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Abstract. This study examines the application of gamification and STEAM in
vocational qualification courses, assessing their impact on student engagement
and motivation. The findings reveal that all analyzed classes embraced these
approaches, resulting in a more dynamic and engaging learning experience.
Furthermore, the provided pedagogical training proved effective in expanding
teachers’ repertoire of educational methodologies and approaches

Resumo. Este estudo investiga a aplicacdo da gamificacdo e STEAM em cur-
sos de qualificacdo profissional, avaliando seu impacto no engajamento e
motiva¢do dos estudantes. Os resultados revelam que todas as turmas analisa-
das adotaram essas abordagens, resultando em uma experiéncia de aprendiza-
gem mais dindmica e envolvente. Além disso, a formagdo pedagogica oferecida
aos docentes se mostrou eficaz na amplia¢do de seu repertorio de metodologias
e abordagens educacionais.

1. Introducao

A Educacgdo Profissional e Tecnoldgica (EPT), tem como principio norteador formar o
individuo para atuar no mercado de trabalho. Para isso conta com a proposta pedagdgica
de desenvolvimento de competéncias, entendendo que o estudante ao transcorrer pela
organizagdo curricular, terd condicdes de atingir o desenvolvimento das competéncias
necessarias que constam no perfil profissional de conclusdo do curso [SENAC 2018].

Uma importante iniciativa prevista na legislacao brasileira € o Programa de Apren-
dizagem Profissional, regulamentado pela Lei n°10.097/2000', que oportuniza a jovens
entre 14 e 24 anos a capacitacao técnica e profissional, visando sua inser¢ao no mercado
de trabalho.

Conforme JornalGlobo.com, de 18/10/2022, existiam cerca de 460.000 jovens
aprendizes no Brasil, sendo que 68% dos que passaram por essa modalidade de emprego
conseguiram uma colocacao no mercado formal.

A preparacgdo desses estudantes para o mercado de trabalho neste mundo em cons-
tante transformacao e cada vez mais tecnoldgico, precisa ser reestruturada (reformulada),

'Estabelece as normas para contrataciio de menor aprendiz. No Brasil, o trabalho é proibido para
menores de 16 anos, salvo na condi¢do de aprendiz, a partir dos 14 anos. O contrato de aprendizagem deve
ser registrado na Carteira de Trabalho e na Previdéncia Social.



pois novas profissdes surgem com muita velocidade, exigindo das instituicoes forma-
doras a inser¢do de préticas pedagdgicas inovadoras que utilizem tecnologias educaci-
onais, metodologias ativas, gameficacio e STEAM como ferramentas para o desenvol-
vimento das Skills a fim de proporcionar experiéncias de aprendizagem significativas e
transformadoras para os estudantes [SENAC 2018]. A utilizacdo de metodologias ativas
deve proporcionar uma mescla entre sala de aula e ambientes virtuais de aprendizagem,
fundamentais para abrir a escola para o mundo e trazer o mundo para dentro da escola
[Machado et al. 2022]. Porém para que a pratica pedagogica aconteca dessa maneira faz
se necessario que os docentes sejam capacitados para a utilizacdo dessas metodologias
e tecnologias educacionais. Conforme afirma [Castaman et al. 2022] hé necessidade de
estratégias integralizadoras como as oficinas pedagogicas.

A proposta deste trabalho teve como objetivo, analisar a contribuicdo da
capacitacao pedagdgica para utilizacao de ferramentas tecnoldgicas e metodologias ativas
para a elaboracdo das situagdes de aprendizagem com o uso da gamificacao e do STEAM
nos cursos de aprendizagem de qualificagdo profissional do SENAC MS (Servigo Nacio-
nal de Aprendizagem Comercial de Mato Grosso do Sul). Para tanto, foi preciso mensurar
as situacdes de aprendizagem com a utilizacio da gamificacdo e do STEAM, e analisar a
percepc¢ao dos docentes na aplicacdo dessas situagdes de aprendizagem.

2. Revisao de Literatura

Esta secdo aborda os principais topicos discutidos nesse artigo, (i.e.,) iremos discorrer so-
bre pontos de relevancia observados em artigos cientificos, perpassando por dissertagcdes,
periddicos e anais de eventos, com a mesma temdtica ou similaridades no ambito da EPT.

2.1. Demandas profissionais do século XXI

O trabalho desempenha um papel fundamental em nossa sociedade, sendo essencial para
o crescimento e desenvolvimento social e econdmico. A presenca da tecnologia € oni-
presente em todos os setores da sociedade, incluindo os processos de trabalho. Com
0 seu avango, algumas profissdes serdo extintas, enquanto outras surgirdao, demandando
o desenvolvimento de novas habilidades e competéncias para atender as exigéncias em
constante evolucao do mercado de trabalho.

A capacidade de aprender rapidamente e se adaptar as novas tecnologias e for-
mas de trabalho ¢ fundamental para se manter relevante em uma economia em cons-
tante evolucdo. Nesse contexto, é necessario dominar as hard skills, que sao habilidades
técnicas especificas relacionadas a um determinado trabalho ou setor. Além do dominio
de habilidades técnicas especificas, as soft skills, que sdo competéncias comportamentais
relacionadas a capacidade de trabalho, tém sido cada vez mais valorizadas. No entanto,
para alcancar o sucesso profissional e se destacar em um mercado de trabalho em cons-
tante mudanga, é essencial combinar as hard skills com as soft skills.

Essas habilidades sdo corroboradas pelo Forum Econdmico Mundial de 2020 que
elencou dez habilidades-chave para o mercado de trabalho até 2025, sdo elas: 1) pen-
samento analitico e inovagdo, 2) aprendizagem ativa e estratégias de aprendizagem, 3)
resolucdo de problemas complexos, 4) pensamento critico e andlise, 5) criatividade, ori-
ginalidade e iniciativa, 6) lideranca e influéncia social, 7) uso, monitoramento e controle
de tecnologia, 8) design e programacao de tecnologia, 9) resiliéncia, tolerancia ao estresse
e flexibilidade, e 10) raciocinio, resolucdo de problemas e ideacao [Batista et al. 2021].



2.2. Desenvolvimento de competéncias com metodologias ativas e ferramentas
tecnologicas

O desenvolvimento de competéncias na educacdo profissional é essencial para prepa-
rar os estudantes para as demandas atuais. A utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas
educacionais, como Inteligéncia Artificial, Processamento de Imagens, Redes Disrup-
tivas, Realidade Virtual e Aumentada, e Pensamento Computacional, promovem uma
aprendizagem significativa, permitindo que os estudantes sejam protagonistas de seu
proprio conhecimento. A abordagem STEAM, aliada as metodologias ativas, como a
gamificacio, proporciona uma aprendizagem mais integrada e contextualizada, conec-
tando os conteudos escolares com a vida cotidiana e estimulando a reflexdo critica dos
estudantes [Batista 2017].

Paulo Freire destaca a importancia da problematiza¢ao na educacao para o desen-
volvimento do pensamento critico e da autonomia intelectual dos estudantes. A aborda-
gem STEAM, que combina ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica, aplica
os principios pedagdgicos de Freire ao desafiar os estudantes a buscar solucdes para pro-
blemas reais, incentivando a transformacdo social. Além disso, Jean Piaget enfatiza a
constru¢cdo do conhecimento a partir da interacdo do sujeito com o meio, através de ex-
periéncias desafiadoras. A colaboracido dos educadores, despertando o interesse dos es-
tudantes pelo aprendizado, ¢ fundamental para criar uma educacao dinamica e aberta a
mudancas [dos Santos et al. 2020].

A combinag¢do de metodologias ativas, ferramentas tecnoldgicas e as contribui¢cdes
de Freire e Piaget oferece uma abordagem eficaz para o desenvolvimento de competéncias
e habilidades dos estudantes. Essas estratégias permitem que os estudantes enfrentem os
desafios do mundo contemporaneo, promovendo uma educacido contextualizada e signi-
ficativa. Ao proporcionar uma aprendizagem mais dindmica e transformadora, os edu-
cadores podem preparar os estudantes para se destacarem em um mundo em constante
evolucdo [SENAC 2018].

2.3. Papel da capacitacao docente para o planejamento de aulas inovadoras

O crescimento das ferramentas tecnolégicas educacionais e as mudancas sociais impulsi-
onadas pela tecnologia demandam uma nova abordagem no processo de ensino e apren-
dizagem, com a tecnologia sendo utilizada para desenvolver competéncias e habilidades
essenciais. Nesse contexto, a capacitagao docente se torna crucial para o uso adequado das
tecnologias educacionais. A formacao continua permite uma andlise reflexiva da pratica
pedagdgica, atualizagcdo tecnoldgica e desenvolvimento de habilidades técnicas e socioe-
mocionais [Masetto 2009] [da Silva and de Souza 2022].

A instituicdo pesquisada implantou um programa anual de formacao pedagdgica
para apoiar o desenvolvimento dos docentes, a maioria dos quais ndo possui formacao
académica em licenciatura. Essa falta de formacao dificulta a elaboracdo de um planeja-
mento que inclua metodologias ativas, gamificacio e tecnologias educacionais para pro-
mover aulas inovadoras centradas no estudante. A partir de 2018, a institui¢do comecou
a incorporar ferramentas tecnoldgicas nas situacdes de aprendizagem, com destaque para
a gamificacdo e a abordagem STEAM. O projeto continuou nos anos seguintes, com o
objetivo de ampliar o conhecimento, promover praticas inovadoras e favorecer o desen-
volvimento de habilidades técnicas e socioemocionais.



A formacdo pedagégica continuada desempenha um papel fundamental no apri-
moramento e na seguranga dos professores ao desenvolver atividades com os estudan-
tes. Essa formacdo visa ampliar o conhecimento, proporcionar priticas inovadoras e
momentos motivadores de aprendizagem colaborativa, além de favorecer o desenvolvi-
mento de habilidades técnicas e socioemocionais. Durante o processo de planejamento
e aplicacdo de oficinas, os professores tiveram a oportunidade de desenvolver habilida-
des e competéncias necessdrias para suas praticas docentes, como a defini¢do de ob-
jetivos educacionais, a adaptacdo de materiais didaticos, o ensino de programagdo e a
integracdo de conteudos curriculares com as tecnologias da informagdo e comunicacao
[Oliveira and Cambraia 2020].

2.4. Trabalhos Relacionados

Uma revisao nado sistematica de literatura foi realizada utilizando o Google Académico
para identificar trabalhos relacionados a pesquisa, usando a estrutura de busca: Formagcdo
pedagogica AND gamificacdo AND STEAM.

O estudo de [Lopes et al. 2022] abordou os eixos estruturantes necessarios para
a consolidagdo da gamificacdo na educacdo profissional e tecnoldgica, destacando a
capacitacdo docente, a ressignificacdo das praticas pedagdgicas e a infraestrutura tec-
noldgica como aspectos-chave.

O artigo de [DESIGN 2020] ressaltou o poder dos jogos e da gamificacio como
ferramentas de aprendizagem, mostrando resultados de pesquisa que indicaram maior
interesse, motivacao e comprometimento dos estudantes em comparacao com aulas expo-
sitivas.

O estudo de [Maia et al. 2021] realizou um levantamento no Google Scholar so-
bre préticas de abordagem STEAM na educagdo bésica brasileira, encontrando poucas
experiéncias desenvolvidas, principalmente no Ensino Médio nas regides Sudeste e Sul.
Os resultados sugeriram que a abordagem STEAM promove a autonomia e criatividade
dos estudantes, além de favorecer a aprendizagem experimental e interdisciplinar.

Em resumo, os trabalhos relacionados indicaram beneficios da gamificacdo e da
abordagem STEAM no processo de ensino, mas também evidenciaram a escassez de
evidéncias nessas areas. Nao foram encontrados artigos relacionados ao uso desses recur-
sos nos cursos de Aprendizagem de Qualificacdo Profissional, sugerindo que o presente
trabalho € pioneiro nessa categoria.

3. Design do Estudo

Esta secdo descreve a condugao do estudo e apresenta as etapas realizadas com os docen-
tes das seis unidades do SENAC MS localizadas em Campo Grande, Ponta Pora, Doura-
dos, Trés Lagoas e Corumba.

3.1. Objetivos

O objetivo geral deste estudo foi analisar a contribuicdo da capacitacdo pedagdgica
na elaboracdo de situacdes de aprendizagem utilizando a gamificacdo e a abordagem
STEAM nos cursos de Aprendizagem de Qualificacdo Profissional da institui¢cdo. Para
isso, foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos: a) Mensurar as situagoes



de aprendizagem com o uso da gamificacdo e da abordagem STEAM; b) Analisar a
percepcao dos docentes em relacdo a aplicacdo das situagdes de aprendizagem com o
uso da gamificacdo e da abordagem STEAM.

3.2. Materiais e Métodos

Para atender aos objetivos do estudo, foi realizada uma pesquisa quantitativa e qualitativa
por meio de um questiondrio eletronico aplicado aos docentes que ministram aulas nos
cursos de Aprendizagem de Qualificacdo Profissional, além de um levantamento de dados
por meio do sistema de gestdo académica utilizado na instituicao.

O questionario aplicado aos docentes teve como objetivo avaliar a percepcao deles
em relacdo as formagdes pedagdgicas e sua influéncia na utilizagdo da gamificagcdo e da
abordagem STEAM em sala de aula. O instrumento foi disponibilizado eletronicamente
por meio da ferramenta Microsoft FORMS e consistiu em 22 perguntas com questoes
subjetivas e objetivas para avaliar separadamente a metodologia e a abordagem propostas
no estudo. As perguntas abordaram:

* A percepcao dos docentes em relacdo a contribui¢do das formagdes pedagogicas
para o desenvolvimento e aplicacdo de situagdes de aprendizagem utilizando a
gamificacdo e a abordagem STEAM.

* A observacgao dos docentes quanto a aplicacao das situacdes de aprendizagem em
sala de aula, considerando aspectos como motivacdo para o aprendizado, engaja-
mento dos estudantes, efetividade do aprendizado, contribui¢do para o desenvol-
vimento de habilidades socioemocionais, desafios encontrados, resultados obtidos
e intencdo de uso em outras unidades curriculares.

* A extragdo dos dados no sistema académico foi realizada para o ano de 2022,
com o objetivo de verificar a quantidade de situacdes de aprendizagem com
gamificacdo e abordagem STEAM registradas no didrio de classe.

3.3. Participantes e Analise de Dados

Este estudo foi conduzido com os docentes que ministram aulas presenciais nos cursos
de Aprendizagem de Qualificacdo Profissional nos eixos de Gestdo e Negocio (ven-
das, supermercados, administrativos e televendas) e de Informacdo e Comunicagao
(programacao de sistemas com aplicagdes financeiras). Esses cursos sdo oferecidos nas
cidades mencionadas anteriormente no Estado de Mato Grosso do Sul.

Na primeira etapa do estudo, realizou-se a extracdo de dados do sistema
académico referente ao ano de 2022 para verificar a quantidade de situacdes de aprendiza-
gem com gamificacio e abordagem STEAM registradas no didrio de classe. Os resultados
dessa extragdo estdo apresentados nas Tabelas 1 e 2 na proxima se¢do. Além disso, na
Tabela 3, sdo apresentados os resultados da avaliacdo de reacdo dos docentes em relagao
a formacgdo pedagdgica.

Na segunda etapa, aplicou-se um questiondrio enviado por e-mail a 24 docentes,
correspondendo a 100% dos docentes que atuaram nesses cursos. Houve a participacao
de 17 docentes, representando 70,83% do total. Todos os participantes possuem formagao
de nivel superior, e em relacdo ao género, 50% sao femininos e 50% sdao masculinos.



4. Resultados

Com base nos estudos, evidenciamos 100% das turmas dos Cursos de Aprendizagem de
Qualificacdo Profissional ofertadas no ano de 2022 da instituicdo estudada, utilizaram
alguma situacdo de aprendizagem com Gamificacio ou STEAM em pelo menos uma
unidade curricular, cabe ressaltar que os referidos cursos possuem carga horaria de 400
horas com 13 unidades curriculares. Foi observado melhora no engajamento e motivagao
dos estudantes em relacdo aos cursos e a aula, o que pode ser evidenciado conforme
resultado da aplicacdo da pesquisa.

A Tabela 1 apresenta uma relacdo de situagdes de aprendizagem com o uso de
gamificacdo utilizando Minecraft Education, Kahoot, diversos aplicativos (ndo especifi-
cados) e a plataforma SEPPO, todos registrados em didrio de classe referentes ao ano de
2022 em diferentes cursos de Aprendizagem Profissional de Qualificacdo. A andlise da
tabela revela informacdes importantes sobre o uso da gamificacdo nas diferentes unidades
curriculares, area dos cursos e outros fatores que podem ter influenciado essa abordagem.

Quantidade de Situagdes de Aprendizagem

Curso
Conhecimento Técnico Juventudes

Aprendizagem Profissional de Qualificagdo em
Programacado de Sistemas com Aplicagdes 2 0
Financeiras
Aprendizagem Profissional de Qualificagdo em 13 35
Servigos Administrativos
Aprendizagem Profissional de Qualificagdo em 11 15
Servigos de Supermercados
Aprendizagem Profissional de Qualificagdo em 5 0
Servigos de Televendas
Aprendizagem Profissional de Qualificagdo em 15 14

Servigos de Vendas

Tabela 1. Relacao de Situacoes de Aprendizagem com utilizacao de gamificacao
registrada no diario referente ao ano de 2022

Os cursos abrangem diferentes dreas de formacao profissional, como Programacgao
de Sistemas com Aplicacdes Financeiras, Servicos Administrativos, Servicos de Super-
mercados, Televendas e Vendas. Na tabela separamos as UC'’s entre as areas de Conheci-
mento Técnico e as da trilha Juventudes dos cursos, com excecao do curso de Aplicacao
Financeiras e Televenda. Essa trilha é composta pelas seguintes unidades curriculares:
Desenvolvimento socioemocional, Letramento matematico e Educacdo Financeira, Bem-
estar pessoal e social dos jovens e Leitura e compreensao de textos no contexto social e do
trabalho. Elas tem o objetivo de desenvolver habilidades como comunicacao, trabalho em
equipe, resolucdo de problemas, gestdo de tempo, adaptacdo a mudangas e gerenciamento
de emocgdes, competéncias que sao altamente valorizadas no mercado de trabalho e sdao
essenciais para o sucesso profissional, a0 mesmo tempo que os estudantes trabalham com
temdticas importantes para a juventude.

A presenca da gamificacdo em cada uma dessas dreas mostra que a estratégia
pode ser adaptada e aplicada em diferentes contextos de aprendizagem profissional. E
importante ressaltar que nesses cursos houve uma diversidade de unidades curriculares
nas quais a gamificacao foi aplicada.



A Tabela 2 apresenta a quantidade de situacdes de aprendizagem com STEAM nos
diferentes cursos analisados. Observa-se que o curso de Aprendizagem Profissional de
Qualificagdo em Servicos Administrativos possui 0 maior nimero de registros, totalizando
36 situagdes de aprendizagem com STEAM.

Quantidade de Situacdes de Aprendizagem

Curso
Conhecimento Técnico Juventudes

Aprendizagem Profissional de Qualificagdo em
Programacdo de Sistemas com Aplicagdes 1 0
Financeiras
Aprendizagem Profissional de Qualificagdo em 7 6
Servigos Administrativos
Aprendizagem Profissional de Qualificagdo em 10 4
Servigos de Supermercados
Aprendizagem Profissional de Qualificagdo em 4 0
Servigos de Televendas
Aprendizagem Profissional de Qualificagdo em 13 7

Servigos de Vendas

Tabela 2. Relacao de Situacoes de Aprendizagem com utilizacao do STEAM re-
gistrada no diario referente ao ano de 2022

Em geral, observa-se que estes cursos apresentam uma diversidade de situagdes
de aprendizagem com STEAM, que envolvem desde o desenvolvimento socioemocional
até a organizagdo e operacionalizac¢do de procedimentos em diferentes dreas.
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Figura 1. As Formacoes Pedagogicas sobre Gamificacao/STEAM ampliaram o
seu repertorio de metodologia/abordagem para uso em sala de aula?

Em relacdo a formacdo pedagdgica que trabalhou com as ferramentas de
Gamificacdao e STEAM apresentada na Figura 1, observa-se que a Gamificacdo obteve
a maior porcentagem de notas 5 (58,82%), indicando que a maioria dos participantes
considera que essa formacao ampliou o seu repertdrio de metodologias/abordagens para
o uso da gamificacdo em sala de aula. A formacdo STEAM também obteve uma boa



porcentagem de notas 5 (41,17%). Em resumo, os resultados indicam que as formagdes
pedagégicas sobre Gamificacdo e STEAM sdo efetivas para ampliar o repertério de me-
todologias/abordagens para uso em sala de aula. Isso pode ser comprovado no resultado
do grafico 2 onde os docentes 82,36% afirmaram que a formacao contribuiu para pensar
em novas situacdes de aprendizagem com gamificacdo e 58,83% com STEAM.
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Figura 2. Participar da(s) Formacao(oes) Pedagogica(s) contribuiu para que vocé
pensasse em novas situacoes de aprendizagem utilizando Gamificacao e
STEAM

Os resultados desta pesquisa mostram que a formacao pedagdgica oferecida pela
institui¢do estudada teve um impacto positivo na maioria dos docentes em relacdo ao pen-
samento de propor novas situagdes de aprendizagem utilizando a gamificacdo (94,12%)
e STEAM (100%). E importante ressaltar que 5,88% dos participantes afirmaram que a
formacao pedagdgica nao contribuiu para a utiliza¢do da gamifica¢io, porém nao tivemos
nenhuma resposta negativa em relacdo ao STEAM.

Nesse sentido, € possivel inferir que a gamificacdo pode ser mais conhecida e
divulgada entre os docentes principalmente nas ferramentas e abordagens apresentadas, o
que pode ser comprovado no grafico 3 e 4 pois 100% afirmaram que utilizaram alguma
situacdo de aprendizagem com gamificacgao.

O STEAM requer uma preparagdo mais aprofundada por parte do docente, in-
cluindo a criacdo de projetos e atividades interdisciplinares. No entanto, essa abordagem
pode ser mais eficaz na promogao de habilidades e competéncias importantes, como pen-
samento critico, criatividade, colaboracdo e resolucdo de problemas. [Cleophas 2020]
afirma que inquietantemente, a insercao da abordagem STEAM ndo € tao simples, pois
exige um estabelecimento de um planejamento que consiga abarcar em sua totalidade as
grandes areas imbuidas na abordagem. Entretanto, a juncao da criatividade e o olhar ndo



limitado para os conteddos pode garantir a sua transversalidade para um viés mais rico
em termos de construcdo de conhecimentos.
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Figura 3. Quantas situacoes de aprendizagem com Gamificacao ou STEAM foram
aplicadas nos ultimos 12 meses

A partir dos dados apresentados na Figura 3, podemos observar que houve uma
diferenca significativa na quantidade de situagdes de aprendizagem com gamificacdo e
STEAM aplicadas nos dltimos 12 meses. No geral, o STEAM foi aplicado em um niimero
menor de situacdes de aprendizagem, sendo assim, podemos indicar que os participantes
possuem mais experiéncia e confianca em aplicar a gamifica¢do nas atividades, o que ja
foi evidenciado na tabela da Figura 2.

Em suma, os resultados evidenciam a efetividade da utilizacdo de gamificacao
e STEAM nos cursos de qualificacdo profissional, com melhorias no engajamento dos
estudantes e a importancia das formagdes pedagdgicas para ampliar o repertorio de me-
todologias e abordagens dos docentes. A gamificacdo mostrou-se mais difundida entre os
professores, enquanto a implementa¢do do STEAM exigiu uma preparagdo mais aprofun-
dada, porém promoveu habilidades valiosas para os estudantes.

5. Consideracoes Finais

A Formacdo Pedagégica, quando realizada de forma participativa e colaborativa, permite
aos docentes a reflexdo sobre sua pratica, possibilitando a elaboracdo de situacdes de
aprendizagem com base em novos conhecimentos e tecnologias/abordagens. Observa-
mos também que as Formagdes Pedagdgicas contribuiram para o aumento significativo
do uso da gamificacdo e do STEAM nas situacdes de aprendizagem aplicadas em sala de
aula. Embora o uso da gamificacdo e do STEAM esteja em estdgio inicial no campo da
Educacgao Profissional, esta pesquisa demonstra que esses recursos aumentaram o enga-
jamento e a motivagdo dos estudantes, resultando em um aprendizado mais significativo,
por possibilitarem uma abordagem colaborativa e interdisciplinar.

Ao analisar a contribuicdo da capacitacdo pedagédgica para a elaboracdao das
situacdes de aprendizagem com o uso da gamificacdo e STEAM nos cursos de Aprendiza-
gem Profissional de Qualificagdo do SENAC MS, foram definidos os seguintes objetivos
especificos: a) Mensurar as situagdes de aprendizagem com o uso da gamificacido e do



STEAM; b) Analisar a percep¢do dos docentes na aplicacao das situagdes de aprendiza-
gem com o uso da gamificagdo e STEAM.

Ao responder a esses objetivos e hipdteses, foi possivel verificar os beneficios
da interdisciplinaridade, aprendizagem colaborativa, construcio do conhecimento e
motivacao dos estudantes.

5.1. Limitacoes

O estudo possui algumas limitagdes inerentes ao seu cardter de pesquisa, que devem ser
consideradas ao interpretar os resultados e possiveis avancos. Essas restri¢des incluem o
ndmero limitado de respostas recebidas, apesar da participacao de 70,83%, o que pode nao
representar uma amostra significativa de docentes do Programa da Aprendizagem, uma
vez que a pesquisa foi realizada em apenas uma institui¢do no estado de Mato Grosso
do Sul, enquanto o programa estd presente em todo o territério nacional. Além disso, a
disponibilidade de poucos artigos sobre o tema e o curto periodo de execu¢ao do estudo
podem ter impactado a profundidade e a abrangéncia da anélise.

5.2. Recomendacoes para Trabalhos Futuros

Para trabalhos futuros, recomenda-se a melhoria do método de pesquisa por meio da
coleta de dados em empresas, aperfeicoando os questionarios e utilizando observacao de
aulas como complemento. Além disso, € importante realizar pesquisas com os estudantes,
a fim de obter uma visao mais abrangente sobre o impacto das situacdes de aprendizagem
com gamificacdo e STEAM em seu processo de aprendizagem.
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