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Feira de ciéncias e tecnologias interescolar: Mostra de projetos STEAM e a Voz dos Estudantes

RESUMO: Este artigo traz parte dos resultados obtidos com a realizagdo da “I Feira de Ciéncias e
Tecnologias Interescolar”, realizada no primeiro semestre de 2022, com o envolvimento de escolas
que realizaram projetos voltados a integragdo das Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicagao, da robotica e do pensamento computacional, as praticas pedagogicas. A promogao
dessa Feira constituiu-se como uma das acoes vinculadas ao projeto de pesquisa: “A Robotica, o
Pensamento Computacional e as Tecnologias Digitais na Educagdo Basica: Potencializando
Aprendizagens e Competéncias em Processos de Ressignificagdo do Ensino de Ciéncias”,
desenvolvido entre novembro de 2019 e outubro de 2022, a partir da Chamada Universal
MCTIC/CNPq — Edital n° 05/2019 — Programa Ciéncia na Escola — Ensino de Ciéncias na Educacao
Bésica, com apoio da Uninove/SP-Brasil. Nesse sentido, no presente artigo, o principal objetivo foi
evidenciar as potencialidades e percepcdes dos estudantes sobre o processo de elaboracio de seus
projetos de aprendizagem e de sua respectiva apresentagdo nessa Feira promovida no ambito do
referido projeto de pesquisa.

PALAVRAS-CHAVE: Educagdo Basica. Tecnologias. Ciéncias. Projetos. STEAM.

RESUMEN: Este articulo presenta parte de los resultados de la “Primera Feria Interescolar de
Ciencias y Tecnologias”, realizada en el primer semestre de 2022, con la participacion de escuelas
que realizaron proyectos dirigidos a la integracion de las Tecnologias Digitales de la Informacion
v la Comunicacion, la robotica y el pensamiento computacional, a las practicas pedagogicas. La
promocion de esta Feria se constituyo como una de las acciones vinculadas al proyecto de
investigacion: “Robotica, Pensamiento Computacional y Tecnologias Digitales en la Educacion
Basica: Potenciando Aprendizajes y las Competencias en Procesos de Resignificacion de la
Enserianza de las Ciencias”, desarrollado entre noviembre de 2019 y octubre de 2022, a partir de
la Convocatoria Universal MCTIC/CNPq — Edital n° 05/2019 — Programa ciencias en la escuela -
Enserianza de las ciencias en la educacion basica, con el apoyo de Uninove/SP-Brasil. En ese
sentido, en este articulo se tuvo como objetivo principal resaltar las potencialidades y percepciones
de los estudiantes sobre el proceso de elaboracion de sus proyectos de aprendizaje y su respectiva
presentacion en esta Feria promovida en el ambito del mencionado proyecto de investigacion.

PALABRAS CLAVE: Educacion Basica. Tecnologias. Ciencias. Proyectos. STEAM.

ABSTRACT: The present article shows part of the results obtained from the holding of the " First
Interschool Science and Technology Fair" during the first semester of 2022, with the attendance of
schools which carried out projects aimed at the integration of Digital Information and
Communication Technologies, robotics and computational thinking towards pedagogical practices.
This article is built as a cut-off from the research project “Robotics, Computational Thinking and
Digital Technologies in Basic Schooling: Improving the Learning Process and Competences in the
Process of Resignificating Science Teaching”, developed between November 2019 and October
2022, through funding from the Universal Call MCTIC/CNPq - Notice No. 05/2019 - Science at
School Program - Science Teaching in Basic Education with support from Nove de Julho
University-Uninove/SP-Brazil. In this sense, in this article, the main objective was to highlight the
potentialities and perceptions of students about the process of elaborating their learning projects
and their respective presentation at this Fair promoted within the scope of the research project.

KEYWORDS: Basic Education. Technologies. Science. Projects. STEAM.
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Introducio

De acordo com o Programa Nacional de Apoio as Feiras de Ciéncias da Educacao Bésica
Fenaceb (BRASIL, 2006), as primeiras Feiras de Ciéncias no Brasil surgiram durante a década
de 60, na cidade de Sao Paulo, especificamente, nas instalacdes da Galeria Prestes Maia,
estendendo-se, em seguida, para o interior desse estado. Em outros, tais Feiras ocorreram com
o apoio local dos Centros de Ciéncias. O documento abaixo explicita ainda que foi no Rio
Grande do Sul (RS), a partir dos anos 60s, que essas Feiras atingiram o seu maior

desenvolvimento.

Inicialmente, eram eventos realizados em escolas, mais tarde, foram
oficialmente denominados de Feiras Escolares ou Internas. Cada uma
mantinha seu proprio regulamento, sendo que o primeiro registro escrito
encontrado, no RS, refere-se a Feira de Ciéncias do Colégio Estadual de
Vacaria (1965), inspirada no movimento paulista. Mais tarde, em 1967, ha o
registro da Feira de Ciéncias do Instituto de Educacdo General Flores da
Cunha, de Porto Alegre — RS, sem qualquer vinculagdo com feiras realizadas
em outras escolas da mesma cidade [...] (BRASIL, 2006, p. 14).

A partir de 1969, a lideranca e o controle das Feiras de Ciéncias no RS foram assumidos
pelo Centro de Treinamento para Professores de Ciéncias do Rio Grande do Sul (CECIRS),
sediado em Porto Alegre. As maiores Feiras da época foram programadas pelo CECIRS, que,
em 1973, conseguiu “reunir experiéncias de todas as regionais numa primeira grande Feira
Estadual (I FECIRS), gracas ao incanséavel trabalho do professor Nelson Camargo Monte,
diretor do Centro por muitos anos e um dos maiores incentivadores do evento no Estado do RS”

(BRASIL, 2006, p. 15).

Em maio de 1991, foi criado o Programa Estadual de Feiras de Ciéncias do
RS, vinculado ao Departamento Pedagdgico da Secretaria Estadual da
Educacdo, sob a responsabilidade do CECIRS. As Feiras Estaduais de
Ciéncias do RS continuaram acontecendo até 1998, quando ocorreu a XVII
FECIRS, em Santo Angelo (BRASIL, 2006, p. 15).

As Feiras de Ciéncias e outras atividades voltadas a divulgagao da produgao cientifica
de estudantes da Educa¢do Basica, estenderam-se para as décadas de 80 e 90, ocorrendo no
Brasil e em outros paises da América Latina. Nos dias atuais, as Feiras de Ciéncias mostram-se
muito presentes em todo o Brasil, ocorrendo também em varios do mundo.

Sao eventos que possuem grande impacto nao so para area académica, mas também para

a sociedade, pois concentram diversos conhecimentos cientificos, de forma interdisciplinar e
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ao mesmo tempo, tornam-se veiculo para a divulgacdo cientifica e tecnologica. Esses Feiras
promovem uma compreensdo de ciéncia como processo, o que vai além de um conhecimento
meramente estatico, ou seja, da ciéncia como resolucdo de problemas. As investigacdes sao
motivadas por desafios reais e norteadas pela busca de solugdes possiveis no contexto em que
emergem, favorecendo assim a constru¢ao de novos conhecimentos, de modo contextualizado.
Nos tultimos tempos, a realizagdo das Feiras de Ciéncias vem agregando intimeras
tecnologias, dentre elas as Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagdo (TDIC), tanto
em sua viabilizacdo quanto nas solugdes apresentadas como resultados dos projetos, o que
evidencia um importante espaco de desenvolvimento da cultura cientifica e tecnoldgica, como
contributos para o despertar do interesse nos estudantes por assuntos relacionados a multiplas
areas do conhecimento, dentre elas as tecnoldgicas, favorecendo ainda o exercicio de
habilidades para a busca de informagdes e aprendizagem continua (SANTOS, 2012), além de,
consequentemente, o desenvolvimento de competéncias essenciais a0 mundo contemporaneo.

Diante disso, Ribeiro (2018, p. 23) define Feira de Ciéncias como:

[...] um evento que reune trabalhos de natureza cientifica, em geral,
desenvolvidos por jovens estudantes do ensino basico, nas diversas areas do
conhecimento, sob orientagdo de um professor responsavel. Os trabalhos sdo
expostos, pelos alunos, a visitantes e avaliadores, com objetivo de demonstrar
o problema proposto, a importancia de sua solugdo e como eles chegaram a
ela.

Nesses eventos, a apresentacao publica dos trabalhos pelos estudantes, contribui “para
o aumento do potencial criativo e realizador dos mesmos, além da intensificagcao das interacdes
sociais [...] favorece o desenvolvimento cognitivo, o exercicio da cooperagdo e a constru¢ao da
autonomia de professores e alunos envolvidos no trabalho” (SANTOS, 2012, p. 157).

Diante desse cendrio, este artigo traz os resultados alcangados com a realizagdo de uma
Feira, intitulada: I Feira de Ciéncias e Tecnologias Interescolar®, que se concretizou como uma

extensdo de um Clube de Ciéncias, organizado no segundo semestre de 2021°. A partir dessa

4 A 1 Feira de Ciéncias e Tecnologias Interescolar, recebeu essa denominagio por se constituir em um evento como
um carater social, cientifico e cultural a ser realizado, naquela ocasido, em uma dada escola, porém com a
participagdo de outras unidades escolares. Esse evento foi concebido com a intengdo de incentivar e oportunizar a
apresentacdo de projetos desenvolvidos pelos estudantes e seus professores, em uma perspectiva interdisciplinar,
usando em especial, as Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC) como ferramentas de apoio
para o planejamento e criagao de solucdes diversas.

5 Esse Clube agrupou jovens de quatro instituigdes escolares, dentre elas, duas escolas piiblicas pertencentes a rede
estadual de ensino, uma delas situada na zona leste e a outra na zona norte de Sao Paulo; e de uma Escola Técnica
Estadual (ETEC), localizada na zona oeste, também do municipio de Sao Paulo. Como quarta institui¢do, houve o
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experiéncia, no primeiro semestre de 2022, algumas escolas foram convidadas para conceber
projetos de aprendizagem voltados a integracdo das Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicagao (TDIC), em especial da robotica e do pensamento computacional as praticas
pedagogicas, visando a ressignificagdo do processo de ensino e aprendizagem em Ciéncias e
em outras areas do conhecimento, em uma perspectiva interdisciplinar nos anos finais do Ensino
Fundamental e Ensino Médio.

Vale considerar que ambas agdes, ou seja, a realizagdo do Clube de Ciéncias e
Tecnologias Interescolar (2021/2) e da I Feira de Ciéncias e Tecnologias Interescolar (2022/1),
constituiram-se como parte das agdes vinculadas a um projeto de pesquisa mais amplo,
denominado: “A Robdtica, o Pensamento Computacional e as Tecnologias Digitais na
Educacdo Bésica: Potencializando Aprendizagens e Competéncias em Processos de
Ressignificagdo do Ensino de Ciéncias”, desenvolvido entre novembro de 2019 e outubro de
2022. Um dos objetivos dessa pesquisa compreendeu o desenvolvimento de projetos
interdisciplinares voltados ao uso das tecnologias digitais, da robotica e do pensamento
computacional.

Nesse sentido, neste artigo, o principal objetivo foi evidenciar as potencialidades e
percepcoes dos estudantes sobre o processo de elaboracdo de seus projetos de aprendizagem e
de sua respectiva apresentagdo na I Feira de Ciéncias e Tecnologias Interescolar promovida no
ambito do referido projeto de pesquisa, mencionado acima.

Na sequéncia, aborda-se o referencial tedrico que embasa a experiéncia aqui relatada, o
percurso metodologico adotado para a viabilizagdo desta experiéncia e coleta de dados, a anélise
e discussdo dos resultados alcancados com esse recorte da pesquisa e, por fim, as consideracdes

finais.

Referencial teorico

De acordo com a literatura, o termo STEAM passou por diversas adaptacdes desde a
sua origem, como STEM, STEME, STEAM, STE@M, entre outros. No geral, o termo refere-
se as iniciais na lingua inglesa de Science, Technologies, Engineering, Mathematics e Arts,
tendo como objetivo a integragdo e articulagdo de diferentes areas do conhecimento para a

criagdo de um modelo integrativo de educag@o. Um dos maiores incentivos para priorizar uma

envolvimento de um Instituto Tecnolégico Superior Adventista do Equador. Os encontros destinados a esse Clube
ocorreram de modo sincrono, via Google Meet (TERCARIOL; MORETTI; SOUZA, 2022).
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educacao nesse formato, como a STEAM, ¢ que ela tem sido vista pelos diferentes paises como
um veiculo para desenvolver nos alunos as tdo desejadas competéncias do século XXI —
conhecimento, habilidades e valores (MPOFU, 2019)

Para Yakman (2010), os alunos precisam da alfabetizagao de amplitude das disciplinas
primarias que incluem a capacidade de construir conhecimento com maior ordem de
pensamentos entre as disciplinas e para que isso ocorra, eles necessitam desenvolver o que a
autora denomina alfabetizagdo funcional. Nesse sentido, a partir de todas as investigacdes
realizadas neste campo de pesquisa, Yakman (2008; 2010) criou o diagrama (Figura 1) para
estabelecer uma estrutura e ter a possibilidade de analisar a natureza interativa, tanto da pratica

quanto do estudo das areas da ciéncia, tecnologia, engenharia, matematica e artes.
Figura 1 — Steam: uma estrutura para o ensino em toda a disciplina

STY @M= Ciéncia & Tecnologia mterpretada

STy @M:
através da Engenharia & Artes, toda baseada

Uma estrutura para o ensino em
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todas as Disciplinas
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Integrativa
STy @M
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STEM \A
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Transportes

Fonte: Adaptagdo de Yakman (2010)

De acordo com a referida autora, no topo da piramide encontra-se o nivel universal. Isso
se relaciona com o conceito de educagao holistica, como sendo a interpretacao do universo de
influéncia de cada pessoa. Os resultados dessas influéncias, tanto internas quanto externas,
contribuem para moldar o que elas fazem, a que estdo expostas e o que elas entendem, portanto,
esse primeiro nivel da piramide refere-se a educagdo ao longo da vida.

No segundo nivel da piramide encontra-se o nivel integrado. E nele que os alunos podem

obter um amplo escopo de todos os campos e uma visdo basica de como se inter-relacionam
RIAEE — Revista Ibero-Americana de Estudos em Educagdo, Araraquara, v. 18, n. 00, 023024, 2023. e-ISSN: 1982-5587

DO https://doi.org/10.21723/riace.v18i00.17160 6




Adriana Aparecida de Lima TERCARIOL; Agnaldo Keiti HIGUCHI e Andressa Algayer da Silva MORETTI

com a realidade, ensinando-os com uma interdependéncia intencionalmente planejada, baseada
da realidade. E nessa fase que os alunos comegam a entender o que e como explorar todas as
areas no campo educacional (YAKMAN, 2010).

O terceiro nivel da piramide refere-se ao nivel multidisciplinar, em que os alunos podem
obter um escopo de campos especificamente escolhidos e uma visdo geral concentrada de como
eles se relacionam, na realidade. E aqui que eles podem comegar a ter um conceito de areas
especificas de interesse para explorar, como possibilidades de carreira, sendo o mais relevante,
as fases de ensino médio (YAKMAN, 2010).

O quarto nivel da pirdmide denomina-se nivel especifico da disciplina. E onde ocorre as
divisdes de ‘silos’ individuais de campos, ou disciplinas, que sdo ensinadas em niveis de foco,
em que o assunto principal é explorado significativamente mais em profundidade, e s6 entdo se
caminha para os campos relacionados. E nesse nivel que devem ser dadas as divisdes
especificas de cada ‘silo’, uma visdo geral. Esse ¢ o nivel no qual se explora quais areas de
especializacao uma pessoa deseja adquirir como carreira (YAKMAN, 2010).

O nivel especifico de conteudo, quinto nivel da pirdmide, ¢ onde as areas de contetidos
especificas sdo estudadas em detalhes. E nesta fase que acontece o desenvolvimento
profissional e os alunos estudam mais profundamente as areas de contetido especificas de sua
escolha e, por isso, ¢ nesse ponto que a educagdo e a pratica profissional se relacionam mais
plenamente, com o desenvolvimento de cada um (YAKMAN, 2010).

Apesar da vasta investigagdo sobre a tematica, sua operacionalizagdo continua sendo
um grande desafio em muitos paises, pois a maioria dos educadores ndo tém uma compreensao
coesa da educagdo STEAM em sala de aula, bem como falta estrutura para a implementacao
dela (MPOFU, 2019). Nessa perspectiva, Bacich e Holanda (2020, p. 5) se posicionam e
descrevem que para elas “o STEAM ndo € considerado uma metodologia, tampouco uma
pratica pautada na fabricacdo de artefatos ou em experimentos que levem a aplicagdo dos
conceitos das areas correlatas.” Segundo essas autoras, o uso do STEAM em sala de aula deve
ser baseado na construgdo e realizacao de projetos e, dessa maneira, associado a metodologia
da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), pois contribuira para desenvolver nos alunos,
um censo de relevancia dos conhecimentos cientificos trabalhados na educagao basica.

Nao ¢ de hoje que profissionais do campo da educagdo tem se preocupado em trazer
novas metodologias de ensino e aprendizagem para a sala de aula, que se distanciem da dita
abordagem tradicional. Isso porque, atualmente, sdo requeridos alunos, futuros profissionais,

que sejam habilitados a desenvolver atividades de forma ativa, participativa e colaborativa.
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Logo, em sala de aula, hd a necessidade de o professor trabalhar de forma a incentivar,
principalmente, a autonomia no aluno e isso pode ser desenvolvido por meio de metodologias
denominadas ativas.

Venturelli (2017, apud CIPOLLA, 2016) sistematizou os principios que nortearam o
surgimento das praticas das diferentes metodologias ativas existentes, as quais sdo
fundamentadas no principio da pedagogia interativa e na concep¢do da pedagogia critica e

reflexiva, apresentadas no Quadro 1.

Quadro 1 — Principios da educagdo inovadora versus principios da educagdo tradicional

Estratégia Educacional Inovadora Estratégia Educacional Tradicional
Avaliagdo formativa continua. Avaliacao somativa fora de contexto.
Foco nos estudantes ativos e com objetivos Foco nos docentes e estudantes passivos.
definidos.
Uso de recursos educacionais multiplos e Uso de exposigdes repetitivas.
relevantes.
Considera qualidades pessoais e estilos. Promove Nao ha espaco para o individuo. Entrega passiva de
destreza educacional. informagao.
Autoaprendizagem. Autoanalitica criativa. Programas estabelecidos. Usa oportunidades existentes.
Uso de alternativas. Nao aceita programas alternativos.
Critica, baseada em problemas relevantes, promove Naio critica, baseada no uso da memoria.
raciocinio.
Integra conceitos transferiveis, destrezas, Sequencial, desintegrada e impositiva.
qualidades.
Organizada em grupos, favorece os trabalhos de Impessoal e individualista.
equipes de forma colaborativa.

Fonte: Adaptado de Venturelli (1997, apud CIPOLLA, 2016)

Nesse sentido, uma metodologia que tem sido utilizada para essa finalidade ¢ a
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP). De acordo com Bender (2014, p. 15), a ABP “¢ um
formato de ensino empolgante e inovador, no qual os alunos selecionam muitos aspectos de sua
tarefa e sdo motivados por problemas do mundo real que podem, e em muitos casos irdo,
contribuir para a sua comunidade”.

Bender (2014) cita que varios defensores da ABP identificaram diferentes razdes para
aplicar a estrutura da metodologia em sala de aula, e a exemplificou, a partir do Projeto sobre a
Eficacia da APB, destacando trés critérios: a elaboragdao de um curriculo que envolve problemas
com énfase em habilidades cognitivas e conhecimento, um ambiente de aprendizagem em que
o foco ¢ o aluno, com pequenos grupos e uma aprendizagem ativa em que os professores atuem
como mediador ¢ o resultado de alunos focados no desenvolvimento de habilidades e motivagao
pela aprendizagem permanente. O autor descreveu ainda as etapas necessarias para possibilitar

ao docente a aplicagao da metodologia ABP em sala de aula, que sdo: introducao e planejamento
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em equipe do projeto de ABP; fase de pesquisa inicial: coleta de dados; criagdo,
desenvolvimento, avaliagdo inicial da apresentacdo e de artefatos prototipico; segunda fase de
pesquisa; desenvolvimento da apresentagao final e publica¢dao do produto ou dos artefatos. Tais

etapas estao descritas na Figura 2.

Figura 2 — Etapas de um projeto na ABP

T O e om Fase inicial: coleta de dados T ] R i
equipe do projeto de ABP > Criagéo, desenvolvimento, avaliacdo inicial
= = - ; da apresentacéo ¢ de artefatos prototipicos
-Reflexio sobre a questio motivadora; ~Webquests; - = -
-Brainstorming sobre questdes de Entrevi :11 50 local: -Baixar videos, imagens e afins;
; ificas: -Entrevistas com a populagdo local; -Desenvolver apresentacoes e artefatos
[FEIREDCI R, - Examinar outras fontes de imformacaes; P
-Estabelecer metas e linha do tempo; Minilica bre topi ifi . pl‘OtG!:lplcOS, ;
Distribui £ R IOLICOCSIEOLICIONICOSCEPECIUCOS -Avaliacdo formativa dos prototipicos.
-Distribuur tarefas as grupos para a podem ser oferecidas.
experiéncia de ABP
Segunda fase da pesquisa Desenvolvimento da apresentagéo final Publicagdo do produto ou dos artefatos
-Procurar mais informagdes adicionais
para desenvolver o prototipico de forma
L D) col’rq:i_leta; i -Revisdes € acréscimos; -Avaliacio final da turma inteira (talvez
-Miniligoes sobre toprcos especificos -Um pouco de escrita, de fala, de avaliacdo do colega);
. podem ser uf.:remdas; edigdo, de arte. -Publicagio do projeto;
-Revisdo dos prototipicos com as novas
informagdes.

Fonte: Adaptado de Bender (2014)

Entende-se que ha toda uma inversdo de papéis, no sentido de possibilitar ao aluno o
aprender a investigar, a buscar solucdes para questdes do mundo real, o aprender fazendo, o
interagir em equipe, de modo a trabalhar valores sociais e, por outro lado, o papel do professor,
que promove todos 0s meios e recursos para que a aula seja diferente, inovadora e significativa
para o aluno. Além disso, uma das etapas significativamente importantes do uso da metodologia
ABP ¢ a avaliag¢ao final em que o projeto ou produto ¢ apresentado e isso pode ocorrer em
eventos cientificos, como as Feiras de Ciéncias e Tecnologias (TERCARIOL; MORETTI;
SOUZA, 2022).

Percurso Metodologico

A Feira, retratada neste artigo, ocorreu, de modo presencial, na E. E. Professora Maria
de Lourdes A. de Assis Pacheco, da rede estadual de ensino, localizada na zona leste de Sao
Paulo. Essa acdo contou com a participagao de outras escolas situadas em diferentes regides da
cidade, sendo mais uma escola da rede estadual de ensino e outras quatro de ensino técnico
integrado ao médio, totalizando cinco escolas envolvidas. Ocorreu no dia 24 de junho de 2022,

nos periodos matutino e vespertino. Puderam participar da Feira os estudantes regularmente
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matriculados nas instituicdes de ensino da rede publica, parceiras do Grupo de Pesquisa em
Educacdo, Tecnologias e Cultura Digital (GRUPETeC/CNPq/Uninove).

Como regras para a formacao das equipes participantes, foi mencionado que cada equipe
deveria ser constituida por no minimo trés ¢ no maximo seis estudantes, sendo cada uma
orientada por um professor responsavel, o qual preferencialmente deveria pertencer a mesma
instituicdo de ensino deles. Foi permitida a participacdo de um mesmo estudante com mais de
um projeto e em mais de uma equipe. Os professores responsaveis também puderam orientar
mais de uma equipe. As equipes puderam ainda contar, se necessario, para fins de inscrigao,
com o apoio de um professor responsavel como colaborador, que estivesse vinculado a
graduagdo ou pos-graduagdo na instituicdo promotora, no caso, a Universidade Nove de Julho
(Uninove). Dentre as modalidades dos trabalhos expostos na Feira, destacaram-se: os jogos
digitais; as solugdes roboticas; praticas com o pensamento computacional; experiéncias em
Ciéncias/Biologia e produgdes com as midias sociais, o que mobilizou a aprendizagem
colaborativa e criativa, em uma perspectiva STEAM.

O Quadro 2 evidencia as escolas, os niveis de ensino e os titulos dos trabalhos

apresentados na Feira:

Quadro 2 — Escolas, niveis de ensino e titulos dos trabalhados

Escola Nivel de Ensino Titulo do Projeto
Ensino Médio EscapeClass (Escape Room)
Ensino Fundamental Mio Robdtica
E. E. Professora Maria de Lourdes Ensino Fundamental Labirinto
A. de Assis Pacheco Ensino Fundamental e Astronomia: Sistema Solar
Ensino Médio
Ensino Médio Projeto de Biologia: experimentos de optica e
tecnologia
ETEC Bartolomeu Bueno da Silva— | Ensino Técnico Integrado | Elas nas Ciéncias e Tecnologias: Empoderamento e
Anhanguera ao Médio Saude da Menina na Escola:
e - Forca Fem
Escola Estadual Anhanguera - Depressao e Ansiedade na Adolescéncia
- Assédio em Locais de Aprendizado
ETEC Bartolomeu Bueno da Silva— | Ensino Técnico Integrado Programagéo e Criagdo de Games com o uso do
Anhanguera ao Médio Scratch:
- Water

- Penguin in Trouble
- Trees Have Life

ETEC Bartolomeu Bueno da Silva— | Ensino Técnico Integrado A Aventura de Aprender com a Criagdo de Jogos

Anhanguera ao Médio RPG:

e - RPG Maker — Save The Earth
ETEC de Poa - RPG de Mesa — RPG e a Aventura de Aprender
ETEC Professora Ermelinda Ensino Técnico Integrado Campeonato de Robotica
Giannini Teixeira ao Médio
ETEC Albert Einstein Ensino Técnico Integrado GeoQuiz — Brasil x Equador
ao Médio Quiz Paulo Freire

Fonte: Dados da pesquisa (2022)
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Ap6s a Feira, foi aplicado um questionario via Google Forms, com perguntas objetivas
e dissertativas, aos jovens participantes da I Feira de Ciéncias e Tecnologias Interescolar. Vale
explicitar, que os aspectos éticos foram contemplados, uma vez que no proprio questionario foi
apresentada uma secdo na qual os respondentes foram informados, que o sigilo quanto aos
dados coletados seria mantido. Havia, também, nesse instrumento, uma questao, solicitando a
autorizacdo dos respondentes para o uso das informagdes coletadas para fins de
analises/avaliacoes das agdes promovidas com respectivas publicacdes académicas,
considerando os avangos do conhecimento na area. Sendo assim, por meio desse instrumento
de coleta, obteve-se o retorno de 97 respostas. Dos jovens respondentes, 51,5% (50) foram
representados pelo género feminino e 48,5% (47) pelo género masculino. A idade desses
estudantes variava entre 14 e 18 anos. Conforme dados levantados, 2, 34% (33) dos estudantes
indicaram estar com 17 anos, 33% (32) com 16 anos, 24,7% (24) com 15 anos, 6,2% (6) com
18 anos € 2,1% (2) com 14 anos.

Apos essa breve caracterizacdo do perfil dos estudantes respondentes, vale explicar que
as respostas provenientes das questdes objetivas foram sistematizadas, estatisticamente, pela
propria plataforma Google Forms, enquanto a andlise das cinco respostas abertas desse
questionario foi realizada por meio do software Iramuteq®. Os textos foram depurados, com a
retirada de caracteres ndo permitidos, ¢ a jungdo de palavras compostas, como por exemplo,
“escape_room” e “projetos de robdtica”. O software gerou tabelas com a contagem das
palavras, assim como a andlise de similitude, que indicou os conjuntos aos quais 0s termos se
agrupavam. Para as andlises, foi utilizada a lematizacdo dos termos, ou seja, termos como
“tecnoldgico” e “tecnologia”, “rob6” e “robotico” e “rpg” e rpg_de mesa” foram considerados
como similares. A validade das analises foi avaliada tendo como referéncia, o indice de
aproveitamento minimo de 70% (CARVALHO; MOTA; SAAB, 2020). Como o corpus textual
apresentou o aproveitamento de 139 segmentos em 158, o indice foi de 87,97%, comprovando
a robustez das analises. Vale considerar que as andlises apresentadas, a partir do software
Iramuteq, foram complementadas e enriquecidas com o uso da técnica do Discurso do Sujeito

Coletivo (DSC)’.

6 O Iramuteq (Interface de R pour les Analyses Multidimensionnelles de Textes et de Questionnaires) é um software
livre de anélise textual que utiliza estatisticas para levantar caracteristicas textuais, como frequéncia e estruturagao
das palavras no texto, gerando indicadores e grafos sobre o texto analisado. Disponivel em: www.iramuteq.org.
7O Discurso do Sujeito Coletivo (DSC) é uma técnica aplicada em pesquisa de cunho qualitativo, voltada para
pesquisas de opinido, que tem como base a analise de respostas dadas para questdes abertas, desenvolvidas para
se conhecer a representacdo individual de uma coletividade ou grupo pesquisado (soma de pensamentos).
(LEFEVRE; LEFEVRE, 2005).
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As informagdes coletadas a partir do questionario, indicado acima, sdo apresentadas e

analisadas na sec¢do seguinte.

Apresentacio e Discussdo dos Resultados

A seguir, s3o expostos os resultados obtidos por meio da analise de contetdo das
respostas do questiondrio. Com relagdo a pergunta - Dos PROJETOS que foram apresentados
na Feira, qual (ou quais) vocé achou mais interessante e por qué? - os resultados mostraram
que o projeto considerado mais interessante foi o EscapeClass (Escape Room), citado em 23
respostas que continham o préprio nome do jogo ou os termos “labirinto” e “enigma”. Em
seguida, os mais citados foram aqueles que envolveram a Robética (Campeonato de Robética
e Mao Robética), com 16 citagdes, contagem proxima do Projeto Biologia: experimentos de
optica e tecnologia, citada em 15 respostas e os Projetos RPG, com 15 citagdes. A nuvem de

palavras (Figura 3) sintetiza a frequéncia dos termos citados.

Figura 3 — Nuvem de palavras sobre os projetos mais interessantes
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Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Com relacao aos motivos, esses foram levantados com base no grafico da analise de

similitude da Figura 4, a seguir:
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Figura 4 — Analise de Similitude sobre os Projetos mais interessantes
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Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Como complemento das evidéncias que representam a manifestagdo dos estudantes
sobre os projetos mais interessantes, a seguir, no Quadro 3 sdo apresentados os DSC,
expressando, de forma clara, os motivos que levaram os estudantes a indicarem os projetos em

destaque nas Figuras acima, como mais interessantes.

Quadro 3 — DSC, projetos mais interessantes e respectivas justificativas

Projetos DSC
EscapeClass (Escape | EscapeClass (Escape Room), porque foi muito bem elaborado. [...] foi uma forma de
Room) aprendermos mais sobre trabalho em equipe, desenvolvimento das nossas ideias. Foi

muito legal ter participado do Escape Room, uma forma de trabalhar em equipe e se
divertir. [...] foi um projeto que deu muito trabalho, mas o resultado foi perfeito. [...]
modéstia parte, ndo por ter participado do desenvolvimento, mas pelo estimulo do
pensamento computacional relacionado aos enigmas. O Escape Room, me deu muita
curiosidade. [...] porque eu pude ver a minha agilidade e minhas emogaes tipo: o medo.
[...] o desafio de descobrir o enigma. O motivo é que esses jogos desafiam os jogadores
e testam sua inteligéncia no geral.

Projetos de Robotica | Os Projetos de Robdtica, porque os projetos sdo muito bem elaborados. [...] sdo
assuntos que me interesso muito. A mdo robotica é bem interessante, mas ndo acho que
foi feito da melhor maneira. As mdos mecanicas podem ser bem uteis visando a
industria em si, se cada vez mais elas forem aprimoradas mais poderemos explorar
recursos que [...] ainda ndo se pode manusear. As mdos roboticas [...] cada pessoa
pensou em uma coisa diferente e criativa. Eu gosto muito de robotica e a drea que
mexe com isso. Adorei os robds que estouram bexiga também. [...] demonstraram uma
briga de robos onde um deveria estourar o baldo do outro.
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Projeto Biologia: | Os experimentos com a Luz, porque eu achei isso muito interessante. [...] foi uma
experimentos de | experiéncia muito boa e divertida. [...] o jeito que a luz muda o que a gente vé é tdo
optica e tecnologia interessante. [...] uma luz que conectava na outra e acendia, achei legal. [...] nele
pudemos ver que as cores sdo a presenga ou auséncia de luz. Gostei bastante... ndo vou
lembrar o nome agora, mas do que mostrava o que a luz roxa pode fazer com o protetor
solar. [...] o melhor dos que consegui ver foi um relacionado a otica e refrag¢do de luz.
O que falava sobre luz e fotons, pois foram neles que eu aprendi mais.

A Aventura de | 4 proposta dos jogos de RPG foi bem interessante. Eu gostei muito do grupo Dreamers
Aprender com a | e outros colegas que participaram de la. Até porque também participei das aulas do
Criacdo de Jogos | curso. Os jogos de RPG Maker, pelo trabalho e dedica¢do necessdrios para
RPG desenvolver um projeto no programa. RPG, pois dessa forma é possivel desenvolver
tanto a criatividade quanto diversos aspectos como o raciocinio logico ou a
interpreta¢do. Acompanhei o desenvolvimento de perto, vi o esfor¢o dos grupos.

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Esses resultados remetem ao argumento de Mpofu (2019), quando defende que a
abordagem STEAM favorece ao desenvolvimento de competéncias importantes, como
conhecimento, habilidades e valores. Muitas respostas fogem ao escopo da pergunta, como
apresentado no grupo “Muito”, cujos componentes remetem a ideia de que os participantes
caracterizaram a sua participagdo na Feira como algo “incrivel”; “legal”; “divertido”, surgindo
ainda as palavras “aprender” e “equipe”, o que denota a valorizacdo e a ocorréncia da
aprendizagem colaborativa nesse processo de desenvolvimentos dos projetos, visando a
participagdo das escolas no evento. Tais respostas indicam que os alunos participantes estavam
ansiosos em demonstrar que consideraram a experiéncia empolgante, corroborando o colocado
por Bender (2014), quando ressalta que a ABP ¢ uma metodologia de ensino empolgante e
inovadora, e pode-se notar que isso se acentua, quando os projetos sdo concebidos em uma
abordagem STEAM.

Com relagdo a segunda pergunta (Conte qual foi o seu PROJETO e o que vocé
APRENDEU com o seu desenvolvimento?), o projeto com maior nimero de respondentes
foi o EscapeClass (Escape Room), com 20 citacdes, seguido dos participantes dos Projetos
com Robatica (14 citacdes) e RPG (8 citagdes). A nuvem de palavras da Figura 5, a seguir,
ilustra, graficamente, de acordo com o tamanho da letra, os projetos/palavras mais frequentes

nas falas dos estudantes, a partir das respostas emitidas para essa pergunta.
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Figura 5 — Nuvem de palavras sobre projeto que participou e aprendizado alcangado
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Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Pela nuvem de palavras, ¢ possivel também perceber o que foi aprendido durante o

desenvolvimento do projeto. Os termos “trabalho em equipe”, “programagao”, *

9% ¢C

arduino”,

“denunciar”, “violéncia”, entre outras palavras, estio em evidéncia nas respostas. Para analisar

os segmentos de texto relacionados ao que foi aprendido durante o desenvolvimento do projeto,

foram levantadas as ligacdes presentes no grafo apresentado na Figura 6, a seguir.

Figura 6 — Andlise de Similitude sobre o que foi aprendido durante desenvolvimento do
projeto
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Analisando os conjuntos “aprender” e “projeto”, os termos “trabalho em equipe”,

“programacdo” e ‘“‘apresentar” estdo em evidéncia, indicando que o aprendizado estd

relacionado principalmente com esses termos. No conjunto “aprender”, também se evidencia

os termos relacionados a denuncia de violéncia contra a mulher, como citado na resposta:

“Projetos que retratam o assédio, pois mostra a realidade”. Mais especificamente, a seguir,

no Quadro 4, os DSC indicam o que os respondentes sinalizaram sobre o seu aprendizado, a

partir dos projetos desenvolvidos:

Quadro 4 — DSC, constituidos a partir dos depoimentos emitidos quanto ao aprendizado

alcangado com os projetos desenvolvidos.

Projetos DSC
EscapeClass (Escape | EscapeClass (Escape Room). Apresentei junto com meus colegas de classe um
Room) labirinto que tinha informag¢ées em forma de enigmas para desvendar um

assassinato, com base nisso as pessoas tinham 15 minutos para desvendar 7
enigmas e sair da sala. [...] foi uma forma de desenvolvermos ideias, montar
cenarios, pensarmos como equipe. Varios foram os enigmas, desenvolvendo
nossa inteligéncia [...], mas tudo ligado um com o outro. Aprendi muito a
trabalhar como uma equipe e a planejar melhor meus projetos. Nunca pensei
que de uma base tdo estranha sairia um projeto muito divertido de se
apresentar. Um Escape Room, que se trata exatamente de fugir de uma sala
através de enigmas que precisam ser resolvidos para poder prosseguir e
assim acabar escapando da sala. Foi uma forma de melhorar o trabalho em
equipe e organiza¢do. Eu aprendi que um projeto interdisciplinar tem muitas
etapas que requerem aten¢do, muita dedicagdo e tempo para se tornar algo
legal e interessante. E preciso um time que se dedique e ajude em todas essas
etapas, tanto individualmente, quando é preciso ter ideias e solug¢des, quanto
em equipe, para melhor comunicag¢do e agilidade do processo e, com o
intuito de ndo ficar dificil para ninguém. [...] pelo estimulo do pensamento
computacional relacionado aos enigmas [...] e uma historia de suspense Nele
eu aprendi a lidar com a organizagdo, trabalho em equipe e aprendi a lidar
com o publico. [...] eu aprendi que todos precisam saber trabalhar em
conjunto. Aprendi a lidar melhor em grupo. Com esse projeto, aprendi a ter
mais paciéncia, aprendi a trabalhar melhor em equipe, e meu desenvolvimento
foi além do que eu esperava, eu ndo esperava apresentar uma sala como aquela,
em desenvolver um enigma, acho que essas atividades sdo perfeitas, porque
descobrimos coisas que somos capazes de fazer que nem sabiamos. [...] eu e
meu grupo apresentamos o projeto de labirinto e a gente fez que ninguém
pensou em fazer. Eu fiz um labirinto em grupo, e aprendi a montar um labirinto.
[...] aprendamos muito como todo esforco vale a pena pelo resultado final.

Campeonato de Robdética

Nos, juntamente com o professor [...], apresentamos um robo. O projeto da
minha equipe foi o campeonato de robotica, com os robés [...]. Apresentei o
projeto com robotica no arduino, onde foi trabalhado a programacgdo de
arduino para mover um robé a distancia, via bluetooth. [...] aprendi a
desenvolver um robo no qual ele se deslocava de um local para o outro, por
um aplicativo logado no celular. Com este projeto, eu consegui entender
mais sobre o contetido de sistemas embarcados de uma forma divertida,
absorvendo melhor o conteuido estudado. Apresentei o projeto de robotica,
aprendi como a tecnologia oferece tantas possibilidades e como pode ser tdo
interessante ver o processo e cada detalhe de como foi feito. Eu apresentei
os robos feitos em sala [...] eu aprendi como montar um robé com arduino e
muitos outros. O aprendizado foi muito grande, desde trabalho em equipe
quanto ao aumentar meu interesse por robotica.
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Maio Robotica

Meu projeto foi uma mao robotica e eu aprendi a trabalhar em grupo e fazer
projetos incriveis com materiais reciclaveis. Uma mdo robotica, eu aprendi
a trabalhar em equipe e ser pontual nos meus projetos. Apresentei o projeto
sobre mdo robdtica, que foi interessante para mim, pois aprendi bastante
sobre articulagdes e a anatomia da mdo humana. O meu grupo fez uma mao
robotica inspirada em um jogo, quando a ideia surgiu eu fiquei com um
pouco de medo de dar errado, mas no final deu tudo certo e até o nosso grupo
ganhou em segundo lugar.

A Aventura de Aprender
com a Criacdo de Jogos
RPG

O RPG Save The Earth, aprendi muitas coisas principalmente o que é em si
0 RPG. [...] com o projeto, consegui aprender mais sobre RPG, tanto digital
quanto de mesa. [...] elaborar historias e matemdtica. RPG de mesa, tive que
estudar muito sobre impactos ambientais e como os prevenir para
desenvolver o projeto em si, e no decorrer do mesmo aprendi muito sobre
trabalho em equipe e coordenagdo de pessoas. O que eu aprendi foi o
trabalho em equipe e desenvolvimento de criatividade e interpreta¢do. Como
0 RPG de Mesa pode contribuir no aprendizado, pois melhoramos nossa
logica, solugdo de problemas, comunica¢do, e dependendo do tema, coisas
mais avang¢adas como historia, geografia, relagées humanas.

Elas nas Ciéncias e
Tecnologias:
Empoderamento e Saude

da Menina na Escola

Projeto Elas na Ciéncias e Tecnologias, [...] aprendi muito com [...]
assuntos voltados para a mulher, como o assédio, violéncia e a saude. [...]
aprendi sobre a importdncia das mulheres no mundo, os tipos de violéncia,
onde denunciar, o que é o empoderamento. Meu projeto foi relacionado a
[...] mulheres na tecnologia, com o tema principal de mulheres que sofrem
ou ja sofreram assédio em locais de estudo. Eu aprendi muita coisa
relacionada a assédio, como por exemplo, aprendi que existem muitas
formas de se assediar alguém, aprendi que ndo precisa ter medo de
denunciar e muitas outras coisas. [...] eu aprendi muito sobre o
empoderamento das mulheres, aprendi sobre tipos de violéncia, lei Maria da
Penha, o projeto da higiene intima nas escolas. [...] eu desenvolvi muito
conhecimento nessa oficina, e casos como abusos, dificuldade das mulheres,
eu aprendi a como ajudar nessa situagdo. Aprendi que devemos valorizar as
mulheres e que muitas dessas mulheres ndo tem condigées de ter produtos
de higiene e que podemos ajudd-las com isso. Aprendi a valoriza¢do das
mulheres. [...] muitas informagées sobre machismo e sobre a vida feminina.
[...] ansiedade e depressdo. [..] aprendi diversas coisas sobre o
empoderamento feminino, formas de se proteger em casos de violéncia e
como denunciar.

Programacio e Criacdo de

[...] Jogos Scratch. O scratch bateu bastante com o que eu estou estudando,
foi muito interessante. O meu projeto foi de um jogo do Scratch, eu melhorei
muito a minha habilidade de pensamento [6gico, além de ter aprendido um
pouco mais sobre programacgdo. Apresentei um jogo no Scratch [...], aprendi
logica, programagdo [...]. Joguinho para conscientizar o aquecimento
global, a ndo jogar lixo na rua e suas consequéncias. [...] eu aprendi sobre
a preservagdo do meio ambiente.

Apresentei o projeto GeoQuiz e aprimorei muito minhas habilidades de
programagdo, enquanto o desenvolvia. Um aplicativo de quiz. [...] fiz parte
do design do projeto. O jogo que liga o Equador com o Brasil, feito pela
equipe da Etec [...]. Aprendi algumas coisas sobre outras linguagens de
programagdo, e um pouco mais sobre o Equador. O projeto apresentado foi
o aplicativo mobile, com formato de quiz Brasil/Equador e com esse projeto
desenvolvi meus conhecimentos na drea de Banco de Dados e programagdo
mobile. O projeto foi o quiz que apresentava perguntas do Brasil e do
Equador, eu aprendi muito sobre a cultura do Equador e pontos importantes
em sua cultura que sdo muito interessantes.

Games com o uso do
Scratch
GeoQuiz - Brasil X
Equador
Projeto Biologia:

experimentos de dptica e
tecnologia

Eu apresentei o microscopio caseiro, com ele eu aprendi varias coisas em
rela¢do a microrganismos, luz e lasers. [...] era um projeto com luz uv, que
s6 mostrava o que estava escrito quando ligava a luz roxa. Foi sobre as
Luzes, que na verdade ndo enxergamos cor, e sim luz. Ajudei na sala escura
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do professor de Biologia, aprendi sobre as cores, vi goticulas de dgua. Achei
a experiéncia incrivel.

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

O aprendizado manifestado nos DSC apresentados no quadro acima remete ao terceiro
nivel da estrutura STEAM proposta por Yakman (2010), que cita a multidisciplinaridade e
como as areas de conhecimento presentes nos projetos, se relacionam. Apesar de ndo aparecer
de forma direta no discurso dos alunos, o descobrimento dessas relagdes pode despertar neles
o interesse por determinadas carreiras profissionais (YAKMAN, 2010).

Assim, dentre as analises das respostas as perguntas apresentadas, pode-se inferir que o
evento despertou nos alunos, a motivagao para o aprendizado de ciéncias e tecnologias e gerou
neles a percepgao de que os conhecimentos cientificos sdo relevantes. Esse resultado corrobora
os argumentos de Bacich e Holanda (2020) sobre a efetividade da aplicacdo da ABP ¢ da
abordagem STEAM no processo de ensino e de aprendizagem, desencadeado nos projetos
desenvolvidos pelos alunos participantes dessa experiéncia. Destaca-se também que o evento,
como postula Santos (2012), contribuiu para o crescimento do potencial criativo, da capacidade

de cooperagdo e do desenvolvimento cognitivo.

Consideracoes finais

Pode-se inferir, at¢ o momento, que a avaliagdo final do evento resultou em saldo
positivo, especialmente no que se refere ao envolvimento dos participantes e da comunidade
externa a universidade, que foi uma caracteristica muito interessante dessa Feira de Ciéncias e
Tecnologias Interescolar. O carater “interescolar” foi um diferencial, na medida em que
promoveu a interacdo entre estudantes e professores de escolas e contextos diferenciados,
oferecendo oportunidade a esses atores de conhecerem novas realidades e vislumbrar futuras
possibilidades para outras praticas pedagogicas. Vale destacar ainda a chance que os estudantes
da rede estadual de ensino tiveram para se aproximar, estabelecendo didlogos e vinculos com
colegas vinculados as escolas técnicas integradas ao ensino médio (ETEC), considerando o
prosseguimento de seus estudos nesse segmento de ensino.

Isso provavelmente ocorreu devido a natureza interativa da abordagem metodologica
adotada no desencadeamento dos projetos socializados na Feira - STEAM associada a
metodologia ABP, tendo em vista as etapas detalhadas na Figura 2, como o planejamento em
equipe do projeto; coleta de dados; criacdo, desenvolvimento, avaliacdo inicial e

desenvolvimento da apresentacio final com a respectiva mostra do produto. E valido salientar
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que cada projeto compartilhado contemplou com mais evidéncia uma ou outra area que
circunda a abordagem STEAM (ciéncias, tecnologias, engenharia, artes ¢ matematica), no
entanto, praticamente todas elas, de um modo geral, estiveram presentes. A partir desse
encaminhamento, o aprendizado foi centrado no aluno; ocorreu de modo colaborativo;
promoveu a autonomia, o engajamento e o protagonismo dos estudantes; os professores atuaram
como facilitadores ou mediadores; os problemas emergentes estimularam a busca de novas
informacdes e a reflexdo sobre elas, estimulando assim, a aprendizagem e o desenvolvimento
de habilidades e competéncias para a resolugdo de problemas da vida real.

Assim, corrobora-se o argumento de Bender (2014, p. 42), quando menciona que “esta
¢ uma maneira excelente de envolver os alunos, para aumentar a sua motivagdo ¢ o0 seu
rendimento e para diferenciar o ensino, de modo que todos os alunos possam participar de forma
significativa”. Os trabalhos apresentados demonstraram qualidade, inclusive em comparagdo a
trabalhos de feiras em nivel nacional.

Por fim, ¢ possivel reconhecer a importancia de realizacdo desta I Feira de Ciéncias e
Tecnologias Interescolar, tendo em vista o inicio de um processo e parceria entre universidade
e escolas de Educacdo Basica, que visa crescer e desenvolver um didlogo efetivo entre os
estudantes, professores, gestores escolares e pesquisadores, fortalecendo a criagao de redes em
prol do ensino, da pesquisa e da extensdo. Nesse sentido, essa categoria de evento mostrou-se
de extrema relevancia e com um potencial significativo para a integragdo e produgdo de novos
conhecimentos cientificos, além de experiéncias pedagogicas, em busca de uma ressignificagao

dos processos formativos, em tempos de Educacdo Digital.
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