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RESUMO

O presente trabalho apresenta um relato de experiéncia realizado no ambito do Programa de
Residéncia Pedagogica da Universidade Federal do Ceard, com foco na integracdo da
tecnologia ao ensino de Lingua Inglesa por meio da abordagem STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts and Mathematics). A intervencao foi aplicada com turmas do
8° ano do Ensino Fundamental em uma escola publica de Fortaleza, e teve como objetivo
promover o desenvolvimento da escrita em inglés através de metodologias ativas, como a
gamificagdo e a aprendizagem baseada em projetos, utilizando a plataforma Scratch como
recurso pedagogico. A experiéncia também contou com a aplicagdo da ferramenta Vocabulary
Knowledge Scale (VKS) para diagnosticar o conhecimento lexical dos alunos e monitorar sua
evolugdo. A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, baseada em observagdes
participantes, entrevistas, registros reflexivos e testes de vocabulario. Os resultados
evidenciam avancgos significativos no engajamento, na autonomia e no uso da lingua inglesa
pelos estudantes, bem como destacam os desafios enfrentados, como a indisciplina e as
dificuldades com a alfabetizag¢do digital. O estudo demonstra que a articulacdo entre teoria e
pratica, associada ao uso de tecnologias educacionais, pode favorecer aprendizagens mais
significativas e contextualizadas, reforcando a importancia de estratégias pedagogicas

inovadoras na formacao docente e no ensino de linguas em contextos escolares publicos.

Palavras-chave: Ensino de inglés; STEAM; gamificacdo; metodologias ativas; formacao

docente.



ABSTRACT

This current work presents an experience report developed within the scope of the
Pedagogical Residency Program at the Federal University of Ceard, focusing on the
integration of technology into English language teaching through the STEAM approach
(Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics). The intervention was carried out
with 8th-grade students from a public school in Fortaleza and aimed to foster writing skills in
English by applying active learning methodologies, such as gamification and project-based
learning, using the Scratch platform as a pedagogical tool. The experience also included the
use of the Vocabulary Knowledge Scale (VKS) to diagnose students' lexical knowledge and
monitor their progress. The research followed a qualitative approach, based on participant
observation, interviews, reflective journals, and vocabulary tests. The results show significant
improvements in student engagement, autonomy, and English language use, as well as
highlight the challenges encountered, such as indiscipline and digital literacy difficulties. The
study demonstrates that combining theory and practice with the use of educational
technologies can promote more meaningful and contextualized learning, reinforcing the
importance of innovative pedagogical strategies in teacher education and language teaching in

public school settings.

Keywords: English teaching; STEAM; gamification; active methodologies; teacher
education.



SUMARIO

1 INTRODUCAO: ...ueeeerrereencnerenneesenesesssssesesesens reueuesessseaesesesassesesesesesseseasaesesasnesenenesessesanes 10
2 OBJETIVOS ..uuiiiiitiintnnticuninsissesssisssnssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssassssssssas 12
2.1 ODjJEtivVo Geral.....uuueeiicrisnricsissnriccssssnniccssssssessssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass 12
2.2 ODjetivos ESPECITICOS: ccuuiiiiensrinsenssrnnsnnssnessaensnnsssenssnssssssssnsssnssssnsssnssssssssassssessssssssssssasssssssseses 12
3 FUNDAMENTACAO TEORICA.........cevvernee.. teeesseeesseesanesaeesesssasesteesasssaessstesasesaassrasante 13
3.1 Base Nacional Comum CurriCular ......eeceeeneiniiisecssnncssennsennsecsssessesssecsssessssssssssssesssseesens 13
3.2 Metodologias ativas centradas N0 eStUdANTE.......cccevvvericrissnrressssnricssssassecssssssssssssssssssssssssssans 14
3.3 GamifiCACAO .ccuuueriersrnrrccssrannicsssrnnrecssnsnecssannns eersesssnsstttteesssssnnassttteesesssssstssstetesessssesnansans 15
3.4 Aprendizagem Baseada em Projetos .........ccuiiervrccssercssnncssnicssnnissssnssssssssssssssssssssssssssssesssses 16
3.5 Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics (STEAM)........ccocceververercercscnnces 16
3.6 Vocabulary Knowledge Scale (VKS) ..cccouvviiiiniinniccscsnnicssssnnnissssnsissssssssssssssssssssssssssssssssssssans 18
3.7 O estagio de regéncia em lingua inglesa e o desenvolvimento de conhecimentos e
habilidades docentes — competéncias deSenvolvidas.........ccceeieererssuressessssrssesssasssssssssssssossssssssns 19
3.7.1 Desenvolvimento da identidade de um professor de lingua inglesa ........ccceeeeeerescnerenes 19
3.7.2 Compreensao de como o aprendizado é moldado pelo contexto ........ccceeerverescercscancenes 19

3.7.3 Desenvolvimento de habilidades cognitivas necessarias a um professor de linguas....20

3.7.4 Capacidade de teorizar a partir da experiéncia pratica.........cceceeveessercsecsserssnncssesssnnens 20

4 METODOLOGIA .....uuiiiitiieiineinticsnnississsessssisssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass 21
4.1 CONLEXLO.cccuureiireeriisnreessrneessanecsssnecsssnesssseesssseessssnssssssessssssssssesssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnes 21
4.2 Participantes......ccccceeeveeecsnecssnnrcssnnncsssnecsssnenes cettessstessstessnntssstesssstesssstesentiesasnsssnsnesanas 21
4.3 ProCedilmeEntos ...cceeereresuecsenssnncsannssaecsansssnesssnessnssssesssnsssssessessssssssssssassssessssssssesssasssassssassssssssasss 21

- ODbServacio PArtiCIPANLE c....ueeiecrivnricsssssrresssssssecssssassssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 21

- Entrevistas semiestruturadas .......ccccceeeueeene. teteesssnesssstesssniesstesssstesssstsssstassntnssasanesasanes 21

- Registros em didrio refleXivo ...eeeeennieniennennninnennnneniennneinennesnsinsesssessesssessesssssssseses 21

- Aplicacdo de pré e pos-testes: ......ccceeureerunrenee cestesssstesssstesssstesstessasttsssstesssstesnttesersresenanes 22

4.4 Etapas, Instrumentos e Procedimentos de Coleta de Dados..........eeeeeccnerccsscnnriccscnneccscnnnns 22
4.5 ANALISE A0S dAAOS ....cuueenueiiniiniiiniiriinniistissicstestissstessssssssssssssstessssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 23

5 RESULTADOS....cccoiiiiinninnnnnnicsnnsssissssesssoasens cettssstestessstesatesasssstesssssateatessssesstesasessntns 24
5.1 Testes VKS N0 Projeto Piloto........ccceeiiceeriisiiiiseiissnicssnnissssnisssencsssncssssncsssssssssssssssssssssssssnsses 24

6 DISCUSSAOQ ...uuinnirnniinsisnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 32
7 CONSIDERACOES FINAIS......ccovveeurrerneresessesesssssessesesssessssesesssssssssasssssssssssessssssssssessssssssssessss 35

8 REFERENCIAS ...eeeeeveeeeeeeveveneessesesessssssssssssnens reevesesensssesensasanensasenssenensasensasanensasenssanennas 37




O APEINDICES c..eeeeeeeeeveeeeeseeeeesessssesssssenssssssssssssssssssssssessssssssssessssssssssssssssssssssssssssnssssssssssssnsssssssssnsnes 40

APENDICE A - YOUNG CODERS - LOGO......cuonerrnensssessssessessesssssessessssssssssssssssessssessesss 40
APENDICE B - SCRATCH WEBSITE.......coeeeueererneenessenssssssessessessessessessessesssssssssssssessessassesss 41
APENDICE C - SCRATCH CREATION PAGE ......ucevuerererenressessessessssssssessessessssssessessasssssses 42
APENDICE D - PLANO DE AULA ........ouu..... ceeveesres s st b bR R R b s R ResbessR s R ee 43
APENDICE E = TESTE VEKS....oueiuiurereernssesssssssessessessessessessessessessessssssssssessessessessessessessessesssssssesse 44
APENDICE F - FOTOS DA ESCOLA E MATERIAL DE APOIO........oocoeurerreereensessessessensens 45

Apéndice G — QUESTIONARIQ ........uveruerreseersusssessessessssssssesssssssssessesssssssssessassssssessasssssssssassasssss 49



1 INTRODUCAO:

As rapidas transformacgdes impulsionadas pelo avango tecnologico e pela
crescente conectividade tém exigido que a educacao se reinvente, incorporando metodologias
capazes de integrar diferentes areas do conhecimento e promover aprendizagens mais
significativas. No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta a formacao
integral dos estudantes, enfatizando competéncias cognitivas, socioemocionais e digitais, bem
como a necessidade de aproximar teoria e pratica no processo educativo. Nesse contexto, o
uso de tecnologias educacionais ¢ metodologias ativas emerge como um caminho para
potencializar a participagdo e a autonomia dos alunos, tornando o ensino mais dinamico e
conectado a realidade contemporanea.

Entre as propostas que atendem a essas demandas, destaca-se a abordagem
STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics), que, ao integrar ciéncia,
tecnologia, engenharia, artes e matematica, estimula habilidades como criatividade,
pensamento critico, colaboragdo e resolucao de problemas. Aplicada ao ensino de linguas,
essa perspectiva amplia as oportunidades de uso auténtico do idioma, proporcionando
experiéncias de aprendizagem contextualizadas e motivadoras. Aliada a recursos como a
gamificagdo e a aprendizagem baseada em projetos, a abordagem STEAM pode transformar a
sala de aula em um espago mais inclusivo, interativo e produtivo.

Foi a partir dessa visdo que se desenvolveu a experiéncia pedagogica relatada
neste trabalho, conduzida no ambito do Programa de Residéncia Pedagogica da Universidade
Federal do Ceard, na Escola Municipal de Tempo Integral Nossa Senhora de Fatima, em
Fortaleza. A interven¢do foi aplicada com turmas do 8° ano do Ensino Fundamental e teve
como objetivo promover o desenvolvimento da escrita em lingua inglesa por meio de
metodologias ativas e do uso da plataforma Scratch como recurso pedagoégico. Além de
estimular a criatividade e o engajamento, o projeto buscou ampliar o vocabuléario dos alunos,
monitorado por meio da ferramenta Vocabulary Knowledge Scale (VKS). Assim, este estudo
visa relatar e analisar a experiéncia, destacando seus resultados, desafios e contribui¢des para
a formacao docente e para o ensino de inglés em contextos de escola publica.

O processo de realizagdo da interven¢do foi composto por diversas etapas,
iniciando-se com a observagdo participante em sala de aula, seguida da elaboracdao do
planejamento pedagodgico com base nas diretrizes da BNCC. Em seguida, foram aplicadas
entrevistas diagndsticas com os estudantes e o pré-teste Vocabulary Knowledge Scale (VKS),

visando identificar o repertério lexical dos participantes. Na fase de desenvolvimento, foram
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implementadas atividades com uso da plataforma Scratch, em que os alunos criaram jogos e
narrativas interativas em inglés. Ao longo do percurso, os professores residentes registraram
suas reflexdes por meio de diarios de bordo, o que permitiu o acompanhamento sistematico
dos desafios enfrentados e dos progressos alcangados. A etapa final contou com a aplicagdo
do pos-teste VKS e a andlise das produgdes escritas dos alunos, com base no indice de
diversidade lexical (TTR).

A abordagem STEAM foi um dos pilares centrais da intervencdo realizada. Seu
carater interdisciplinar e integrador contribuiu para tornar o ensino mais contextualizado e
significativo para os estudantes, favorecendo o desenvolvimento de habilidades como
criatividade, resolucdo de problemas, pensamento critico e colaboracdo. Através dessa
metodologia, os alunos foram incentivados a aplicar conhecimentos em situagdes reais,
aumentando o engajamento € a autonomia no processo de aprendizagem.

Outro recurso importante na experiéncia foi a utilizagdo da Vocabulary
Knowledge Scale (VKS), ferramenta de avaliagdo do conhecimento lexical de estudantes de
linguas estrangeiras. Sua aplicacdo permitiu um diagndstico mais preciso sobre o dominio
vocabular dos alunos, revelando niveis variados de compreensdao e producdo da lingua
inglesa. Esse diagnostico orientou a elaboracdo de estratégias pedagodgicas mais eficazes,
adaptadas as necessidades dos estudantes.

A interven¢do pedagogica, intitulada Young Coders, foi o projeto culminante da
residéncia. Ela surgiu a partir de observacdes e entrevistas com os estudantes, que revelaram
baixo engajamento com o inglés e dificuldades nas habilidades de leitura, escrita e
compreensao oral. Diante desse cendrio, optou-se por uma proposta que unisse gamificagdo e
aprendizagem baseada em projetos, utilizando a plataforma Scratch como ferramenta
principal. Essa escolha possibilitou integrar o ensino da lingua inglesa ao pensamento
computacional e a logica de programagdo, por meio da criacdo de jogos interativos,
promovendo maior motivagao e protagonismo por parte dos alunos.

A relevancia deste relato esta na articulagao entre os fundamentos tedricos da
formacdo docente e as praticas concretas desenvolvidas em sala de aula. A experiéncia
evidencia o potencial transformador das metodologias ativas e das tecnologias digitais no
contexto da escola publica, além de contribuir para reflexdes sobre o papel do professor de
linguas frente aos desafios educacionais contemporaneos. A pratica relatada reforca a
importancia de estratégias pedagogicas que dialoguem com os interesses e realidades dos

estudantes, promovendo uma educagdo mais inclusiva, critica e significativa.
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2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo Geral

Relatar e analisar uma experiéncia de intervengdo pedagogica desenvolvida no
ambito do Programa de Residéncia Pedagdgica da Universidade Federal do Ceara, com foco
na utilizacdo da abordagem STEAM e de metodologias ativas para promover o
desenvolvimento da escrita em Lingua Inglesa entre estudantes do 8° ano do Ensino

Fundamental de uma escola publica municipal de Fortaleza.

2.2 Objetivos Especificos:

e Relatar as etapas do projeto de intervengdo pedagdgica desenvolvido com os alunos;

e Observar, por meio das metodologias e abordagens aplicadas durante a residéncia
pedagogica, contribuigdes no processo de ensino-aprendizagem;

e Relacionar os resultados obtidos em sala de aula durante a execu¢@o do projeto com o

processo de formacao docente.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 Base Nacional Comum Curricular

Em um contexto global marcado pela crescente conectividade e pelas rapidas
transformagdes impulsionadas pelo avango tecnologico, os sistemas educacionais tém passado
por profundas mudangas em suas estruturas, metodologias e objetivos. No Brasil, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) foi recentemente revisada e organizada por anos
escolares, configurando-se como um documento norteador que incorpora as demandas
contemporaneas da educagdo, contemplando temas como o uso da tecnologia, novas
concepgdes de aprendizagem e ensino, além do desenvolvimento de competéncias essenciais
para os estudantes do Ensino Fundamental II e Ensino Médio (BRASIL, 2018). Segundo
Cavalcante e Souza (2020), a BNCC promove uma educagdo que visa ndo apenas a aquisicao
de conhecimentos, mas também a formagao integral do individuo, enfatizando valores éticos,
a justica social e a sustentabilidade ambiental, elementos fundamentais para a transformagao
social.

A BNCC reafirma a necessidade de garantir equidade no acesso a educacao,
propondo que tanto as redes publicas quanto privadas assegurem aos estudantes condigdes
iguais para a aprendizagem, interag¢do, producdo e exploracdo de novas possibilidades no
século XXI (BRASIL, 2018). Essa perspectiva esta alinhada com as discussdes internacionais
sobre a importancia da educacdo para o desenvolvimento sustentavel e a formagao de cidadaos
criticos e atuantes, conforme defendem autores como UNESCO (2015) e Biesta (2010). Além
disso, a BNCC destaca a integracdo de competéncias cognitivas, socioemocionais e digitais,
refletindo as demandas do mercado de trabalho e da sociedade contemporanea (Perrenoud,
2000; Seixas, 2015).

A leitura da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ampliou
significativamente o conhecimento acerca das atribui¢des e habilidades essenciais ao ensino
de lingua inglesa na educacdo basica. A analise do documento possibilitou uma compreensao
mais aprofundada sobre os principios que orientam a formacdo integral dos estudantes,
destacando a importancia de uma abordagem comunicativa, intercultural e contextualizada.
Além disso, a BNCC evidenciou a necessidade de promover praticas pedagdgicas que
desenvolvam a autonomia, o pensamento critico e a competéncia linguistica dos alunos,
alinhando o ensino de linguas as demandas contemporaneas da sociedade. Essa leitura

também contribuiu para o entendimento do papel do professor como mediador do
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conhecimento e agente de transformacdo social, capaz de integrar contetidos curriculares a

metodologias ativas e tecnologias digitais.

3.2 Metodologias ativas centradas no estudante

Considerando as proposi¢oes da literatura educacional brasileira, o projeto de
intervencdo teve como objetivo proporcionar oportunidades reais para que os estudantes se
envolvam em situagdes significativas de aprendizagem, nas quais possam exercer o
pensamento critico e adotar uma postura ativa na constru¢do do proprio conhecimento
(CORTELAZZO et al., 2018). Nesse contexto, destaca-se a utilizagdo das aprendizagens
ativas, definidas como metodologias criativas e centradas no estudante, que promovem a inter-
relagdo entre sociedade, escola, cultura e politica (BACICH; MORAN, 2018). A aprendizagem
ativa contribui para o desenvolvimento da autonomia dos estudantes, promovendo uma
experiéncia escolar que estimula o pensamento critico, debates relevantes e o respeito mutuo.
Ademais, nesse modelo, o professor deixa de ser o foco central da aula e detentor exclusivo do
conhecimento, assumindo o papel de facilitador das oportunidades de aprendizagem, nas quais
os alunos sdo incentivados a resolver problemas reais por meio da criatividade e da a¢do. Dessa
forma, contribui-se para a formacao de estudantes alinhados as competéncias do século XXI,
conforme preconizado pela BNCC (BRASIL, 2018), preparando individuos éticos, criticos e
solidarios.

Além disso, destaca-se a relevancia dos papéis desempenhados por estudantes e
professores durante as interagdes no ambiente escolar. A perspectiva sociocultural entende o
desenvolvimento humano como um processo essencialmente social, afastando-se de uma visao
individualista. Portanto, ¢ fundamental que o ambiente escolar ofereca oportunidades para que
os alunos interajam entre si, desenvolvam habilidades sociais, troquem saberes e, assim,
vivenciem a aprendizagem de maneira completa. A colaboragdo eficaz entre pares, somada ao
apoio de adultos ou educadores, possibilita que os estudantes superem seus limites individuais,
enfrentem novas situagdes e desafios, e ampliem suas competéncias, especialmente no que
tange a aquisicdo linguistica. Nesse sentido, a aprendizagem de uma lingua estrangeira e de
outros conteudos ¢ potencializada por meio de uma abordagem que privilegia o uso
significativo da linguagem (GIBBONS et al., 2002).

Como professor em formacdo, o estudo sobre metodologias ativas possibilitou
uma reflexdo mais aprofundada sobre o papel do estudante como agente central no processo

de aprendizagem e sobre a necessidade de reconfigurar a pratica docente para torna-la mais
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participativa, significativa e contextualizada. A compreensdo dessas abordagens permitiu
visualizar alternativas ao modelo tradicional de ensino, promovendo estratégias que
incentivam a autonomia, o pensamento critico, a resolugdo de problemas e o trabalho
colaborativo. Tais metodologias mostraram-se especialmente relevantes no ensino de lingua
inglesa, ao favorecerem a criagdo de ambientes de aprendizagem mais dindmicos e
interativos, nos quais o uso da linguagem ocorre de forma auténtica e funcional. A partir desse
contato, tornou-se possivel repensar o planejamento de aulas e propor intervengdes

pedagogicas alinhadas as demandas da educagdo contemporanea.

3.3 Gamificacao

Atualmente, a gamifica¢do tem sido utilizada como estratégia para promover o
engajamento e a ludicidade no ambiente escolar. Essa abordagem consiste na aplicacdo de
técnicas de design e elementos proprios de jogos em contextos nao relacionados a jogos
(DETERDING et al., 2011). No ambito do ensino e da aprendizagem, a gamificacdo
desempenha um papel fundamental na motivag¢do, no engajamento e no desenvolvimento das
tarefas pelos estudantes. Para que esses resultados sejam alcangados, € necessario considerar
aspectos como o feedback fornecido, os tipos de motivagdo envolvidos e a forma de
planejamento e apresentagdo das atividades. Destacam-se, nesse processo, o feedback da
experiéncia e a motivacdo dos participantes como elementos essenciais para o sucesso das
aplica¢des gamificadas.

Entende-se que a gamificagdo ndo deve ser encarada como uma forma de desviar
dos objetivos ou metas previamente estabelecidas, uma vez que, conforme Werbach e Hunter
(2012), trata-se de uma estratégia destinada a facilitar a realizagdo de tarefas. Esses autores
também ressaltam que a motivagdo ocorre quando ha disposicao por parte do individuo para
realizar uma ag¢ao, distinguindo-se entre motivacao intrinseca — que surge do desejo interno
de realizar algo — e motivacdo extrinseca — motivada por fatores externos. Além disso, a
gamificagdo vai além dos elementos tradicionais como Pontos, Insignias (Badges) e Rankings,
os quais ndo necessariamente influenciam a motivagao dos estudantes. Nesse sentido, Stanley
(2012) aponta que, no contexto do ensino de linguas, a gamificagdo € significativa por estimular
a motivac¢ao intrinseca dos alunos, incentivando a melhoria do desempenho, alinhando-se assim
aos objetivos do presente projeto de intervengao.

A inclusdo dos principios de gamificacdo fomentou uma pesquisa voltada a

identificagdo de estratégias capazes de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais
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atrativo, engajador e alinhado aos interesses dos estudantes. A aplicagdo desses principios,
fundamentados em elementos como recompensas, desafios, metas e feedback imediato,
despertou a necessidade de compreender como o ludico pode ser incorporado de maneira
pedagdgica, sem perder de vista os objetivos educacionais.

No contexto de um professor em pré-servigo, a gamificacdo revelou-se uma
ferramenta eficaz para promover a participagdo ativa dos alunos, estimular a pratica da lingua
em situagdes significativas e favorecer o desenvolvimento de habilidades linguisticas e
socioemocionais. Essa abordagem contribuiu, ainda, para repensar o papel do professor como

designer de experiéncias de aprendizagem mais interativas e motivadoras.

3.4 Aprendizagem Baseada em Projetos

Considerando que o presente projeto visa alcangar resultados especificos, como a
elaboracdo de um produto final, a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) assume papel
fundamental como referencial para a intervencdo. De acordo com Bender (2014), essa
metodologia consiste na utilizagdo de projetos auténticos e reais, fundamentados em uma
questdo central, tarefa ou problema que seja altamente motivador para os estudantes em
diferentes contextos educacionais. Além disso, a ABP tem como principio fomentar a
investigacdo e a tomada de decisdes, possibilitando que os alunos busquem estratégias para a
construgao do produto final do projeto (Buck Institute of Education, 2008; Bender, 2014).

Adicionalmente, essa abordagem configura-se como um componente relevante na
organizacdo de projetos estruturados, promovendo o protagonismo estudantili e o
desenvolvimento de atribuigdes essenciais para o século XXI, tais como cultura digital,
criatividade, colaboracdo, comunicagdo, pensamento critico e responsabilidade social (Bacich;
Holanda, 2020). Dessa forma, destaca-se que o foco principal esta no processo que conduz os
estudantes a criagdo do produto final, enfatizando a importancia do envolvimento,
engajamento, participacdo e colaboragdo ao longo de todas as etapas do projeto, € ndo apenas

no produto em si.

3.5 Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics (STEAM)

A abordagem STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics)
tem ganhado destaque na educacdo contemporanea por sua proposta interdisciplinar que
integra Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica, com o intuito de promover

uma aprendizagem mais significativa e contextualizada. Segundo Bacich e Moran (2018), o
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STEAM caracteriza-se pela promoc¢do de metodologias ativas, criativas e centradas no
estudante, que estabelecem conexdes entre a sociedade, a cultura, a escola e a politica. Essa
perspectiva destaca a importancia de um ambiente educacional dindmico, onde os alunos sao
protagonistas na constru¢ao do conhecimento, estimulando habilidades cognitivas, emocionais
e sociais.

O STEAM vai além da simples juncao de disciplinas, propondo uma
aprendizagem transdisciplinar que busca resolver problemas reais e desenvolver competéncias
essenciais para o século XXI, tais como pensamento critico, criatividade, colaboragdo e
comunicacao (BACICH; HOLANDA, 2020). A incorporagao das artes (Arts) no tradicional
STEM amplia as possibilidades expressivas e inovadoras, favorecendo o desenvolvimento da
sensibilidade estética e do pensamento divergente. Isso contribui para uma formagao integral
do estudante, alinhada as demandas de um mundo em constante transformagao tecnoldgica e
social.

A abordagem STEAM, aliada ao ensino de lingua inglesa, propiciou a mobilizacao
de saberes diversos e a construgdo de uma pratica pedagogica interdisciplinar, voltada para o
desenvolvimento integral dos estudantes. Ao integrar ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e
matematica com a aprendizagem da lingua estrangeira, essa proposta favoreceu a criagdo de
contextos reais e significativos de uso da linguagem, ampliando as possibilidades de ensino
para além do livro didatico.

A experiéncia evidenciou que o ensino de inglés pode ser potencializado quando
articulado a projetos que envolvem resolugdo de problemas, pensamento critico, criatividade e
colaboracdo, aspectos essenciais para a formacao de sujeitos autdbnomos e preparados para os
desafios do século XXI. A mobilizagdo desses conhecimentos, por meio de atividades praticas
e interativas, contribuiu para um maior engajamento dos alunos e para a ressignificacdo do
papel da lingua inglesa no ambiente escolar.

O uso da abordagem STEAM no estudo de linguas estrangeiras amplia as
possibilidades de ensino ao integrar a aprendizagem linguistica com contetidos e
competéncias de diferentes areas, como ciéncias, tecnologia, engenharia, artes e matematica.
Essa interdisciplinaridade favorece a criacdo de contextos auténticos e significativos para o
uso do idioma, permitindo que os estudantes desenvolvam a comunicagdo enquanto aplicam
conhecimentos em situacdes reais e desafiadoras. Ao propor projetos praticos e colaborativos,
o STEAM estimula habilidades essenciais do século XXI — como pensamento critico,

criatividade, resolucao de problemas e trabalho em equipe —, que se refletem diretamente na
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proficiéncia e na confianca no uso da lingua-alvo. Além disso, ao incluir elementos artisticos
e tecnoldgicos, essa abordagem desperta o engajamento e conecta o aprendizado linguistico a
interesses pessoais e profissionais, tornando a experiéncia mais relevante e motivadora para os

estudantes.

3.6 Vocabulary Knowledge Scale (VKS)

O método Vocabulary Knowledge Scale (VKS) ¢ uma ferramenta utilizada para
avaliar o conhecimento lexical dos estudantes, especialmente em contextos de aprendizagem de
lingua estrangeira. Criado para fornecer uma avaliagcao mais detalhada do repertorio vocabular,
o VKS permite identificar ndo apenas se o aluno reconhece uma palavra, mas também a
extensao desse conhecimento, incluindo a capacidade de explicar o significado e o uso correto
da palavra (NATION, 2013).

Segundo Wesche e Paribakht (1996), o VKS ¢é uma escala que mede o grau de
conhecimento do vocabulario, partindo de niveis que vao desde o desconhecimento total da
palavra at¢é o conhecimento profundo de seu significado e aplicacdo. Essa avaliacdo ¢
importante porque o vocabuldrio ¢ um componente central para a proficiéncia linguistica e o
desenvolvimento das quatro habilidades comunicativas: fala, escuta, leitura e escrita (HATCH;
BROWN, 1995).

O uso do VKS em pesquisas pedagdgicas permite um diagndstico preciso do
repertorio lexical dos aprendizes, auxiliando professores a planejar intervengdes pedagdgicas
mais adequadas as necessidades dos alunos (CERVI; MARCHINI, 2013). Além disso, o VKS
possibilita o acompanhamento da evolugao do conhecimento vocabular ao longo do tempo,
possibilitando avaliagdes prévias e posteriores para medir o impacto das estratégias de ensino
aplicadas.

Considerando o que foi apresentado, torna-se fundamental compreender as etapas
que orientardo a implementagdo desta iniciativa, com o objetivo de proporcionar aos
estudantes de uma escola publica uma experiéncia significativa no aprendizado da lingua
inglesa.

A aplicacdo da Vocabulary Knowledge Scale (VKS) representou um importante
instrumento formativo na trajetoria de formagdao docente, ao possibilitar uma compreensao
mais precisa sobre os niveis de conhecimento lexical dos estudantes e sobre as estratégias
necessarias para o desenvolvimento da competéncia linguistica. O uso desse teste evidenciou

a importancia de diagnosticos detalhados no processo de ensino-aprendizagem de linguas,
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contribuindo para a elaboracdo de praticas pedagdgicas mais adequadas as reais necessidades
da turma. Além disso, a experiéncia com o VKS ampliou o entendimento sobre avaliagdo
formativa, reforcando a ideia de que o acompanhamento continuo do progresso dos alunos ¢
fundamental para o planejamento de intervengdes mais eficazes e contextualizadas. Nesse
sentido, a utilizacao da escala consolidou-se como uma pratica relevante ndo apenas para fins
avaliativos, mas também como ferramenta reflexiva e pedagogica no processo de ensinar e

aprender inglés.

3.7 O estagio de regéncia em lingua inglesa e o desenvolvimento de conhecimentos e

habilidades docentes — competéncias desenvolvidas.

Nesta se¢do sera discorrido sobre a importancia do desenvolvimento das

habilidades docentes desenvolvidas durante a formacao académica e Residéncia Pedagbgica.

3.7.1 Desenvolvimento da identidade de um professor de lingua inglesa

A experiéncia como bolsista na Residéncia Pedagogica (RP) fomentou a construcao de
um senso de pertencimento e papel profissional dentro do contexto educacional. Esse
processo permitiu a constru¢do de uma identidade docente mais solida, baseada em
experiéncias concretas e na reflexdo sobre o papel como mediador do conhecimento. Ao
interagir com diferentes perfis de alunos e responsabilizarem-se por sua aprendizagem, os
estagiarios, comegaram a internalizar valores, atitudes e comportamentos caracteristicos da
pratica profissional. Como destacam Cardoso e Silva Netto (2018), a etapa de regéncia marca
a transi¢do do aluno de licenciatura para o professor em formacao, e refor¢a o sentimento de

pertencimento a area, essencial para a continuidade na carreira docente.

3.7.2 Compreensdo de como o aprendizado é moldado pelo contexto

Ao refletir sobre a capacidade de adaptar o ensino ao contexto escolar, cultural e
social dos alunos, pdde-se perceber como o ensino-aprendizagem ndo pode ser pensado de
maneira rigida ou estatica, pois os contextos sempre estdo em transformacgdo e interferem
diretamente no desenvolvimento da turma. Esse entendimento nos levou a perceber que nao
existe uma metodologia unica e universal, mas que ¢ preciso adaptar os conteudos e

estratégias as caracteristicas do grupo, as demandas reais e as dindmicas da sala de aula. Tal
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percepgao também se aproximou da ideia de “aprendizado situado”, no qual o conhecimento ¢

construido em interacdo com o ambiente social e educacional.

3.7.3 Desenvolvimento de habilidades cognitivas necessdarias a um professor de linguas

No que diz respeito a capacidade de tomar decisdes antes, durante e depois das
aulas, planejamento estratégico e uso de recursos, que sdo habilidades cognitivas necessarias a
um professor de linguas, envolvendo a capacidade de refletir criticamente, planejar de forma
estratégica e tomar decisoes fundamentadas antes, durante e ap6s a aula, acredita-se ter havido
um desenvolvimento pratico muito proveitoso dessas habilidades durante a RP. A
implementagao de um projeto de intervengao exigiu um raciocinio pedagdgico dinamico, que
articulasse conhecimentos linguisticos, didaticos e contextuais para transformar o conteudo
em experiéncias significativas de aprendizagem. A obrigatoriedade de elaborar planos de aula
detalhados e de submeté-los a apreciagdo de professores (preceptores) contribuiu diretamente

para esse amadurecimento cognitivo.

3.7.4 Capacidade de teorizar a partir da experiéncia prdtica

Analisando criticamente a pratica docente e relacionando-a a teorias e crengas
educacionais, os professores em formagdo confrontaram as perspectivas formadas por essas
teorias com os desafios reais da sala de aula. Muitos passaram a compreender que a pratica
ndo se limita a execucdo de métodos, mas também a reinterpretacdo deles a luz das
circunstancias vividas. Essa postura reflexiva permitiu que os estagiarios revisassem suas
crengas pedagogicas, confrontassem suas decisdes com os referenciais teoricos estudados ao
longo da graduagdo e desenvolvessem uma atitude investigativa diante do proprio fazer
docente. Assim, o estagio funcionou como um laboratorio de formacao, onde teoria e pratica

se encontraram de forma critica, fortalecendo o desenvolvimento profissional continuo.
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4 METODOLOGIA

Este relato de experiéncia apresenta a descrigdo detalhada das etapas
desenvolvidas durante a implementagao de um projeto pedagdgico em uma escola publica,
visando & promog¢ao da aprendizagem da lingua inglesa por meio de metodologias ativas e
tecnologicas. A metodologia adotada foi de carater qualitativo, baseada na observagao

participante, registros reflexivos e entrevistas com os envolvidos.

4.1 Contexto

A intervengdo ocorreu em uma escola publica de ensino fundamental localizada
na cidade de Fortaleza, no periodo compreendido entre setembro e novembro de 2023. A
instituicao atende alunos em regime de tempo integral e dispde de infraestrutura basica para o

desenvolvimento das atividades propostas.

4.2 Participantes

Participaram do projeto uma turma de 8° ano do ensino fundamental, composta
por 38 estudantes, além do professor titular da disciplina de inglés e os dois estudantes do
curso de Letras — Lingua Inglesa, vinculados ao Programa de Residéncia Pedagodgica,

responsaveis pela elaboragdo e aplicacao das atividades.

4.3 Procedimentos

O projeto foi desenvolvido por meio da aplicagio da abordagem STEAM
combinada a gamificacdo e a Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL). Para a coleta de
dados, foram realizadas as seguintes etapas:

- Observagdo participante: acompanhamento das atividades em sala de aula, com
registro de comportamentos, interagdes e reacdes dos estudantes durante o desenvolvimento
do projeto;

- Entrevistas semiestruturadas: realizadas com nove alunos selecionados segundo
critérios de desempenho e interesse, para obtencdo de informacdes sobre suas percepgoes €
experiéncias relacionadas ao aprendizado da lingua inglesa;

- Registros em didrio reflexivo: mantidos pelos estudantes-professores,
documentando desafios, estratégias utilizadas, e reflexdes acerca do processo de ensino-

aprendizagem;
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- Aplicagdo de pré e pos-testes: utilizagdo da escala VKS (Vocabulary Knowledge
Scale) para avaliagdo comparativa do vocabulédrio adquirido pelos alunos antes e apos a

intervencao.

4.4 Etapas, Instrumentos e Procedimentos de Coleta de Dados

A coleta de dados para o presente projeto foi realizada em trés etapas distintas.
Inicialmente, foram conduzidas entrevistas individuais com alguns estudantes, abordando
temas como as disciplinas preferidas, a relacdo com a lingua inglesa, habitos de estudo e
percepgoes sobre o desempenho nas aulas de inglés. Paralelamente, foi aplicado um pré-teste
VKS (Vocabulary Knowledge Scale) para servir de base comparativa ao término da
intervencao.

A segunda etapa consistiu na realizagdo de anotacdes em didrios durante o
desenvolvimento do projeto. Conforme destacado por Bailey e Ochsner (1989), estudos em
diario no contexto de ensino e aquisicao de segunda lingua configuram-se como registros em
primeira pessoa das experiéncias vivenciadas. Os estudantes-professores responsaveis pela
execucdo da intervengdo, juntamente com alguns estudantes selecionados, utilizaram didrios
para relatar percepcdes acerca das metodologias aplicadas, reagdes dos alunos e dificuldades
encontradas por pesquisadores e participantes. Bailey (1991) também ressalta que, assim como
outros métodos introspectivos, os estudos em didrio fornecem informagdes relevantes sobre
fatores afetivos e instrucionais que impactam o ensino e a aprendizagem de uma segunda
lingua. Finalmente, foi aplicado um pods-teste aos participantes do projeto piloto para avaliar a
eficacia da interven¢do na aquisi¢ao da lingua inglesa.

No que se refere aos estudos em diario, foram coletados registros de seis aulas do
projeto piloto, possibilitando a analise sob a perspectiva de um dos estudantes-professores
envolvidos. As anotagdes apontam dois principais grupos de desafios: o engajamento dos
alunos, o comportamento em sala e a baixa alfabetizacdo digital; e as condi¢des de trabalho
dos estudantes-professores, incluindo mudangas nao planejadas. Entre os desafios relacionados
aos alunos, destacou-se a indisciplina e o baixo interesse, que comprometeram a produtividade
das aulas, visto que alguns estudantes encaravam o projeto como momento de “tempo livre”
para uso de computadores, jogos € musica.

Foram observadas interrupc¢des, conversas paralelas e baixa participa¢do durante
as explicagdes, assim como maior incidéncia de comportamentos inadequados entre

estudantes do sexo masculino, incluindo atos de bullying e brincadeiras com objetos. No
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ambito da alfabetizacdo digital, muitos estudantes apresentaram dificuldades no uso de
ferramentas tecnoldgicas, como digitagdo, selecdo e exclusdo de texto, insercdo de caracteres
especiais e criagdo de contas na plataforma Scratch, demandando apoio constante dos
estudantes-professores, mesmo com instrugdes visuais disponiveis.

Quanto as condi¢des de trabalho, foram identificadas limitagdes que afetaram o
desenvolvimento do projeto, como a acustica inadequada do ambiente de aula, que dificultou
o controle do comportamento dos estudantes, e o tempo reduzido disponivel para as atividades
— aproximadamente 60 minutos por aula, inferior ao recomendado para uma abordagem
STEAM, que sugere sessoes de ao menos 90 minutos para resultados mais satisfatorios.
Durante a implementagao, foram realizadas adaptacdes no planejamento visando superar esses
obstaculos, tais como a organizagdo dos alunos em grupos, elaboracdo de tarefas mais
desafiadoras e a introdugdo de um sistema de recompensas associado a gamificacdo, com o
objetivo de aumentar o foco ¢ minimizar comportamentos que interferissem no alcance dos
objetivos estabelecidos.

De forma geral, os estudos em didrio constituiram uma importante fonte de dados
para a andlise do desenvolvimento do projeto piloto, revelando aspectos fundamentais para a
condugdo das atividades e para a compreensao das dinamicas de sala de aula. Recomenda-se,
portanto, o registro sistematico das praticas docentes, pois constituem um recurso valioso para

orientar professores diante de turmas com demandas complexas e desafios variados.

4.5 Analise dos dados

Os dados coletados foram analisados qualitativamente, buscando identificar
elementos que evidenciem o engajamento dos alunos, a efetividade das metodologias
aplicadas e as contribui¢des para o desenvolvimento da competéncia comunicativa em inglés.
A triangulagdo entre as fontes de dados garantiu maior confiabilidade as interpretagdes

apresentadas.
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S RESULTADOS

5.1 Testes VKS no Projeto Piloto
Foi aplicado um pré-teste e um pos-teste chamados VKS (Vocabulary

Knowledge Scale) com os alunos. Este teste consiste em cinco palavras em inglés,
pertencentes a cinco classes gramaticais diferentes, adequadas ao nivel de conhecimento de
inglés esperado para estudantes do 8° ano. No teste, os alunos respondem se conhecem ou nao
as palavras. Caso conhecam, sdo solicitados a escrever seus significados.

Logo abaixo, nas figuras, se pode ver o grafico dos resultados das aplicagdes do
teste VKS:
VKS Pré-teste

1 1

!
- -
. " B

VKS Pos-teste

nn
‘ | B

..
AL

Abaixo seguem alguns exemplos dos projetos desenvolvidos pelos alunos. (Analise de Texto
nas Produgdes dos Alunos no Projeto Piloto usando TTR: Relacdao Tipo-Token)

e Grupol
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Texto:

Avery:

01: Hello!

Anina:

02: Hello!

03: What is your name (?)

Avery:

04: My name is Nicole, and you (?)

Both:

05: What do you do (?)

25



Anina:

06: I am a student.

Avery:

07: Nice to meet you.

Anina:

08: The pleasure is all mine.

1- Hello: 2; 2-What: 2; 3- Is: 3; 4- Name: 2; 5- You: 3; 6- Do: 2; 7- And: 1; 8-1: 1; 9- am:
1; 10- a: 1; 11- Student: 1; 12- Nice: 1; 13- To: 1; 14- Meet: 1; 15- The: 1; 16 - Pleasure:

1;17- All: 1; 18: Mine: 1

Types: 18

Tokens: 28
TTR: 0,64 * 100 = 64%
TTR é uma medida simples de diversidade calculadas dividindo o numero de tipos pelo

numero de tokens em um texto.

e Grupo 4
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Text:

Crab:

01: oh!, hi mr shark

Shark:

02: hi!, mr crab

Octopus:

03: Hi my friends, what are you doing?

Crab:

04: oh, hi mr octopus!

Shark:

05: Are you ok?

Crab:

06: oh, yes and you?

Shark:

07: 1 got a promotion at work!
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Octopus:

08: oh! so cool.

Shark:

09: great, 1'm so happy

Octopus:

10: Sorry guys, i'm going to have to go.

Shark:

11: oh, me too have to go.

Crab:

12: me too!

1-Hi: 4; 2 -you: 3;3-are: 2; 4 -my: 1; 5 - friends: 1; 6 - what: 1; 7 - doing: 1; 8 - oh: 5;
9-Mr.:3;10-1:1; 11 - Got: 1; 12 - a: 1; 13 - at: 1; 14 - work: 1; 15 - so: 2; 16 - cool: 1;
17 - ’m: 2; 18 - to: 3; 19 - have: 2; 20 - go: 2; 21 - sorry: 1; 22 - guys: 1; 23- promotion:

1; 24- me: 2; 25 - too: 2;
Types: 25

Tokens: 46
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TTR = 0,54 *100 = 54%

e Grupo6

Text:

Wizard-toad:

01: Hello!
02: What (is) your name (?)

Dinosaur:

03: hy! (Hi!)

04: My name is
thiago reis. 05: and
yours @)
Dinosaur:

06: Well, I want to take a swim in the sea, do you want to go?

Wizard-toad:

07: Yes let's go!
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Dinosaur:

08: Ahh that's cool, let's go!

1-Hello: 1; 2-What: 2; 3-Your: 1; 4-Name: 2 ; 5-Hi: 1; 6-Is: 1; 7-Thiago: 1 ; 8-Reis: 1; 9-
And: 1;10-Yours: 1 ; 11-Well: 1; 12-1: 1; 13-Want: 2; 14-To: 2 ; 15-Take: 1; 16-a: 1; 17-
Swim: 1; 18-in: 1; 19-the: 1; 20-sea: 1; 21-do: 1; 22-you: 1; 23-go: 3; 24-Let’s: 2; 25-Yes:

1; 26-Ahh: 1; 27-That’s: 1; 28-Cool: 1

Types: 28

Tokens: 36

TTR: 0,77 * 100 = 77,7%

Os dados provenientes do pré e pds-teste com a ferramenta Vocabulary
Knowledge Scale (VKS) evidenciaram um aumento no conhecimento lexical, refletindo-se na
ampliagdo do vocabulario utilizado nas produgdes escritas. Além disso, a analise do indice de
diversidade lexical (TTR) revelou maior variedade de palavras empregadas, o que indica nao
apenas aquisi¢do de novos termos, mas também um uso mais funcional e contextualizado da
lingua.

Outro aspecto relevante observado foi o fortalecimento do engajamento e do
protagonismo dos estudantes. O uso da plataforma Scratch como recurso pedagogico
incentivou a criag@o de jogos e narrativas interativas, aproximando o ensino da realidade e dos
interesses dos alunos. Essa abordagem contribuiu para tornar as aulas mais dindmicas e
colaborativas, favorecendo a autonomia e a participagdo ativa. Apesar de desafios como a
indisciplina e a baixa alfabetizagdo digital, o registro sistematico por meio de didrios
reflexivos permitiu ajustes estratégicos durante a execuc¢ao do projeto, garantindo maior
eficacia das intervengdes.

Por fim, a experiéncia demonstrou que a articulagdo entre teoria e pratica,
sustentada por metodologias inovadoras e recursos tecnoldgicos, pode potencializar o ensino

de linguas em contextos de escola publica. A anélise qualitativa dos dados confirma que,
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mesmo diante de limitagdes estruturais e comportamentais, € possivel promover
aprendizagens significativas quando o planejamento pedagdgico ¢ adaptavel e centrado no
aluno. Essa constatagdo reforga a importancia de investir na formag¢ao docente continuada,

que prepare professores para utilizar metodologias ativas de forma estratégica e alinhada as

diretrizes da BNCC.
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6 DISCUSSAO

O relato de experiéncia apresentado neste estudo reforga a importancia da
articulacdo entre teoria e pratica na formacdo docente, conforme preconizado pela Base
Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) e por autores que discutem a necessidade de
praticas pedagogicas contextualizadas e significativas (CORTELAZZO et al., 2018;
BACICH; MORAN, 2018). A implementacdo do projeto baseado na abordagem STEAM,
aliada ao uso de metodologias ativas, mostrou-se condizente com as competéncias gerais
propostas pela BNCC, que enfatizam o desenvolvimento do pensamento critico, da
criatividade ¢ da autonomia dos estudantes (BRASIL, 2018).

A adocao da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) possibilitou um ambiente
propicio para o protagonismo estudantil e a construgdo colaborativa do conhecimento, aspectos
destacados por Bender (2014) e pelo Buck Institute of Education (2008) como essenciais para
o engajamento ¢ para a formacdo de habilidades do século XXI, tais como comunicagao,
colaboragao e cultura digital (BACICH; HOLANDA, 2020). Contudo, o relato aponta desafios
significativos em relagdo ao engajamento e a disciplina, corroborando com estudos que indicam
a necessidade de estratégias especificas para manter a motiva¢ao dos alunos, sobretudo em
contextos de escolas publicas (GOMEZ; CASTRO, 2020).

No que tange a gamificacdo, os resultados indicam que sua aplicagdo, quando
integrada a elementos pedagdgicos solidos e ao feedback continuo, pode favorecer o
engajamento e a motivagao intrinseca dos estudantes (DETERDING et al., 2011; STANLEY,
2012). Entretanto, conforme salientam Werbach e Hunter (2012), a gamificagdo ndo deve ser
utilizada como um mero recurso lidico desvinculado dos objetivos educacionais, mas sim
como uma ferramenta para o cumprimento de metas de aprendizagem, fato evidenciado no
projeto aqui descrito.

Os estudos em diario mostraram-se uma valiosa ferramenta para a reflexdo critica
dos estudantes-professores e para a identificagdo de desafios praticos, corroborando com
Bailey e Ochsner (1989) e Bailey (1991), que destacam os didrios como instrumentos que
oferecem insights sobre fatores afetivos e instrucionais no ensino de linguas. A documentagdo
sistematica das vivéncias permitiu ajustes no planejamento e na condugdo das aulas,
evidenciando a importancia da flexibilidade e da resiliéncia em contextos escolares reais.

A abordagem STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics)

tem ganhado destaque no cenario educacional contemporaneo por integrar diversas areas do
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conhecimento de forma interdisciplinar, visando uma aprendizagem mais contextualizada e
significativa para os estudantes. Conforme Bacich e Moran (2018), o STEAM promove o
desenvolvimento de competéncias essenciais do século XXI, como criatividade, pensamento
critico, colaborag¢do e resolucdo de problemas, ao conectar ciéncia, tecnologia, engenharia,
artes e matematica em projetos que simulam situagdes reais. Essa proposta pedagdgica busca
ndo apenas a aquisicao de contetidos isolados, mas a construgao de saberes que se relacionam
com a vida cotidiana e o mundo do trabalho, favorecendo a autonomia e o protagonismo dos
alunos.

No contexto educacional, a aplicagdo do STEAM pode contribuir para despertar o
interesse dos estudantes e promover a interdisciplinaridade, essencial para a formagao integral
do individuo (MORAN, 2015). Além disso, a metodologia favorece o desenvolvimento de
habilidades técnicas e socioemocionais, aspectos amplamente valorizados pelas diretrizes da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que enfatiza a necessidade de uma educagdo que
prepare os alunos para os desafios do século XXI (BRASIL, 2018).

Ja o método VKS (Vocabulary Knowledge Scale), desenvolvido por Wesche e
Paribakht (1996), ¢ uma técnica de avaliagdo que permite mensurar o grau de conhecimento
lexical dos alunos, identificando nao apenas se os estudantes reconhecem palavras, mas
também se compreendem seu significado e uso. Conforme Henning (2005), o VKS ¢ um
instrumento eficaz para avaliar o vocabulario em lingua estrangeira, pois vai além da simples
memorizagdo, exigindo dos alunos a produgdo ativa do significado, o que estd diretamente
ligado a aquisigdo lexical profunda.

A utilizagdo do VKS como pré-teste e pos-teste, como no projeto aqui relatado,
possibilita a andlise do progresso lexical dos alunos ao longo da intervencao, fornecendo dados
importantes para a reflexdo pedagogica e o ajuste das estratégias de ensino (HUANG, 2010).
Essa avaliacdo continua do vocabulédrio ¢ fundamental, ja que o dominio lexical ¢ um dos
pilares para o desenvolvimento das habilidades comunicativas em uma lingua estrangeira
(NATION, 2001).

Portanto, a integracdo da abordagem S7TEAM com métodos avaliativos como o
VKS pode potencializar o ensino de linguas ao promover aprendizagens ativas,
contextualizadas e monitoradas, alinhando-se com as demandas da educagao contemporanea e
contribuindo para a formagao integral dos estudantes.

Em sintese, como professor em formagao, esta experiéncia relatada confirma que

a formacao docente aliada a metodologias ativas, uso reflexivo de tecnologias e planejamento
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estruturado pode promover aprendizagens significativas, mesmo diante das adversidades
encontradas. A complexidade dos desafios que encontrei em sala de aula, ainda que atuando
em pré-servico, refor¢a a necessidade de formagao continuada e de politicas educacionais que
apoiem professores na implementacdo de praticas inovadoras e inclusivas, em consonancia
com as diretrizes da BNCC e com as demandas do século XXI.

Os principais achados desta experiéncia revelam o impacto positivo da integragado
de tecnologias educacionais ao ensino de lingua inglesa por meio da abordagem STEAM, em
articulacdo com metodologias ativas, como a gamificacdo e a aprendizagem baseada em
projetos. A aplicacdo dessas estratégias resultou em avangos significativos no engajamento,
na autonomia e no desempenho dos estudantes em atividades de leitura e escrita na lingua
inglesa. A utilizagdo da plataforma Scratch como recurso pedagdgico favoreceu o
protagonismo estudantil, estimulando a cria¢do de produtos digitais e promovendo um
ambiente de aprendizagem mais ludico, interativo e colaborativo.

A aplicagdo da ferramenta Vocabulary Knowledge Scale (VKS), utilizada como
pré e pos-teste, evidenciou o progresso no conhecimento lexical dos alunos, confirmando a
eficacia da intervengdo na ampliagdo do repertorio linguistico em inglés. Os dados obtidos
permitiram uma analise qualitativa que demonstrou evolugdo na produgdo escrita, no uso
funcional do vocabulario e no desenvolvimento da competéncia comunicativa. Além disso, 0s
projetos desenvolvidos pelos alunos foram avaliados com base na relacao tipo-token (TTR),
que indicou um aumento na variedade e no uso adequado de palavras ao longo do processo.

Por fim, o uso de diarios reflexivos se mostrou uma ferramenta valiosa para o
acompanhamento da pratica pedagogica, permitindo aos residentes identificar dificuldades,
repensar estratégias e registrar os efeitos das decisdes didaticas tomadas ao longo do projeto.
Dessa forma, a experiéncia reforca a importancia da formagdao docente que articula teoria,
pratica e reflexdo, em consonancia com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular

(BNCC), para a construcao de praticas pedagogicas mais inclusivas, criticas e eficazes.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O presente relato de experiéncia evidenciou a importancia da integragao de
abordagens inovadoras, como o método STEAM e a gamificagdo, na promoc¢do de um
ambiente de aprendizagem mais dindmico, interdisciplinar e alinhado as demandas
contemporaneas da educacdo. A aplicacao do programa ainda permitiu-me observar, sob a
perspectiva de um professor em pré-servico, como a utilizagdo de recursos tecnologicos e
metodologias ativas favorece o engajamento dos estudantes € o desenvolvimento de
atribuigdes essenciais para o século XXI, tais como pensamento critico, colaboracdo e
autonomia.

A analise dos resultados obtidos por meio da intervencao pedagogica evidenciou
avangos significativos na aprendizagem dos estudantes, especialmente no que se refere ao
desenvolvimento lexical e a competéncia comunicativa em lingua inglesa. A aplicacdo da
ferramenta Vocabulary Knowledge Scale (VKS) permitiu aferir de forma objetiva o progresso
dos alunos, revelando uma ampliacdo efetiva do vocabuldrio ao longo do projeto, conforme
demonstrado na comparagao entre o pré-teste e o pos-teste.

Os dados também indicaram que a integracao da plataforma Scratch as atividades
de sala de aula favoreceu a participacgdo ativa dos estudantes e estimulou a producao de textos
mais variados, como demonstrado pelos indices de Tipo-Token Ratio (TTR). Essa medida
evidenciou um aumento na diversidade lexical nas produgdes escritas, refletindo ndo apenas a
assimilagdo de novos vocédbulos, mas também a capacidade de utilizd-los de forma
contextualizada e funcional.

Outro ponto relevante foi a contribui¢do dos didrios reflexivos, que possibilitaram
o registro continuo das percepcdes dos professores residentes sobre o andamento das aulas, os
desafios enfrentados e as estratégias utilizadas para supera-los. Esse instrumento revelou-se
eficaz para a identificacdo de dificuldades como a indisciplina e a baixa alfabetizagdo digital,
permitindo ajustes no planejamento e na conducao das atividades.

De modo geral, os resultados confirmam que a adog¢do de metodologias ativas,
como a gamificacdo e a aprendizagem baseada em projetos, aliadas ao uso de tecnologias
educacionais, impactaram positivamente o engajamento, a autonomia € o desempenho dos
alunos. A experiéncia pratica demonstrou que tais estratégias, quando bem planejadas e
monitoradas, podem promover aprendizagens mais significativas, mesmo em contextos de

vulnerabilidade educacional.
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Portanto, como parte do processo de formagdo docente, assim como ressaltam
Cardoso e Silva Netto (2018), a relevancia da formacdo que articule teoria e pratica,
promovendo reflexdes sobre as metodologias empregadas e a constante adaptacdo as
necessidades dos estudantes faz-se premente em qualquer contexto educacional.

Finalmente, recomenda-se que futuras agdes pedagdgicas continuem explorando o
potencial das abordagens integradas, bem como o uso sistematico de avaliagdes formativas,
para aprimorar a qualidade do ensino e proporcionar experiéncias educativas mais inclusivas e

efetivas.
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9 APENDICES

APENDICE A - YOUNG CODERS - LOGO
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APENDICE B - SCRATCH WEBSITE
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About Scratch
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APENDICE C - SCRATCH CREATION PAGE
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APENDICE D - PLANO DE AULA

Lesson Plan - 1
110923 4 150923
Teachers: Mr. Hitalo Dantas and Mr. Marcio Oliveirs
Programa Residéncia Pedagogica - 2023

STEAM TECHNOLOGY
BNCC MATERIALS: Computer; Projector; Soundbox; Markers; Pencils; Erasers; Pens; Notebooks; Activity Sheets.,
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APENDICE E - TESTE VKS

Nio Acho Conheco Significado
conhego que
conhego

Heart (substantivo)

They (pronome)

Like (verbo)

Fifteen (numeral)

Always (adveérbio)

Frase em inglés:




APENDICE F - FOTOS DA ESCOLA E MATERIAL DE APOIO

Figura 1: Patio

A

Figura 2: Quadra coberta



Figura 3: Corredor

Figura 4: Sala Google



Figura 5: Sala Google

Figura 6: Impressora 3D sala Google



Figura 7: Material de apoio



Apéndice G — QUESTIONARIO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA Programa Instifucional de Bolsa para
Residéncia Pedagogica - Lingua Inglesa Precentora): Luzimara Siva de Sousa
Meésitno: Maie/2023

Questions for Observing Students behavior and Level of Engagement Studying
Habits {Habitos de Estudo)

1. Quais =30 seus habitos de estudo?
2. Com gque frequéncia vocé para em casa para fazer as tarefas?
3. Qual & sua matéria favorita?

4. Como vocé e prepara para as provas?

Studying English (Sobre estudar Inglés)

%. Estudar inglés & diferente de estudar para outras disciplinas como, por exemplo,
matematica?

Preparation for English Exams (Preparacao para as Provas)

1. Como & seu desempenho nas provas de inglés?

2. Acha as provas de inglés dificeis? Expligue.

Students Personal Effort (Esforco pessoal dos Alunos)

1. Vocé esta satisfeito com seu desempenho na disciplina inglés?

2 Vocé acha que o tempo que dedica a disciplina & suficiente?

3. Quais =30 suas maiores dificuldades com a disciplina?

4.0 gue vocé acha gue pode ser feito para melhorar seu desempenho na
disciplina inglés?
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