ¢ a entrevista semiestruturada com os professores colaboradores. Informo
ainda que alguns momentos de construcdo e aplica¢do por parte dos grupos de trabalhos poderdo
gravados, por meio de dudio e/ou video. Essas informagdes serdo armazenadas e analisadas

somente ao longo da escrita da tese e apds a sua finalizagdo serdo descartadas.

Alunos desenvolvedores: Alunos do 2° ano do Ensino Médio Integrado ao Técnico do Curso de

Desenvolvimento de Sistemas — Periodo da Manha, 2022.
Alunos participantes:

Alunos do 1° ano do Ensino Médio Integrado ao Técnico do Curso de Desenvolvimento de

Sistemas — Periodo da manha, 2024.

Alunos do 1°,2° e 3° anos do Ensino Médio Integrado ao Técnico do Curso de Ciéncias Bioldgicas

— Periodo da manha, 2024.

Alunos do 2° ano do Ensino Médio Integrado ao Técnico do Curso de Informatica para Internet —

Periodo da tarde, 2024.
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APENDICE B - MODELO DO TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO APLICADO AOS RESPONSAVEIS PELOS DISCENTES

Titulo da Pesquisa - DIFERENTES OLHARES SOBRE A CONSTRUCAO DE
SERIOUS GAMES E ABORDAGEM STEAM EM UMA ESCOLA DO ENSINO
MEDIO INTEGRADO AO TECNICO.

Nome da Pesquisadora: Lucimara de Sousa Teixeira (orientanda)
Orientadora Professora: Dra. Adriana Aparecida de Lima Tergariol

1.Natureza da pesquisa: o (a) Sr. (a) esta sendo convidado (a) a autorizar a participacdo de seu
filho (a) nesta pesquisa que tem como finalidade identificar e analisar as potencialidades dos
serious games com abordagem STEAM voltado DIFERENTES OLHARES SOBRE A
CONSTRUCAO DE SERIOUS GAMES E ABORDAGEM STEAM EM UMA ESCOLA
DO ENSINO MEDIO INTEGRADO AO TECNICO, em especial, a pesquisa analisara o uso
dos serious games, considerando ainda esses recursos como ferramentas no processo de ensino e
aprendizagem, no ambito do Ensino Médio Integrado ao Técnico.

2. Participantes da pesquisa: Os participantes da pesquisa serdo 05 (cinco) docentes e os alunos
dos cursos: 1° ano do Ensino Médio com Habilitacdo ao Técnico de Desenvolvimento de Sistemas
— Periodo da Manha, 2° ano do Ensino Médio com Habilitacdo ao Técnico de Informatica para
Internet - Periodo da Tarde e 1°, 2° ¢ 3° anos do Ensino Médio com Habilitagdo Profissional de
Técnico em Ciéncias Biologicas.

3. Envolvimento na pesquisa: ao permitir a participacdo de (a) seu (sua) filho (a) neste estudo o
(a) Sr. (a) permitira que os pesquisadores coletem dados, por meio das observagdes, questionarios,
cujo objetivo principal sera identificar as aprendizagens realizadas com os serious games. O (A)
Sr. (a) tem liberdade de se recusar a participar e ainda se recusar a continuar participando em
qualquer fase da pesquisa, sem qualquer prejuizo.

4. Coleta de Dados: questionarios, entrevistas ¢ observagdo: aos alunos sera aplicado um
questionario com o titulo — Perfil do Aluno, que se iniciara com a caracterizagdo da populacdo
escolar: idade, género etc. Em seguida identificara os tipos de equipamentos méveis que os alunos
possuem e o uso que fazem dos mesmos como ferramentas de acesso para estudos ou ndo, bem
como utilizacdo de games, e se possuem habilidades para trabalharem na avaliagdo do serious
game, como ferramenta de ensino e aprendizagem. Os educandos participardo de questionarios,
ao final da pesquisa, cujo objetivo principal sera identificar se de fato se os games podem
colaborar com o ensino e a aprendizagem. A pesquisadora realizard também periodos de
observagdo da interagdo entre os docentes colaboradores. Neste momento, pretende-se observar
como o uso do serious games pode contribuir com o processo de ensino e aprendizagem no ambito
dos cursos técnicos.

5. Confidencialidade: todas as informagdes coletadas neste estudo serdo estritamente
confidenciais. Somente os pesquisadores terdo conhecimento da identidade dos participantes
envolvidos e se comprometerdo a manté-la em sigilo ao publicar os resultados desta pesquisa.
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6. Beneficios: esperamos que este projeto de pesquisa traga informagdes importantes sobre como
pode ser a utilizacdo do serious game em sala de aula, especificamente nas turmas citadas
anteriormente, de forma contextualizada e significativa, desenvolvendo maior motivagdo para o
aprendizado, com ganhos académicos iguais a ou superiores aqueles produzidos por outros
modelos tradicionais de ensino em sala de aula.

7. Pagamento: O (a) Sr. (a) ndo tera nenhum tipo de despesa para que seu (sua) filho (a) participe
desta pesquisa, bem como nada sera pago por sua participagdo. Apds estes esclarecimentos,
solicitamos o seu consentimento de forma livre para que seu (sua) filho (a) participe desta
pesquisa. Portanto preencha, por favor, os itens que se seguem:

Confiro que recebi uma via deste termo de consentimento, e autorizo a execugdo do trabalho de
pesquisa e a divulgacdo dos dados obtidos neste estudo, tendo em vista os itens acima
apresentados.

Eu, de forma livre e esclarecida, manifesto meu consentimento para que meu filho ou menor do
qual sou responsavel participe desta pesquisa.

Obs.: Nao assine esse termo se ainda tiver duvida a respeito.

Nome do estudante participante da pesquisa

Data, nome do responsavel pelo estudante participante da pesquisa e assinatura do responsavel

Assinatura da Pesquisadora: Lucimara de Sousa Teixeira. Fone xxxx-xxxx. E-mail: xxx

Orientadora Profa. Dra. Adriana Aparecida de Lima Tergariol. Fone xxxxx-xxxx. E-mail: xxx
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APENDICE C - MODELO DO TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO APLICADO AOS DOCENTES

Titulo da Pesquisa - DIFERENTES OLHARES SOBRE A CONSTRUCAO DE
SERIOUS GAMES E ABORDAGEM STEAM EM UMA ESCOLA DO ENSINO
MEDIO INTEGRADO AO TECNICO.

Nome da Pesquisadora: Lucimara de Sousa Teixeira (orientanda)

Orientadora Professora: Dra. Adriana Aparecida de Lima Tergariol

1. Natureza da pesquisa: O(a) Sr.(a) esta sendo convidado(a) a participar desta pesquisa cuja
finalidade ¢ identificar e analisar as potencialidades dos serious games com a abordagem STEAM
voltado a DIFERENTES OLHARES SOBRE A CONSTRUCAO DE SERIOUS GAMES E
ABORDAGEM STEAM EM UMA ESCOLA DO ENSINO MEDIO INTEGRADO AO
TECNICO. Em especial, a pesquisa analisara o uso dos serious games, considerando esses
recursos como ferramentas no processo de ensino e aprendizagem, no ambito do Ensino Médio

Integrado ao Técnico.

2. Participantes da pesquisa: Os participantes da pesquisa serdo 05 (cinco) docentes
relacionados a cada um dos 5 (cinco) componentes curriculares da abordagem STEAM: Ciéncias
(Science), Tecnologia (Technology), Engenharia (Engineering), Artes (Arts) e Matematica
(Mathematics). Eles foram convidados a participar desta pesquisa para usarem o serious game
como uma metodologia diferenciada em suas aulas, escolhendo as turmas que participarao deste

trabalho, de acordo com a sua respectiva area.

3. Envolvimento na pesquisa: Ao participar deste estudo, o(a) Sr.(a) permitirda que a
pesquisadora colete dados por meio de observagdes, questionarios e entrevistas. O objetivo
principal deste trabalho ¢ identificar as praticas pedagdgicas e os aprendizados dos alunos
realizados por meio de serious games. O(a) Sr.(a) tem total liberdade para se recusar a participar
e podera interromper sua participacdo em qualquer fase da pesquisa, sem sofrer quaisquer

prejuizos.

4. Coleta de Dados: Os docentes participantes poderdo conversar com a pesquisadora e dar
sugestoes para o desenvolvimento do serious game cujo objetivo principal serd identificar os
beneficios da metodologia do game que pode colaborar com o ensino e a aprendizagem. Além de

entrevistas e questionarios, a pesquisadora também realizara periodos de observagio da interacao
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entre os docentes colaboradores, buscando compreender como o uso de serious games pode

contribuir para o processo de ensino e aprendizagem nos cursos técnicos.

5. Confidencialidade: Todas as informacdes coletadas neste estudo serdo estritamente
confidenciais. Somente os pesquisadores terdo acesso a identidade dos participantes envolvidos e

se comprometerao a manter sigilo ao publicar os resultados desta pesquisa.

6. Beneficios: Este projeto de pesquisa tem a finalidade de observar as informagdes importantes
e pertinentes relacionadas & utilizag@o do serious game em sala de aula, como metodologia que
colabore com o aprendizado e o trabalho do docente. Isso pode desenvolver metodologias
diversificadas para o aprendizado e o trabalho de docéncia produzindo ganhos académicos iguais

ou superiores aqueles produzidos por modelos tradicionais de ensino.

7. Pagamento: O(a) Sr.(a) ndo tera nenhum tipo de despesa ou ganho financeiro ao participar

desta investigacao.

Eu, de forma livre e esclarecida, manifesto meu consentimento na participacdo desta pesquisa e
confiro que recebi uma via deste termo de consentimento, autorizando a execug¢ao do trabalho de
pesquisa e a divulgacdo dos dados obtidos neste estudo, conforme os itens acima apresentados

(Obs.: Nao assine esse termo se ainda tiver divida a respeito).

Data, nome do docente participante da pesquisa e assinatura do responsavel

Assinatura da Pesquisadora: Lucimara de Sousa Teixeira. Fone xxxx-xxxx. E-mail: xxx@xxx

Assinatura da Orientadora: Profa. Dra. Adriana Aparecida de Lima Tergariol. Fone xxxxx-XxXX.

E-mail: xxx



141

APENDICE D - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(TALE)

Titulo da Pesquisa: “DIFERENTES OLHARES SOBRE A CONSTRUCAO DE SERIOUS GAMES
E ABORDAGEM STEAM EM UMA ESCOLA DO ENSINO MEDIO INTEGRADO AO
TECNICO.”

Nome do (a) Pesquisador (a): Lucimara de Sousa Teixeira

Nome do (a) Orientador (a): Prof.* Dra. Adriana Aparecida de Lima Tergariol

Vocé esta sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar desta pesquisa, que tem como finalidade
examinar a construgdo colaborativa de serious games, além de identificar suas contribui¢des para o
processo de ensino e aprendizagem nos componentes curriculares relacionados ao STEAM no Ensino
Meédio Integrado ao Técnico.

Participantes da pesquisa: 144 alunos

Envolvimento pesquisa: ao participar desta pesquisa, vocé realizard testes referente ao aplicativo
QuizeTec que foi desenvolvido por ex-alunos do curso de Desenvolvimento de Sistema, sua colaboracao ¢
de extrema importancia, testando o serious games, funcionalidade, layout e identificando possiveis erros,
reduzindo drasticamente as chances de o game sair com diversos problemas, com suas observagdes serdo
ajustados no processo de desenvolvimento do game. Esta tese, busca colaborar com o aprendizado dos
componentes do STEAM dentro do Ensino Médio Integrado ao Técnico de uma Escola Técnica do Estado
de Sdo Paulo. Vocé ndo vai precisar pagar nada para participar e ndo recebera nada pela sua participacdo
nesta pesquisa. Vocé pode fazer qualquer pergunta, se tiver alguma duvida sobre sua participacdo, a
qualquer hora que serd respondida. O responsavel por vocé pode retirar a autorizagdo ou nao querer mais
sua participagdo a qualquer momento. A sua participag@o ¢ voluntéria, ou seja, vocé participa se quiser, e
o fato de vocé ndo querer participar ndo levard a qualquer castigo ou modifica¢do na forma em que vocé
sera atendido. Seu nome serd mantido em segredo, ou seja, s6 os pesquisadores saberdo e ndo irdo contar
para mais ninguém. Vocé ndo sera identificado em nenhuma publicag@o. Sua participagdo nesta pesquisa
ndo apresenta risco nenhum para vocé. Vocé podera saber os resultados da pesquisa, se quiser, quando ela
acabar. Sobre os beneficios, ao participar desta pesquisa vocé terd colaborado com o desenvolvimento desta
tese, e contribuira com o aprimoramento do serious game para o aprendizado dos componentes do STEAM
dentro do Ensino Médio Integrado ao Técnico de uma Escola Técnica do Estado de Sdo Paulo. Suas
informagoes utilizadas na pesquisa ficardo guardadas com a pessoa responsavel pela pesquisa por cinco
anos ¢ depois serdo destruidas.

ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Eu, , fui informado(a) dos objetivos desta

pesquisa de maneira clara ¢ detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer momento poderei
fazer novas perguntas, e 0 meu responsavel podera mudar a decisdo de eu participar se ele quiser. Declaro
que concordo em participar dessa pesquisa. Recebi uma via deste termo e me foi dada a chance de ler e
esclarecer as minhas davidas.

Assinatura do(a) menor

Assinatura do Pesquisador
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APENDICE E - 2023 -PERFIL INICIAL DOS ALUNOS QUE COMECARAM A
DESENVOLVER OS SERIOUS GAMES NO UNIVERSO STEAM.

Pesquisa responsavel: Lucimara de Sousa Teixeira
Caro (a) aluno(a),

Obrigada por seu interesse em responder nossa pesquisa para elaboragdo deste
projeto/pesquisa. Sua participagdo ¢ muito importante e nos permite identificar
oportunidades de melhorias, utilizando metodologias ativas, em especial, serious games
(jogos sérios), que possibilitam continuar superando nossos resultados no processo de
aprendizado nos cursos do Ensino Médio Integrado ao Técnico.

* Indica uma pergunta obrigatoria

Nome do aluno:

Digite seu e-mail institucional:

Parte A -Identificacio Pessoal:
Nesta secdo queremos conhecer mais o aluno
Faixa Etaria: *

o 15 anos
o 16 anos
o 17 anos
o 18 anos

Sexo:*

o Masculino
o Feminino
o Outro

Indique os niveis de escolaridade que vocé possui:*

o 1° Ano do Ensino Médio com Habilitagao Profissional de Técnico em
Desenvolvimento de Sistema

o 2° Ano do Ensino Médio com Habilitagao Profissional de Técnico em
Desenvolvimento de Sistema

o 3° Ano do Ensino Médio com Habilitagao Profissional de Técnico em
Desenvolvimento de Sistema



Parte B — Familiarizacio com os Dispositivos

Identificando seus conhecimentos com celular

1) Quais das tecnologias mdveis indicadas abaixo vocé possui? *

O O O O O

2) Qual sistema operacional esté instalado no seu celular? *

O O O O O O

Tablet

Notebook

Celular comum
Celular/Smartphone

Outra. Qual?

Symbian
Windows Phone
BlackBerry

I0S

Android

Outros. Qual?

3) Em qual local vocé utiliza mais o celular? *

0O 0O O 0O 0O 0o O o O o0 o

4) Voce utiliza seus dispositivos moveis com qual finalidade? *

0O O O 0O OO0 O O O O O

Minha casa
Escola (na sala de aula)
Casa de amigos
Casa de familiares
Casa de vizinhos
Na rua

Shopping Center
Lanchonetes

Lan House
Telecentro

Outro. Qual?

Fazer ligagdes e enviar SMS
Ouvir musica
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Acessar redes sociais para dialogar com amigos/familiares (conversas informais)

Acessar a internet (sites diversos) e redes sociais para fins educativos

Baixar aplicativos — utilitarios

Baixar aplicativos — educacionais/académicos

Jogos (entretenimento)

Uso de mensagens instantaneas (Whatsapp etc.) para fins pessoais
Uso de mensagens instantaneas (Whatsapp etc.) para fins académicos
Uso de mensagens instantaneas (Whatsapp etc.) para fins profissionais

Outras. Quais?
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5) Quais desses aplicativos voc€ mais utiliza em seu dispositivo méovel? *

O O O 0O O O O

Games
Instagram
Twitter
LinkedIn
Google
TikTok
Outros. Quais?

Parte C — Atividade da Semana Paulo Freire

Identificando conhecimentos especifico

6) Vocé participou da Semana Paulo Freire?

©)
@)

Sim
Nao

7) Vocé ja havia participado anteriormente de alguma atividade referente ao educador

Paulo Freire?

Sim, no 1° Ano do Ensino Médio Integrado ao Técnico de DS

Sim, participei apenas no 2° Ano do Ensino Médio Integrado ao Técnico de DS
Nao participei nem no 1° Ano nem no 2°Ano do Ensino Médio Integrado ao
Técnico de DS

Jé havia participado no ensino fundamental

Nunca participei nem no ensino fundamental nem no ensino médio

8) Qual foi sua atividade da Semana Paulo Freire?

@)
@)
@)
@)

Construcao de um site referente ao educador Paulo Freire.
Construgao de um game referente apenas ao educador Paulo Freire
Construgao de um game com outra tematica

Nao fiz nenhuma das propostas

9) Voce aprendeu alguma coisa desenvolvendo esta atividade?

o Sim
o Nao

10) A atividade foi:
o individual
o emdupla
O em grupo
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11) Vocé apresentou esse trabalho para outros alunos? Isso inclui alunos da sua sala e
da comunidade escolar?

o Sim
o Nao

12) Vocé considerou o trabalho dificil de desenvolver?
o Sim

o Nao
o Mais ou Menos

13) Vocé gostou de desenvolver uma atividade diferente, ou seja, com metodologia
ativa? *

o Sim
o Nao
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APENDICE F - TUTORIAL DO QUIZ PARA DOCENTES

Primeiro entre no navegador e acesse o enderego: https://quizetec.vercel.app/

Quizetec

vy [ s -

Crin uma quaatia

Arte

Corpo da questia

. 4
. ;
. Ll ] Desstios culturss

coahy o g e T

T
Airlea Cilmeian
o
- If
|} — Pincéis & pabetas
| okl e — Crida por Lucimar T.
[ wss ]

Ed fisica Fialca

Qurzelec

Exproasbes criativaa
Criada por Lucimars T. )

QuizeTec’ é uma plataforma on-line que permite aos professores criarem quizzes
interativos e personalizados para avaliar o aprendizado dos seus alunos. QuizeTec
também ¢ uma ferramenta divertida e eficaz para os alunos que querem revisar os
contetudos estudados. QuizeTec ¢ uma plataforma gratuita e facil de usar, que se adapta a
qualquer dispositivo e sistema operacional. Para comegar a usar, basta se cadastrar com
seu e-mail. Experimente hoje mesmo e descubra como ele pode transformar sua

experiéncia de ensino e aprendizagem.

? Explicagdo do QuizeTec: Texto tirado na integra do https://github.com/EyzRyder/QuizeTec


https://quizetec.vercel.app/

147

<« G % quizetecvercelapp By 0@

Hora de comecar a se aventurar no aprendizado!

Comegar

Sobre Nos

Ao clicar no “Sobre N6s”, vocé terd uma breve histéria de como foi a origem do
game. Apresenta os desenvolvedores do game.

Motivo do Por Quem?
desenvolvimento

O aplicativo foi inicialmente criado para '
a Semana Paulo Freire em 2022 e -

posteriormente redesenhado em 2023

visando oferecer uma interface de Déssnvoledor Desenvovedor Web
usuario (Ul) mais atrativa e uma FullStack Web Designer
experiéncia aprimorada. O propdsito R\ R\ B\

central do quiz € proporcionar suporte ‘\M/\‘ S?H@’
2o aluno na compreens3o aprofundada

das matérias, através de uma

abordagem Interativa e didatica ;
W )

\eb Designer

Para realizar o login, clicar em comegar
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€ > C % quiz-etecvercel.app e B % a ‘

Hora de comegar a se aventurar no aprendizag

Sobre Nos

Caso vocé ndo tenha feito seu cadastro, vocé devera clicar em “Registrador”.

“ G &% quiz-etecvercel.app/login B oe

Ola,
Hora do Login!

AlbertEinstein@etec.sp.gov.br

Conecte-se

N&o possui conta? Registrador

Para cadastrar, insira seu e-mail institucional, cadastre uma senha com no
minimo 6 caracteres e clique no botao “Cadastrar”.
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&€ 5 @ %= quizetecvercelapp/register g v 0@

Ola,
Hora do Cadastro!

Nome do Usuario

lucimarateixeira

E-mail

% -
‘% lucimarateixeira@yahoo.com.br

Cadastrar

Possui conta? Entrar

Efetuado seu cadastro, entrard na tela dos questionarios.

23 quiz-etecvercel.app/base

Bem Vindo(a) ¥ lucimarateixeira

Base de questionarios

®

Nivel 1
Biologia - Sustentabilidade ambiental, alimentagéo e salide saudavel e sustentavel

®

Nivel 1
Artes - Historia da Arte

Para elaborar um questionario, clicar no botdo “Criar questiondrio” e adicionar
as questoes.
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€ > C %= quiz-etecvercelapp/base o art 0@
Ola

Bem Vindo(a) W lucimarateixeira

Base de questionarios

Nivel 1
Biologia - Sustentabilidade ambiental, alimentacéo e salide sauddvel e sustentavel

()

Nivel 1
Artes - Historia da Arte

Criar questionario &

Inserir o titulo do Quiz, o tema e escolher entre os niveis 1, 2 ou 3.

Depois, clicar no simbolo +, a direita da tela, para adicionar as questoes.

¢ > €@ % quizetecvercel.app/addQuiz B avw 0@

Titulo do quiz

[ Insira o Titulo @& ]

Tema e Nivel

[ atéi . ]
= )

Questdes @

Finalizar questionario

Ao adicionar cada questdo e suas respectivas alternativas, escolher a resposta
correta.
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23 quiz-etecvercel.app/addQuiz

Pergunta

Resolva:1+7%2%*2-1

Alternativas

Cancelar Adicionar Questio

Lembre-se que devera realizar todas as etapas para s6 entdo adicionar a questao.
Caso falte alguma etapa, o sistema emitird um erro.

Depois de adicionar todas as questdes com suas respectivas respostas corretas,
clicar em finalizar.

< c 23 quiz-etec.vercel.app/addQuiz

quiz-etec.vercel.app diz

Falta preencher as alternativas

Resolva: (3-5)**2°*3

Alternativas

coneer




APENDICE G - FORMULARIO DEFINITIVO DOS ALUNOS
PARTICIPANTES QUE EXPERIMENTARAM O SERIOUS GAME
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LEVANTAMENTO DE DADOS DOS
ALUNOS QUE UTILIZARAM O
SERIOUS GAME DO ENSINO MEDIO
INTEGRADO AO TECNICO.(1°
Sem/2024)

Pesquisa responsavel: Lucimara de Sousa Teixeira
Caro(a) aluno(a):

Obrigada por seu interesse em responder nossa

pesquisa para elaboragdo deste projeto. Sua participa¢do € muito importante e permite
identificar oportunidades de melhorias, utilizando metodologias ativas, em especial,
Serious Games (jogos usados para a aprendizagem), relacionados aos componentes
curriculares Ciéncias (Biologia), Tecnologia, Engenharia (Fisica), Artes e Matematica
(STEAM) , que possibilitam obter resultados no processo de aprendizagem nos cursos do
Ensino Médio Integrado ao Técnico

1.

2.

1) Nome do aluno: *

2) Digite seu e-mail institucional: *

Parte A - Identificacio Pessoal:

Identificando seu perfil
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<

4

3) Faixa Etaria: *

Marcar apenas uma oval.

15 anos
16 anos
17 anos

18 anos

4) Sexo: *
Marcar apenas uma oval.
Masculino

Feminino

Qutro

5

5) Indique os niveis de escolaridade que vocé possui: *

Marcar apenas uma oval.
Ensino Médio com Habilitagdo Profissional de Técnico em Desenvolvimento de
Sistema

Ensino Médio com Habilitagao Profissional de Técnico em Informatica Para
Internet

Ensino Médio com Habilitagao Profissional de Técnico em Ciéncias Bioldgicas

6.

6) Indique o componente curricular que aplicou o Quiz-Etec: *

Marcar apenas uma oval.

Biologia

Légica de Programagéo
Fisica

Artes

Matemdtica

Qutro componente curricular

Parte B - Familiarizagdo com os Dispositivos Maveis

Identificando seus conhecimentos com o celular
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%

8.

7) Quais das tecnologias moveis indicadas abaixo vocé possui? *

Tablet

Notebook

Celular Smartphone
QOutra

8) Qual sistema operacional esta instalado no seu celular? *
Marcar apenas uma oval.
108

Android

Qutro

9.

9) Em qual local vocé utiliza mais o celular? *

Marcar apenas uma oval.

Casa

Escola (na sala de aula)
Casa de amigos

Casa de familiares
Casa de vizinhos

Na rua

Shopping Center
Lanchonetes

Lan House

Telecentro

Outro
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10. 10) Vocé utiliza seus dispositivos méveis com qual finalidade? (pode apontar
varias opcoes)

Marque todas gue se aplicam

Fazer ligacdes e enviar SMS

Ouvir musica

Acessar redes sociais para dialogar com amigos/familiares (conversas informais)
Acessar a Internet (sites diversos) e redes sociais para fins educativos
Baixar aplicativos — utilitarios

Baixar aplicativos - educacionais/académicos

Jogos (entretenimento)

Uso de mensagens instantdneas (Whatsapp, etc) para fins pessoais
Uso de mensagens instanténeas (Whatsapp, etc) para fins académicos
Uso de mensagens instantaneas (Whatsapp, etc) para fins profissionais
Outra

¥

11.  11) Quais desses aplicativos vocé mais utiliza em seu dispositivo
mavel? (pode apontar varias opgdes)

Games
Instagran
Twitter
Linkedin
Google
TikTok
Facebook
E-mail

Outro

Parte C - Games podern colaborar com o aprendizado?

Identificando seus conhecimentos especificos
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12.  12) Vocé ja trabalhou com algum serious game para colaborar com alguma
disciplina como Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica
(STEAM)?

Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao
13.  13) Ja utilizei nas disciplinas. *
Marque todas que se aplicam
Ciéncias
Tecnologia
Engenharia
Artes
Matematica
Apenas as disciplinas técnicas referente ao meu curso técnico
Utilizei para outras disciplinas nao citadas acima
Munca utilizei serious games para o aprendizado
14. 14) Na sua opiniao, se seus professores trabalhassem com serious games

direcionados para as disciplinas em sala de aula, possibilitariam um
aprendizado mais efetivo dos componentes curriculares como Ciéncias
(Biologia), Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (STEAM)?

Marcar apenas uma oval.

Sim
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15. 15) O que vocé pensa sobre o conhecimento que os alunos e professores tém *
referente ao uso de metodologias ativas, como por exemplo, serious games,

para o aprendizado?
Marcar apenas uma oval.

Ambos (alunos e professores) sabem muito sobre o uso de serious games para
aprendizado

Ambos (alunos e professores) sabem pouco sobre o uso de serious games para
aprendizado

Professores sabem pouco sobre o uso de serious games para aprendizado,
mas os alunos sabem muito

Alunos sabem pouco sobre o uso de serious games para aprendizado, mas 0s
professores sabem muito

MN&o tenho opinido formada sobre o assunto

16. 16) Qual sua opinido sobre o uso de serious games nas salas de aula, para o
aprendizado?

Marcar apenas uma oval.

Muito benéfico, o aluno pode aprender brincando
N3&o vejo beneficio, os alunos ficardo apenas jogando

Na&o sei opinar

17. 17) Levando em consideragao que o aprendizado pode ser desenvolvidos de
varias formas, na sua opinido trabalhar com serious games nas praticas
pedagoégicas é motivador para os alunos?

Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao

N&o sei opinar
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18. 18) Vocé se interessaria pelo desenvolvimento de um serious game para
incrementar o seu aprendizado e/ou de outros estudantes, nos componentes
curriculares do STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica)?

Marcar apenas uma oval.

Sim, uma 6tima maneira para colocar em praticas os conhecimentos adquiridos
nas matérias técnicas
Sim, mas nao tenho o conhecimento suficiente para desenvolver serious games

Nao, pois nao vejo sentido em desenvolver serious games

Nao sei opinar

19. 19) Vocé achou facil entrar no site do aplicativo mobile do serious games o
chamado Quiz-Etec?

Marcar apenas uma oval.

Sim

Néao

20. 20) Vocé teve dificuldades em usar o aplicativo Quiz-Etec? Ou tem sugestbes? *
Descreva abaixo:
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APENDICE H —- FORMULARIO DOS PROFESSORES PARTICIPANTES QUE

APLICARAM O SERIOUS GAME

Pesquisa para os docentes (2024) que
utilizaram o Serious Game com
abordagem STEAM

Pesquisa responsavel: Lucimara de Sousa Teixeira
Caro(a) docente

Obrigada por seu interesse em responder nossa

pesquisa para elaboragao deste projeto. Sua participagao € muito importante e
permite identificar oportunidades de melhorias, utilizando metodologias ativas,

em especial, Serious Games (jogos usados para a aprendizagem), relacionados aos
componentes curriculares Ciéncias

(Biologia), Tecnologia, Engenharia (Fisica), Artes e Matematica (STEAM) , que
possibilitam obter resultados no processo de aprendizagem nos cursos

do Ensino Médio Integrado ao Técnico

ndirca nma narnunta nhrinatAria

1.

2.

1) Digite seu nome completo: *

2) Digite seu email institucional *
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3. 3)Qual seu sexo? *
Marcar apenas uma oval.

Feminino
Masculino

Outro

4,  4)Qual sua idade? *

5. 5) Qual componente curricular vocé leciona: *
Marque todas que se aplicam

Biologia

Légica de Programacao
Fisica

Artes

Matematica

Qutro Componente

6. 6) Selecione em que curso vocé aplicou ? (Se aplicou em varios cursos _
selecione mais de uma op¢ao)

Ensino Médio Com Habilitagao Profissional de Técnico em Desenvolvimento de
Sistemas

Ensino Médio Com Habilitagdo Profissional de Técnico em Informatica para Internet
Ensino Médio Com Habilitagdo Profissional de Técnico em Ciéncias Biologicas
Outro curso
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7. 7)Vocé achou facil cadastrar as perguntas no aplicativo Quiz Etec (Serious "
Game)
Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao
8. 8) Quais foram as maiores vantagens em trabalhar com Serious Games, na ’
forma do aplicativo Quiz Etec, no seu componente curricular? (Pode assinalar
varias).

Marque todas que se aplicam

Habilidades especificas para tarefas especificas
Aumento da Aprendizagem

Um melhor ambiente de trabalho

Maior quantidade de fontes de informacgao

Maior criatividade

Maior satisfagdo na participa¢do dos alunos

9. 9) Voceé teve dificuldades em aplicar o Serious Game em sua equipe? Se sim, *

gual?

10. 10) Como docente, apos aplicar o Serious Game, vocé percebeu um maior *

interesse dos alunos no seu componente curricular?
Marcar apenas uma oval.

Sim

N&o

Ainda nao tenho como avaliar
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11.  11) Vocé ja tinha utilizado um Serious Games para ensinar suas disciplinas ou
avaliar os alunos?
Marcar apenas uma oval,
Sim
Nao
12. 12) Na sua opinido, o que é a abordagem STEAM? Se n&o souber, responda *
que ndo sabe.
13. 13) Vocé considera importante trabalhar com metodologias ativas, em especial *
com Serious Games com foco no STEAM ?
Marcar apenas uma oval.
Sim
Nio
14. 14) Se vocé ja trabalhou com alguma das metodologias ativas? Poderia *

descrever esse trabalho?
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15.

16.

15) Poderia relatar em breves palavras como fol sua experiéncia de Serious
Games com STEAM no seu componente curricular usando o aplicative Quiz
Etec?

16) Vocé poderia dar alguma sugestao para a pesquisadora aprimorar o Quiz
Etec?

#
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APENDICE I- ENTREVISTA COM OS PROFESSORES PARTICIPANTES

QUE APLICARAM O SERIOUS GAME

Perguntas da entrevista- Docentes

)
2)
3)

Nome completo:
Idade:
Componente Curricular:

Referente ao game: Explique suas respostas para melhor andamento do aplicativo

1)

2)
3)

4)
5)

6)

7)

8)
9)

Qual foi a sua percepgao ao utilizar um serious game que foi desenvolvido por ex-
alunos do curso de Desenvolvimento de Sistemas?

No geral, como foram as aplica¢des do serious game QuizeTtec nas suas aulas?

Vocé teve alguma dificuldade ao utilizar o serious game QuizeTec? Em caso positivo,
relate todas as suas dificuldades.

Qual foi a sua percepgdo em relagdo ao sentimento dos alunos ao usarem o serious
game QuizeTec como ferramenta avaliativa ou para o aprendizado de contetidos?
Vocé considera que o serious game QuizeTec poderia ser usado como ferramenta para
contribuir para os processos de ensino e aprendizagem do seu componente curricular?
Considerando a aplicacdo do serious game nesta escola técnica, como vocé considera a
estrutura da escola com relacdo a isso (acesso ao laboratorio, internet, computadores
etc.)?

Do ponto de vista estrutural, vocé considera que as escolas estdo preparadas para
utilizar serious games durante as aulas?

Que sugestdes vocé daria para aprimorar ou corrigir o serious game QuizeTec?
Considerando a abordagem STEAM, vocé concorda que o serious game QuizeTec
trabalha os pilares do STEAM conectados aos conteudos do seu componente curricular?

10) Qual a importancia para a escola desenvolver projetos dentro da abordagem STEAM?
11) Que outros projetos vocé sugere envolvendo o STEAM para serem trabalhados nesta

escola com os alunos do Ensino Médio?

12) Vocé gostaria que o serious game QuizeTec ficasse disponivel para uso futuro na

escola, apds o aprimoramento? Por qué?

13) Vocé acha que esta pesquisa de doutorado, envolvendo o uso de serious game nas

praticas pedagogicas com a abordagem STEAM, € relevante? Por qué?
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APENDICE J — TRANSCRICAO DA ENTREVISTA REALIZADA COM OS
PROFESSORES QUE APLICARAM O SERIOUS GAME

As entrevistas com os docentes colaboradores foram realizadas individualmente

pela dificuldade em conciliar o tempo de cada colaborador. No quadro, a seguir, tem-se

a transcricdo da entrevista realizada com cada professor.

Quadro 12 — Transcri¢ao das entrevistas com os docentes

PERGUNTAS | P1: No dia 01 | P2: Entrevista | P3: No dia | P4: No dia 08 | P5: O docente
de agosto | foi realizada | 13 de | de agosto 2024 | colaborador de
2024 no | no dia 29 de | agosto de | no laboratorio | Fisica respondeu
laboratorio 05 | julho de 2024, | 2024 no | 02 na escola | as questdes no
na escola | na sala dos | laboratério | técnica a | dia 07 de agosto,
técnica a | professores, 03 na | docente no laboratdrio 3 e
docente com escola colaboradora a duracdo foi de
colaboradora | colaborador técnica a | de  Ciéncias | 45 minutos.
de Tecnologia | de docente respondeu  as
respondeu as | Matematica. colaborad | questdes e a
questdes ¢ a ora de | duragdo foi de
duracdo foi de Artes 40 minutos.
40 minutos. respondeu
as
questoes e
a duragado
foi de 30
minutos.
1) Qual foi a | Pl:Acheiuma | P2: Nio sei | P3: E uma | P4  Estudos | P5:Teve uma
sua percepcdo | excelente como surgiu, | ferramenta | avancados de | aplicagdo direta e
ao utilizar um | iniciativa unir | porém  vejo | que ciéncias da | objetiva
serious game | O que ¢ uma | contribui | natureza  do | mediante a
que foi | conhecimento | proposta que | para a | itinerario situacao
desenvolvido | adquirido cada vez mais | aplicagdo | interativo. apresentada, na
por ex-alunos | pelos alunos | presente. do Eles ndo serdo | forma de
do curso de | do curso de conteudo técnicos, mas | resolucao de
Desenvolvime | Desenvolvime ministrado | terdo problemas, nas
nto de | nto de nas aulas. | embasamento | questdes do qguiz.
Sistemas? Sistemas, cujo para ciéncias
contetido de natureza,
envolve biologia,
componentes biomedicina,
curriculares trabalham em
ligados a

programacao
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de
computadores
, a
possibilidade
de oferecer a
comunidade
escolar uma
ferramenta
metodologica
diferente  do
padrdo. E uma
forma de
trabalhar tanto
as
competéncias
e habilidades
tecnologicas
quanto 0
desenvolvime
nto das
competéncias
socioemocion
ais e preparar
os alunos para
a vida e para o
mercado de
trabalho.
Deveriam
existir  mais
experiéncias
que unissem o
conhecimento
dos alunos ao
desenvolvime
nto de projetos
dessa
natureza, pois
os alunos tém

muito a
contribuir
com o fazer
pedagobgico,
juntamente
com o

professor. E
importante

ressaltar que ¢é
papel da

nivel da
ciéncia.
Eu achei

magnifico, em
primeiro lugar
desenvolvido
por alunos, nos
traz que a Etec
tem formado
profissionais
para mercado
do trabalho.
Como docente
¢ bem pratico,
para verificar
resultados, na
leitura,
verifiquei que
0s alunos
ficaram mais
interessado
para ler as
perguntas €
responder.
Bastante
significativo
pois vou
utilizar como
meio de
avaliacdo dos
meus alunos e
no meu
doutorado.
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escola motivar
€ valorizar
este tipo de

projeto,

apresentando-
0 para a
comunidade
escolar como
forma de
incentivar 0s
alunos a
desenvolvere

m projetos
voltados para

a escola.
2) No geral, | P1: Para a|P2: Foi bem | P3: Os | P4 :Foi muito | P5: A aplicagdo
como foram as | minha turma | tranquilo alunos valido, o aluno | foi tranquila, o
aplicagdes do | foi bem facil. | percebi que os | utilizaram | teve que focar | inico problema
serious game | Os alunos | alunos gostam | a 0 foi o fato de nao
QuizeTec nas | gostaram de jogar isso ¢ | ferramenta | conhecimento | ter gravado as
suas aulas? bastante  da | inquestionave | com que teve em | pontuacdes dos

proposta . Eu percebi | facilidade, | sala de aula | alunos, além do

porque ela | um contribuin | para responder | nimero dos

saiu um pouco | envolvimento | do para a | aquelas acertos de

das melhor  dos | fixagdo de | perguntas. Ele | questoes.

metodologias | alunos no | contetido e | teve que ter

utilizadas em | conteudo avaliacdo | foco na leitura,

sala de aula. | desenvolvido | da quais opgoes

Eles dentro do | compreens | viaveis de

apontaram serious game | 30 da | respostas mais

que gostariam | e trouxe uma | turma em | adequada, isso

de repetir a | melhor relacio a | é bem

proposta. percep¢ao do | matéria. significativo

Percebi  que | andamento da com ciéncias

alguns alunos | matéria. Eu da natureza,

que apliquei porque

terminaram buscando trabalhamos

antes averiguar se o especificamen

comecaram a | contetido te com

torcer pelos | visto no questdes que

outros, ensino fazem oS

incentivando- | fundamental alunos

os a melhorar | ou mesmo pensarem €

seus recentemente criticar, que

resultados foi bem esteja

dentro do | apreendido.

jogo. Foi uma | Para isso,
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experiéncia reservei envolvido na
ludica e | laboratorio de questao.
agradavel informatica
como pratica | para usar oS
pedagobgica. computadores
para o game,
isso se alguém
tinha
dificuldade de
usar o celular.
Dando as
instru¢des de
como fazer
para usar o
jogo, eles
seguiram
direto  para
resolver  as
questoes 14
disponiveis
do meu
componente ¢
ainda
querendo
comparar com
seus colegas.
3) Vocé teve | P1: Para | P2: Em geral, | P3: P4: Tive | P5: Foi somente
alguma cadastrar  as | ndo, jaque ele | Apenas o | problemas de | a relatada
dificuldade ao | questdes, eu | é bastante | ajuste de | acesso, de | anteriormente,
utilizar o | tive algumas | intuitivo. O | algumas permissdes. mas a
serious game | dificuldades. | principal funcionali | Foram feitos | pesquisadora
QuizeTec? Em | Segui o | problema que | dades da | testagem disse que os
caso positivo, | tutorial e | enfrentei foi | ferramenta | conforme alunos
relate todas as | cheguei logo no inicio, De tudo | foram desenvolvedores
suas facilmente a | em acessar a | forma relatados, irlam corrigir as
dificuldades. tela de | conta, onde o | geral foi falhas. Foi
cadastro  de | sistema ndo | muito somente a
questdes. Mas | respondia e | pratico ¢ gravacao
ao cadastra- | ainda ndo | dindmico. temporaria, pois
las, ndo | diferenciava ndo dava para ver
conseguia aluno de a nota apds o
salva-las. Essa | professor ao aluno se
foi a maior | acessar (assim deslogar.
dificuldade ao | alunos Também  pelo
cadastrar podiam criar login do
minha seus proprios professor nao
atividade quizes). Estes mostrava a
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avaliativa.
Apos 0
cadastro,
solicitei  aos

alunos que se
cadastrassem
a fim de

problemas

foram se
resolvendo

com tempo €
chegou ao
ponto de ndo
haver muitos

pontuacdo  dos
alunos para que o
professor
pudesse

considera-las.

responder  a | destaques

atividade. negativos.

Essa fase foi

tranquila para

os alunos. Ja

na fase de

preenchiment

0 das

avaliacdes,

percebi  que

havia

pequenos

erros,  como

por exemplo,

na soma da

quantidade de

acertos de

cada  aluno.

Passei as

informagoes

para a

pesquisadora,

que as

repassou  aos

alunos

desenvolvedor

es.

Rapidamente,

eles

corrigiram

esses

pequenos

erros.
4) Qual foi a P1: No geral, | P2: A minha | P3: Os | P4: Uma parte | P5:Eles tiveram
sua percepcao | oS alunos | percep¢ao ¢ | alunos deles, como a | um bom
em relagdo ao | relataram em | de os alunos | utilizaram | gente sabe ndo | aproveitamento
sentimento dos | sala de aula | terem se | com gosta de ler, as | sem grandes
alunos ao que empolgado e | facilidade. | questdes que | dificuldades em
usarem o aprenderam o | mostrado A envolvem manusear a
serious game | conteudo de | firmeza  até | ferramenta | ciéncias da | ferramenta e
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QuizeTec forma mesmo de | contribuiu | natureza sdo | acharam um tipo
como diferente. fazer o mais | a fixacdo | longas, mas | de avaliagdo
ferramenta Alguns alunos | perfeito de quando diferente e
avaliativa ou possuem possivel, ndo | conteidos | chegavam nos | eficiente porque
para o habilidades querendo ¢ para o | pontos que | o aluno ja via a
aprendizado de | diferentes errar processo eles gostam, | quantidade  de
conteudo? para o | nenhuma, avaliativo. | eles liam com | acertos na

aprendizado, e | com isso vejo mais atencdo, | propria tela. Eles

cabe ao | que a porém as | ndo precisavam

professor aprendizagem curtas, faziam | esperar a

apresentar /averiguagao mais corre¢do e

diversas dos conteudos rapidamente gostaram de ver o

ferramentas foi muito boa. que ¢ uma | resultado na

para auxiliar coisa negativa. | hora.

nesse Eles gostam

processo. sempre de

Apesar de game.

alguns

estudantes

responderem

muito

rapidamente

as questdes do

jogo, outros

demandaram

certo tempo,

percebendo-se

que  tinham

mais

dificuldades

no manejo do

jogo. Porém,

demonstraram

satisfacdo em

realizar uma

atividade

avaliativa na

forma de jogo.
5) Vocé | P1: Sim, com | P2: Com | P3:  Sim, | P4: Com toda | P5:Sim, ajudaria
considera que | certeza  vou | certeza, ainda | principalm | certeza, como | os alunos a terem
o0 serious game | usar a | mais a | ente para a | ja falei, ja usei | mais  interesse
QuizeTec ferramenta, matematica fixacdo da | Quiz e ainda | pelo componente
poderia ser | primeiro, permite haver | parte tive utilizagdo | curricular porque
usado como | porque ela foi | este teorica do | de outras | a  partir  do
ferramenta desenvolvida | intercdmbio. | componen | plataformas, momento que o
para contribuir | por  alunos, | Ha muitos | te. entao ¢ | aluno ja recebe
para os | segundo, casos de jogos corriqueira, um feedback na
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processos de | porque matematicos eles estdo | hora, ajuda
ensino e | demonstrou para ajudar no acostumados e | bastante.
aprendizagem | motivacdo dos | entendimento recebem  de | Também  pelo
do seu | alunos para a | de assuntos e isso de forma | fato de o aluno
componente realizagdo de | porque  ndo tranquila. Eu | ndo ter que copiar
curricular? uma atividade | colocar esta gosto bastante | as questoes,

avaliativa de | ferramenta a porque agiliza | economizando

maneira disposigdo meu trabalho e | tempo.

distinta do | também. ¢ muito uma

padrao. forma de

Apresentar aprenderem a

diferentes matéria e

ferramentas revisarem. De

nas  praticas suma

pedagogicas importancia.

contribui para

um

aprendizado

melhor e mais

efetivo. Acho

que outros

componentes

curriculares

podem usar o

serious game

como forma

de

aprendizado,

pela sua

dindmica e

pela forma

como motiva

o aluno a se

desafiar.
6) P1: A | P2: Ha | P3: P4: Como dou | P5: A estrutura ¢
Considerando | estrutura da | situacdes que | Apliquei o | ciéncias boa e foi suprida
a aplicagdo do | escola é um | podem serious avancadas a  necessidade.
serious game | ponto atrapalhar, game em | entdo ja tenho | Desde que a
nesta  escola | importante, principalment | laboratério | acesso internet
técnica, como | pois  muitas | e com relagdo A | liberado para | funcione, a
vocé considera | vezes a | a internet que | experiénci | desenvolver a | ferramenta  vai
a estrutura da | internet falha. | oscilaotempo | a foi | disciplina, funcionar. No dia
escola com | Mas, para que | todo. Com | satisfatoria | problema de | da aplicagdo a
relacdo a isso | o  professor | relagdo a O | internet lenta, | internet ajudou,
(acesso ao | possa usar a | equipamento | laboratdrio | trabalho com | deu tudo certo.
laboratorio, ferramenta ja ndo wvejo | possui 20 | 40 alunos,
internet, mesmo problema, computad | cada aluno
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computadores | quando a | porque da|ores e a|teve que fazer
etc.)? internet falha, | para usar o | turma para utilizar a

¢ necessario | celular e os | estava maquina ja faz

pensar em | computadores | completa | parte do nosso

formas de | da sala de|com 40 | trabalho.

disponibiliza- | laboratério de | alunos. Poderia  ser

la localmente | informatica Eles sempre

nos em conjunto, | precisaram | melhor, mas a

computadores | contemplando | se revezar | escola tem

da escola, de | todos da sala. | ourecorrer | investido em

maneira ao celular. | uma internet

offline, mais

sincronizando adequada.

com o Para ajudar os

programa alunos

principal utilizam 0

quando a proprio celular

internet  for para o

restabelecida. desenvolvime

Uma estrutura nto.

minima ¢

importante,

mas ter uma

forma de se

adaptar a falta

de internet ¢

fundamental.

Quanto  aos

computadores

e laboratorios,

acho que a

escola tem

uma estrutura

minima  boa

que

possibilitaria a

implementaca

0.
7) Do ponto de | P1: Acho que | P2: Acredito | P3: P4: Nem | P5:No geral, ndo,
vista estrutural, | as escolas ndo | que sim, pois | Depende todas, porque para
vocé considera | possuem uma | oS da melhorou utilizar esse
que as escolas | estrutura equipamentos | infraestrut | muito pos | software, a
estdo fisica a principio os | ura da | pandemia, escola precisa de
preparadas adequada para | alunos unidade tinha escola | uma  estrutura
para  utilizar | a conseguem escolar. que nem | minima de
serious games | implementa¢d | usar Cada internet tinha. | equipamentos,

o de serious | (computador/ | escola Uma internet | internet e
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durante as | games nas | celular). Mas | dispde de | muito laboratorios que
aulas? praticas coloco a | uma reduzida, mas | comportem a

pedagogicas ressalva  de | infraestrut | melhorou vejo | turma. A maioria

porque muitas | haver as | ura 0s colegas | das escolas ndo

escolas oscilagdes da | diferente e | falando  que | possuem essa

possuem internet que | nem todas | melhorou o | estrutura. Vai

laboratorios podem as escolas | acesso a | depender da

precarios ou | atrapalhar. dispdem internet, mas | unidade escolar.

nem  sequer de acesso | ndo chegou no

dispdem  de gratuito a | apice

laboratorios internet.

para uso dos

professores

durante suas

aulas.

Portanto, seria

muito

importante um

projeto de

politicas

publicas que

disponibilizas

se uma

infraestrutura

tecnologica

minima  nas

escolas  que

viabilizasse

projetos  de

serious games

como este.
8) Que | P1: Para | P2: Eu | P3: Como | P4: Acho que | P5:Corrigir a
sugestoes vocé | aprimorar o | colocaria o poderia base de dados
daria para | QuizeTec, espaco para | componen | facilitar, sei | que ¢ tempordria,
aprimorar ou | seria armazenar te € de| que eles | deixando 0s
corrigir 0 | interessante imagens nas | Artes, tiveram dados e a
serious game | ter um | perguntas. Na | acredito problemas pontuagdo salvos
QuizeTec? histérico para | matematica que a | com Banco de | e protegidos.

os alunos com | ha muita | inserc¢do Dados,  isso | Incluir

todas as | imagem para | de deve ser | estatisticas  das

avaliagdes se trabalhar na | imagens, aprimorado, progressoes e

executadas, geometria e | videos e | foge do meu | pontuagdes dos

suas estatistica, recursos conhecimento. | alunos, incluindo

respectivas entdo com | visuais Quando graficos, se

notas e datas | este  espacgo | seria bem | realizamos possivel.

das avaliagdes | pode apropriado | esta atividade

realizadas, acrescentar para queremos um
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para que oS
alunos possam
pesquisar suas

avaliacoes
sempre  que
quisessem
rever 0

conteudo ou
simplesmente
seus  acessar
seus
historicos.
Poderia  ter
uma opg¢ao de
enviar as notas
dos alunos por
e-mail para o
professor do
componente
curricular,
para que este
recebesse um
relatorio
contendo as
notas daquela
turma.
Também
poderia conter
uma parte com
graficos  de
acertos/erros
por turma para
uma melhor
analise do
professor. Por
altimo, além
de  fornecer

acesso
diferente para
alunos e
professores,
em categorias
diferentes,
criar um
acesso de

administrador

mais 0
repertorio de
assuntos a
serem
trabalhados.
Além disso,
vejo  muitos
jogos de
computador e
videogame
tendo sucesso
com
pontuacoes e
conquistas,
que podem ser
adaptados
para o serious
game, como
por exemplo
de ganhar
uma
quantidade de
estrelas  por
conseguir
75% das
questoes e
outra
quantidade se
conseguir
100%, assim
gera uma
competitivida
de sadia entre
eles por
conseguirem
mais pontos.

melhor
aproveita
mento.

feedback na
hora. E
superinteressa
nte até para
realizar a
minha
pesquisa  de
doutorado.
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para gerir o
serious game.

9
Considerando
a abordagem
STEAM, vocé
concorda que o

serious game
QuizeTec
trabalha 0s
pilares do
STEAM
conectados ao
conteudo  do
seu
componente
curricular?

P1:
Considerando
que o STEAM
trabalha o eixo
da tecnologia,
que ¢ o eixo
que eu atuo,
acho  muito
pertinente
envolver  os
alunos com
games
tecnologicos,
j& que estdo
inseridos
nesse meio €
permite que se
trabalhe 0s
pilares de
varios
componentes
curriculares,
incluindo o
meu. E
possivel com
0s serious
games
desenvolver
projeto
integrado,
envolvendo

um

varios
componentes
curriculares,
incluindo
também as
competéncias
socioemocion
ais. Portanto,
eu concordo
que 0
QuizeTec
auxiliou o
desenvolvime

nto dos

P2: Sim, em
certo modo.
S6 nao coloco
com toda
certeza
devido a ver
esta
abordagem
mais ao lado
transdisciplin
ar, em que
além de ter as
disciplinas
envolvidas,
deve  haver
um
intercambio
entre elas.
Aqui vejo a
participagao,
ainda de
forma
separada no
que tange o

conhecimento

P3: Sim. A
forma de
demonstra
r as
solugoes
encontrada
S recorrem
as artes
visuais
para
demonstra
r o que se
pretende
apresentar,
seja  por
meio do
prototipo,
mockups,
esbogos
graficos,
emprego
de formas,
cores,
videos,
ilustragoes
entre
outros
meios.

P4
Totalmente,
bem conectado
e o aluno, a
unica
dificuldade
maior mesmo
¢ a leitura do
aluno, ¢ algo
mais
estruturante.
Aborda
completament
e, € me auxilia
demais
durante 0
aprendizado
do aluno.

P5:Sim, se ele for
atualizado e os
professores e os
alunos receberem
treinamento para

utilizarem a
ferramenta, ou
que seja
desenvolvido um
tutorial que
ajudasse 0s
alunos e
professores a

manusearem  a
ferramenta a cada
vez que houvesse
uma atualizacio,
seria viavel.
Seria muito bom

0 jogo
acompanhar a
evolugdo do
componente
curricular.
Atualizar
software e
hardware,

incluindo figuras,
videos, mapas,
experiéncias,

para que o aluno
possa ter

software

um
bem
completo que o
ajudasse nos
componentes da
abordagem
STEAM.
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conteudos do

meu
componente
curricular.
10) Qual a|Pl: Para a|P2: A | P3: P4: Eu | P5:Trabalhar a
importancia escola, é de | importancia ¢ Pr | acredito  que | interdisciplinarid
para a escola | suma trazer  mais | eparar os | aluno que | ade entre o0s
desenvolver importancia interesse dos | jovens ganha, o aluno | componentes
projetos dentro | trabalhar com | alunos aos | para as | ganha com | curriculares da
da abordagem | a abordagem | assuntos demandas | isso base comum e
STEAM? STEAM, essa | vistos em sala | do completament | técnica. Esse tipo
abordagem de aula, ainda | mercado e, porque | de  projeto €
prepara os | mais vendo | além  de | primeiro lugar | muito
estudantes correlagdo proporcion | ele vail | interessante para
para o | deles com | ar a | aprender a | integrar 0s
mercado  de | diversos aprendizag | desenvolver componentes
trabalho e | componentes | em com a | algo a partir do | curriculares.
fomenta  os | curriculares. | abordage | que ele teve na
pilares do m teoria, € na
STEAM. transdiscip | pratica dentro
Atualmente, o linar. dos
STEAM laboratdrios da

abrange areas
que o mercado

profissional
demonstra
estarem em
pleno
desenvolvime
nto. 0]
STEAM, por
ser um
movimento
que

acompanha os
avancos do
mercado e,
consequentem
ente, 0
crescente uso
das
tecnologias,
busca preparar
os estudantes
nas areas que
possuem mais
escassez  de

instituicao.

Mas isso leva
para a pessoa o
aprendizado

para vida,
entdo ele vai
acabar se
desenvolvend
o melhor nos
empregos
onde ele
estiver, nos
grupos  onde
ele participar
em toda sua

vida,
desenvolvime
nto de
metodologias
STEAM,
projetos,
desenvolvime

nto em equipe,
sdo
abordagens,
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profissionais. aprendizagens

Nesse sentido, que ele precisa

se a escola ter no século

fomentar XXI que ¢

projetos com o totalmente

uso dessa globalizado.

abordagem,

consequentem

ente,

incentivard os

alunos a

buscarem se

aperfeigoar

em areas que

possuem

maior

demanda.
11) Que outros | P1: Além do | P2: No | P3: P4: Acho que | P5: Projetos
projetos vocé€ | uso de serious | momento Projetos daria, colocar | envolvendo, por
sugere games, que ja | ainda ndo | que tentarmos, na | exemplo, 0
envolvendo o | ¢ uma | tenho alguma | envolvam | minha museu
STEAM para | novidade sugestio. E |a solugdo | disciplina ¢ | Catavento, que
serem nesta escola, | uma de dificil integram 0s
trabalhados sugiro o uso | abordagem problemas | perguntas mais | diversos
nesta  escola | da cultura | que s6 tenho | reais, curtas, e | componentes
com os alunos | “maker”, que | conhecimento | como por | imagens curriculares.
do Ensino | é a cultura da | por estudar ou | exemplo o | ajudaria Esses conceitos
Médio? mao na massa, | ver alguns | alinhamen | muito, nas | podem ser

em que o |casos e nunca | to com os | ciéncias da | trabalhados com

estudante  ¢é | tive trabalhos | ODS e | natureza a ajuda do museu

inserido  nos | anteriores tendéncias | trabalhamos através de

contetidos de | feitos nesta | de com muita | experimentos,

maneira ativa. | linha. mercado. imagem. como por

Por exemplo, Tentarmos exemplo,

trabalhar na reduzir o | conceitos de

confeccdo de
materiais em
impressoras
3D para serem
usados em
projetos  de
robotica,
contribuiria
para
aluno tivesse

que o

uma
participacao

tamanho da
pergunta e da
resposta para
ficar mais
fluido, tem a
ver com
disciplina que
os  docentes
estdao

lecionando.

fisica, de forca
exercida e atrito.
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cada vez mais

ativa no
processo  de
ensino e
aprendizagem

Outra
sugestao ¢

criar projetos
dentro da
tematica  de
serious games
que possam de
alguma forma,
colaborar na
resolucdo dos
proprios

problemas da

escola.  Por

exemplo, um

jogo sobre

como cuidar

melhor da

escola, ou

sobre a

preservagao

dos ambientes

fisicos

escolares ou

sobre as regras

escolares.
12)Vocé P1: Com | P2: Com | P3: Sim, ¢ | P4: Com toda | P5:Sim, pois
gostaria que o | certeza.  Os | certeza, ainda | um recurso | certeza, seria uma
serious game | proprios mais vendo o | adicional | porque auxilia | ferramenta  de
QuizeTec alunos sucesso  nas | as praticas | o docente no | auxilio e
ficasse solicitaram aulas de | docentes e | processo  de | aprendizado
disponivel para | que o projeto | matematica e | que facilita | ensino muito boa, por
uso futuro na | QuizeTec vendo que | a dindmica | aprendizagem | que o aluno
escola, apds o | permanecesse | com o tempo | das aulas e | e facilita na | comeca a
aprimoramento | na escola, | veio se | aplicagdo | obten¢do dos | entender 0
? Por qué? como uma | aprimorando | do resultados. porqué de os

maneira  de | ainda mais, | conteido. | Tendo esses | componentes

distribui-lo entdo da ainda resultados em | curriculares

para que | para se extrair maos  posso | estarem

outros mais desta passar o | integrados entre

professores ferramenta e feedback, eles | si, por meio do

possam usa-lo
em suas aulas.

com bom

SuUcCesso no

vao continuar
aprendendo a

STEAM.
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Além
projeto,
muito

desse
seria

interessante
criar um
repositorio,
com a
concordancia
da direcdo da
escola, para
disponibilizar
projetos dessa
natureza, a
fim de
contribuir
com novas
ferramentas
para uso nas
praticas
pedagogicas
que  possam
auxiliar 0s
estudantes a

processo  de
ensino e
aprendizagem

partir dos

proprios erros.

utilizarem

diferentes

formas de

aprendizado.
13)Vocé acha | Pl1: Sim, | P2: Sim, uma | P3: Sim. E | P4: P5:Sim, porque
que esta | muito situagdo que | uma Completament | vocé enxerga
pesquisa  de | relevante. A | traz tendéncia | e  relevante, | todo o processo
doutorado, tecnologia novidades que vem a | porque STEAM
envolvendo o | estd inserida | para o mundo, | contribuir | envolve completo e ndo
uso de serious | na sociedade, | principalment | com a | desenvolvime | em partes,
game nas | nao existe | ¢ o meu lado | educacdo e | nto de | atingindo as
praticas espaco para | da educacdo, | praticas sistemas, expectativas que
pedagobgicas retroceder e | positivas ou | alinhadas | informatica foram propostas
com a | abandonar o | negativas, ¢ | ao para internet € | no
abordagem uso desta, | através de | contexto area ciéncias | desenvolvimento
STEAM, ¢ | portanto, ha | pesquisa e | tecnoldgic | biologicas. Os Achei
relevante? Por | espaco  para | divulgagdo, 0, social, | alunos interessante e
que? muitas entao ¢ | cultural montando o | novo a pesquisa

pesquisas na | relevante que jogo para | ter usado esse

area de | sempre para | estamos outros alunos | tema,

serious games | buscar novas | vivendo. se utilizarem | principalmente,

com a | formas ou até | Tudo que | desse game. | pela

abordagem revé-las para | puder Acho interdisciplinarid

STEAM. E contribuir | magnifica essa | ade que ocorre
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fundamental
aprofundar
esse tema e
trazer
praticas,
ideias e

novas

produtos
alinhados com
0s avangos
tecnologicos
na educacdo.
Seria
maravilhoso
ver mais
projetos como
esse sendo
usados nas
escolas. Além
de

dinamicas

criar

pedagobgicas,
esses projetos
possibilitam o

uso de
métodos
inovadores
para o
aprendizado.

melhorar cada
vez mais.

para a
educacao
contribuira
para a
sociedade.

questdo de o
aluno fazer os
alunos
fazerem e
outros
utilizarem. O
auxilio mutuo.
E nos auxiliam
como docente,
obtém resposta
para dar
feedback para
os alunos e
fecha o ensino
aprendizagem.
0]
conhecimento
esta em
extremo
movimento.

entre 0s varios
componentes

da
comum,

curriculares
base
com relagdo aos
da base
tecnologica.

Fonte: Autoria da Pesquisadora
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APENDICE K — ENTREVISTA COM OS DISCENTES QUE
DESENVOLVERAM O SERIOUS GAME

Perguntas da entrevista- Discente desenvolvedores

1) Nome completo e idade.

2) Como surgiu a ideia de desenvolver o serious game QuizeTec?

3) Qual foi a sua percepcao ao desenvolver o serious game QuizeTec durante o curso
de Desenvolvimento de Sistemas?

4) Vocé teve alguma dificuldade ao desenvolver o serious game QuizeTec? Em caso
positivo, relate todas as suas dificuldades.

5) Vocé teve que pesquisar outros contetidos para o desenvolvimento do serious
game QuizeTec? Pode citar?

6) Vocé teve a estrutura fisica necessdria (acesso ao laboratorio, internet,
computadores etc.) ao desenvolver o serious game QuizeTec ou fez parte dele em
sua residéncia?

7) Considerando a sua vida profissional, vocé teve algum aprendizado no
desenvolvimento do serious game QuizeTec? Relate.

8) Voce acredita que essa experiéncia o aproximou do mercado de trabalho?

9) Voce utilizou esse trabalho em algum portfélio como Github, Linkedin, Instagram
ou outras redes sociais. Explique.

10) Vocé gostaria que o serious game QuizeTec, que foi desenvolvido em parte por
voceé, ficasse disponivel para uso futuro na escola, apos o aprimoramento? Por qué?
11) Vocé acha que esta pesquisa de doutorado, envolvendo o uso de serious game nas
praticas pedagogicas com a abordagem STEAM, ¢ relevante? Por qué?
12) Como voce se sente fazendo parte de uma pesquisa de doutorado, colaborando
com seu conhecimento ¢ dedicacao?
13) A pesquisadora foi a mediadora no processo de desenvolvimento do serious game

QuizeTec. Como foi essa interacdo com a pesquisadora?
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APENDICE L- TRANSCRICAO DA ENTREVISTA COM OS DISCENTES QUE
DESENVOLVERAM O SERIOUS GAME

Com o intuito de se obter voz dos diferentes participantes envolvidos nesta

investigacdo, fez-se uma entrevista com os discentes desenvolvedores do QuizeTec. No

quadro a seguir, sdo apresentadas as questdes e respectivas respostas dos trés alunos

desenvolvedores:

Quadro 13 - Transcri¢ao da entrevista com os alunos desenvolvedores

programacdo e estudar o
fluxo de navegacao, utilizou
UX, publico-alvo e

projetos.

Questdes ADI1'" : tenho 18 anos de | AD2'": tem 19 anos | AD3!?:tem 18 anos de
idade, responsavel pela parte | de idade, responsavel | idade, responsavel pelo
do design. pelo desenvolvimento | desenvolvimento do

do software. software.

Como surgiu a | AD1: O aluno, informou na | AD2: Comegou com | AD3: Surgiu como

ideia de | entrevista que comegou | projeto da Semana | proposta da Semana

desenvolver o | participar efetivamente em | Paulo Freire, com | Paulo Freire, foi criado
serious game | margo de 2024, a convite de | proposta da aula de | com relacdo de

QuizeTec? outro integrante da equipe, | Mobile para | Desenvolvimento de
para participar da equipe e | desenvolver um | Sistema com o0s outros
reestruturar o layout do | aplicativo no formato | cursos. Apos a conversa
serious game. de Quiz, e participou | com pesquisadora

também numa feira de | mudou totalmente da
ciéncias. Lembrou que | primeira proposta com a
0 primeiro ano em | versdo atual.

2021 eles ainda estava

ainda remotamente.

Qual foi a sua | AD1: A percepgdes do ex- | AD2: Tive bastante | AD3: Foi algo diferente

percepgao ao | aluno  foram tranquilas, | evolugdo do meu | pois ndo buscavamos

desenvolver o | informou que foi bem | aprendizado, tive que | dinheiro e sim algo mais

. recebido pela equipe | aplicar meus | académico. Precisei
serious game . .

. desenvolvedora, e que teve | conhecimentos e | buscar coisas novas para
QuizeTec durante que estudar muito, pois ele | expandir meus | melhorar um app mais
0 curso de | nunca tinha desenvolvido | conhecimentos eficiente.
Desenvolvimento | um sistema tdo complexo | buscando outras
de Sistemas? quanto o serious game. | linguagens, aprendi

Estudou muito o que | muita coisa do técnico
acontece por trds da | e como trabalhar com

19 No dia 08 de agosto de 2024 foi realizada a pesquisa com o aluno AD1, na escola técnica, no laboratério
03, as 9h e teve uma duragdo de 40 minutos.
! Feita a entrevista na sequéncia da anterior, também com cerca de 40 minutos.
12 A terceira entrevista aconteceu no dia 14 de agosto de 2024, no laboratorio 5 da escola técnica em Sdo
Paulo, com o ex-aluno desenvolvedor chamado K com idade de 18 anos, a entrevista foi de manha e durou

cerca de 42 minutos.
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principalmente o flow do
aplicativo.

Vocé teve alguma
dificuldade ao
desenvolver 0
serious game
QuizeTec? Em
caso positivo,
relate todas as
suas dificuldades.

ADI1: A maior dificuldade
reestruturar o que ja existe,
pois existe o escopo a ser
seguido e ndo pode denegrir
o trabalho do outro. Precisei
ser conciso, sem atrapalhar o
trabalho de outra pessoa, tive
que ser respeitoso com o
trabalho de quem
desenvolveu inicialmente.

AD2: Tive bastante

dificuldades, 0
aplicativo foi
desenvolvido em
React, depois

Firebase, porém teve
incompatibilidade na
hora do teste, teve
fazer uma mudanga
para lonic Reat, para
Framework sdo do
mesmo habitat, entdo
teve que ter algumas
mudancas devido os
conflitos. O grande

AD3: Utilizou lonic que
tiveram com o docente
Alex, tivemos que mudar
muitas vezes até entender
tudo, pois tanto eu como
AD2 somos FullStack,
antes nao tivemos
oportunidade de utilizar
nossos conhecimentos.

problema foi
administrar fazer o
TCC, projetos que
estava  trabalhando
com free lance e o
proprio  projeto do
serious game  que
parecia simples, mas
com tempo se
expandiu muito e
ficou complexo com
as solicitacdes dos
docentes.
Vocé teve que | ADI: A minha pesquisa foi | AD2: Pesquisei | AD3:  Tivemos que
pesquisar outros | referéncias e aplicativos de | muitos videos | pesquisar muito a parte
conteidos para o | quizzes, 0s maiores | principalmente parte | de banco de dados, com
desenvolvimento | aplicativos Duolingo | Firebase, fazer busca | certeza ficou melhor com
do serious game | maiores de quizzes. | especifica do Firebase, | 0 novo membro. A
QuizeTec? Pode | Informou que existe uma | tive de  aprender | maior dificuldade foi
citar? quantidade média de | fungdes  especificas | pesquisar outras
quizzes, e que ndo encontrou | para  otimizar o | linguagens.
nenhum com mesma | aplicativo, também foi
proposta de ensinar varias | uma dificuldade
matérias. pensar vestibular,
TCC e os projetos que
estava envolvido.
Vocé teve a | ADI: Tive acesso na escola, | AD2: A grande parte | AD3: A grande
estrutura  fisica | nunca nenhum membro da | foi desenvolvido em | dificuldade foi a internet,

necessaria (acesso
ao laboratorio,
internet,
computadores
etc.) ao
desenvolver 0
serious game

escola colocou dificuldade
de acessos aos laboratorios,

porém a maioria foi
desenvolvido na minha
residéncia.

casa, porque foi
extremamente dificil
devido a internet era
lenta, € ainda em 2022
ndo tinha ocorrido a
troca dos
computadores,  que

pois o Firebase precisa
desse acesso, a maioria
foi feito na residéncia.
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QuizeTec ou fez dificultou a

parte dele em sua programacao.

residéncia?

Considerando a | AD1: Foi um projeto que | AD2: Meu maior | AD3: Com certeza, tive

sua vida | entrou quando tinha mais | aprendizado foi | que  trabalhar  com

profissional, vocé outro dois, o que mais | trabalhar com Banco | linguagens que gostaria

teve aloum aprendi de gerir o tempo | de Dados Firebase. ter contato, pois com esse
dizad g desenvolvendo varios projeto tive essa

apren 1za.o 101 brojetos e com escopo, visdo oportunidade

desenvolvimento | de ysuarios. principalmente pela parte

do serious game mobile, utilizando

QuizeTec? Relate.

Firebase, que passei para
0s meus projetos.

Vocé acredita que
essa experiéncia o

aproximou do
mercado de
trabalho?

ADI1: Acredito que sim,
qualquer experiéncia na area
TI ¢ positiva para um
trabalho futuro.

AD2: Muitas coisas
que apliquei  no
projeto e solicitado em
vagas de emprego,
principalmente testar

codigos novos sem
quebrar codigo ja
feito. Questao

melhorar o aplicativo
com feedback dos
usuarios, conversando

com outros
desenvolvedores nas
redes.

AD3: Com certeza, pois
tive que pesquisar trocar
informagdes com o G,
principalmente para
programacao.

Vocé utilizou esse
trabalho em algum

AD1: No momento nado pois
prefiro quando realizar todas
as  melhorias, pretendo

AD2: Eu guardei no
Github para a equipe
visualizar e modificar

AD3: Deixei no Github,
Linkedin e Portfolio.

portfélio  como ) Linkedi i
. : .| colocar no Linkedin. o codigo, e para outros
Github, Linkedin, g0, ¢p
Inst alunos podem ver,
nstagram ou também coloquei no
outras redes LinkedIn com as suas
sociais. Explique. atualizacOes.
Vocé gostaria que | AD1: Gostaria, pois acredito | AD2:  Eu  estava | AD3: Acho importante
o serious game | N0 potencial desse aplicativo | conversando com | para manter O NOSSO
QuizeTec, que foi | Para pessoas dos cursos e de | grupo para vender | nome, para incentivar
s r... r ~
: outras matérias, | para escola, porém | que os alunos sdo
desenvolvido em . . . ~
principalmente brincar | deixaremos a versdo | capazes de desenvolver.

parte por voce€,
ficasse disponivel

aprendendo, e acreditar que

antiga para que oS

futuros  alunos  podem | alunos possam

para uso futuro na | desenvolver projetos como | utilizar.
escola, apds o |esse, sendo motivadores
Por qué&?
Vocé acha que | AD1: Acredito muito nessa | AD2: Acredito que o | AD3: Com certeza, sO
esta pesquisa de | forma de estudo que ¢ a | aplicativo ¢ intuito e | pensar jogo ¢ diverso,
doutorado gamificacdo, uma forma de | interativo, pois eles ja | onde mistura diversdo

2

ensino gamificado em forma

0S USuarios ja veem os

com vontade de estudar,
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envolvendo o uso
de serious game
nas praticas
pedagbgicas com
a abordagem
STEAM, é
relevante? Por

qué?

de jogo, mantem o usuario e
aluno produtivo, mantém o
usuario focado, apoio muito
a ideia de game.

resultados, e na
faculdade vou fazer
um game de
matematica sobre
produtos notaveis. E
estou escutando
feedback positivo
sobre o aplicativo.

antes de conhecer o seu
projeto ndo sabia como
pudesse aprender com
game.

Como vocé se

sente fazendo
parte de uma
pesquisa de
doutorado,

colaborando com
seu conhecimento
e dedicagdo?

ADI1: Eu me sinto muito
honrado por participar desta
pesquisa, e desejo ver o
trabalho ser apresentado.

AD2: Eu acho 6timo
para o crescimento
pessoal, e habilidades
comunicativas  para
trabalhar dentro do
projeto que me ajudou
bastante,

principalmente ver o
feedback positivo para
melhorar.

AD3 E uma experiéncia
muito legal, ¢ bem
importante, valida o que
sei, 0 que eu gosto de
fazer é util as pessoas
conseguem ver o que

faco é importante.

A pesquisadora
foi a mediadora no
processo de
desenvolvimento
do serious game
QuizeTec. Como
foi essa interacao
com a
pesquisadora?

AD1: A pesquisadora deixou
sempre claro as informagdes
e principalmente nido me
deixou em duvida. Um
aplicativo com  escopo
simples e eficiente e acredito
que entendemos bem a
proposta do serious game. O
que importa a resiliéncia de
poder manter e criar uma
evolugdo, com feedback dos
professores. Para num futuro
deixa ele quase perfeito.

AD?2: pesquisadora foi
clara, mas no comego
0 usuario sabia
descrever o que estava
errado, ou que eles
desejavam, houve
falhas do Banco de
Dados que foram
sanadas para que os
docentes  pudessem
ver quantos acertos os
alunos que utilizaram
0 game tiveram.

AD3: Acredito que sim
em particular eu
consegui compreender
tudo que foi solicitado, a
pesquisadora sempre foi
clara.

Fonte: Autoria da Pesquisadora
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ANEXO A -FRAGMENTO DA MATRIZ CURRICULAR — ENSINO MEDIO
COM HABILITACAO PROFISSIONAL TECNICO EM DESENVOLVIMENTO

DE SISTEMAS (DIURNO - MANHA/TARDE)

MATRIZ CURRICULAR - ENSINO MEDIO COM HABILITAGAO PROFISSIONAL

Eixo Tecnoldgico INFORMAGAO E COMUNICAGAD
Habdlitagao Plano de
Profissional TECNICO EM DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS (Owimo -« Marti/Tarde) Curso 353
Les Foderal G054, On 20.12. 1556, Ly 13415, 9 16.2.2017. Renchg 00 CNLICED 2, 0= 15122020, Meach 50 CHEICP 1, 08 512021, nﬁ'
m:.cewumwloszm¢7 11-2008, Decreto Faderal 5154, de 23.7.2004, alterado pefio Deoreto 8,268, de 18-6-201
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ANEXO B - FRAGMENTO DA MATRIZ CURRICULAR — ENSINO MEDIO
COM ITINERARIO FORMATIVO DE CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS
TECNOLOGIAS (PERIODO MANHA)
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SUAS TECHOLOGIAS
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ANEXO C- FRAGMENTO DA MATRIZ CURRICULAR - ENSINO MEDIO
COM HABILITACAO PROFISSIONAL TECNICO EM INFORMATICA PARA

INTERNET (DIURNO — MANHA/TARDE)
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ANEXO D — EXERTO DO PROJETO POLITICO PEDAGOGICO (DENTRO
PPG)

s EPSo

GOVERNO
DO ISTADO

Grupo de Supervisso Educaclonal - GSE
Arca de Gestio Pedagogica = GEPED
Plano Plurianual de Gestao 2023.2027

PLANO PLURIANUAL DE GESTAO
2023-2027

Etec Albert Einstein

PG 2023- 21027 - Ussdacke 023 - poaes Sl 2R 020 2 - Gersdo sen 2B0320073 11:45 - Figem 1
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s EPo,

GEVERMG
By BRTA DD

Grupo de Supendsso Educacicnal - GSE
droa do Gestio Pedagogica - GEPED
Flanc Plurianual de Gestdo 3023-2027

Plano Plurlanual de Gestdo 2023-2027

023 - Etec Albert Einstein

Diratora I

ue T

- —

Telsfona 1

Cldsda =530 Fauk

.
Regioreal Grande 30 Fadlo Moroesie

Avalladora I

Eihaacao Encamininada 4 Hegional

"A educacdo e a sociedade 530 daols proosssos fundamentais da vida, que muluamenle se
influenciam " | Arisio Tedosira ).

Mssim como Anisio Tebieia pensava a sdicacso esoolar oomo um dirsis que devena ser esiendido
a toda a populagio, acrediiamos que a educagdo & 0 MEo para acabar oom as diferengas sooiais
snshiEnies na sociedade brasibera.

O objetivo deste frabalho & a elaboragio do Plano Plurianual de Gesto jomando por base os
principios estabelecidos na Lei de Diretrizes & Bases da educagdo Nacional - LD& - de 1996 e
fambém o Hegmenio Comum das Escolas Tecnicas Estaduals do Cenine Fawla Souza.

Esde plano prefende estar alnfhiado com as melas da Unidade Escolar & do Cenbro Faula Souza,
principalments ne gue se reflere a pesguiza e divsao de novas mefodologias de snsinag,
aperscoameanio de eoursss pedagogoos & auments da permandncia do aluno na escola. O Plano
Flunanual de Gesido & um instrumenio nofeador do rabalho & deservolimenis das Escolas
Técnicas Estaduais do Cenfro Estadual de Educacdo Tecnoksgica Paula Souza que leva sm
corsidencdo a proposia de rabal da Ebec, BT oomo @ andbse dos CorlEstcs imems & Eiieno, a5
melas a serem akancadas, a organizagdo dos cursos & oS projelos a serem dessmyolvidos para os
resulisdos prelendidos, Oom o cnbdnos de acompanhamenic & controle de avalacao.

Fol elaborado por loda Equipe Escolar - direcda, cocrdenadores, prodessones, funciondnos, alunos e
Conselho e Escola - & 1em como propdsito tragar as diretrizes para o dessmvolvimentio do trabalho
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pedagogioo & administrathio da unidade, por isso, reflele os waros segmenios gue compdem a
comunidade escolar. Procurou-se analisar as polencialidades = as fragilidades da escola,
corsideradas peios indicalivos apresenlados pelo WebSAl - Ssiema de Avaliagdo instilucional, peos
dados obtidos no MSA - Sistema Acad®mico, pela pespuisa elaborada pela equipe para andlise Swot
& por demandas inkmas &, de acordo com 0 modelo proposio pela Coordenadoria de Ensing
Técnico, foram definidas Metas & ObjeSvos a serem alcangados altravés de projetos que visam
drecionar as afimidades a serem dessmeobadas no decorrer dos anos. lebvos, confemplando os
ponios facos & apimorando os ponios fortes aponiados por iodos.

O processc de elaboragdc do Plano Plurianual exige um planejamenis com base na gesidc
parbcipafva escolar & nos pressuposios bedrioos do planejaments esFatégicn, para @nio, & prmers
fase da construgdo do PPG deu-se a pafr dos indicadores ulilizados & a partir da pesquisa de
opinido feita com a comunidade esoolar sobre o levan@amenio das pofencialidades & fraguezas da
Unidade Escolar.

Instalada inicialmenie no barro da Mooca, a ETEC Alsert Einsiein fol trarsfenida para as instalagies
definkivas sob o Alo n® 24, em 19631, Recebey, NEssa Bpoca, o nome de Gindsio Industrial “Albert
Eirstzrn” , ainda na Moooa. Mo ano de 1964 & que se nicla o Ernsinag Indusinal & a escola passa
riovarmerTie a chamar-ss Gindso indusirial Estadual Alberl Einsiein.

B partir de 1570, pelo decrebs n® 52459 foram montados os cursos de Mecinica &m 15 colegios
Réoricos &, No mesmo prédio do Gindsio fol insalade o Colégio Téonico Indusinal da Casa Verde. Em
1874, nos lermos da lei 421, a Unidade passou a demominar-se E.E. 8.5 Professor Miguwal Olva
Feilosa, com o ensino exclusiv de Z* graw, Scando sob a resporsabiidade do gindsio indusinal
Albert Ensien, o ensino de 1% grau. Com a mplaniacioc da Rede Hisca em 1975, fundiram-ss as
duas escodas, passando e 1976 a dencminar-se Conire Estadual nierescolar “Akbert Einsiein, com
classes de 1* ¢ 2* graus compleios e profissionalzanie. Pelo deoreto 28.01.78, o C.E.| Albert
Einsiein, muda novamente de nome 2 passa a ser Escola Estadual de 2 Grau Albert Einstsin. Com a
publicagao em D.0. E de 22.06.85, confomme RES.SE 120, a escola passa a denominar-se Escola
Técnica Estadual de 2* Grau Albert Einstein. Desde a mudanga do Gitimo nome, a escola
desvinculou-se da DRECAP., passando a ser subordimada a DISAETE (Divisio de Supervsio e
Apoio a5 Escolas Téomicas) quants aos recursss Snamceiros. Em 1991, conforme Descrelo i 34032
de 23.10.91, a escola fol transéenda da Secrelana da Educagdo para a Secretaria da Ciéncia, da
Tecnologia & Desemmoivimeno Econdmico & passa a ser subordinada a DEE.T. [Dwisk Estadual
de Ensing Tecnolégico], quanio aos recursos financeros. Em 1583, conlorme decrelo i 37725 de
ZT. 1093, a escola fol transéerda para o Centro Estadisal de Educapdo Teonolbgica Paula Souza -
CEETEPS. E, no presents momenio, passou a chamar-se ETES Albert Ersiein

Esgundo os dados retirados dos graficos gerados pelo HSA, em 2023, 30,91% das familias tem
rendimentos de 2 a 3 salanos minimos, 54,51% dos alunos 530 do sexo femining, 67,08% provém de
esoola piblca, 50,77% se aulo declaram como brancos e 48,09 % como indigenas, pardos e
amareks.
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A escola busca desenvolver em seus aluncs uma educacdo solidaria, combate & mniolerdncia, o
respefo mituo e a consaentizacdo da preservacdo do meio Para sso, ve proj
aticulando as aulas aos vakres gue 530 impertantes para a formagdo de cidaddos é8cos e criticos
para a scoedade.

Apds aprovagao pelo Conselo de escola e Supervisdo Escolar, esse PPG ficard disponiilizado para
toda comunidade escolar, a im de que possam aparecer sugesifes de alteragdes ou inchusdes de
propostas, no decorer do tempo em que se aplica.

“A principal meta da educagdo & criar homens que sejfam capazes de faxer colsas novas, nio
simplesments repetr 0 que outras geragles Ja fzeram. Homens que sejam criadores, inventores,
descobndores. A segunda meta da educacdo ¢ formar mentes que estejam em condigdes de criticar,
verdicar e ndo acedar %udo que a elas se prople.” (Jean Plaget)

1

Colégio Industrial Albert Einstein
- Rua Nova Granada - Década de
70
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ANEXO E - DECLARACAO DE PARTICIPACAO DOS TRABALHOS NO
PLANO PLURIANUAL DE GESTAO 2023 — 2027

ftec (RS g shopaulo

Bdo Paisky. 17 die Julho du Z123

DECLARAGAD

Declarames para o dividos fns que o docente LUCMARS DE souss TExERS, 50 [INIEINIIIEEE
pearcipoes nessa unkdade de ensing na okebon i dos sequintes irabalihos e Flano Fluiaral de Ges-

i (PP
TOTAL EM
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L - e e O — —
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i, 4 2y

R | P Freg s g Trabakc OHOSTEE | 31 22033 &
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DasarwilbAmanio da oompailiniias Socks.

1FLZ0ZE | modkenais am Elwirdnita arasls 0o vaba- | D1DSZ023 | 3401 22022 ]
1o s ot Lo di Curs

sropnonsy | Divilgesss o Vi sibaknhs - Rede POl P— 14 T
L 6 Ensire 1HTRIZFE | 30N HA32 4

- | A vz clbniea oMo RAMaive o SaPnEEEn -

AT T SEHIE 403z
STATEIE P — OSOXFE | 30M 16032 5
E36ENTT | Estlgio Comumitdng Dty o I 15042023 | 08H 2033 3

01203023 | Fobdbca Faula Souza - POLO OD1MSIFS | 20H HA0E3 4

B robdtica orialiva @ susionibivel no Sessn-
Wl i Ui eoUCRgEn profsconal &
IETTR023 | cocroklgios imigrada a0 Ensing Médix po- | D202 | 28N 22023 5
mencializants propios m ume abordagem
=0T
ITISE023 | Guema de Robds O1M2HIFS | 341 HA03S 5
ITIRE02E | Caminbu Robd O1M2IFY | 34 A3 5
TOTAL TR
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ANEXO F — EXERTO DA BASE CURRICULAR - FiSICA MTEC
INFORMATICA PARA INTERNET

Fus dos
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Andradas, 140 — Santa Wigénia — CEP: 01208-000 - S&o Paulo - 5P

2% SERIE

AREA DE CONHECIMENTO: CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS TECNOLOGIAS

COMPETENCIAS PESSOAIS | SOCIOEMOCIONAIS

15 FISICA

1.6 QUIMICA

1.7 BIOLOGIA

Evidenciar autonomia na lomeda de decledes.

Deronstrar capascidade de adotar em tempo habil a solugdo mas
enbre pogaivels altermath

Demenatrar capacidade de conhecer-se, identificands seus
ponios fores e suas Bmiapbes.

COMPETENCIA ESPECIFICA DA AREA

Analisar fendmenos naturais e processos tacnoluglc.os «com base nas interagbes e relagdes antre matéria e energia, para propor agdes individuais & coletivas que aperfeizoem processos

origens para avallar a2 potenciabdades e o8 rlacos de sua aplicaglo
em equipamentss de uso colidiano, na salide. no ambisme, na
indisiria, na agriculiura e na geraglo de energla eléirica.
(EM13CNT104} Avaliar o= benedic;oe € o8 fiscos é salde & ao
ambienie, considerando a i o

protitipos de sistemas lmncos gque visem 4 sustentabidade,
considerands  sua composicBo & oe efeltos das  varidvels
fiemmodindmicas sobre seu funcionamento, considerando fambem o
wso de tecnologias digiais que awxdiam no caleulo de estimativas e no

diferenies materials e produtos, oamoianbém o nwel de- exposicho a
eles, posicionando-se criicamente & propondo solugdes individuss
elou cobslivas para seus Usos e descartes responsaveis.
(EM13CNT105) Anakisar os ciclos biogeoquimicos e inlerpredar os
efeitos de fendmenos naturais e da interferéncia humana sobre esses
ciclos, para promover agies individuais ef ou coletivas que minimizem
consequEncias nocivas & vida,

(EM13CNT1D6) Awaliar, com ou sem o uso de disposivos &
aplicativos digitais, tecrologias e possivels solugbes para as
demandas que envolvern a geraglo. o transporte. a distribuigho e o
consumo de energa eléica. considerando a disponibilidade de
recursos, & eficiéncia enerpética, a relagio custobenet
caraclenislicas geograficas e amblentals, a produgio de residuos & o
impactos socioambsentals e cullurais.

{EM13CNT107) Realizar previsdes qualitativas e quantitativas sobre o
funcionamento de geradores, motores elicos & seus componentes,
bobinas, ransformadores, pilhas, baterias e depoaitivos eletiBnicos,
com base na andlise dos processos de ransfommagio e condugio de
energia envolvidos — com ou sem o uso de dispositives e apicativos
digitais —, para propor agBes que wisem a sustentabibdade.

|

apoio 4 construgho dos protitipos.

{EM13CNT103) Utiizar o conhecments sobre as radisgbes e suas
worigens para avaliar as potencialidades e os riscos de sua aplicagio
em equipsmentos de uso cotidiano, na sadde, no amblente, na
indistria, na agnculiura e na geraciio de energia elétrica.
(EM13CNT106) Avaliar, com ou sem o uso de dsposiives e
aplicativos  digitals, tecnologias e possiveis solugdes pars as
demandas que envolvern a geraglo, o transporte, a distribuigio e o
consumo de energia elébica considerando a disponibilidade de
recursos, & eficiéncia enerpética, a relagho custodbenefico, as
caractenislicas geograficas e ambientais, 8 producio de residuos e os
impactos socioambientals e culturais.

(EM13CNT107) Realizar previsdes qualitalivas e quantitalivas sobre o
funcionamente de geradones, motores elincos e seus componentes,
bobinas, transformadores, pilhas, baterias e dispositivos eletrdnicos,
«com base na andlise dos processos de ransformagBo e condugdo de
energia envolvidos — com ou sem o uso de dispositivos e splicatives
digitais —, para propor agies que viser a sustentabilidade.

produtivos, mi impactos soci Bi Ih as condigbes de vida em &mbito local, regional e global. ((Competéncia 1 Curriculo PaulistalBNCC)
HABILIDADES
IL5 FISICA IL.6 QUIMICA IL.7 BIOLOGIA
(EMA3CNT103) Utlizar o conheciments sobre &8 radiagbes & suas| (EM13CNT102) Realizar previsbes, svaliar iterventhes elou construir | Oba.: As desta para este 1

EUTicular estio oiganizadas em oulra adre.

COMPETENCIA ESPECIFICA DA AREA

CNPJ: 62823257/0001-09 826
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elérica, transporte, Caches, acinal,

primano & sadde & producio de alimentos, entre oulros) e identificar
necessidades locais e/ou regionais em relagao a esses servigos, a fim
de avaliar &'ou promover 3@5&5 que contribuam para a melhoria na
qualidace de vida & nas condighes de sadde da populagBo.

ORIENTAGOES

Oa componentes curriculares Fisica, Quimica e Biologia estio estuburados em irés unidades tematicas, a saber: “Matéria e Energia”, “Vida, Terra ¢ Cosmos” e Tecnologia e Linguagem Cientifica”.

, nesies s curmiculares, o

por meks de

Ligy

E impontante que sejam ulilizados necursos tecnoldgicos — softwares, eplicatives, laboratdrio de Ciéncias, ambientes makers, entre oulras possibilkiades - para resolver problemas mais complexos & que exijam

raior capacidade de reflexio.

o de cof
que representem os desafios das relagies a partir do conhecimento clentifico.

& em lomo de assuntos e problemas reais

que requeiram aprendizagem de leis, concellos e objetos de

'OBJETOS DE CONHECIMENTO

1.6 QUIMICA

1.7 BIOLOGIA

1.5 FISICA
MATERIA E ENERGIA
+  Quantizaglio de energia:
¥  modelo de Bohr, dualidade onda-particula.
+  Ondas eletromagnéticas:
¥ espectro eletromagnético; ondas de radio; micra-
ondas; radacles infavermelhas, radisgbes
visivels, rediaghes ulraviolelas, raios x rais
gama.
- Elemsmbca
led de Coulormb,
¥ propriedade ekdtica dos raterisis (condutores &
isolanies);
¥ campe eélicc e campe magndtico (el de
Oersted, lei de Farsday-Neumann; lei de Lenz).
+  Magnetisme:
¥ campo magnético; bissola; eletroima.
- Eletrodinarmica:
¥ comente eltrica; resistores; lels de Ohnk
equipamentos de medicho ekiica; capactones;
energia & polencia ektrica:
¥ circuitos eséinicos;
¥ peradofes e receplones eléticos (refacho entre
88US COMPanEntas & 3 ansformacio de energa:
comente continua e aliemada; ransformadores)

MATERIA E ENERGLA
Temmoquimica:
¥ enlalpia das reagbes quimicas. composigBo.
varidveis que influenciam, calculo e Dalanpo
energético, vakagio de energia.
Tabela Penddica:
¥ caracteristicas dos radicsstlopos:
¥ reatividade dos elementos quimicos.
Fontes alternativas de oblengso de anemia slétrica;
Impactos ambientais causados pela implementacso de
usinas . iermicas e bet
Transformagbes quimicas que envolwem comente alétrica:
¥ pilhas, baterias & o processo da eletiblise.

VIDA, TERRA E COSMOS

Evolugdo dos modelos atdmicos;

Ligagdes quimicas;

Forgas de interagao inberparticulas:

Repidez das ransiomacies quimicas;

Equilibrio quimico;

Cuimica ambiental:

#  politicas amibientals, pardmetros qualitativos e

quantitativos: dos gases poluentes na abmosfera:
dos residucs e substincias encontradas nas

PR

.

VIDA TERRA E COSMOS
D1ge~n e evoluglo da vida:
tearias cientificas sobre a erigem da vida;

¥ teorias cientificas sobre evelugo (histdrico
& experimentos);
¥ conceito de espécie;
¥ evolugBo (arvores filgendtcas),
¥ danwinismo social {eugenia &
discrirminagso |
+  Citalogia:
¥ nives de organizacio celular (8po, ndmens
& complexidade]).
+  Fisiologia animal comparada:
¥ fhsiclogia (comparagBo dos  sElemas

fisicldgicos nas formas de vida)
Baologia molecular & gendtica:
variabiidade genica & as Leis de Mendel
modificagies na 1* & 2% lei de Mendel,
Pokalelia (ABO);
Biotecnoiogia;
Biottica aplicada & Biotecnologia;
aplicaches da Biotecnologia (conagem,
wanagénia, controle de pregas, terapiss
glnicas @ tratammentos);
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