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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo analisar a integracdo das metodologias Design
Thinking, STEAM e WebQuest no contexto da educag@o basica brasileira, considerando as
competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentdvel (ODS), em especial o ODS 4, referente a educagdo de
qualidade. De forma complementar, a andlise incluiu referéncias ao complemento da BNCC
da Computacdo (2022) nas versdes integradas e na WebQuest protdtipo. A pesquisa, de
carater teorico e exploratdrio, partiu de revisdo da literatura nacional e internacional,
evidenciando potencialidades e limitagdes de cada metodologia. Como proposta, foram
delineadas duas versdes de integracdo: a Versao 1, articulando Design Thinking e WebQuest,
e a Versdo 2, ampliada com a inclusdo do STEAM. Para exemplificar as possibilidades de
aplicacdo, foi elaborada uma WebQuest prototipo, desenvolvida no Google Sites (ferramenta
gratuita de criacdo de paginas do Google), que demonstra de forma pratica como as fases do
Design Thinking podem ser integradas as etapas da WebQuest, ¢ de que modo a
interdisciplinaridade do STEAM potencializa essa articulagdo. Além disso, construiu-se uma
rubrica de avaliagdo integrada, fundamentada em instrumentos internacionais ja consolidados,
reunindo critérios-chave das trés metodologias em um formato reduzido e replicavel. A
analise transversal das aplicacdes permitiu identificar competéncias e metas dos ODS
mobilizadas de forma intrinseca e condicional, oferecendo subsidios para compreender o
alcance e os limites da proposta. Assim, a integragao metodologica, apoiada pelo instrumento
avaliativo, contribui para o fortalecimento de praticas pedagogicas investigativas, criativas e
colaborativas, alinhadas as diretrizes contemporaneas da educagdo bésica.

Palavras-chave: design thinking; STEAM; webquest; educacdo basica; BNCC;
complemento da BNCC da Computagdo; ODS 4.



ABSTRACT

This study aims to analyze the integration of the Design Thinking, STEAM, and
WebQuest methodologies in the context of Brazilian basic education, considering the general
competencies of the National Common Curricular Base (BNCC) and the Sustainable
Development Goals (SDGs), especially SDG 4, which refers to quality education.
Additionally, the study incorporated references to the BNCC Computing Complement (2022)
within the integrated versions and in the WebQuest prototype. The research, of theoretical and
exploratory character, was based on a review of national and international literature,
highlighting the potentialities and limitations of each methodology. As a proposal, two
integration versions were outlined: Version 1, combining Design Thinking and WebQuest, and
Version 2, expanded with the inclusion of STEAM. To exemplify the possibilities of
application, a prototype WebQuest was developed on Google Sites platform, demonstrating
how the phases of Design Thinking can be integrated with the stages of the WebQuest and
how the interdisciplinary dimension of STEAM enhances this articulation. In addition, an
integrated assessment rubric was constructed, grounded in internationally recognized
instruments, which gathers key criteria of the three methodologies in a reduced and replicable
format. The cross-analysis of the applications allowed the identification of competencies and
SDG targets mobilized intrinsically and conditionally, providing insights into the scope and
limits of the proposal. Thus, the methodological integration, supported by the assessment
instrument, contributes to strengthening investigative, creative, and collaborative pedagogical
practices, aligned with contemporary guidelines for basic education.

Keywords: design thinking; STEAM; WebQuest; basic education; BNCC; BNCC
Computing Complement; SDG 4.
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1 INTRODUCAO

A educagdo basica brasileira enfrenta o desafio de preparar estudantes para uma
sociedade em constante transformac¢do, marcada pela velocidade da informagdo, pela presencga
das tecnologias digitais e pela exigéncia de competéncias complexas, como criatividade,
pensamento critico e colaborac¢dao. Nesse cenario, ganha centralidade a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que estabelece dez competéncias gerais para orientar a formagao escolar
(MEC, 2018), e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), em especial o ODS 4,
voltado a educacdo inclusiva e de qualidade (ONU, 2015). Somam-se a esses referenciais o
Complemento da BNCC da Computacdo (BRASIL, 2022), que introduz orientagdes
especificas para o desenvolvimento do Pensamento Computacional, do Mundo Digital e da
Cultura Digital ao longo da educagao basica.

Este estudo adota a BNCC e o ODS 4 como referenciais analiticos para investigar
como as metodologias Design Thinking (BROWN, 2009), STEAM (YAKMAN, 2008) e
WebQuest (DODGE, 1997) podem contribuir para o desenvolvimento das competéncias
gerais e para o alcance das metas educacionais globais. Mais do que descrever tais
metodologias, a pesquisa busca identificar convergéncias, lacunas e possibilidades de
integragdo a partir desses marcos normativos € internacionais.

Cada uma das metodologias isoladamente ja apresenta contribui¢des relevantes para a
educacdo: o Design Thinking estimula a resolugdo criativa de problemas centrada no ser
humano; o STEAM promove a interdisciplinaridade entre ciéncia, tecnologia, engenharia,
artes e matematica; e as WebQuests favorecem a aprendizagem investigativa e colaborativa
mediada por recursos digitais. Entretanto, suas limitacdes em contextos escolares evidenciam
a necessidade de pensar em articulagdes que potencializem resultados educacionais.

Nesse sentido, a integragdo dessas abordagens surge como possibilidade de superar
fragilidades individuais e ampliar as oportunidades de aprendizagem ativa. Este trabalho
analisa essa integracao e propoe duas versoes de aplicagdo: Versao 1, combinando Design
Thinking e WebQuest; e Versao 2, que amplia a proposta com a inclusdo do STEAM. Ambas
foram concebidas a luz de estudos nacionais e internacionais, sempre considerando a
realidade da educagdo basica brasileira e os desafios de implementacao curricular.

Além da analise conceitual, apresentam-se também contribui¢des praticas que
exemplificam a aplicabilidade da proposta: (i) uma WebQuest prototipo, estruturada na

plataforma Google Sites (ferramenta gratuita de criagcdo de paginas do Google), demonstrando
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como as metodologias podem ser articuladas em uma atividade pedagogica concreta; e (ii)
uma rubrica integrada de avaliacdo, construida a partir da sintese de instrumentos
internacionais reconhecidos, como a Informed Design Teaching and Learning Matrix
(CRISMOND; ADAMS, 2012), a Informed Design Rubric (NSTA, 2013), a SSTEPD -
SSI-Based STEAM Teacher Evaluation and Program Development (MANG et al., 2023) e a 4
Rubric for Evaluating WebQuests (BELLOFATTO et al., 2001), desenvolvida na San Diego
State University a partir do modelo original de Bernie Dodge (1997). A confiabilidade de
versdes baseadas nesse modelo operacional foi analisada por Unal, Bodur e Unal (2012),

confirmando sua consisténcia e aplicabilidade em contextos educacionais.
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2 MOTIVACAO E RELEVANCIA

A permanéncia de lacunas de aprendizagem na educacgdo bdasica brasileira, mesmo
diante das diretrizes estabelecidas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e das
metas da Agenda 2030 da Organizagao das Nagdes Unidas (ONU), evidencia a necessidade
de praticas pedagogicas mais inovadoras. Embora a BNCC defina dez competéncias gerais
fundamentais para a formagdo integral do estudante (MEC, 2018) e o Objetivo de
Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) 4 reafirme o compromisso de garantir uma educagao
inclusiva, equitativa e de qualidade para todos (ONU, 2015), a predominancia de praticas
transmissivas e pouco centradas no estudante ainda limita o alcance desses objetivos.

Os resultados do ciclo 2022 do Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes
(PISA), divulgados pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (INEP), reforcam esse cendrio desafiador. O desempenho dos estudantes brasileiros
em leitura, matemadtica e ciéncias manteve-se abaixo da média da Organizacdo para a
Cooperacao e Desenvolvimento Econdmico (OCDE). Na avaliacdo de pensamento criativo, o
pais obteve 23 pontos frente a média de 33 da OCDE, e menos da metade dos estudantes
atingiu o nivel minimo de proficiéncia esperado (INEP, 2023; OCDE, 2024). Tais indicadores
ressaltam a urgéncia de adotar metodologias capazes de promover aprendizagens mais
significativas, contextualizadas e alinhadas as demandas contemporaneas.

Nesse contexto, as metodologias ativas, como o Design Thinking, o STEAM e as
WebQuests, constituem alternativas promissoras para qualificar o processo de
ensino-aprendizagem. Ao estimular a autonomia, a colaboracdo e o protagonismo discente,
essas abordagens contribuem para o desenvolvimento de competéncias criticas, criativas e
comunicativas. A integragdo entre elas, conforme proposta neste trabalho, surge como
resposta as lacunas evidenciadas pelos indicadores educacionais, articulando referenciais
nacionais € internacionais com vistas a ampliar as possibilidades de inovagdo pedagogica.

A motivagdo central desta pesquisa, portanto, reside em contribuir para a superagao
das limitacdes atuais do ensino por meio da andlise e proposicdo de modelos integrados que
articulem essas metodologias. Essa perspectiva se concretiza em duas dimensdes
complementares: a primeira refere-se a proposicao de versdes de integracao, uma que articula
Design Thinking ¢ WebQuest e outra que inclui também o STEAM, enquanto a segunda

consiste na elaboracdo de contribui¢des praticas que demonstram a aplicabilidade das
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propostas, representadas pela constru¢ao de uma WebQuest prototipo e pela formulagcdo de
uma rubrica integrada de avaliagdo.

A partir disso, a relevancia deste estudo esta em oferecer ndo apenas uma analise
conceitual, mas também subsidios concretos para apoiar professores e gestores na
implementagdo de praticas pedagogicas inovadoras, alinhadas as competéncias da BNCC e as
metas do ODS 4, com vistas ao fortalecimento da qualidade e da equidade na educagdo bésica

brasileira.



3

16

OBJETIVOS

O objetivo geral desta pesquisa ¢ analisar a integra¢do das metodologias Design

Thinking, STEAM e WebQuest no contexto da educacdo basica brasileira, considerando sua

articulagdo com as competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e com

o Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 4 (ODS 4). De forma complementar, o estudo

inclui uma andlise pontual do complemento da BNCC da Computacdo (2022), aplicada

exclusivamente as versdes integradas e ao protdtipo desenvolvido. A partir dessa analise,

busca-se propor modelos de integracdo e apresentar contribuigdes praticas que possam ilustrar

e validar sua aplicabilidade em sala de aula.

3.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a)

b)

Revisar a literatura nacional e internacional sobre Design Thinking, STEAM e
WebQuests, identificando potencialidades e limitacdes de cada metodologia no campo
educacional.

Mapear as competéncias gerais da BNCC e as metas do ODS 4 em relagdo as trés
metodologias, evidenciando pontos de convergéncia e lacunas.

Propor duas versdes de integracdo metodologica: a primeira articulando Design
Thinking e WebQuest e a segunda ampliada pela inclusdo do STEAM.

Desenvolver uma WebQuest prototipo como exemplo pratico da integragdo proposta,
de modo a demonstrar sua aplicacdo em sala de aula.

Construir uma rubrica integrada de avaliacdo, adaptada a partir de instrumentos
internacionais reconhecidos, para possibilitar a andlise de experiéncias pedagogicas
que combinem as metodologias estudadas.

Incluir, de forma complementar, uma analise pontual do complemento da BNCC da

Computagao (2022), restrita as versoes integradas e ao prototipo desenvolvido.
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4 METODOLOGIA

Este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa de natureza qualitativa e exploratodria,
fundamentada em revisdo bibliografica e analise documental. O objetivo central foi
compreender, sistematizar e integrar referenciais metodologicos distintos, como Design
Thinking, STEAM e WebQuests, de modo a sugerir possibilidades de articulagao aplicaveis a
educacao basica brasileira.

O percurso metodoldgico iniciou-se com a revisdo da literatura nacional e
internacional, que possibilitou identificar fundamentos, potencialidades e limitagdes de cada
metodologia em contextos educacionais. Em seguida, realizou-se a andlise documental da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (MEC, 2018) e do Objetivo de Desenvolvimento
Sustentavel 4 (ODS 4) da Agenda 2030 (ONU, 2015), com a finalidade de mapear
competéncias ¢ metas diretamente relacionadas as praticas pedagogicas investigadas.
Complementarmente, foi incorporada uma analise pontual do documento “Computacdo na
Educacdo Basica: complemento 8 BNCC” (BRASIL, 2022), restrita as versdes integradas e ao
prototipo desenvolvido, com o objetivo de aprofundar o alinhamento curricular das propostas.

A partir desses referenciais, elaborou-se um mapeamento entre as competéncias gerais
da BNCC, as metas do ODS 4 e as metodologias estudadas. Esse processo orientou a
proposicao de duas versdes integradas: a Versdo 1, articulando Design Thinking e WebQuest,
e a Versdo 2, que amplia a proposta com a inclusdo do STEAM.

Além da andlise conceitual, a metodologia contemplou a produgdo de dois
instrumentos complementares. O primeiro consistiu na elaboracdo de uma WebQuest
prototipo, desenvolvida na plataforma Google Sites, concebida como demonstragdo
pedagogica da integragdo proposta. O segundo corresponde a formulagdo de uma rubrica
integrada de avaliacdo, construida a partir da adaptagdo de rubricas internacionais
reconhecidas, com o propdsito de oferecer um recurso pratico de validagdo da integracao e de
possibilitar analises comparativas entre experiéncias pedagogicas.

Assim, a metodologia adotada articula revisdo bibliografica, analise documental e
desenvolvimento de recursos aplicados, compondo um percurso que fundamenta teoricamente

a proposta e, a0 mesmo tempo, a exemplifica em termos praticos e avaliativos.
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5 REFERENCIAL TEORICO

Este referencial tedrico retine os principais conceitos e autores que fundamentam a
analise e a integracdo das metodologias Design Thinking, STEAM e WebQuests no contexto
da educacao basica. O objetivo € apresentar como essas abordagens vém sendo conceituadas e
aplicadas em diferentes cenarios educacionais, situando sua pertinéncia frente as diretrizes da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS), em especial o ODS 4, que trata da garantia de uma educagao inclusiva e de qualidade
(MEC, 2018; ONU, 2015).

A secdo organiza-se em quatro partes: Design Thinking na educagao, STEAM como
proposta interdisciplinar, WebQuests como ferramenta de aprendizagem ativa e consideragdes
sobre a integracao das trés metodologias. Em cada uma dessas partes sdo apresentados aportes
conceituais e praticos, além de instrumentos avaliativos ja consolidados na literatura, que

servem de base para a construgdo da proposta de integragdo discutida neste trabalho.

5.1 DESIGN THINKING NA EDUCACAO

O Design Thinking (DT) ¢ uma abordagem centrada no ser humano voltada a
resolugdo de problemas complexos, originalmente difundida em &reas como design e
engenharia (BROWN, 2009). Sua aplicagdo em ambientes educacionais vem sendo discutida
por diferentes autores, que apontam o potencial da metodologia para estimular a criatividade,
a colaboracao e o protagonismo discente (KOH, 2015).

No Brasil, um marco importante foi a publicacdo da versdo em portugués do material
Design Thinking para Educadores, realizada pelo Instituto EducaDigital em 2014. Essa
traducdo e adaptacdo a partir da proposta original da IDEO representou a primeira grande
contextualizagdo do Design Thinking para a realidade escolar brasileira, tornando-se
referéncia para professores e pesquisadores (EDUCADIGITAL, 2014). O modelo proposto
organiza-se em fases como empatia, ideacdo, prototipagem e experimentacdo, fornecendo
uma estrutura acessivel para aplicagdo em sala de aula.

O modelo do EducaDigital organiza-se em cinco fases:

a) Descoberta: busca de entendimento profundo das necessidades dos alunos ou da

comunidade escolar por meio de observacao, entrevistas e escuta ativa.
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b) Interpretacdo: organizacdo das informagdes coletadas para formular um problema
claro e desafiador.

c) Ideagdo: geracdao de ideias variadas para responder ao problema, utilizando técnicas
como brainstorming e cocriagao.

d) Experimentagdo: construgdo de representagdes tangiveis das ideias, que podem variar
de desenhos a modelos mais elaborados.

e) Evolugdo: aplicagdao dos prototipos em situacdes reais ou simuladas, permitindo coleta
de feedback e iteragao.

Essas fases fornecem uma estrutura acessivel para aplicagdo em sala de aula e se
alinham diretamente a competéncias da BNCC, como a empatia (Competéncia Geral 9), o
pensamento critico e cientifico (Competéncia Geral 2) e a comunicag¢ao (Competéncia Geral
4). Do ponto de vista internacional, a literatura também conecta o Design Thinking as metas
do ODS 4, dado seu carater inclusivo e participativo no processo de aprendizagem.

Estudos nacionais recentes, como os de Nascimento ¢ Leite (2024), reforcam essa
discussdo ao relacionar a metodologia as competéncias da BNCC, especialmente aquelas
ligadas a empatia e ao pensamento critico. Do ponto de vista internacional, a literatura
também estabelece conexdes entre o Design Thinking e as metas do ODS 4, dada sua énfase
em processos participativos e inclusivos de aprendizagem.

Além dessas contribui¢cdes conceituais, destaca-se no campo avaliativo a Informed
Design Teaching and Learning Matrix, elaborada por Crismond e Adams (2012), que
organiza o desenvolvimento dos estudantes em niveis progressivos de sofisticacdo no
raciocinio projetual. Essa matriz serviu de base para a adaptagdo da Informed Design Rubric,
publicada pela National Science Teaching Association (NSTA, 2013), a qual sistematiza
critérios didaticos que permitem avaliar competéncias como empatia, ideag@o, prototipagem e
reflexdo critica em contextos educacionais. Ainda que seja reconhecida por sua clareza, a
extensdo de seus critérios representa um desafio para a aplicacdo direta em sala de aula,

aspecto que justifica a busca por versdes mais condensadas.

5.2 STEAM: EDUCACAO INTEGRADA E CRIATIVA

O movimento STEAM representa uma evolu¢do do modelo STEM, com a inclusdo
das artes as areas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia ¢ Matemadtica. A proposta, difundida
por Yakman (2008), defende a integrag¢@o entre ciéncia e criatividade como fundamento de

uma formac¢ao mais interdisciplinar e contextualizada.
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Na literatura educacional, o STEAM ¢ discutido como estratégia que favorece a
aproximacdo entre diferentes areas do conhecimento e estimula a aprendizagem por
investigacao. Estudos recentes, como os de Soares (2023), Lima et al. (2022) e Santos (2024),
apresentam experiéncias que exploram a pratica do STEAM em diferentes contextos da
educacao basica, reforcando sua pertinéncia para o cenario educacional contemporaneo.

Uma contribuicao relevante para a compreensao dessa abordagem foi apresentada por
Rodrigues-Silva e Alsina (2022), que propuseram a chamada “Mesa Conceitual”. Essa
estrutura diferencia trés niveis de implementacdo do STEAM:

a) Disciplinas STEAM: ensino separado das areas, voltado & introdu¢do de contetudos
especificos;

b) Atividades STEAM: integracdo de pelo menos duas areas em praticas especificas,
estimulando conexdes interdisciplinares;

c) Educagdo STEAM: integracdo plena das cinco areas em projetos continuos,
configurando uma abordagem holistica.

Essa diferenciag¢ao evidencia que a aplicagdo do STEAM pode ser gradual, permitindo
adaptacdes as condi¢des de cada escola, seja em termos de infraestrutura, tempo pedagdgico
ou formagao docente.

Além desses niveis, a literatura também descreve etapas praticas de implementagdo do
STEAM em sala de aula, frequentemente organizadas em cinco momentos:

a) Contextualizagcdo e defini¢do do problema: apresentagdo de um desafio real ligado ao
cotidiano dos estudantes.

b) Planejamento e pesquisa: levantamento de hipdteses, divisdo de tarefas e investigagdo
em diferentes fontes.

c) Desenvolvimento e criagdo: elaboragdo de prototipos e solugdes criativas, com
destaque para a integragao das artes.

d) Teste e avaliacdo: analise critica das solugdes, com ajustes a partir do feedback.

e) Apresentacao e reflexdo: socializagdo dos resultados e consolidacao da aprendizagem
por meio da reflexao sobre o proprio processo de aprendizagem.

Essa estrutura reflete a natureza interdisciplinar do STEAM e fortalece competéncias
da BNCC, como a pesquisa cientifica (Competéncia Geral 2), a criatividade (Competéncia
Geral 3) e a argumentacao (Competéncia Geral 7). Em termos internacionais, contribui
diretamente para os objetivos do ODS 4, preparando os estudantes para contextos de rapida

transformagao tecnoldgica e social.
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No campo da avaliagdo, um instrumento de destaque ¢ a SSTEPD - SSI-Based STEAM
Teacher Evaluating Rubric, proposta por Mang et al. (2023). Composta por 37 critérios
distribuidos em dimensdes como interdisciplinaridade, contextualizagdo sociocientifica,
criatividade, raciocinio logico-matematico e avaliagdo formativa, essa rubrica constitui um
dos modelos mais completos para analise de praticas STEAM. Apesar de sua abrangéncia, sua
aplicacdo em escolas exige adaptagcdes devido a complexidade e ao tempo de observagao

necessarios, o que reforca a importancia de propostas mais enxutas para o uso cotidiano.

53 WEBQUESTS COMO FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM ATIVA

As WebQuests foram criadas em 1997 por Bernie Dodge como uma metodologia de
ensino estruturada em torno da pesquisa guiada na internet. Desde entdo, vém sendo aplicadas
em diferentes paises e niveis de ensino como recurso voltado a autonomia, a aprendizagem
ativa e ao desenvolvimento do pensamento critico (DODGE, 1997).

No Brasil, estudos como o de Pimentel (2016) abordam as contribui¢cdes dessa
metodologia para o ensino basico, destacando seu carater de mediacdao pedagogica apoiada em
recursos digitais. Zoch e Vanz (2018), por sua vez, investigaram experiéncias de uso de
WebQuests em contextos escolares, enfatizando seu papel na promogdo de praticas
colaborativas de pesquisa e producao de conhecimento.

No contexto educacional, as WebQuests destacam-se pelo uso das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TICs) como suporte para a construgdo do conhecimento e a
aplicacdo pratica de conceitos tedricos. Essa caracteristica favorece maior engajamento
discente, especialmente ao incentivar o trabalho colaborativo e a resolu¢ao de problemas com
base em fontes digitais.

O modelo classico de Dodge (1997) ¢ estruturado em seis fases:

a) Introdugdo: apresenta o tema e motiva os alunos para a atividade.

b) Tarefa: define o produto final esperado.

c) Processo: orienta passo a passo as etapas de investigagao.

d) Recursos: disponibiliza materiais e links selecionados previamente pelo professor.
e) Avaliagdo: estabelece critérios claros para julgar o desempenho dos estudantes.

f) Conclusdo: promove reflexdo e sintese das aprendizagens adquiridas.

Essas fases correspondem diretamente as Competéncias Gerais da BNCC,
especialmente a Cultura Digital (5) e a Autonomia e Protagonismo (6). Do mesmo modo,

estdo alinhadas ao ODS 4, ao oferecerem estratégias inclusivas para o uso critico de
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tecnologias no processo educacional.

Para a avaliacdo da qualidade das WebQuests, a literatura internacional destaca a
rubrica proposta por Bernie Dodge (1997), criador da metodologia, que sistematiza cinco
dimensdes estruturantes: introducao, tarefa, processo, recursos e avaliacdo. Essa estrutura foi
posteriormente operacionalizada e refinada por Bellofatto et al. (2001), na San Diego State
University, na rubrica intitulada A4 Rubric for Evaluating WebQuests, que acrescenta a
dimensao de estética geral e detalha descritores de desempenho, ampliando a precisdo e a
aplicabilidade do instrumento em diferentes contextos escolares. A confiabilidade de versoes
aplicadas baseadas nesse modelo operacional foi analisada por Unal, Bodur e Unal (2012),
que confirmaram sua consisténcia e utilidade para praticas educacionais fundamentadas em

investigacao.

54 INTEGRACAO DAS METODOLOGIAS

Apesar de grande parte da literatura abordar cada metodologia de forma isolada, ¢
possivel identificar pontos de convergéncia entre elas. A logica investigativa das WebQuests
dialoga com a etapa de empatia do Design Thinking, enquanto a natureza interdisciplinar do
STEAM se articula as fases de ideagdo e prototipagem. Essas intersecgdes, ainda pouco
exploradas em estudos conjuntos, justificam a pertinéncia desta pesquisa ao propor um
modelo de integragdo entre as trés abordagens.

Além disso, conforme discutido no Referencial Teorico, cada uma das metodologias
conta com instrumentos avaliativos proprios, expressos em rubricas consolidadas na literatura.
Este estudo propds a sintese desses instrumentos em uma rubrica integrada, capaz de avaliar
praticas educativas que articulem os trés referenciais. Essa integracdo, apresentada
detalhadamente na se¢do 12, foi acompanhada da elaboracdo de uma WebQuest protétipo,
concebida como demonstragdo pratica da proposta metodologica. Assim, a integracao
discutida nesta se¢do nao permanece apenas em nivel conceitual, mas ¢ também materializada

em produtos académicos que ilustram sua aplicabilidade no contexto escolar.

5.5 COMPLEMENTO DA BNCC: COMPUTACAO NA EDUCACAO BASICA

O documento Computacdo na Educacdo Basica: complemento a Base Nacional
Comum Curricular, publicado pelo Ministério da Educagdo por meio do Conselho Nacional

de Educacao (BRASIL, 2022), propde a inser¢ao da Computacdo como area de conhecimento
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essencial em todas as etapas da Educagdo Bdasica. Sua estrutura organiza-se em trés eixos:
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, que ampliam o alcance da
Competéncia Geral 5 da BNCC, relativa a cultura digital, e orientam o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, éticas e sociais vinculadas ao uso da tecnologia.

O eixo do Pensamento Computacional destaca a capacidade de formular e resolver
problemas de forma estruturada, utilizando abstracao, algoritmos e decomposi¢ao de tarefas.
O eixo do Mundo Digital trata do dominio e compreensao critica das tecnologias e de seus
componentes, abrangendo desde a codificagio de informagdes até o entendimento das
interfaces e sistemas. Ja o eixo da Cultura Digital enfatiza o uso ético, seguro e responsavel
dos recursos tecnologicos, incentivando a participagao ativa e cidada em ambientes digitais.

No Ensino Fundamental, o complemento estabelece sete competéncias que visam
consolidar a alfabetizagdo computacional e a compreensdo critica da tecnologia. Essas
competéncias abrangem a compreensdo da Computacdo como area de conhecimento e seu
impacto social, a capacidade de aplicar técnicas e principios computacionais para criar
solucdes inovadoras, o desenvolvimento de projetos baseados em problemas reais e a atuacao
ética e responsavel no uso das tecnologias. Entre os objetivos associados, destacam-se aqueles
voltados a modelagem de objetos, a construg¢do de algoritmos, a decomposi¢ao de problemas
e a seguranga ¢ responsabilidade no uso da tecnologia, o que demonstra uma preocupacao
com a formagao integral do estudante e com o uso consciente dos recursos digitais.

No Ensino Médio, as competéncias sao aprofundadas e passam a enfatizar a
autonomia, a criticidade e a integragdo de saberes cientificos, tecnologicos e humanisticos.
Essa etapa propde o desenvolvimento de capacidades como compreender a Computagdo em
sua dimensao cientifica e social, propor solucdes computacionais para problemas complexos,
avaliar tecnologias sob critérios de eficiéncia e sustentabilidade, e atuar de forma ética e
colaborativa. O documento também incentiva a criagdo de projetos de impacto social que
utilizem a Computagdo para promover o bem comum, refor¢ando sua dimensdo cidada e
transformadora.

Essas diretrizes configuram uma progressao formativa continua, em que o Ensino
Fundamental prioriza a exploragdo, a experimentacdo e a alfabetizagdo computacional,
enquanto o Ensino Médio aprofunda o raciocinio abstrato e o protagonismo do estudante no
uso da Computacdo como instrumento de andlise e inovagdo. Essa continuidade fortalece a
visao da Computagdo como campo transversal, que conecta ciéncia, criatividade e ética,

preparando os alunos para compreender e intervir no mundo digital contemporaneo.
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A relagcdo entre o complemento da BNCC da Computacdo e as metodologias
discutidas neste trabalho revela-se direta e consistente. O Design Thinking, ao promover
empatia, ideagdo e prototipagem, estimula a decomposi¢do de problemas e o pensamento
algoritmico, contribuindo para o desenvolvimento das competéncias do eixo Pensamento
Computacional. As WebQuests, ao estruturarem atividades investigativas mediadas pela
internet, articulam-se ao eixo Mundo Digital, favorecendo o uso critico das tecnologias € o
fortalecimento da responsabilidade digital. Ja a abordagem STEAM, ao integrar ciéncias,
tecnologia, engenharia, artes e matematica, atua de forma transversal sobre os trés eixos,
estimulando a criatividade, a investigacao e a aplicacdo pratica de conceitos computacionais.

Dessa forma, a integra¢ao das metodologias com base no complemento da BNCC da
Computagao amplia o potencial formativo da proposta, pois reforca o desenvolvimento das
competéncias digitais e computacionais previstas para a Educagdo Basica. Tal articulacdo
contribui para a formagdo de estudantes autdbnomos, criticos e criativos, alinhando-se as
diretrizes nacionais de inovagdo pedagdgica e as demandas de uma sociedade cada vez mais

orientada pela tecnologia.
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6 AUTENTICIDADE

A autenticidade desta pesquisa reside na integra¢do inédita de trés metodologias
consolidadas (Design Thinking, STEAM e WebQuests) articuladas em um modelo nico de
aplicacdo educacional. Embora amplamente estudadas de forma independente, a literatura
nacional ainda carece de analises que explorem suas interconexdes, especialmente no
contexto da educagdo basica brasileira. Este trabalho, portanto, propde compreender como a
articulagdo entre essas abordagens pode potencializar praticas de aprendizagem ativa, em
consonancia com as Competéncias Gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
(MEC, 2018) e as metas da Agenda 2030 da Organizagao das Nagdes Unidas (ONU, 2015).

A contribui¢do original estd na adaptacdo do modelo de Design Thinking elaborado
pelo Instituto EducaDigital em 2014, expandido com a légica interdisciplinar do STEAM e
com a estrutura investigativa das WebQuests. Dessa adaptacdo resultam duas versdes de
aplicacdo, uma que combina Design Thinking e WebQuest e outra que acrescenta o STEAM,
permitindo diferentes possibilidades de uso conforme as condi¢des de cada escola.

A autenticidade também se expressa no foco da proposta na realidade brasileira, ao
relacionar a integracdo das metodologias as competéncias da BNCC e as metas do ODS 4.
Embora esse seja o eixo central, reconhece-se que a proposta pode igualmente dialogar com
outros objetivos globais, como os ODS 5, 9 e 12, conforme os temas e projetos
desenvolvidos, o que amplia seu potencial de contribuicdo social e pedagogica.

Além disso, de forma complementar ao eixo central da BNCC e do ODS 4, o trabalho
incorpora uma analise pontual do documento Computagdo na Educacao Basica: complemento
a BNCC (BRASIL, 2022). Essa analise ndo amplia o escopo geral da pesquisa, mas aprofunda
a compreensdo das dimensdes digitais e computacionais quando pertinentes, especialmente
nas versdes integradas e na WebQuest prototipo, refor¢cando a atualidade da proposta diante
das demandas contemporaneas da cultura digital.

Além da andlise conceitual, a pesquisa avanca na elaboragdo de produtos que
demonstram a aplicabilidade da proposta, materializados em uma WebQuest protdtipo
estruturada na plataforma Google Sites e em uma rubrica integrada de avaliagdo construida a
partir da adaptacdo de instrumentos internacionais reconhecidos. Esses recursos tém como
finalidade oferecer subsidios concretos para professores e gestores, apoiando a reflexdo sobre
praticas pedagdgicas inovadoras e a superacdo de limitagdes que ainda dificultam a

implementagdo de metodologias ativas na educagdo basica.
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Assim, ao consolidar o embasamento teérico ¢ a fundamentagdo da proposta
integrada, torna-se possivel avancar para a analise empirica das metodologias que compdem o
modelo.

A seguir, sdo apresentados estudos representativos de aplicagdes reais do Design
Thinking na educagdo, selecionados por sua relevancia e aderéncia as competéncias da BNCC
e as metas dos ODS. Cada estudo contribui para compreender o potencial dessa abordagem na

promocao de aprendizagens ativas e significativas.
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7 DESIGN THINKING NA EDUCACAO

Retomando as fases do Design Thinking ja descritas no referencial tedrico, nesta secao
analisamos como essa metodologia tem sido aplicada em diferentes contextos educacionais. A
énfase recai sobre experiéncias praticas que demonstram sua relagdo com as competéncias

gerais da BNCC e com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS).

7.1 ESTUDO 1: DESIGN THINKING NO ENSINO DE QUIMICA SUSTENTAVEL
NO BRASIL (NASCIMENTO; LEITE, 2024)

O estudo conduzido por Nascimento e Leite (2024) teve como objetivo aplicar o
Design Thinking no ensino de quimica sustentavel para estudantes do ensino médio em
Pernambuco, tomando como referéncia os impactos das enchentes na cidade de Moreno. A
proposta didatica foi estruturada em duas etapas: (i) levantamento das possibilidades de
implementagdo do Design Thinking; e (ii) desenvolvimento e avaliacdo da estratégia aplicada
ao conteudo de quimica ambiental e sustentavel.

O processo de Design Thinking foi organizado em cinco etapas - Descoberta,
Imersao/Empatia, Ideacdo, Prototipagem (Experimentacdo) e Evolucdo -, sendo esta ultima
ndo aplicada em virtude da limitagdo temporal da experiéncia. Cabe destacar que a
nomenclatura utilizada pelos autores se aproxima do modelo classico do Design Thinking
(BROWN, 2009). No entanto, para fins de andlise neste trabalho, ¢ possivel estabelecer
correspondéncias com o modelo do EducaDigital (2014), adotado como base de integragdo: a
fase de Imersdo/Empatia relaciona-se ao momento de Interpretacdo, enquanto a Prototipagem,
descrita pelos autores, corresponde a Experimentacdo no modelo do EducaDigital. Essa
explicitagdo permite compreender como a experiéncia relatada dialoga com o referencial
utilizado neste estudo.

Na fase de Imersao/Empatia, os estudantes realizaram entrevistas com membros da
comunidade local e elaboraram mapas de empatia para compreender os efeitos das enchentes
e as acOes adotadas pelas familias. Esse processo desenvolveu a Competéncia Geral 4 da
BNCC (Comunicacdo), ao estimular a escuta ativa e a interacdo em contextos reais, €
fortaleceu também a consciéncia socioambiental, diretamente vinculada ao ODS 13 (Acao
Contra a Mudanga Climadtica), pois levou os alunos a refletirem sobre impactos ambientais

concretos que afetam sua comunidade.
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A fase de Ideagdo foi marcada por sessdes de brainstorming e sele¢ao das propostas
com base nos critérios de viabilidade, desejabilidade e praticabilidade. Nesse momento, os
estudantes articularam conhecimentos de quimica e geografia com tecnologias voltadas a
prevengdo de alagamentos. A pratica promoveu a Competéncia Geral 2 da BNCC
(Pensamento cientifico, critico e criativo), ao favorecer a geracdo de solugdes
interdisciplinares, e contribuiu para o ODS 4 (Educagdo de Qualidade) ao estimular
aprendizagens ativas e significativas, centradas na resolug¢ao de problemas reais.

Na fase de Prototipagem (Experimentag@o), os grupos produziram registros de baixa
fidelidade - fluxogramas, mapas mentais, textos argumentativos e didlogos - sintetizando suas
solugdes. Ainda que ndo tenha havido a construcao fisica de modelos, ideias como o uso de
barreiras de garrafas PET surgiram como propostas sustentaveis. Essa etapa possibilitou o
exercicio da Competéncia Geral 7 da BNCC (Argumentagdo), visto que os estudantes
precisaram justificar suas escolhas e comunicar suas ideias de forma estruturada, e reforgou a
Competéncia Geral 2, ao conectar conceitos tedricos de quimica a pratica. O carater
socioambiental das solugdes fortaleceu novamente o vinculo com o ODS 13, ao tratar de
medidas de mitigacdo de riscos ambientais.

Embora a fase de Evolucdo ndo tenha sido realizada devido a restri¢do temporal, a
experiéncia como um todo permitiu que os estudantes refletissem sobre sua atuagdo como
cidadaos. O enfrentamento de um problema comunitario concreto reforcou a Competéncia
Geral 10 da BNCC (Responsabilidade e Cidadania), ao mobilizar principios éticos e
sustentaveis, em alinhamento tanto ao ODS 13 quanto ao ODS 4, que destaca a importancia

da educagdo para a sustentabilidade e a cidadania global.

7.1.1 Beneficios observados

A aplicagdo do Design Thinking proporcionou um ambiente de aprendizagem
engajado e contextualizado, em que os conteudos de quimica foram conectados a problemas
reais. O protagonismo estudantil e a valorizagdo do trabalho em equipe reforcaram
competéncias académicas e socioemocionais, além de promoverem a cidadania e a

responsabilidade socioambiental.

7.1.2 Desafios identificados
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O principal desafio relatado foi a limitagdo temporal, que impossibilitou a execugdo
completa do processo at¢ a fase de Evolugdo e o desenvolvimento de prototipos mais
elaborados. Essa limitagdo aponta a necessidade de maior planejamento temporal para a

aplicacdo de metodologias ativas em sala de aula.

7.1.3 Sintese das competéncias da BNCC e ODS contemplados

A andlise das etapas do projeto demonstra que o Design Thinking possibilitou o
desenvolvimento integrado das Competéncias Gerais 2 (Pensamento cientifico, critico e
criativo), 4 (Comunicacdo), 7 (Argumentacdo) ¢ 10 (Responsabilidade e Cidadania) da
BNCC. Essas competéncias emergiram de forma contextualizada nas atividades de empatia e
ideagdo, conectando conceitos de quimica a problemas ambientais reais. No plano global, o
enfoque socioambiental das propostas alinhou-se diretamente ao ODS 13 (Acdo contra a
Mudangca Climatica) e reforcou o ODS 4 (Educacdo de Qualidade), ao promover

aprendizagens significativas e centradas em desafios concretos da comunidade.

7.2 ESTUDO 2: DESIGN THINKING NA EDUCACAO PARA PROFESSORES DO
ENSINO BASICO NO RIO GRANDE DO SUL (BRUSCHI et al., 2020)

O estudo de Bruschi et al. (2020) analisou a aplicagdo do Design Thinking em uma
oficina de formacdo pedagdgica durante a 2* Parada Pedagogica de 2018 no municipio de
Veranopolis, no Rio Grande do Sul. A proposta buscou capacitar os docentes da rede basica a
desenvolver praticas pedagodgicas inovadoras e centradas no aluno, fortalecendo o
protagonismo estudantil e promovendo metodologias ativas em sala de aula, em consonéancia
com o ODS 4 (Educacao de Qualidade).

As etapas do processo foram descritas como Empatia, Redefinicdo do Problema,
Ideagdo, Prototipagem e Sistematizagdo/Apresentacdo, nomenclatura proxima ao modelo
classico de Design Thinking (BROWN, 2009). A semelhanca do Estudo 1, para fins desta
pesquisa, essas etapas foram relacionadas ao modelo do EducaDigital (2014), que constitui a
base de integracao adotada.

Na fase de Empatia, os professores, organizados em grupos, elaboraram mapas da
empatia a partir de perguntas norteadoras que estimulavam a reflexdo sobre o cotidiano
escolar e as dificuldades enfrentadas pelos estudantes. Essa atividade favoreceu a

Competéncia Geral 9 da BNCC (Empatia e cooperacdo), ao incentivar os docentes a adotar a
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perspectiva dos alunos, ¢ mobilizou também a Competéncia Geral 4 (Comunicacio), pela
necessidade de dialogar e construir coletivamente as percepgdes. Ao promover uma visao
mais inclusiva e humanizada do ensino, esta etapa aproximou-se do ODS 4.7 (Educagao para
o Desenvolvimento Sustentdvel e a Cidadania Global).

Na fase de Redefinicdo do Problema, os professores organizaram e priorizaram as
informacdes obtidas na empatia, chegando a defini¢do clara dos desafios mais urgentes a
serem enfrentados no contexto escolar. Esse processo colaborativo desenvolveu a
Competéncia Geral 6 da BNCC (Trabalho e Projeto de Vida), pois estimulou a reflexdo critica
sobre a pratica docente e a constru¢do de metas compartilhadas. Por promover uma analise
estruturada dos problemas e incentivar a busca de solugdes vidveis, essa etapa também
contribuiu para o ODS 4.4 (desenvolvimento de habilidades relevantes para o futuro do
trabalho e da cidadania).

Na fase de Ideagdo, os docentes foram incentivados a propor solugdes criativas para os
problemas definidos, em um ambiente que valorizava o pensamento divergente e a
experimentacdo de ideias, mesmo aquelas inicialmente consideradas improvaveis. Essa
dindmica desenvolveu a Competéncia Geral 2 da BNCC (Pensamento cientifico, critico e
criativo), ao ampliar a capacidade dos professores de conceber praticas pedagogicas
inovadoras. Ao buscar estratégias voltadas a melhoria das praticas educativas, a ideacao
reafirmou o vinculo com o ODS 4 (Educacao de Qualidade).

Na fase de Prototipagem, as ideias concebidas foram transformadas em propostas
tangiveis por meio de materiais, registros e artefatos pedagogicos, como planos de agdo,
recursos visuais ou dinamicas a serem aplicadas nas escolas. Essa etapa ativou a Competéncia
Geral 1 da BNCC (Conhecimento), ao articular saberes tedricos na elaboracao de prototipos
praticos, e reforcou novamente a Competéncia Geral 4 (Comunicagdo), j& que os grupos
precisaram organizar suas propostas de modo a apresenta-las de forma clara.

Na fase de Sistematizagdo e Apresentacdo, os professores organizam suas propostas e
as apresentaram aos demais grupos, permitindo a socializacdo e a troca de experiéncias. Essa
etapa fortaleceu as Competéncias Gerais 4 ¢ 9 (Comunicacao; Empatia e cooperacao), pois
exigiu tanto clareza na exposi¢cdo quanto abertura para ouvir e considerar diferentes

perspectivas.

7.2.1 Beneficios observados
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A aplicacdo do Design Thinking contribuiu para desenvolver habilidades criativas e
colaborativas entre os docentes, fortalecendo a empatia e a capacidade de inovagao
pedagdgica. O trabalho em grupo e o ambiente de experimentagao favoreceram uma formagao
mais dindmica e centrada na pratica, motivando os professores a incorporar metodologias

ativas no cotidiano escolar.

7.2.2 Desafios identificados

Foram observadas dificuldades iniciais, como a resisténcia de alguns docentes ao
trabalho em grupos fora de sua rotina e a falta de familiaridade com metodologias ativas.
Além disso, destacou-se a necessidade de tempo e apoio institucional para garantir que as
fases do Design Thinking possam ser exploradas de forma aprofundada em contextos

escolares.

7.2.3 Sintese das competéncias da BNCC e ODS contemplados

A experiéncia de formacdo docente evidenciou o fortalecimento das Competéncias
Gerais 1 (Conhecimento), 2 (Pensamento cientifico, critico e criativo), 4 (Comunicagdo), 6
(Trabalho e Projeto de Vida) e 9 (Empatia e Cooperagao) da BNCC. O processo de empatia e
ideacao ampliou a capacidade dos professores de compreender a perspectiva dos alunos e de
projetar praticas inovadoras. Em nivel internacional, a atividade mostrou correspondéncia
com o ODS 4 (Educagdo de Qualidade), especialmente nas metas 4.4 ¢ 4.7, ao articular

inovagao pedagbgica, colaboracao e cidadania global.

73 ESTUDO 3: A UTILIZACAO DE DESIGN THINKING PARA PROMOVER A
ADOCAO DE PRATICAS SUSTENTAVEIS NO ENSINO BASICO E SECUNDARIO
(FARIA et al., 2023)

O estudo de Faria et al. (2023) apresenta a metodologia DT4S - Design Thinking for
Sustainability, apoiada por uma plataforma digital desenvolvida para organizar atividades em
cada etapa do processo, possibilitando a coleta de dados, a comunicagdo entre grupos, a
elaboragdo de ideias e a validagdo das propostas com apoio do professor. A experiéncia foi
aplicada em Portugal, durante um més, em duas escolas do Ensino Basico e Secundario, com

0 objetivo de promover praticas sustentaveis entre os estudantes e incentivar aprendizagens
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ativas relacionadas a sustentabilidade, em consonancia com o ODS 4 (Educacdo de
Qualidade).

As fases descritas pelos autores foram Empatia, Definicdo do Problema, Ideagao,
Prototipagem e Teste/Validagdo, também associadas ao modelo classico de Design Thinking
(BROWN, 2009). Conforme adotado na presente pesquisa, essas etapas foram analisadas em
relagdo ao modelo do EducaDigital (2014), que orienta a integragdo proposta.

Na fase de Empatia, os alunos foram convidados a compreender problemas ambientais
concretos, utilizando a plataforma para recolher dados, partilhar informagdes e dialogar sobre
questdes como desperdicio de recursos naturais e reciclagem. Essa etapa estimulou a
Competéncia Geral 9 da BNCC (Empatia e cooperagdo), ao favorecer a reflexdo critica a
partir da perspectiva de diferentes utilizadores, e alinhou-se ao ODS 4.7 (Educacao para o
Desenvolvimento Sustentdvel e a Cidadania Global), pois introduziu a sustentabilidade de
forma contextualizada e humanizada.

Na fase de Defini¢do do problema, os estudantes sintetizaram as informacoes
coletadas e definiram desafios claros de interven¢do, organizando causas e consequéncias
para compreender melhor os problemas ambientais. Esse processo mobilizou a Competéncia
Geral 6 da BNCC (Trabalho e projeto de vida), uma vez que exigiu planejamento colaborativo
e definicdo de metas conjuntas, e reforcou o vinculo com o ODS 4.7, por destacar a
importancia de identificar prioridades e estruturar agdes concretas relacionadas a
sustentabilidade.

Na fase de Ideagdo, os alunos foram incentivados a propor solugdes criativas para os
problemas identificados, utilizando tanto sessdes presenciais quanto recursos da plataforma
digital para registrar ideias. Essa etapa promoveu a Competéncia Geral 2 da BNCC
(Pensamento cientifico, critico e criativo), ao estimular a busca por alternativas inovadoras e
viaveis, e aproximou-se do ODS 13 (A¢ao contra a mudancga climatica), pois muitas das ideias
propostas relacionaram-se a estratégias de mitigagdo de impactos ambientais locais.

Na fase de Prototipagem, os grupos transformaram as ideias selecionadas em
representacdes rapidas e de baixo custo, registradas na plataforma ou materializadas em
esbogos e artefatos simples. Esse processo favoreceu a Competéncia Geral 1 da BNCC
(Conhecimento), por integrar contetidos cientificos ao desenvolvimento de solugdes praticas,
e a Competéncia Geral 4 (Comunicagdo), ja que os prototipos precisaram ser explicados e
compartilhados entre os colegas. A etapa reforgou ainda o ODS 4.7, ao estimular praticas
pedagogicas que valorizam o uso sustentdvel de recursos e a criatividade aplicada a

sustentabilidade.
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Na fase de Teste, os alunos apresentaram suas propostas e coletaram feedback dos
colegas e professores, utilizando a plataforma digital como espago de partilha e discussao.
Essa etapa fortaleceu a Competéncia Geral 4 da BNCC (Comunicagdo), pela necessidade de
apresentar ideias de forma clara e de acolher criticas construtivas, e contribuiu novamente

para o ODS 4.7, por promover reflexdo coletiva sobre as praticas de sustentabilidade.

7.3.1 Beneficios observados

A aplicacdo do DT4S envolveu os estudantes em atividades mais dinamicas e
colaborativas, permitindo-lhes compreender problemas ambientais de forma ativa e
desenvolver solugdes sustentdveis. A plataforma digital ampliou a interacdo entre grupos e
facilitou o registo das ideias, tornando o processo mais participativo. Os alunos avaliaram a
experiéncia de forma positiva, destacando a satisfagdo com a metodologia e reconhecendo a

aprendizagem adquirida no campo da sustentabilidade.

7.3.2 Desafios identificados

Entre os desafios apontados, destacaram-se dificuldades técnicas no uso da plataforma,
como problemas de login e na inser¢cdo de midias, além do tempo limitado para explorar
plenamente as fases de prototipagem e teste. Esses fatores evidenciam a importancia de
oferecer suporte técnico adequado e de flexibilizar o curriculo escolar para possibilitar maior

aprofundamento nas etapas do Design Thinking.

7.3.3 Sintese das competéncias da BNCC e ODS contemplados

Os resultados obtidos com o DT4S revelam o desenvolvimento das Competéncias
Gerais 1 (Conhecimento), 2 (Pensamento cientifico, critico e criativo), 4 (Comunicagdo), 6
(Trabalho e Projeto de Vida) e 9 (Empatia e Cooperagao) da BNCC, fortalecidas pela
mediagdo tecnologica e pelo enfoque na sustentabilidade. As praticas promoveram reflexdo
critica e engajamento coletivo, favorecendo o alinhamento ao ODS 4 (Educacdo de
Qualidade) e ao ODS 13 (Agdo contra a Mudanga Climatica), com énfase na meta 4.7, que

integra cidadania global e uso responsavel dos recursos.
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7.4  ANALISE GERAL DOS ESTUDOS: COMPETENCIAS E ODS’s INTRINSECOS E
CONDICIONAIS AO DESIGN THINKING

Nesta se¢do, algumas competéncias e Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS) sao classificados como intrinsecos ao Design Thinking, uma vez que se manifestaram
de forma recorrente nos trés estudos analisados e correspondem a dimensoes estruturais da
metodologia, independentemente do contexto em que foi aplicada. Outros, por sua vez, sao
considerados condicionais, pois emergiram apenas em determinados estudos, refletindo
especificidades temadticas, contextuais ou pedagogicas.

Para efeito de clareza, os trés casos examinados anteriormente serdo aqui retomados
como Estudo 1 (aplicagdo do Design Thinking no ensino de quimica sustentdvel em
Pernambuco), Estudo 2 (formagdo docente em Veranopolis, Rio Grande do Sul) e Estudo 3

(aplicagdo da metodologia DT4S em Portugal).

7.4.1 Competéncias da BNCC e ODS: intrinsecas e condicionais

A analise das competéncias da BNCC revelou que algumas se apresentam de maneira
constante e estruturante. A Competéncia Geral 2 (Pensamento cientifico, critico e criativo)
esteve presente em todos os estudos, sobretudo nas fases de ideagdo, confirmando-se como
elemento central da logica investigativa e criativa do Design Thinking. Da mesma forma, a
Competéncia Geral 4 (Comunicag¢do) emergiu em todas as experiéncias, seja nas entrevistas e
interagdes com a comunidade, na socializacdo de propostas docentes ou nas apresentagdes
mediadas por plataforma digital, evidenciando seu carater intrinseco a metodologia.

Outras competéncias manifestaram-se de forma consistente em dois estudos,
revelando-se como condicionais recorrentes. E o caso da Competéncia Geral 1
(Conhecimento), destacada quando houve forte articulagdo com contetdos disciplinares e
producao de protétipos, e da Competéncia Geral 6 (Trabalho e Projeto de Vida), associada ao
planejamento colaborativo e a defini¢ao de metas conjuntas. A Competéncia Geral 9 (Empatia
e cooperagdo) também surgiu em dois estudos, vinculada ao exercicio de se colocar no lugar
do outro e de trabalhar coletivamente, o que reforga sua relevancia, ainda que nao tenha sido
explicitada em todas as sinteses.

Algumas competéncias apareceram apenas em contextos pontuais, sendo, portanto,
classificadas como condicionais especificas. A Competéncia Geral 7 (Argumentagdo) esteve

fortemente presente no Estudo 1, quando os alunos precisaram justificar suas solugdes para
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problemas ambientais locais, enquanto a Competéncia Geral 10 (Responsabilidade e
Cidadania) também se evidenciou nesse mesmo estudo, em razao do carater comunitario e
socioambiental das intervengdes propostas.

No que se refere aos ODS, o ODS 4 (Educagdo de Qualidade) se mostrou intrinseco ao
Design Thinking, pois esteve contemplado nos trés estudos e corresponde ao proprio sentido
da metodologia, que valoriza a aprendizagem ativa, o protagonismo discente € a inovagao
pedagdgica. J4 o ODS 13 (Acao contra a mudanga climatica) e a meta 4.7 (Educagdo para a
Cidadania Global e para a Sustentabilidade) emergiram em dois estudos, sendo, portanto,
considerados condicionais recorrentes, dependentes de temdticas ambientais ou de enfoques
voltados explicitamente a sustentabilidade. Por fim, a meta 4.4 (desenvolvimento de
competéncias para o trabalho e a cidadania) foi observada apenas no Estudo 2, em virtude da

énfase na formagao docente, o que a caracteriza como condicional pontual.

7.4.2 Sintese comparativa dos estudos

De forma transversal, a aplicacdo do Design Thinking nos trés contextos analisados
confirmou seu potencial para desenvolver competéncias centrais da BNCC e alinhar-se a
diferentes ODS. As Competéncias Gerais 2 (Pensamento cientifico, critico e criativo) e 4
(Comunicagao), bem como o ODS 4 (Educacdo de Qualidade), revelaram-se intrinsecos a
metodologia, pois emergiram em todos os estudos e refletem dimensdes estruturais do
processo do Design Thinking. Outras competéncias, como as Competéncias Gerais 1
(Conhecimento), 6 (Trabalho e Projeto de Vida) e 9 (Empatia e cooperacdo), assim como 0s
ODS relacionados a sustentabilidade e a cidadania global, mostraram-se condicionais
recorrentes, aparecendo de maneira consistente, ainda que dependentes de contextos
especificos. Ja as Competéncias Gerais 7 (Argumentagdo) e 10 (Responsabilidade e
Cidadania), além da meta 4.4, foram registradas de forma pontual, o que demonstra a
flexibilidade do Design Thinking em contemplar aprendizagens diversas conforme a tematica
trabalhada.

Apesar dos beneficios identificados, alguns desafios se repetiram entre os estudos.
Destacam-se a necessidade de maior tempo para a realizacdo das fases de prototipagem e
evolugdo, a caréncia de apoio institucional para sustentar metodologias ativas e, em alguns
casos, as dificuldades técnicas no uso de recursos digitais. Esses aspectos evidenciam que,
embora o Design Thinking seja uma ferramenta pedagogica promissora para promover uma

educacdo de qualidade e sustentdvel, sua eficacia depende de condigdes especificas, como
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intencionalidade pedagdgica, disponibilidade de recursos e investimento em formacao

continuada de professores.
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8 WEBQUESTS: UMA POTENCIALIDADE EXPLORADA PARA O DESIGN
THINKING

Ap6s a andlise do Design Thinking, avangamos para a metodologia das WebQuests,
cuja estrutura e etapas foram previamente apresentadas no referencial tedrico. Aqui, o foco
esta em examinar estudos que ilustram sua aplicagdo em sala de aula, destacando os

resultados alcangados e as competéncias e ODS contemplados.

8.1 ESTUDO 1: WEBQUEST NO ENSINO DE INGLES (SANTOS, 2012)

O estudo de Santos (2012) analisou a aplicacdo de uma WebQuest no ensino de Inglés
em uma turma de 8* série do ensino fundamental de uma escola particular de Pelotas/RS,
envolvendo trinta e dois alunos. A atividade foi implementada em uma aula de quarenta e
cinco minutos, caracterizando uma WebQuest curta, e teve como objetivo explorar o potencial
dessa metodologia para promover engajamento e aprendizagem significativa em lingua
estrangeira. A proposta seguiu a estrutura classica de Dodge, composta por introdugdo, tarefa,
processo, recursos, avaliacao e conclusao.

Na etapa de Introdugdo, os estudantes foram contextualizados sobre o desafio, que
consistia em assumir o papel de produtores musicais. Essa abertura serviu como porta de
entrada para o tema e estimulou a motivacdo inicial, reforcando a Competéncia Geral 1 da
BNCC (Conhecimento), por estabelecer a base conceitual da atividade, e contribuindo para o
ODS 4 (Educagao de Qualidade) ao situar a aprendizagem em um contexto significativo.

Na etapa da Tarefa, os alunos, organizados em duplas, deveriam criar a capa de um
CD e atribuir a ele um titulo em inglé€s que incorporasse verbos modais e/ou tag questions.
Essa configuracdo promoveu a autenticidade da aprendizagem e o uso pratico da lingua
estrangeira. Analiticamente, a tarefa mobilizou a Competéncia Geral 2 (Pensamento
cientifico, critico e criativo), ao exigir escolhas linguisticas e criativas; a Competéncia Geral 4
(Comunicagdo), pelo uso da lingua inglesa em um produto final com propdsito comunicativo;
e a Competéncia Geral 6 (Trabalho e projeto de vida), ao demandar corresponsabilidade e
planejamento no trabalho em duplas. Também se relaciona a Meta 4.4 dos ODS, que valoriza
o desenvolvimento de habilidades relevantes, como cooperacao e resolugao de problemas.

Na etapa do Processo, os alunos seguiram instrugdes orientadas para realizar a tarefa,

favorecendo a clareza de papéis e a organizacdo da atividade. Essa etapa consolidou a
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Competéncia Geral 6 (Trabalho e projeto de vida), ao promover planejamento coletivo e
gestao do tempo, e reforgou a Competéncia Geral 9 (Empatia e cooperagdo), j4 que os pares
precisaram negociar ideias e integrar contribuicoes.

Na etapa dos Recursos, a professora disponibilizou links previamente selecionados,
garantindo a curadoria informacional de acordo com o modelo proposto por Dodge. Essa
organizacdo assegurou foco na pesquisa e evitou dispersdo tipica da navegacgdo livre,
estimulando a Competéncia Geral 5 (Cultura digital) da BNCC, que envolve o uso critico ¢
responsavel da internet. No plano dos ODS, essa etapa também se vincula a Meta 4.4, por
integrar o desenvolvimento de competéncias digitais e mididticas ao processo de
aprendizagem.

Nas etapas de Avaliagdo e Conclusdo, a professora aplicou critérios claros para
verificar a producdo dos alunos e promoveu momentos de feedback, incentivando a reflexao
sobre os resultados e o fechamento do processo. Essas etapas reforcaram a Competéncia Geral
1 (Conhecimento), por exigir consolidagdo conceitual, e a Competéncia Geral 4
(Comunicagao), por demandar justificativas e explicitacdo de escolhas. Também reafirmaram
o compromisso com o ODS 4 (Educagdo de Qualidade), ao priorizar praticas avaliativas

formativas e reflexivas.

8.1.1 Beneficios observados

A experiéncia evidenciou ganhos significativos em termos de engajamento e
motivacdo dos estudantes, que participaram ativamente da atividade proposta. Foram
observados indicios de aprendizagens cooperativa e colaborativa, com destaque para a
interacdo entre pares na produ¢ao da capa do CD. Além disso, a professora avaliou
positivamente a metodologia, reconhecendo seu potencial para dinamizar o ensino de Inglés e

aproximar os alunos de tarefas auténticas e criativas.

8.1.2 Desafios identificados

Apesar dos resultados promissores, a aplicacdo apresentou algumas limitagdes. Por ter
sido realizada em apenas uma aula, caracterizou-se como uma WebQuest curta, o que
restringiu o tempo disponivel para explorar de maneira mais profunda as etapas de produgao e
avaliagdo. Houve ainda dependéncia de recursos digitais, que exigiram planejamento e

familiaridade prévia, tanto da professora quanto dos estudantes, para garantir o uso efetivo
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dos links selecionados.

8.1.3 Sintese das competéncias da BNCC e ODS contemplados

A aplicacdo da WebQuest favoreceu a mobilizagdo das Competéncias Gerais 1
(Conhecimento), 2 (Pensamento cientifico, critico e criativo), 4 (Comunicagdo), 5 (Cultura
Digital), 6 (Trabalho e Projeto de Vida) e 9 (Empatia e Cooperacao) da BNCC. O uso da
lingua inglesa em contextos criativos estimulou a autoria e o pensamento critico, enquanto o
trabalho em duplas refor¢ou a cooperagdo e o planejamento coletivo. No ambito dos ODS, a
atividade se alinhou ao ODS 4 (Educagdo de Qualidade) e a meta 4.4, por integrar

competéncias linguisticas, digitais e colaborativas em praticas auténticas e significativas.

8.2  ESTUDO 2: WEBQUEST NO ENSINO DE QUIMICA (AZEVEDO; MIRANDA;
OLIVEIRA, 2023)

O estudo de Azevedo, Miranda e Oliveira (2023) descreveu a elaboracdo e aplicacao
de uma WebQuest sobre o tema acidos e bases, desenvolvida em um construtor de sites ¢
aplicada a estudantes do Instituto Federal do Norte de Minas Gerais (IFNMG) - Campus
Diamantina. A proposta foi planejada para duas aulas, configurando-se como uma WebQuest
curta, e envolveu a participagdo de 90 estudantes, dos quais 35 responderam ao questionario
de avaliacdo. O objetivo central foi investigar o potencial da WebQuest no ensino de Quimica,
promovendo maior interesse e engajamento no estudo de conteudos tradicionalmente
abstratos, articulando-os a situag¢des de cotidiano.

Na etapa de Introducdo, os alunos foram contextualizados quanto ao objetivo da
atividade e a relevancia do estudo de acidos e bases. Essa etapa favoreceu a Competéncia
Geral 1 da BNCC (Conhecimento), ao introduzir conceitos-chave de forma significativa, e
contribuiu para o ODS 4 (Educacao de Qualidade), ao aproximar o contetido da realidade dos
estudantes.

Na Tarefa, os estudantes foram desafiados a construir um portfolio em Padlet
(ferramenta de portfolio digital colaborativo), reunindo diferentes produtos: analises textuais,
atividades com jogos digitais, respostas a questionarios € um relatorio da pratica virtual
realizada com o simulador PAET “pH Scale”. Essa etapa mobilizou a Competéncia Geral 2
(Pensamento cientifico, critico e criativo), por exigir andlise de fendmenos quimicos e

elaboracdo de conclusdes; a Competéncia Geral 4 (Comunicagdo), pela necessidade de
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organizar ¢ expressar os resultados; e a Competéncia Geral 6 (Trabalho e projeto de vida),
pelo planejamento de etapas até a entrega final do portfélio. No plano dos ODS, a tarefa
dialoga com a Meta 4.4, que incentiva o desenvolvimento de competéncias técnicas e digitais
para a vida e o trabalho.

O Processo da WebQuest foi estruturado em passos claros, orientando os estudantes
sobre o que deveria ser feito em cada momento. Essa organizacdo assegurou o cumprimento
das atividades dentro do tempo disponivel e estimulou o trabalho colaborativo, associado a
Competéncia Geral 9 (Empatia e cooperagao).

Nos Recursos, a WebQuest integrou videos didaticos, materiais de revisao textual, o
simulador PhET, jogos digitais e o uso de inteligéncia artificial (como o ChatGPT) para
auxiliar na exploragdo dos contetdos. A curadoria de recursos pelo professor evitou dispersao
e garantiu confiabilidade das informagdes, favorecendo a Competéncia Geral 5 (Cultura
digital). Também houve contribuicdo para a Meta 4.4 dos ODS, pela integracdo de tecnologias
educacionais ao processo de ensino.

Na etapa de Avaliacdo, os estudantes foram avaliados com base no portfolio
produzido, e a andlise dos resultados foi feita por meio do questionario de percepgao. Esse
processo reforcou a Competéncia Geral 1 (Conhecimento), ao consolidar aprendizagens
conceituais, ¢ a Competéncia Geral 4 (Comunicacdo), ao exigir clareza na apresentagdo dos
resultados.

Por fim, a Conclusdo da WebQuest retomou os objetivos da atividade, refor¢ando a
importancia de conectar conceitos de Quimica a vida cotidiana. Esse fechamento contribuiu
para a Competéncia Geral 2 (Pensamento cientifico, critico e criativo) e reafirmou o
alinhamento ao ODS 4 (Educacdo de Qualidade), ao consolidar aprendizagens significativas

em uma pratica inovadora.

8.2.1 Beneficios observados

A aplicacdo da WebQuest evidenciou aumento do interesse e do engajamento dos
estudantes em relacdo ao tema de 4cidos e bases. O uso de recursos digitais diversificados,
como simuladores, jogos e inteligéncia artificial, favoreceu a aprendizagem ativa,
estimulando a curiosidade e a motivacdo. O portfolio em Padlet permitiu a integracao de
diferentes produgdes em um unico espago, facilitando a organizagdao e o registro das

aprendizagens.
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8.2.2 Desafios identificados

O estudo apontou algumas limitagdes, como o tempo reduzido de aplicagdao, que
restringiu a exploracdo mais aprofundada dos conceitos e das etapas de avaliagcdo. Além disso,
0 questionario de avaliacdo contou com adesdo parcial (35 de 90 estudantes), o que limitou a
representatividade dos resultados. Os autores também ressaltaram que o sucesso da WebQuest
depende de planejamento detalhado e de mediagdo docente qualificada, para evitar que a

atividade se reduza a um simples exercicio de busca de informagdes.

8.2.3 Sintese das competéncias da BNCC e ODS contemplados

A experiéncia conduzida no ensino de Quimica indicou a mobilizagdo das
Competéncias Gerais 1 (Conhecimento), 2 (Pensamento cientifico, critico e criativo), 4
(Comunicagdo), 5 (Cultura Digital), 6 (Trabalho e Projeto de Vida) e 9 (Empatia e
Cooperagao). A integragdo de simuladores, jogos e inteligéncia artificial consolidou
aprendizagens ativas e interdisciplinares. Essa abordagem apresentou aderéncia direta ao
ODS 4 (Educagdo de Qualidade) e a meta 4.4, por articular tecnologias educacionais e

praticas reflexivas que desenvolvem autonomia e engajamento discente.

8.3 ESTUDO 3: WEBQUEST NO ENSINO DE RADIOATIVIDADE (ZOCH; VANZ,
2018)

O estudo de Zoch e Vanz (2018) apresentou a aplicagao de uma WebQuest longa sobre
radioatividade, intitulada Radioatividade além das Usinas, com estudantes do 2° ano do
ensino médio de uma escola publica em Marau/RS. A atividade foi organizada em um blog e
estruturada em quatro tarefas distribuidas em dez aulas: (i) elaboragdo de um artigo
jornalistico sobre conceitos fundamentais; (i1) pesquisa sobre a historia da radioatividade; (iii)
producao de poster ou banner abordando aplicagdes tecnologicas; e (iv) campanha e debate
proé e contra a implantacdo de uma usina termonuclear no Brasil. Embora os autores nao
utilizem diretamente a nomenclatura de Dodge, é possivel identificar como cada parte da
experiéncia se relaciona as etapas classicas da WebQuest, o que reforca seu carater formativo.

Na etapa de Introducdo, os estudantes participaram de um debate inicial sobre
acidentes nucleares, que funcionou como disparador de interesse e contextualizacdo. Essa

etapa mobilizou a Competéncia Geral 1 (Conhecimento), ao situar o tema da radioatividade
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em situacdes concretas, ¢ a Competéncia Geral 2 (Pensamento cientifico, critico e criativo),
por fomentar questionamentos sobre causas e consequéncias dos acidentes. No plano dos
ODS, vinculou-se ao ODS 4 (Educacdo de Qualidade) e a meta 4.7, ao problematizar ciéncia
e cidadania global.

Na Tarefa, os estudantes foram desafiados a desenvolver multiplos produtos (artigo,
pesquisa historica, poster/banner e campanha com debate). Essa diversidade de producdes
favoreceu a autenticidade da aprendizagem e o engajamento critico. Analiticamente,
mobilizou a Competéncia Geral 4 (Comunicacdo) e a Competéncia Geral 7 (Argumentacao),
ao exigir expressdo oral e escrita, além da Competéncia Geral 9 (Empatia e cooperacdo), ao
dividir a turma em grupos com diferentes posicionamentos no debate.

O Processo ficou materializado na sequéncia em dez aulas, na qual cada tarefa tinha
prazos e etapas previamente definidas. Essa organiza¢do estimulou o planejamento e a
corresponsabilidade, vinculando-se a Competéncia Geral 6 (Trabalho e projeto de vida), ainda
que nao explicitada no artigo, e consolidando a Competéncia Geral 9, pela necessidade de
trabalho colaborativo constante.

Nos Recursos, a WebQuest foi hospedada em um blog que centralizava links e
instrugdes, funcionando como repositério de informagdes e atividades. O uso pedagogico de
ferramentas digitais se articula com a Competéncia Geral 5 (Cultura digital), pela exploracao
critica da internet e pela publicacdo em meio online.

Na etapa de Avaliagdo, os autores utilizaram multiplos instrumentos: rubrica baseada
em Dodge e Guimardes, questionario de opinido, questdes abertas e didrio de bordo do
professor. Essa diversidade de mecanismos assegurou avaliagdo formativa, mobilizando a
Competéncia Geral 1 (Conhecimento) e a Competéncia Geral 2 (Pensamento cientifico,
critico e criativo), ao demandar precisao conceitual e sintese critica.

Por fim, a Conclusdo da experiéncia foi representada pela campanha e debate final
sobre a usina nuclear, que funcionou como momento de fechamento reflexivo e socializagao.
Essa etapa reafirmou a Competéncia Geral 7 (Argumentacdo) e a Competéncia Geral 4
(Comunicagao), ao exigir posicionamentos fundamentados diante de um problema complexo.
No plano dos ODS, além de reforcar o ODS 4, dialogou novamente com a meta 4.7, pela
problematizagdo da cidadania critica, e permitiu associacdo condicional ao ODS 7 (Energia

Acessivel e Limpa), dado o foco em alternativas energéticas e sustentabilidade.
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8.3.1 Beneficios observados

Os resultados mostraram que a WebQuest foi percebida pelos estudantes como
motivadora e desafiante: 88% consideraram as tarefas exigentes e envolventes. A atividade
promoveu interagdo entre pares, desenvolvimento de autonomia e ressignificagdo do tema,
com maior compreensdo de aplicagdes benéficas da radioatividade no cotidiano, como em
exames médicos, radioterapia e conservagao de alimentos. Esses elementos refor¢am a
pertinéncia da metodologia para tornar contelidos abstratos mais acessiveis e

contextualizados.

8.3.2 Desafios identificados

Entre as dificuldades relatadas, destacaram-se o desconforto inicial dos estudantes
diante da mudanga metodoldgica, ja que estavam habituados a praticas transmissivas, € a
ocorréncia de erros conceituais em algumas produgoes, avaliadas como “Regulares” quanto a
fidelidade das informagdes. A complexidade e abstra¢do do tema também exigiram mediacao

docente constante e retomadas conceituais ao longo das tarefas.

8.3.3 Sintese das competéncias da BNCC e ODS contemplados

A WebQuest sobre radioatividade favoreceu o desenvolvimento das Competéncias
Gerais 1 (Conhecimento), 2 (Pensamento cientifico, critico e criativo), 4 (Comunicagdo), 5
(Cultura digital), 7 (Argumentacao) e 9 (Empatia e cooperagao) da BNCC, com manifestagdes
pontuais da Competéncia Geral 6 (Trabalho e projeto de vida) na organizagdo das tarefas e na
corresponsabilidade entre os grupos. No ambito dos ODS, observou-se alinhamento direto ao
ODS 4 (Educagdo de Qualidade) e a Meta 4.7, pela reflexdo critica sobre ciéncia, cidadania e
sustentabilidade, além de associacdo condicional ao ODS 7 (Energia Acessivel e Limpa), em

fun¢do do debate sobre matrizes energéticas e alternativas sustentaveis.

84  ANALISE GERAL DOS ESTUDOS: COMPETENCIAS E ODS INTRINSECOS E
CONDICIONAIS a8 WEBQUEST

Assim como na andlise geral do Design Thinking, as competéncias e Objetivos de

Desenvolvimento Sustentavel (ODS) relacionados as WebQuests sdo aqui classificados como
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intrinsecos ou condicionais, de acordo com sua recorréncia nos estudos e com a dependéncia

de fatores externos ao desenvolvimento da metodologia.

8.4.1 Competéncias e ODS: intrinsecos e condicionais

A analise dos trés estudos revela que algumas competéncias da BNCC se manifestam
de forma constante, confirmando-se como intrinsecas a légica da WebQuest. A Competéncia
Geral 1 (Conhecimento) esteve presente em todos os estudos, pois a metodologia exige a
mobilizagdo de conteudos disciplinares para dar sentido as tarefas propostas. A Competéncia
Geral 2 (Pensamento cientifico, critico e criativo) também se mostrou estrutural,
especialmente nas fases de producdo e problematizagdo, confirmando o potencial
investigativo da metodologia. Da mesma forma, a Competéncia Geral 4 (Comunicagdo)
emergiu em todos os contextos, pela necessidade de expressar e socializar resultados, e a
Competéncia Geral 9 (Empatia e cooperacdo) se confirmou intrinseca, dada a caracteristica
colaborativa da WebQuest. Um aspecto distintivo ¢ a Competéncia Geral 5 (Cultura digital),
que se mostrou intrinseca e estruturante em todos os casos, ja que a pesquisa orientada na
internet, a avaliacdo critica de fontes e a produ¢do em ambientes digitais constituem a propria
base da metodologia.

Algumas competéncias, por sua vez, foram recorrentes, mas nao universais, sendo
classificadas como condicionais recorrentes. A Competéncia Geral 6 (Trabalho e projeto de
vida) foi evidenciada nos estudos de Santos (2012) e Azevedo, Miranda e Oliveira (2023), nos
quais a organizagdo de etapas e¢ a corresponsabilidade pelo processo de aprendizagem
estiveram mais explicitas; no entanto, no estudo de Zoch e Vanz (2018), embora houvesse
planejamento, essa dimensdo ndo foi destacada como central, o que justifica sua classificagcdo
como condicional.

Competéncias adicionais apareceram de forma pontual, revelando-se condicionais
especificas. A Competéncia Geral 7 (Argumentagdo) foi registrada no estudo de Zoch e Vanz
(2018), quando os estudantes participaram de debates criticos sobre a implantacdo de uma
usina nuclear. Nesse contexto, a argumenta¢do se tornou indispensavel, mas ndo foi
mobilizada de maneira explicita nos outros dois estudos, o que reforca seu carater
condicional.

No que diz respeito aos ODS, o ODS 4 (Educacao de Qualidade) foi contemplado em
todos os estudos, confirmando-se como intrinseco a metodologia, ja que a WebQuest promove

aprendizagens ativas, contextualizadas e inclusivas. Entretanto, algumas metas especificas
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desse objetivo assumem carater condicional. A Meta 4.4 (desenvolvimento de competéncias
técnicas e digitais) foi observada nos estudos de Santos (2012) e Azevedo, Miranda e Oliveira
(2023), marcados pela énfase no uso de tecnologias digitais € na producao de portfolios
multimodais, mas ndo esteve presente no estudo de Zoch e Vanz (2018). J& a Meta 4.7
(Educagdo para a Cidadania Global e Sustentabilidade) destacou-se nesse ultimo estudo, em
razao da problematizacdo de dilemas energéticos e ambientais, mas ndo foi evidenciada nos
demais. De forma pontual, o ODS 7 (Energia Acessivel e Limpa) também apareceu nesse
mesmo estudo, dado o debate sobre alternativas energéticas e o papel da energia nuclear no

futuro.

8.4.2 Sintese comparativa dos estudos

A andlise comparativa confirma que a WebQuest ¢ uma metodologia intrinsecamente
vinculada ao desenvolvimento das Competéncias Gerais 1 (Conhecimento), 2 (Pensamento
cientifico, critico e criativo), 4 (Comunicacao), 5 (Cultura digital) e 9 (Empatia e cooperacao),
além de alinhada de forma estrutural ao ODS 4 (Educacao de Qualidade). Essas dimensdes se
mostraram constantes nos trés estudos e refletem o carater investigativo, digital e colaborativo
da metodologia.

Outras competéncias, como a Competéncia Geral 6 (Trabalho e projeto de vida), assim
como a Meta 4.4 dos ODS, mostraram-se condicionais recorrentes, aparecendo em contextos
de maior énfase no planejamento coletivo e na integragao de tecnologias. J& a Competéncia
Geral 7 (Argumentagdo), a Meta 4.7 ¢ o ODS 7 se configuraram como condicionais pontuais,
evidenciando-se apenas em situagdes em que o tema da WebQuest exigiu debate critico ou
problematizagdo de dilemas socioambientais.

De forma transversal, os trés estudos reforcam que a WebQuest, além de motivar e
engajar os estudantes, possui potencial para articular conteudos disciplinares, promover
cooperacao e desenvolver competéncias digitais em ambientes mediados por tecnologia.
Contudo, sua eficacia depende de condigdes estruturais, como disponibilidade de tempo,
infraestrutura tecnoldgica e preparo docente para a mediagdo, aspectos que se revelaram

desafiadores nos casos analisados.
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9 VERSAO 1: UMA PROPOSTA DE ADAPTACAO AO MODELO DO
EDUCADIGITAL INTEGRANDO WEBQUESTS E DESIGN THINKING

A primeira proposta de integracdo parte da articulagdo entre as fases do Design
Thinking, conforme a adaptacdo do Instituto EducaDigital (2014), e as etapas classicas da
WebQuest propostas por Dodge (1997). Essa combinagao organiza o processo pedagdgico em
um percurso de aprendizagem ativa estruturado de forma continua e coerente, mantendo o
estudante como protagonista e o professor como mediador. O diferencial estd em
compreender como cada etapa da WebQuest potencializa a execugdo das fases do Design
Thinking, resultando em uma experiéncia mais consistente e significativa.

Na fase de descoberta, o Design Thinking busca promover a imersao no problema e
despertar a curiosidade inicial. Esse movimento encontra correspondéncia na introdugdo da
WebQuest, que apresenta o desafio em um formato instigante e contextualizado. A integracao
acontece porque a introducdo nao se limita a situar o estudante no tema, mas agrega ao
momento investigativo do Design Thinking uma dimensdo mais estruturada, capaz de
provocar questionamentos iniciais e favorecer uma explora¢ao mais critica da tematica.

A fase de interpretagdo do Design Thinking encontra correspondéncia direta na etapa
da tarefa da WebQuest. Enquanto o Design Thinking busca organizar informagdes e delimitar
o problema, a tarefa traduz essa complexidade em um enunciado claro e objetivo,
funcionando como um convite a a¢do. Dessa forma, a interpretagdo ndo permanece apenas no
campo analitico, mas se concretiza em um desafio formalizado que orienta os objetivos de
aprendizagem e direciona a reflexdo critica dos estudantes.

Na fase de ideacdo, o Design Thinking propde a criagdo de ideias e hipdteses para
solucionar o problema. Essa etapa encontra correspondéncia no processo da WebQuest, que
organiza as agdes investigativas que os estudantes devem seguir. A integragdo permite que as
ideias criadas nao surjam de forma solta ou desconectada, mas sejam desenvolvidas a partir
de pesquisas e analises guiadas. Assim, o processo da WebQuest funciona como um caminho
que da sustentagdo a criatividade do Design Thinking, ajudando a transformar ideias iniciais
em propostas mais consistentes e viaveis.

A fase de experimentacao do Design Thinking, que envolve a construcao e o teste de
protétipos, relaciona-se a etapa dos recursos da WebQuest. Nessa etapa, os materiais
selecionados pelo professor oferecem subsidios concretos para que as hipoteses possam ser

validadas. A integracdo faz com que os recursos ndo sejam utilizados apenas como fontes de
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informagdo, mas como insumos criticos que fortalecem a experimentagdo. Essa relacdo
permite que o estudante valide suas ideias com base em dados confidveis, transformando a
experimentacdo em um processo mais robusto e fundamentado.

Por fim, a fase de evolucdo do Design Thinking se relaciona a etapa de avaliacdo da
WebQuest. No Design Thinking, esse momento ¢ dedicado a rever, ajustar e aprimorar as
solucdes propostas, enquanto na WebQuest a avaliagdo busca analisar as aprendizagens
construidas. Quando integradas, essas etapas se tornam complementares: a avaliacdo nao se
limita a verificar o que deu certo ou errado, mas abre espago para que os estudantes reflitam
sobre o processo, identifiquem pontos de melhoria e aprimorem suas producdes. Desse modo,
a evolugdo deixa de ser apenas uma etapa final e passa a representar um ciclo continuo de
aprendizado e aperfeigoamento.

A Versao 1, portanto, demonstra que a integragdo entre Design Thinking e WebQuest
vai além da simples correspondéncia de fases. Cada etapa da WebQuest potencializa
dimensdes especificas do Design Thinking, tornando a aprendizagem mais investigativa,
fundamentada e reflexiva. A combinagdo organiza um ciclo pedagogico no qual descoberta,
analise, criacdo, fundamentacdo e revisdo se articulam organicamente, resultando em préaticas

que favorecem a construcdo de conhecimento significativo e colaborativo.

9.1 BENEFICIOS DA INTEGRACAO DAS WEBQUESTS NO MODELO DO DESIGN
THINKING PROPOSTO PELO EDUCADIGITAL

A integracdo das WebQuests ao modelo de Design Thinking elaborado pelo Instituto
EducaDigital potencializa os beneficios pedagdgicos ao articular investigacdo, criagdo e
reflexdo critica em um ciclo continuo de aprendizagem. Essa articulagdo fortalece a formagao
integral dos estudantes, pois cada fase integrada mobiliza competéncias distintas da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e se conecta as metas do Objetivo de Desenvolvimento
Sustentavel 4 (ODS 4 - Educacdo de Qualidade), garantindo uma educacgdo inclusiva e
equitativa.

Na fase de descoberta, vinculada a introdugdo da WebQuest, os estudantes sdo
inseridos em problemas contextualizados e instigantes, o que amplia o engajamento inicial e
favorece a curiosidade investigativa. Esse movimento fortalece a Competéncia Geral 1
(Conhecimento), ao valorizar a apropriacdo de saberes contextualizados, e a Competéncia

Geral 9 (Empatia e cooperagdo), ao promover sensibilidade diante de diferentes realidades.
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Em termos globais, dialoga com o ODS 4 - Educac¢do de Qualidade, ao assegurar que o acesso
ao conhecimento se dé em contextos significativos e motivadores.

Na fase de interpretacao, articulada a tarefa da WebQuest, ocorre a delimitagao do
problema e a formulacdo de objetivos claros. Essa etapa mobiliza a Competéncia Geral 2
(Pensamento cientifico, critico e criativo), ao incentivar a andlise e a investigagdo critica, € a
Competéncia Geral 6 (Trabalho e projeto de vida), ao exigir planejamento e responsabilidade.
Essa articulagao também reforga o ODS 4 - Educac¢dao de Qualidade, especialmente a meta
4.4, por promover aprendizagens relevantes que desenvolvem capacidades de andlise e
tomada de decisdo para a vida e o trabalho.

Na fase de ideagdo, integrada ao processo da WebQuest, as ideias criadas pelos
estudantes passam a ser sustentadas por pesquisas e analises estruturadas. Esse movimento
fortalece a Competéncia Geral 3 (Repertorio cultural), pela ampliagdo de referéncias criativas,
e a Competéncia Geral 7 (Argumentacdo), ao promover a justificativa fundamentada das
hipoteses formuladas. No ambito do ODS 4 - Educacao de Qualidade, essa etapa se relaciona
a meta 4.7, ao estimular habilidades de resolugdo colaborativa de problemas, valorizando a
diversidade cultural e a cidadania global.

Na fase de experimentagdo, conectada aos recursos da WebQuest, os materiais
selecionados funcionam como insumos para validar hipoteses e fundamentar solugdes. Esse
momento contribui para a Competéncia Geral 4 (Comunicacdo), pela necessidade de
interpretar e aplicar diferentes linguagens, e para a Competéncia Geral 5 (Cultura digital),
pelo uso responsavel da informagdo em ambientes digitais. Relaciona-se ainda ao ODS 4 -
Educacdo de Qualidade, particularmente a meta 4.4, ao promover a utilizagdo critica das
tecnologias como ferramentas de aprendizagem significativa.

Na fase de evolucado, integrada a avaliacdo da WebQuest, os estudantes revisam suas
producdes e identificam possibilidades de aprimoramento. Esse processo desenvolve a
Competéncia Geral 8 (Autoconhecimento e autocuidado), ao estimular consciéncia sobre o
proprio percurso de aprendizagem, e a Competéncia Geral 10 (Responsabilidade e cidadania),
ao incentivar a revisao de praticas e a busca por solu¢des mais responsaveis e sustentaveis. No
plano dos ODS, essa etapa reforga o ODS 4 - Educagdo de Qualidade, em especial a meta 4.7,
ao favorecer a aprendizagem ao longo da vida e o desenvolvimento de atitudes voltadas a
cidadania e a sustentabilidade.

De modo geral, os beneficios da integracao entre Design Thinking e WebQuests estao
na consolidacdo de uma aprendizagem ativa, colaborativa e reflexiva, que articula criatividade

e fundamentacdo. O alinhamento as competéncias da BNCC e as metas do ODS 4 confirma o
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potencial da proposta para ampliar a qualidade da educagdo bésica, aproximando os

estudantes de praticas inovadoras, criticas e conectadas as demandas contemporaneas.

9.1.1 Analise da BNCC da Computaciao

A Versao 1, ao integrar Design Thinking ¢ WebQuests, também se aproxima das
orientagdes do documento Computagdo na Educacao Bdasica: complemento a Base Nacional
Comum Curricular (BRASIL, 2022), que organiza a area da Computacdo em trés eixos
interdependentes: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. A analise
que se segue nao tem a pretensdo de afirmar que a Versdo 1 cumpre integralmente cada
habilidade prevista para a area, mas de identificar aproximagdes e potencialidades formativas
que dialogam com esses eixos e objetivos de aprendizagem. Embora a proposta ndo tenha
como foco exclusivo o ensino de Computagdo, as etapas do percurso integrado criam
condi¢cdes favoraveis para o desenvolvimento de objetivos e competéncias previstos para essa
area, especialmente nos anos finais do Ensino Fundamental.

Na fase de descoberta, articulada a introdugdo da WebQuest, os estudantes sao
apresentados a um problema em contexto e precisam identificar o que ¢ essencial para
compreendé-lo. Esse movimento envolve selecionar informagdes relevantes, reconhecer
padrdes e organizar elementos que compdem a situacao, aproximando-se de objetivos como a
modelagem de objetos e a decomposicdo de problemas, presentes no eixo Pensamento
Computacional. Ao precisar distinguir o que importa do que ¢ acessorio, o estudante inicia um
processo de abstracdo que ¢ fundamental para o desenvolvimento de raciocinios
computacionais mais elaborados.

Na fase de interpretagdo, correspondente a etapa da tarefa, os estudantes transformam
essa compreensdo inicial em um plano de acgdo. Eles analisam o enunciado da tarefa, definem
perguntas orientadoras e organizam o0S passos necessarios para realizar a investigagdo
proposta. Esse planejamento se aproxima da ideia de constru¢do de algoritmos, uma vez que
implica ordenar agdes em uma sequéncia logica e, muitas vezes, prever repeticoes e condigdes
para avancar. Essa dindmica dialoga com objetivos do eixo Pensamento Computacional
relacionados a conceituacdo de algoritmos e a criagdo de sequéncias de passos bem definidas
para resolver problemas, mesmo que em um nivel introdutorio e ainda nao formalizado em
linguagens de programacao.

Na fase de ideacdo, associada ao processo da WebQuest, a énfase recai sobre a criagdo

colaborativa de hipdteses e propostas de solugdo apoiadas em recursos digitais. Os estudantes
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utilizam tecnologias para buscar, registrar e articular ideias, o que os coloca em contato com
questoes ligadas a autoria, ao uso de fontes de informagdo e a responsabilidade na circulagao
de contetidos. Nessa etapa, emergem diretamente elementos do eixo Cultura Digital, em
especial o objetivo “Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia”, que orienta o uso
ético e consciente de recursos digitais. Ao discutir quais materiais podem ser utilizados, como
evitar coOpias literais e como organizar as informagdes de forma clara e respeitosa, a turma
vivencia, na pratica, situagdes que exigem reflexdo sobre o uso responsavel da tecnologia.

Na fase de experimentacgdo, articulada a etapa dos recursos, o foco desloca-se para o
contato mais aprofundado com materiais e ferramentas digitais que sustentam a investigagao.
Os estudantes acessam textos, videos, infograficos, simuladores ou outros recursos indicados
na WebQuest e precisam interpretar e aplicar essas informagdes na validagdo de suas
hipoteses. Esse movimento aproxima-se do eixo Mundo Digital, pois contribui para que os
alunos compreendam como a informacdo ¢ codificada, representada e disponibilizada em
diferentes formatos e dispositivos. Os objetivos relacionados a codificacdo da informagao, as
interfaces e ao uso de artefatos computacionais encontram ressonancia nessa etapa, na medida
em que os alunos aprendem a ler, selecionar e utilizar recursos digitais de forma mais critica e
funcional.

Na fase de evolugdo, vinculada a etapa de avaliacdo da WebQuest, o processo de
revisdo das produgdes vai além da verificagdo de acertos conceituais. Quando a avaliagdo
inclui a andlise das fontes utilizadas, da forma de organizacdo dos materiais digitais e da
adequacdo da linguagem empregada, os estudantes sdo convidados a refletir sobre o proprio
uso das tecnologias durante a atividade. Isso reforga o eixo Cultura Digital, especialmente no
que diz respeito a seguranga e responsabilidade no uso da tecnologia, bem como a atuacao
¢tica e autdbnoma em ambientes digitais. Ao reexaminar suas escolhas informacionais e suas
estratégias de comunicagdo digital, os alunos desenvolvem maior consciéncia sobre a
importancia da credibilidade das fontes, da protecdo de dados pessoais e do respeito a autoria.

De forma geral, a Versdao 1 ndo constitui uma sequéncia de ensino de Computagao no
sentido estrito, mas cria um ambiente em que competéncias da area podem ser trabalhadas de
maneira integrada as demais aprendizagens. As fases de descoberta e interpretagdo favorecem
a formacdo de bases do Pensamento Computacional; a experimenta¢do fortalece a
compreensdo do Mundo Digital; e a ideacdo e a evolucdo ampliam a vivéncia da Cultura
Digital, com énfase na ¢ética e na responsabilidade. Assim, a proposta contribui para
aproximar os estudantes das expectativas formativas delineadas no complemento da BNCC da

Computacdo, ao articular investigagdo, uso critico de tecnologias e reflexdo sobre praticas
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digitais na educacdo basica.

9.2  DESAFIOS DA IMPLEMENTACAO E CONSIDERACOES FINAIS

Apesar do potencial de contemplar integralmente as competéncias gerais da BNCC e
de se alinhar de forma direta as metas do ODS 4, a implementa¢do da Versdo 1 apresenta
desafios concretos que precisam ser considerados para sua efetividade.

Um dos principais desafios refere-se a formagao docente. Para que a integragao ocorra
de maneira consistente, ¢ necessario que professores compreendam tanto a ldgica
investigativa e criativa do Design Thinking quanto a estrutura processual das WebQuests.
Sem programas de formagao continuada que preparem os educadores para articular essas
metodologias, h4 o risco de que a proposta seja aplicada de forma fragmentada, reduzindo seu
impacto pedagogico.

Outro obstaculo estd relacionado a infraestrutura tecnoldgica. As WebQuests exigem
acesso a dispositivos digitais, conexao estavel a internet e curadoria de materiais confidveis.
Em muitas escolas brasileiras, sobretudo nas redes publicas, essas condi¢cdes ainda nao sao
igualmente garantidas, o que limita o potencial de aplicagdo. A desigualdade de acesso pode
comprometer o carater inclusivo da proposta e ampliar disparidades no processo de
aprendizagem.

O tempo pedagogico também se apresenta como um desafio. A integragdo entre
Design Thinking e WebQuests pressupde etapas investigativas, criativas e reflexivas que
demandam mais do que aulas tradicionais de curta duragdo. Em curriculos rigidos e com carga
horaria reduzida para disciplinas especificas, pode ser dificil acomodar todas as fases de
forma adequada.

Essas limitacdes, no entanto, ndo diminuem a relevancia da proposta. Pelo contrario,
reforcam a necessidade de politicas de incentivo a inovagdo educacional, investimentos em
infraestrutura e apoio institucional que possibilitem praticas pedagdgicas criativas e
colaborativas. Além disso, destacam a importancia de um planejamento intencional por parte
dos professores, capaz de adaptar a proposta as realidades escolares diversas.

A Versao 1, portanto, constitui um primeiro passo promissor. Ela mostra que ¢ possivel
estruturar percursos pedagogicos que contemplam todas as competéncias da BNCC e
dialogam com as metas do ODS 4. Ainda que dependa de ajustes e de condigdes institucionais

favoraveis, essa integracdo estabelece bases solidas para praticas educativas mais criticas,
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investigativas e colaborativas, representando uma contribui¢do significativa para a inovagao

na educacao basica brasileira.
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10 STEAM: FUNDAMENTOS E ESTRUTURA DE IMPLEMENTACAO

Por fim, retomamos a abordagem STEAM, cujos niveis de implementacdo e etapas
praticas foram apresentados no referencial teorico. Esta secdo dedica-se a analise de estudos
que exploram sua aplicagdo no ensino basico, evidenciando de que forma a
interdisciplinaridade e a criatividade promovidas pelo STEAM dialogam com as

competéncias da BNCC e com as metas do ODS 4.

10.1 ESTUDO 1: PROJETO STEAM NA CONSTRUCAO DE UMA HORTA ESCOLAR
(SOARES, 2023)

O estudo de SOARES (2023), desenvolvido no PPgITE/UFRN, investigou a aplicagdo
da abordagem STEAM no ensino de Quimica Organica com estudantes do 2° ano do Ensino
M¢édio em uma escola estadual de Natal-RN. A proposta foi estruturada em Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP), culminando na constru¢do de uma horta escolar como produto
final. Embora a dissertacdo ndo organize explicitamente o projeto nas etapas do STEAM, ¢
possivel, a partir das atividades relatadas, identificar correspondéncias com as fases
sistematizadas, em uma leitura analitica e interpretativa.

Na etapa inicial de observacao e problematizagdo, os estudantes revisaram conceitos
de fungdes organicas e inorganicas e realizaram praticas de identificagcdo de substancias acidas
e bésicas, incluindo a coleta e anélise de amostras de solo em seis pontos do terreno escolar. O
pH encontrado (= 6,5) foi discutido em relagdo a disponibilidade de macro e micronutrientes.
Esse momento mobilizou a Competéncia Geral 1 (Conhecimento) e a Competéncia Geral 2
(Pensamento cientifico, critico e criativo), ao aplicar contetidos quimicos na investiga¢do de
um problema real, em alinhamento ao ODS 4 (Educagio de Qualidade).

No planejamento e integragdo interdisciplinar, os alunos definiram espécies a serem
cultivadas e elaboraram a planta baixa da horta, com apoio da professora de Matematica. O
calculo de area e perimetro do terreno garantiu a articulacdo entre Quimica e Matematica,
promovendo interdisciplinaridade. Essa fase refor¢ou a Competéncia Geral 6 (Trabalho e
projeto de vida), ao exigir organizagdo e gestdo colaborativa, e a Competéncia Geral 7
(Argumentag¢ao), ao justificar decisdes sobre o design da horta.

Em seguida, na etapa de experimentagdo pratica e solugdes sustentaveis, os estudantes

participaram de uma oficina de compostagem realizada em parceria com o programa
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“Arboriza Natal” (UFRN) e iniciaram o plantio. Essa etapa favoreceu a Competéncia Geral 9
(Empatia e cooperacdo), pelo trabalho coletivo, e promoveu reflexdes associadas ao ODS 12
(Consumo e Producao Responsaveis), de carater condicional, ao abordar o reaproveitamento
de residuos e o ciclo de nutrientes.

Por fim, o registro, a reflexdo e a socializagdo foram contemplados por meio de didrios
reflexivos elaborados em Padlet, nos quais os estudantes registraram descobertas e
percepgdes. O uso da plataforma digital mobilizou a Competéncia Geral 5 (Cultura digital) e a
Competéncia Geral 4 (Comunicacgdo), permitindo tanto a expressdo individual quanto a
interagdo coletiva. Além disso, a apresentacdo dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
a turma reforcou a consciéncia critica e a relagdo entre a pratica escolar e os compromissos

globais, contribuindo para a meta 4.7 do ODS 4.

10.1.1 Beneficios observados

A sequéncia didatica possibilitou a articulagao entre conteudos de Quimica Organica e
praticas concretas de cultivo, tornando a aprendizagem mais significativa. A
interdisciplinaridade com a Matematica, o engajamento em atividades colaborativas e o uso
de ferramentas digitais ampliaram a motivacdo dos estudantes. A constru¢do da horta foi
percebida como oportunidade de aplicar conhecimentos em um contexto real, reforcando o

carater integrador do STEAM.

10.1.2 Desafios identificados

O estudo apontou dificuldades relacionadas a infraestrutura escolar, como a
necessidade de preparo do terreno e de materiais adequados, além do tempo pedagodgico
reduzido para execugdo completa do projeto. Também se destacou a importancia de formagao
docente para coordenar praticas integradas baseadas em STEAM e ABP, evidenciando que a

implementagao da abordagem depende de suporte institucional e planejamento prévio.

10.1.3 Sintese das competéncias da BNCC e ODS contemplados

A experiéncia STEAM na horta escolar mobilizou as Competéncias Gerais 1

(Conhecimento), 2 (Pensamento cientifico, critico e criativo), 4 (Comunicacdo), 5 (Cultura

digital), 6 (Trabalho e projeto de vida), 7 (Argumentacdo) e 9 (Empatia e cooperagdo),
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integrando saberes cientificos, tecnoldgicos e socioemocionais na resolugdo de problemas
reais. Quanto aos ODS, houve alinhamento direto ao ODS 4 (Educacao de Qualidade) e a
Meta 4.7, pela promocgdo de aprendizagens significativas € conscientes, com associacao
condicional ao ODS 12 (Consumo e Producdo Responsaveis), dada a énfase em

sustentabilidade, reaproveitamento e responsabilidade ambiental.

10.2  ESTUDO 2: ACAO FORMATIVA COM ABORDAGEM STEAM NA EDUCACAO
BASICA (Lima et al., 2022)

O estudo de LIMA et al. (2022) descreve uma acao formativa realizada em quatro
escolas estaduais de Mato Grosso, entre setembro e novembro de 2022, envolvendo 126
estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental ao 3° ano do Ensino Médio. O objetivo principal
foi fomentar o interesse dos jovens, em especial das meninas, pelas areas STEM, a partir de
oficinas fundamentadas na abordagem STEAM.

Embora o artigo ndo utilize explicitamente a nomenclatura das etapas do STEAM
sistematizadas neste estudo, ¢ possivel identificar correspondéncias interpretativas entre as
atividades descritas e as fases propostas no referencial teorico.

Na etapa de contextualizagdo e definicdo do foco, a equipe apresentou o projeto as
gestoes escolares e planejou a acdo (atividade A10), estabelecendo cronograma, divisdo de
responsabilidades e recursos necessarios. Esse momento mobilizou a Competéncia Geral 6
(Trabalho e projeto de vida), ao incentivar o planejamento coletivo, e a Competéncia Geral 9
(Empatia e cooperagdo), pela necessidade de articular diferentes atores da comunidade
escolar. O alinhamento ao ODS 4 (Educacdo de Qualidade) ¢ evidente, por assegurar uma
organizacao inclusiva e colaborativa.

Na fase de planejamento e investigacdo, os estudantes participaram de um
acolhimento conduzido por psicologa (atividade A8), que utilizou a técnica de Realidade
Ocupacional (R-O) e uma matriz de interesses e profissoes. Essa atividade favoreceu a
Competéncia Geral 8 (Autoconhecimento e autocuidado), ao estimular reflexdo sobre
interesses e escolhas profissionais, e contribuiu para o ODS 4.4, que enfatiza o
desenvolvimento de competéncias relevantes para o futuro.

No desenvolvimento e criagdo, os alunos se engajaram em debates sobre a pauta de
género (atividade A9) e, posteriormente, em atividades praticas (atividade A4), que
envolveram a discussdo da histéria da computagdo, o estudo das contribui¢cdes de mulheres na

ciéncia, o uso de ferramentas digitais como Kahoot! e Mentimeter, além do reaproveitamento
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de lixo eletronico na confec¢dao de bloquinhos. Essa etapa mobilizou a Competéncia Geral 1
(Conhecimento) e a Competéncia Geral 2 (Pensamento cientifico, critico e criativo), ao
relacionar conteudos de ciéncia e tecnologia com questdes sociais. Também envolveu a
Competéncia Geral 5 (Cultura digital) e a Competéncia Geral 4 (Comunicacgio), pelo uso
critico de plataformas digitais e pela socializacdo dos resultados. No campo dos ODS,
destacaram-se o ODS 5 (Igualdade de Género) e o ODS 10 (Redugdo das Desigualdades),
além do ODS 12 (Consumo e Produgao Responsaveis), pelo reaproveitamento de materiais.

A etapa de apresentacio e reflexdo ocorreu por meio da atividade A5 (“Ancora dos
Sentimentos”), que promoveu metacogni¢ao (ou seja, da reflexao sobre o proprio processo de
aprendizagem) sobre fatores limitantes, expectativas e autoconfianga em relacao as trajetorias
STEM. Esse momento refor¢gou a Competéncia Geral 7 (Argumentacdo), ao exigir a
expressdo de opinides fundamentadas, e a Competéncia Geral 9 (Empatia e cooperacdo), ao
valorizar a escuta e o compartilhamento de percepgdes entre os estudantes. O vinculo ao ODS

4.7 também se manifesta, pela promog¢ao de cidadania e valores ligados a inclusdo.

10.2.1 Beneficios observados

As avaliagdes revelaram percepgdes amplamente positivas, ressaltando a importancia
de praticas que unem acolhimento psicologico, atividades criativas, debates sociais e
tecnologias digitais. O projeto mostrou potencial para ampliar a motivagdo dos estudantes,
fortalecer o protagonismo feminino em éareas STEM e estimular o desenvolvimento de

competéncias criticas e digitais.

10.2.2 Desafios identificados

Entre os desafios, os autores destacaram a necessidade de ampliar os espagos de
debate com os estudantes, investir em formacdo continuada dos docentes, melhorar a
infraestrutura tecnoldgica e garantir suporte de politicas publicas. Tais condigdes sao

essenciais para que a proposta STEAM seja implementada de forma consistente e sustentavel.

10.2.3 Sintese das competéncias da BNCC e ODS contemplados

A agdo formativa com abordagem STEAM evidenciou a mobilizagdo das

Competéncias Gerais 1 (Conhecimento), 2 (Pensamento cientifico, critico e criativo), 4
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(Comunicagdo), 5 (Cultura digital), 6 (Trabalho e projeto de vida), 7 (Argumentagdo), 8
(Autoconhecimento e autocuidado) e 9 (Empatia e cooperagdo), articulando ciéncia,
tecnologia e desenvolvimento humano. No plano dos ODS, verificou-se alinhamento direto ao
ODS 4 (Educagao de Qualidade), com destaque para as metas 4.4 e 4.7, além de associacio
aos ODS 5 (Igualdade de Género), 10 (Redug¢do das Desigualdades) e 12 (Consumo e
Produgdo Responsaveis), pela valorizacdo da diversidade, da sustentabilidade e do uso critico

de tecnologias.

10.3 ESTUDO 3: EDUCACAO FINANCEIRA EM UM CONTEXTO STEAM NA
EDUCACAO PRE-ESCOLAR (SANTOS, 2024)

O estudo de SANTOS (2024) investigou a emergéncia de ideias de Educacdo
Financeira em um contexto STEAM na Educagdo Pré-Escolar, envolvendo criangas de 3 a 4
anos. A proposta articulou contetidos de Matematica - especialmente Numeros, Geometria e
Medida - com outras areas, por meio de atividades baseadas na narrativa literaria infantil A
Caixa, de Min Flyte. O objetivo central foi analisar aprendizagens que emergem de um
momento STEAM sustentado pela literatura e pelos interesses das criangas.

Embora o artigo também ndo utilize explicitamente a nomenclatura das etapas
STEAM sistematizadas neste estudo, ¢ possivel estabelecer correspondéncias interpretativas
entre as sessoes descritas e as fases do referencial adotado.

Na etapa de contextualizacdo e defini¢ao do foco, a historia foi apresentada com apoio
de retroprojetor e teatro de sombras, seguida de um didlogo inicial sobre possibilidades de uso
de uma caixa. Esse momento mobilizou a Competéncia Geral 4 (Comunicagdo) e a
Competéncia Geral 2 (Pensamento cientifico, critico e criativo), ao incentivar a escuta, a
oralidade e a curiosidade investigativa. O vinculo ao ODS 4 (Educagdo de Qualidade) ¢
intrinseco, pois as atividades valorizaram praticas inclusivas e interativas desde o inicio.

Na fase de exploracdo investigativa, as criancas manipularam caixas de diferentes
dimensdes e materiais para decidir quais seriam mais adequadas a determinados “fosseis”,
discutindo propriedades fisicas e possiveis usos. Essa exploracdo promoveu aprendizagens
relacionadas a contagem, comparacdo e relacdes de grandeza (Matematica), além de
propriedades dos materiais (Ciéncias), estimulando a Competéncia Geral 2 e a Competéncia
Geral 9 (Empatia e cooperagdo), ao requerer trabalho coletivo. Aqui também se observa uma
aproximacdo com o ODS 12 (Consumo e Producdo Responsaveis), ao discutir uso e

reutiliza¢do de materiais.
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Na etapa de concepgdo e construgdo, as criangas planejaram e criaram diferentes
objetos com as caixas remanescentes, além de confeccionarem representacdes de dinheiro
(moedas e notas). Essa atividade articulou Artes (cores, formas), Engenharia (montagem) e
Tecnologia (uso de ferramentas simples), favorecendo a Competéncia Geral 1
(Conhecimento) e a Competéncia Geral 4, ao exigir expressdo criativa ¢ comunicagdo das
ideias. A insercao de nogdes de valor e troca emergiu como um ponto central da Educacao
Financeira no projeto, em alinhamento ao ODS 4.7, que valoriza aprendizagens voltadas a
cidadania.

Na fase de experimentagdo e comunicagdo, as criangas participaram de jogos
simbodlicos de compra e venda com as notas produzidas e folhetos de supermercado. Esse
momento consolidou aprendizagens matematicas (contagem, adicdo, comparagdo de precos) e
abriu espaco para reflexdes sobre escolhas alimentares, aproximando-se do ODS 3 (Saude e
Bem-Estar) de forma condicional. Ao mesmo tempo, a comunicagdo oral e a negociagdo entre
pares fortaleceram novamente as Competéncias Gerais 2,4 ¢ 9.

De forma transversal, o uso do retroprojetor e de outros recursos tecnologicos mediou
experiéncias de narrativa e visualizacdo, vinculando-se a Competéncia Geral 5 (Cultura

digital), ainda que de maneira pontual.

10.3.1 Beneficios observados

O estudo evidenciou ganhos expressivos no desenvolvimento de conceitos
matematicos (Numeros, Geometria ¢ Medida) em integragdo com outras areas, além de abrir
oportunidades para aprendizagens iniciais de Educa¢do Financeira. O uso da literatura infantil
como eixo estruturante mostrou-se eficaz para engajar as criancas, favorecer a

interdisciplinaridade e promover aprendizagens significativas.

10.3.2 Desafios identificados

Embora o artigo ndo apresente uma secdo especifica de limitagdes, ¢ possivel inferir
desafios ligados a gestdo do tempo, a necessidade de curadoria e seguranca no uso de
materiais e a importancia de planejar mediacdes intencionais para que a dimensao financeira
nao se restrinja ao faz de conta. Esses fatores sdo condicionais a faixa etaria e ao contexto

escolar, mas influenciam diretamente a profundidade do trabalho.
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10.3.3 Sintese das competéncias da BNCC e ODS contemplados

A proposta de educagdo financeira em contexto STEAM promoveu manifestagoes das
Competéncias Gerais 1 (Conhecimento), 2 (Pensamento cientifico, critico e criativo), 4
(Comunicagdo), 5 (Cultura digital) e 9 (Empatia e cooperagao), por meio de atividades ludicas
e investigativas que integraram diferentes areas. Em relacdo aos ODS, constatou-se
alinhamento direto ao ODS 4 (Educacao de Qualidade) e a Meta 4.7, por favorecer
aprendizagens inclusivas e significativas na Educagdo Infantil, além de associagdes
condicionais a0 ODS 12 (Consumo e Produg¢do Responsaveis) e ao ODS 3 (Saude e

Bem-Estar), mediante a reflexdo sobre uso consciente de materiais e escolhas alimentares.

104 ANALISE GERAL DOS ESTUDOS: COMPETENCIAS E ODS INTRINSECOS E
CONDICIONAIS AO STEAM

Nesta secdo, damos seguimento as analises transversais dos trés estudos, neste
contexto sobre o STEAM observa-se um nucleo de competéncias e objetivos que se
manifestam de forma intrinseca, enquanto outros se revelam como condicionais, variando

entre recorrentes e contextuais conforme o recorte pedagogico e tematico adotado.

10.4.1 Competéncias da BNCC e ODS: intrinsecos e condicionais

De forma intrinseca, estiveram presentes em todos os estudos as competéncias gerais 1
(Conhecimento), 2 (Pensamento cientifico, critico e criativo), 4 (Comunicagdo), 5 (Cultura
digital) e 9 (Empatia e cooperagdo). No Estudo 1, isso se verificou na investigagdo quimica do
solo e no trabalho colaborativo para a horta (Soares, 2023); no Estudo 2, nas oficinas digitais
e debates sociais mediados por ferramentas como Kahoot! e Mentimeter (Lima et al., 2022); e
no Estudo 3, nas atividades de manipulacdo de materiais e jogos simbdlicos de compra e
venda em grupo (Santos, 2024). No plano dos ODS, o ODS 4 (Educacao de Qualidade), a
meta 4.7 (cidadania e sustentabilidade), e o ODS 12 (Consumo e Producdo Responsaveis)
também se consolidaram como intrinsecos, pois estiveram associados a aprendizagens ativas,
a0 uso critico de recursos e a preocupagao com a sustentabilidade em todos os contextos.

Algumas competéncias se mostraram condicionais recorrentes, emergindo em dois dos
trés estudos. A Competéncia Geral Gera 6 (Trabalho e projeto de vida) esteve presente no

Estudo 1, no planejamento da horta, e no Estudo 2, na organizacdo das acdes escolares, mas
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ndo foi central no trabalho da pré-escola. A Competéncia Geral 7 (Argumentagdo) surgiu no
Estudo 1, quando os alunos precisaram justificar as escolhas no design da horta, e no Estudo
2, durante os debates de género, mas ndo apareceu no Estudo 3. J4 a Competéncia Geral 8
(Autoconhecimento e autocuidado), embora relevante no Estudo 2, com a atividade de
Realidade Ocupacional conduzida pela psicologa, ndo foi contemplada nos demais,
caracterizando-se também como condicional.

Por fim, algumas competéncias ¢ ODS apareceram de modo condicional contextual,
sendo especificos de apenas um estudo. Da mesma forma, certos ODS foram contextuais: o
ODS 5 (Igualdade de Género) e o ODS 10 (Reducdo das Desigualdades) apareceram apenas
no Estudo 2, vinculados a inclusdo e ao protagonismo feminino; ¢ o ODS 3 (Saude e
Bem-Estar), estiveram restritos ao Estudo 3, em funcdo das discussdes sobre habitos

alimentares.

10.4.2 Sintese comparativa dos estudos

O STEAM revela um nucleo de competéncias e ODS que se confirmam como
intrinsecos em qualquer aplicacdo, fortalecendo a ideia de que investigagdo cientifica,
comunicagdo, uso critico de tecnologias e colaboragdo constituem pilares estruturantes da
abordagem. Os condicionais recorrentes mostram tendéncias importantes, como a
argumentacdo, o trabalho coletivo e a cidadania, que dependem de escolhas didaticas e do
nivel de ensino. Ja os condicionais contextuais ressaltam a flexibilidade do STEAM para
dialogar com temas especificos, como igualdade de género, sustentabilidade ambiental ou
educacao financeira.

Essa analise permite concluir que o STEAM combina uma base solida e estruturante,
capaz de garantir aprendizagens ativas e interdisciplinares, com uma adaptabilidade que
possibilita atender a demandas sociais, ambientais e culturais especificas. Sua efetividade,
contudo, estd diretamente ligada a intencionalidade pedagogica, a mediagdo docente
qualificada e as condi¢des materiais e institucionais que sustentam sua implementacao. Nesse
sentido, os resultados observados também reforcam a perspectiva apresentada por
Rodrigues-Silva e Alsina (2022), segundo a qual a integracio STEAM pode ocorrer de forma
gradual, por meio de atividades que envolvem duas ou mais areas, até alcancar uma educacao
plenamente interdisciplinar. Essa compreensdo evidencia que a implementacao pode ser
construida progressivamente, conforme o contexto e a maturidade das praticas escolares.

As analises comparativas dos estudos STEAM reforcam o papel da
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interdisciplinaridade e da experimentagdo como principios estruturantes da aprendizagem
significativa. Ao integrar essas evidéncias as reflexdes anteriores sobre Design Thinking e
WebQuests, torna-se possivel vislumbrar um modelo unificado de aplicagdo, no qual as trés
metodologias se complementam de maneira dindmica.

A proxima secdo, portanto, aprofunda a inser¢do do STEAM na integracdo com o
Design Thinking e as WebQuests, delineando as bases conceituais e estruturais dessa
articulacdo. Nos capitulos seguintes, essa integragdo ¢ ampliada com a apresentacdo da
WebQuest prototipo e da rubrica integrada, que materializam a proposta tedrico-metodoldgica

construida ao longo deste trabalho.
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11 VERSAO 2: INTEGRACAO PLENA DO DESIGN THINKING + WEBQUESTS
+ STEAM

A segunda versao amplia a proposta anterior ao incorporar a abordagem STEAM,
fortalecendo a interdisciplinaridade e o vinculo com problemas auténticos. A integragao parte
do modelo de Design Thinking para Educadores (INSTITUTO EDUCADIGITAL, 2014),
articula-se as etapas da WebQuest (DODGE, 1997) e ¢ enriquecida pelos principios do
STEAM, que orientam a exploracdo cientifica, tecnologica, criativa e matematica no processo
de aprendizagem. Essa ampliacdo segue a logica de implementacdo progressiva discutida por
Rodrigues-Silva e Alsina (2022), na qual o STEAM pode ser desenvolvido em diferentes
niveis de integracdo, permitindo que escolas avancem de experiéncias interdisciplinares
pontuais para praticas plenamente integradas conforme suas possibilidades e objetivos.

Na fase de descoberta, a etapa de introdu¢ao da WebQuest continua a contextualizar o
problema, mas o STEAM aprofunda a observagdo investigativa. As ciéncias favorecem o
levantamento de hipdteses iniciais € a coleta de informagdes, enquanto as artes ampliam as
possibilidades de sensibilizagdo por meio de diferentes linguagens visuais e narrativas. Com
isso, o problema ¢ apresentado de modo mais atrativo e interdisciplinar.

Na fase de interpretagdo, a etapa da tarefa ¢ fortalecida pela contribuicao das areas do
STEAM. A ciéncia auxilia na formulacao de hipdteses fundamentadas; a matematica orienta a
defini¢do de métricas e critérios; a engenharia contribui para identificar restri¢des e requisitos
praticos; a tecnologia apoia a organizagao das informagdes em plataformas digitais; e as artes
favorecem a comunicacdo criativa do desafio. Essa articulagdo amplia a clareza e a
profundidade da defini¢dao do problema.

Na fase de ideacdo, o processo da WebQuest ¢ expandido pelo potencial criativo do
STEAM. A interdisciplinaridade permite que os estudantes combinem hipdteses cientificas,
ferramentas tecnoldgicas, principios de engenharia, recursos artisticos e calculos matematicos
para propor solucdes inovadoras. Essa combinagcdo promove a criatividade e favorece a
colaboragdo, uma vez que diferentes habilidades sdo mobilizadas de forma complementar.

Na fase de experimentacdo, os recursos previamente curados pelo professor oferecem
suporte a validacdo das ideias, mas o STEAM possibilita ir além da pesquisa em fontes
digitais. Os estudantes podem construir prototipos fisicos, digitais ou hibridos, realizar
simulagdes matemadticas, utilizar softwares de modelagem ou explorar expressdes artisticas

para materializar suas soluc¢des. Essa etapa torna o processo mais pratico e investigativo.
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Por fim, na fase de evolugdo, a etapa de avaliacdo da WebQuest ¢ enriquecida pelas
praticas de validacdo e comunicagdo proprias do STEAM. As artes contribuem para a
apresentacao criativa dos resultados, a tecnologia permite o compartilhamento em ambientes
digitais e a matematica apoia a interpretagdo dos dados obtidos. Nesse momento, os
estudantes sdo incentivados a refletir criticamente sobre o impacto social, ambiental ou
tecnologico das solugdes, promovendo uma aprendizagem mais ampla e conectada a
realidade.

Essa integracdo plena demonstra que o STEAM amplia o potencial investigativo e
interdisciplinar da proposta, favorecendo aprendizagens mais contextualizadas, criativas e
conectadas as demandas contemporaneas. Na sequéncia, apresentam-se os beneficios
pedagdgicos por fase, com o mapeamento as competéncias gerais da BNCC e as metas do

ODS 4.

11.1 BENEFICIOS DA INTEGRACAO

A integracdo plena entre Design Thinking, WebQuests e STEAM amplia e aprofunda
as potencialidades pedagdgicas ja observadas na Versdo 1. Todas as dez Competéncias Gerais
da BNCC continuam contempladas, mas o acréscimo do STEAM fortalece dimensdes
especificas porque acrescenta novas formas de investigacdo, analise, criagdo e validacao ao
processo. O alinhamento ao ODS 4 permanece central.

Na fase de descoberta, vinculada a introdu¢do da WebQuest, o STEAM amplia a
observacdo investigativa ao oferecer ferramentas cientificas e criativas desde o inicio. A
presenca das ciéncias favorece analises mais objetivas do problema, enquanto as artes
permitem que ele seja percebido também por uma perspectiva estética e sensivel. Essa
ampliacdo fortalece a Competéncia Geral 1 (Conhecimento), pois o estudante passa a
relacionar informagdes conceituais a fenomenos reais, ¢ a Competéncia Geral 9 (Empatia e
cooperacao), ja que a abordagem artistica facilita conexdes humanas e interpretagdes
multiplas do contexto. No ODS 4, isso significa garantir experiéncias de aprendizagem mais
ricas e inclusivas logo no ponto de partida.

Na fase de interpretacdo, articulada a tarefa da WebQuest, o STEAM fortalece a
analise critica porque introduz critérios objetivos e praticos. A matematica contribui com
métricas para quantificar varidveis, enquanto a engenharia traz parametros de viabilidade que
tornam a reflexdo mais proxima de problemas concretos. Isso reforca a Competéncia Geral 2

(Pensamento cientifico, critico e criativo), ao mostrar que a analise precisa se apoiar em dados
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e evidéncias, e a Competéncia Geral 6 (Trabalho e projeto de vida), ao incentivar a
organizacdo de metas e planos de acdo realistas. Assim, o ODS 4.4 se materializa ao
promover habilidades diretamente aplicaveis em contextos académicos e profissionais.

Na fase de ideagdo, vinculada ao processo da WebQuest, o STEAM torna a
criatividade mais fundamentada. Tecnologias digitais possibilitam simulagdes que testam
hipdteses antes da execugdo, enquanto as artes favorecem multiplas formas de expressao das
ideias. Isso fortalece a Competéncia Geral 3 (Repertorio cultural), porque o estudante acessa
diferentes linguagens e referéncias, e a Competéncia Geral 5 (Cultura digital), j& que a
ideacdo passa a incorporar o uso critico de ferramentas tecnoldgicas. No ODS 4, a ideacdo
deixa de ser apenas um exercicio de imaginagdo para se tornar um espago de inovacao que
conecta criagdo e responsabilidade.

Na fase de experimentagdo, relacionada aos recursos da WebQuest, o STEAM
fortalece a validacdo das hipdteses por meio de praticas interdisciplinares. A engenharia e a
tecnologia permitem protdtipos reais ou digitais, enquanto a matematica apoia a mensuragao
dos resultados. Esse movimento refor¢ga a Competéncia Geral 4 (Comunicagdo), pois exige
clareza para traduzir dados e experimentos em linguagens compreensiveis, e a Competéncia
Geral 7 (Argumentacdo), j& que os estudantes precisam justificar escolhas com base em
evidéncias. Logo, a experimentacdo se aproxima da investigacdo cientifica e se conecta ao
ODS 4 pela valorizagdo do raciocinio fundamentado em dados.

Por fim, na fase de evolugdo, correspondente a avaliagdo da WebQuest, o STEAM
amplia as formas de reflexdo e socializagdo. As artes favorecem apresentagdes criativas e
engajantes, enquanto as tecnologias digitais possibilitam feedbacks colaborativos em
plataformas online. Isso reforca a Competéncia Geral 8 (Autoconhecimento e autocuidado),
porque o estudante ¢ levado a avaliar seu proprio percurso de forma critica, ¢ a Competéncia
Geral 10 (Responsabilidade e cidadania), pois a socializacdo em ambientes diversos evidencia
o impacto social das solu¢des propostas. No ODS 4, a evolugdo se conecta a aprendizagem ao
longo da vida, ao estimular a revisdo continua das proprias praticas e a consciéncia sobre o
papel das produgdes no coletivo.

De modo geral, os beneficios da Versdo 2 ndo estdo apenas na manutengdo da
contemplacdo integral das competéncias da BNCC, mas principalmente no modo como o
STEAM aprofunda cada uma delas. Ao transformar descobertas em investigacdoes mais
rigorosas, interpretacdes em analises quantificaveis, ideias em simulagdes fundamentadas,

experimentacdes em validagdes praticas e avaliagdes em processos reflexivos criativos, a
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integracdo plena organiza um percurso que favorece a constru¢do de conhecimento mais
significativo e inovador.

Além disso, a natureza interdisciplinar e contextual do STEAM amplia o alcance dos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel. Diferentemente da Versdo 1, em que o foco
permaneceu mais concentrado no ODS 4, aqui se abre a possibilidade de dialogar
intencionalmente com diversos ODS, dependendo do tema escolhido e da mediacao
pedagdgica. Projetos voltados a sustentabilidade ambiental podem relacionar-se ao ODS 13
(Acdo contra a mudanga global do clima) e ao ODS 12 (Consumo e produgdo responsaveis);
desafios ligados a inovagao tecnoldgica e resolucdao de problemas locais podem se alinhar ao
ODS 9 (Indutstria, inovacdo e infraestrutura); e atividades voltadas a equidade e ao
protagonismo estudantil podem fortalecer o ODS 5 (Igualdade de género) e o ODS 10
(Reducao das desigualdades).

Essa multiplicidade de conexdes reforca a escola como espaco de formagdo cidada e
de compromisso com a Agenda 2030, promovendo uma aprendizagem orientada ndo apenas
ao dominio de conteudos, mas a constru¢ao de uma consciéncia critica, ética e sustentavel. A
integracdo entre Design Thinking, WebQuest e STEAM, portanto, materializa o potencial da
educacdo para a transformacdo social, articulando competéncias da BNCC com as metas

globais da Agenda 2030 para o desenvolvimento sustentavel.

11.1.1 Analise da BNCC da Computacio

Assim como discutido na andlise da Versdo 1, a integracdo entre Design Thinking e
WebQuests ja se aproxima das orientagdes do documento Computagdo na Educagdo Basica:
complemento a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2022), organizado nos eixos
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital e em competéncias especificas
para o Ensino Fundamental ¢ Médio. Na Versdo 2, a incorporacdo do STEAM intensifica
essas aproximacoes, sobretudo ao favorecer a elaboracao de projetos interdisciplinares que
exigem modelagem de problemas, anélise de dados, uso de tecnologias digitais e reflexao
sobre o impacto social das solugdes. Tal como na Versdo 1, a andlise que se segue ndo
pretende afirmar que a proposta cumpre integralmente todas as habilidades previstas para a
area de Computacdo, mas identificar potencialidades formativas que dialogam com os eixos e
objetivos da BNCC da Computagao em diferentes etapas da Educagdo Bésica.

Na fase de descoberta, articulada a introducdo da WebQuest, o STEAM aprofunda

processos ja presentes na Versdo 1, como selecionar informagdes relevantes, reconhecer
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padrdes, abstrair elementos essenciais € decompor o problema. A andlise de fendmenos
cientificos, tecnologicos ou sociais torna mais complexo o trabalho com modelagem de
objetos, exigindo que os estudantes identifiquem atributos, componentes e relagdes estruturais
para compreender o desafio. Esses movimentos reforcam diretamente habilidades do eixo
Pensamento Computacional e ampliam o alcance das reflexdes sobre impactos sociais,
ambientais e €ticos das tecnologias.

Na fase de interpretacao, vinculada a tarefa, o STEAM intensifica o planejamento
estruturado que ja caracterizava essa etapa na Versdo 1. A definig¢do de critérios cientificos,
matematicos ou técnicos exige a criacdo de sequéncias de passos organizadas, o
estabelecimento de condigdes e a previsdo de verificagdes, aprofundando habilidades
relacionadas a constru¢ao de algoritmos introdutérios e a decomposi¢ao do problema em
subproblemas. Esse movimento fortalece os fundamentos do Pensamento Computacional
previstos na BNCC, especialmente no que diz respeito a formulagdo de instrugdes ordenadas e
ao desenvolvimento da l6gica de passos.

Na fase de ideagdo, associada ao processo da WebQuest, a presenca do STEAM
amplia habilidades ligadas ao eixo Cultura Digital que ja apareciam na Versdo 1. A
elaboracdo de ideias por meio de modelos, representacdes visuais, prototipos conceituais ou
midias digitais reforca competéncias relacionadas a autoria, ao uso ético de fontes, a
rastreabilidade e a responsabilidade no uso das tecnologias. A necessidade de combinar
diferentes linguagens digitais aprofunda a capacidade de selecionar ferramentas, organizar
informagdes e comunicar solu¢des com clareza e responsabilidade.

Na fase de experimentagdo, vinculada aos recursos da WebQuest, o STEAM
aprofunda habilidades relacionadas ao eixo Mundo Digital. Enquanto na Versdao 1 os
estudantes lidavam com recursos digitais para interpretacdo e validagdo de hipoteses, na
Versdo 2 passam a manipular simulagdes, planilhas, prototipos e ferramentas que exigem
maior compreensdo da codificacdo e representacdo da informagdo, além da utilizagdo de
artefatos computacionais. Isso amplia competéncias relacionadas a manipulacao de dados, as
interfaces e a compreensao de formatos digitais, consolidando a articulagao com objetivos do
eixo Mundo Digital.

Na fase de evolugao, articulada a avaliagao, o STEAM refor¢a habilidades de Cultura
Digital ja presentes na Versdo 1, como a verificacdo da credibilidade das fontes, o respeito a
autoria, a protecao de dados e a responsabilidade no uso de tecnologias. A anélise da clareza
da comunicagdo, da consisténcia dos dados utilizados e da adequacdo técnica das escolhas

realizadas aprofunda a reflexdo critica sobre o processo e o produto, fortalecendo habilidades
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relacionadas a ética digital e ao uso seguro e responsavel das tecnologias.

De forma geral, a Versao 2 potencializa o que ja havia sido identificado na Versao 1,
ao criar um ambiente ainda mais favoravel ao desenvolvimento de competéncias da
Computacdo tanto no Ensino Fundamental quanto no Ensino Médio. A combinagdo entre
Design Thinking, WebQuests e STEAM intensifica a presenca de elementos como
modelagem, decomposi¢do, algoritmos, organizacdo e representacdo de informagdes, uso
critico de tecnologias, seguranca digital e avaliacdo de solugdes, todos previstos no
complemento da BNCC para a area de Computagdao. Embora a proposta ndo constitua um
curriculo de Computacdo em sentido estrito, ela oferece um terreno fértil para que os
objetivos dessa area sejam trabalhados de forma integrada a problemas auténticos e
interdisciplinares, o que reforca a pertinéncia da integracdo para a formacdo critica e

tecnolodgica dos estudantes na educacdo basica.

11.2  DESAFIOS DA IMPLEMENTACAO E CONSIDERACOES FINAIS

A aplicagdo da Versdo 2, que integra Design Thinking, WebQuests ¢ STEAM em um
mesmo percurso pedagodgico, apresenta ganhos significativos em termos de aprendizagem
ativa, criativa e interdisciplinar. No entanto, sua implementagdo depende de condic¢des
especificas que nem sempre estdo asseguradas na realidade da educagdo basica brasileira. Os
desafios ndo invalidam a proposta, mas evidenciam a necessidade de planejamento, apoio
institucional e politicas educacionais consistentes.

Um primeiro desafio refere-se a formacgdo docente. Diferentemente da Versdo 1, que
exige dominio das fases do Design Thinking e da estrutura das WebQuests, a Versao 2
acrescenta a necessidade de transitar com seguranca pela logica interdisciplinar do STEAM.
Isso significa que o professor deve articular contelidos de diferentes areas, promover
atividades de investigacdo integradas e mediar praticas de prototipagem, o que demanda
conhecimento especializado e flexibilidade metodologica. Sem programas de formagao
continuada, ha o risco de a integracdo ser aplicada de forma fragmentada, em que cada
componente (Design Thinking, WebQuest e STEAM) apareca isoladamente, enfraquecendo a
proposta.

Outro obstaculo central € a infraestrutura tecnologica e material. A Versdo 2 depende
de recursos mais amplos, como dispositivos digitais, softwares de simulagdo, materiais para
prototipagem e ambientes colaborativos de aprendizagem. Em escolas com infraestrutura

precaria, a proposta pode ser reduzida a uma adaptagdo simplificada, comprometendo



68

especialmente a experimentagdo e a validagdo pratica, que sao elementos-chave do STEAM.
Essa desigualdade de acesso amplia disparidades entre redes publicas e privadas e coloca em
evidéncia a importancia de politicas de equidade no acesso as tecnologias.

O tempo pedagodgico também representa uma limitacdo significativa. A integracdo
plena demanda percursos investigativos mais longos, que incluem etapas de pesquisa, analise,
ideagdo, prototipagem e reflexdo. Em curriculos rigidos, estruturados em aulas curtas e
fragmentadas, pode ser invidvel desenvolver todas as fases com a profundidade necessaria.
Isso coloca em risco a propria logica da proposta, que depende da continuidade e da
organicidade para atingir seus objetivos.

Esses desafios, entretanto, ndo diminuem o valor da Versdo 2. Pelo contrario,
evidenciam que sua implementacdo requer suporte institucional, flexibilizagdo curricular e
investimentos em inovacdo educacional. A integragdo plena fortalece as competéncias gerais
da BNCC e amplia a relagdo com os ODS, mas s6 podera alcancar todo o seu potencial se vier
acompanhada de condigdes estruturais adequadas. Superar esses desafios também significa
aproximar a escola dos compromissos assumidos na Agenda 2030, garantindo ndo apenas o
cumprimento do ODS 4 (Educacgdo de Qualidade), mas também a possibilidade de trabalhar,
de forma transversal, outros objetivos que dependem de praticas pedagdgicas inovadoras e
inclusivas.

Em sintese, a transi¢cao da Versao 1 para a Versao 2 nao representa apenas a soma de
novas metodologias, mas o fortalecimento de uma arquitetura pedagdgica mais ampla e
interdisciplinar. As competéncias que ja se mostravam intrinsecas, como pensamento
cientifico, comunicagdo, cultura digital e empatia, permanecem, mas sdo aprofundadas pela
multiplicidade de linguagens e recursos do STEAM. Outras competéncias que antes
apareciam de forma localizada, como conhecimento, repertorio cultural e responsabilidade e
cidadania, tornam-se mais recorrentes e consistentes. Do mesmo modo, o ODS 4 mantém-se
como eixo estruturante, mas a integragdo plena amplia as possibilidades de conexao
condicional com objetivos como inovacao, sustentabilidade e equidade. Dessa forma, a
Versao 2 consolida a proposta inicial e a expande, reafirmando o carater inovador do modelo e
sua capacidade de promover aprendizagens significativas, colaborativas e socialmente

relevantes.
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12 WEBQUEST: PROPOSTA DE INTEGRACAO PRATICA E POSSIBILIDADES
DE AVALIACAO

A presente secdo apresenta a construcdo de uma WebQuest como demonstragdo
pratica da integracao metodologica desenvolvida ao longo deste trabalho, na Versao 1 (Design
Thinking + WebQuests) e na Versao 2 (Design Thinking + WebQuests + STEAM), tendo
como eixo temdtico a “Introducdo sobre a Inteligéncia Artificial na Educag¢do Basica do
Brasil”. A proposta foi concebida como um protétipo pedagdgico que busca operacionalizar,
em formato concreto, os principios de articulacdo entre as trés metodologias discutidas nas
segoes anteriores, evidenciando como podem ser mobilizadas de forma integrada em
contextos reais de ensino e aprendizagem.

Mais do que um exemplo ilustrativo, a WebQuest foi planejada como uma aplicagio
demonstrativa da coeréncia entre teoria e pratica, servindo como elemento de valida¢ao das
versoes teoricas apresentadas e estabelecendo correspondéncia direta com a rubrica integrada
de avaliagdo proposta neste estudo. Desse modo, a WebQuest assume o papel de evidenciar o
potencial pedagdgico da integracdo, mostrando de que forma os fundamentos conceituais do
Design Thinking, da WebQuest ¢ do STEAM se traduzem em praticas investigativas,
colaborativas e criativas.

A escolha da WebQuest fundamenta-se nos principios do Conectivismo, teoria
desenvolvida por Siemens (2004), que entende a aprendizagem na era digital como a
capacidade de estabelecer conexdes significativas entre informagdes, pessoas € recursos em
rede. Nesse contexto, a tomada de decisdo torna-se parte constitutiva do processo de aprender,
uma vez que exige distinguir o que ¢ relevante e atualizar continuamente os conhecimentos. A
WebQuest, ao oferecer um ambiente estruturado, atua como filtro diante da abundancia de
dados, favorecendo a andlise critica e a transformacdo da informacdo em conhecimento
aplicavel.

Esse movimento também se ancora no paradigma da Web 2.0 (O’Reilly, 2005), que
ampliou a participagdo e a colaboragdo on-line, promovendo a criagdo coletiva e o
compartilhamento dindmico de conteudos. A WebQuest, nesse cenario, torna-se um espaco de
inteligéncia coletiva (Lévy, 2000), em que o professor assume papel de mediador e os
estudantes desenvolvem protagonismo investigativo e colaborativo.

A fundamentagao foi ainda enriquecida pelas contribui¢des da pesquisadora canadense

Nellie Deutsch (2022), em video formativo sobre a elaboragdo de WebQuests voltadas a
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aprendizagem por investigacdo. A autora destaca como essa metodologia favorece a
autonomia, a cooperacdo e a autorregulacdo, a0 mesmo tempo em que estimula o pensamento
critico e otimiza o uso do tempo em aula. Deutsch também chama atencao para desafios
recorrentes, como a necessidade de curadoria criteriosa, o risco de links inativos, a
dependéncia de infraestrutura tecnoldgica e o sentimento de vulnerabilidade dos estudantes
diante da exposicao publica de suas producdes.

Essas recomendacdes foram consideradas tanto no desenho da WebQuest proposta,
estruturada integralmente no Google Sites com recursos previamente curados e
compartilhamento restrito, quanto na formulagdo da rubrica integrada de avaliagdo
apresentada neste capitulo. O cuidado com privacidade, a atengdo a curadoria, a centralizacao
em um Unico ambiente e a énfase em momentos de reflexdo e revisdo dialogam diretamente
com os alertas de Deutsch, conferindo solidez a proposta pratica e coeréncia entre o prototipo

pedagodgico e o instrumento avaliativo.

12.1 CONSTRUCAO DA WEBQUEST DE INTEGRACAO METODOLOGICA

A WebQuest foi planejada e desenvolvida no Google Sites (ver Apéndice A),
escolhido por sua acessibilidade, navegabilidade e capacidade de concentrar todas as etapas
em um unico ambiente. O site foi organizado conforme as fases classicas de Introdugao,
Tarefa, Processo, Recursos ¢ Avaliacao e, desde o desenho, essas etapas foram articuladas as
fases do Design Thinking e a uma atividade STEAM desplugada como nucleo da tarefa.

A adog¢do do STEAM nesta proposta segue a perspectiva de integracdo gradual
discutida no referencial tedrico, em que € possivel trabalhar principios da abordagem mesmo
sem abarcar simultaneamente todas as cinco areas do conhecimento. Assim, a atividade
proposta reflete uma forma de implementacdo parcial, coerente com a ideia de que a educacao
STEAM pode se manifestar tanto em atividades interdisciplinares especificas quanto em
projetos mais amplos, dependendo do contexto e dos objetivos de aprendizagem. Essa
flexibilidade permite adaptar a integracdo as condi¢des reais da escola e ao nivel de
complexidade esperado para os estudantes, mantendo a intencionalidade pedagdgica da
abordagem.

Na fase de Introducao da WebQuest, foi integrada a etapa de Descoberta do Design
Thinking. Seis perguntas norteadoras foram planejadas para suscitar reflexdo sobre o tema
(conceitos, usos, beneficios, riscos e perspectivas), apoiadas por fontes curadas. Essa

integracdo foi concebida para despertar curiosidade e capacidade investigativa, situando o
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estudante em relagcdo ao problema e promovendo uma compreensao inicial critica; buscou-se,
com isso, contribuir para o desenvolvimento de competéncias gerais em especial a
Competéncia Geral 1 (Conhecimento) e a Competéncia Geral 5 (Cultura digital), e para
objetivos educacionais amplos de qualidade e equidade.

Na fase de Tarefa da WebQuest, foi integrada a etapa de Interpretagdo do Design
Thinking. O desafio foi estruturado para registro de percepgdes em um mural colaborativo
digital, contemplando exemplos ja presentes no cotidiano escolar e exemplos desejados para o
futuro, com classificacdo planejada como beneficio ou risco. Essa etapa foi desenhada para
fomentar analise critica e empatia, consolidar o enquadramento do problema e preparar o
terreno para a construcao de critérios na etapa seguinte.

Na fase de Processo da WebQuest, integrou-se a etapa de Ideagdo do Design Thinking,
articulada a uma atividade STEAM desplugada. Previu-se um brainstorm inicial e, na
sequéncia, a elaboracdo de regras de classificacdo a partir de cartas textuais com situagdes de
uso. O desenho contemplou a analise de um conjunto de treinamento, a formulagdo de regras
e sua aplicagdo em um conjunto de teste, identificando beneficios e riscos. Essa dinamica foi
concebida para exercitar criatividade, raciocinio logico e colaboracdo, integrando areas do
STEAM de forma explicita: Tecnologia e Engenharia (raciocinio sobre sistemas de
classificagdo) e Matematica (calculo posterior de acuracia). Pretendeu-se, assim, fortalecer
competéncias relacionadas a cultura digital e ao trabalho em equipe, mostrando como o
aprendizado interdisciplinar pode ser mobilizado em situagdes concretas.

Na fase de Recursos, todos os materiais foram previamente selecionados e
disponibilizados no proprio site, assegurando confiabilidade, adequagdo ao nivel de ensino e
foco. Essa curadoria favorece a leitura critica e o uso responsavel da informagao. Além disso,
entre os materiais disponibilizados, incluiu-se o link para a atividade original que inspirou a
versdo adaptada usada na Tarefa. Esse material funciona como referéncia conceitual,
permitindo que os estudantes compreendam o formato e a loégica geral da atividade que deu
origem a adaptagdo, servindo como insumo para a fase de Experimentacio do Design
Thinking.

Por fim, na fase de Avaliagdo da WebQuest, integrou-se a etapa de Evolucdao do
Design Thinking, prevendo-se o calculo de acuracia das classificagdes e a revisdo das regras.
Esse processo promove uma reflexdo sobre o proprio modo de aprender e a capacidade de
monitorar e ajustar estratégias, mantendo o foco na melhoria continua do produto construido

pelos estudantes.
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12.1.1 Analise da BNCC da Computa¢ido na WebQuest proposta

A WebQuest proposta também pode ser lida a luz do documento Computagdao na
Educacdo Basica: complemento a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2022),
tomando-se como foco algumas aproximagdes possiveis com o0s eixos Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Nao se trata de verificar o atendimento
exaustivo de todas as habilidades previstas para a area, mas de identificar de que modo
determinadas escolhas de organizacdo do percurso e do tema da inteligéncia artificial podem
dialogar com objetivos da Computagdo na Educacido Bésica. Nesse sentido, a anlise procura
evidenciar aspectos relacionados a compreensao da Computagdo e de seus impactos sociais,
ao reconhecimento do papel dos artefatos computacionais na sociedade e ao uso de
conhecimentos da area para sustentar decisdes éticas e responsaveis no contexto escolar.

Na fase de Introducdo, a problematizagdo do tema e o convite a reflexdo sobre usos,
beneficios e riscos da inteligéncia artificial aproximam a proposta de objetivos associados ao
eixo Cultura Digital, em especial aqueles que tratam do uso de artefatos computacionais e dos
impactos da tecnologia digital em diferentes contextos. Ao colocar em pauta a presenca da
inteligéncia artificial em situagdes reais, a WebQuest favorece o reconhecimento da
tecnologia como fendmeno social e educacional, e ndo apenas como ferramenta, o que dialoga
diretamente com as competéncias da area que ressaltam a necessidade de compreender a
Computacdo como campo de conhecimento e analisar criticamente seus efeitos na vida das
pessoas e nas dinamicas sociais.

Na fase da Tarefa, a exigéncia de explicitar percep¢des e de organizar exemplos de uso
da inteligéncia artificial em categorias analiticas dialoga com o eixo Pensamento
Computacional, sobretudo com objetivos relacionados a modelagem de objetos e a
decomposicao de problemas. A necessidade de distinguir atributos relevantes para caracterizar
uma situagdo como beneficio ou risco estimula o exercicio de selecionar caracteristicas
essenciais e agrupar casos de acordo com critérios definidos, o que converge com a énfase do
complemento da BNCC na importancia de representar problemas de forma estruturada para
favorecer a busca de solugdes. Ao mesmo tempo, essa organiza¢do inicial do problema
contribui para o desenvolvimento de competéncias que propdem a aplicacdo de principios da
Computagdo na identificagdo de problemas e na criagdo de solugdes contextualizadas e
significativas para os estudantes.

Na fase de Processo, em que se elaboram regras de classificacdo e se aplicam essas

regras a conjuntos de exemplos, a aproximagdo com o Pensamento Computacional torna-se
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mais evidente. A formulagdo de critérios e a aplicacdo iterativa em diferentes situagdes
configuram uma forma inicial de constru¢do de algoritmos em linguagem natural, em
consonancia com objetivos que tratam de algoritmos com repeti¢des simples e da influéncia
da precisdo das instrugdes no resultado obtido. A analise de acertos e erros nas classificagdes
fortalece ainda a capacidade de avaliar processos de resolu¢do de problemas, contribuindo
para competéncias que enfatizam a cria¢do e a avaliacdo critica de solugdes computacionais,
considerando tanto o procedimento utilizado quanto os resultados alcancados. Quando os
estudantes discutem por que certas situagdes foram classificadas incorretamente, comegam
também a desenvolver uma postura investigativa diante de possiveis vieses e limitacdes das
regras que criaram.

Na fase de Recursos, a centralizacdo de materiais em um ambiente digital e a
curadoria prévia realizada pelo professor aproximam a WebQuest de objetivos vinculados ao
eixo Mundo Digital e a Cultura Digital. A organizag¢ao das fontes selecionadas em um tnico
espaco virtual contribui para que os estudantes compreendam melhor o papel das plataformas
e interfaces na mediagdo da informacdo, a0 mesmo tempo em que os orienta a utilizar
recursos digitais de forma mais segura e responsdvel. Esse desenho se articula com
competéncias que destacam a expressdo e o compartilhamento de informagdes por meio de
diferentes tecnologias da Computagdo de forma critica, significativa e ética, bem como o
desenvolvimento de atitudes de responsabilidade e cuidado ao lidar com tecnologias em
diferentes contextos.

Na fase de Avaliagdo, o calculo de acuricia das classificagdes e a revisdo das regras
elaboradas articulam novamente o Pensamento Computacional e a Cultura Digital. A andlise
dos resultados obtidos permite explorar, em nivel introdutério, a ideia de que diferentes
conjuntos de regras geram desempenhos distintos, reforcando a compreensdo sobre a
importancia da depura¢do e do refinamento de algoritmos, em sintonia com objetivos que
tratam da avaliacdo de processos e solugdes na perspectiva da Computacdo. Ao mesmo
tempo, a reflexdo sobre as consequéncias de erros de classificagcdo em contextos reais de uso
da inteligéncia artificial, sobretudo na educacgdo, aproxima-se das competéncias que abordam
a atuagdo ética e responsavel no uso das tecnologias e a tomada de decisdes fundamentadas
em conhecimentos de Computagdo, reaproximando também das discussdes sobre impacto
social, justica e equidade.

De modo geral, a WebQuest proposta mobiliza objetivos da BNCC da Computagao de
forma integrada ao percurso metodologico. As etapas ndo constituem um ensino de

Computacdo em sentido estrito, mas criam condi¢des para que elementos do Pensamento
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Computacional, do Mundo Digital e da Cultura Digital sejam trabalhados em conjunto, de
maneira contextualizada, critica e alinhada ao tema da inteligéncia artificial na educacao
basica. Com 1isso, contribuem para o desenvolvimento de competéncias que tratam da
compreensdo da Computacdo e de seus impactos, da expressdo e avaliacdo de solugdes
apoiadas em principios computacionais ¢ da atuagdo ética e responsavel em contextos
mediados por tecnologia, em didlogo com outras competéncias da area quando a proposta ¢

desdobrada em projetos e agdes mais amplas.

122 MODELO INTEGRADO E GENERICO DE AVALIACAO (WEBQUEST - DESIGN
THINKING - STEAM)

A proposta de integragdo metodologica desenvolvida neste trabalho ndo se limita a
elaboracdo de uma WebQuest como exemplo pratico, mas também demanda a construcao de
um instrumento de avaliagdo capaz de contemplar a complexidade e a complementaridade das
metodologias envolvidas. Conforme discutido no Referencial Tedrico, cada abordagem ja
dispde de instrumentos avaliativos consolidados na literatura: The Informed Design Teaching
and Learning Matrix (Crismond; Adams, 2012) e Informed Design Rubric (NSTA, 2013),
para o Design Thinking; A Rubric for Evaluating WebQuests (Bellofatto et al., 2001), baseada
no modelo conceitual original de Dodge (1997), para a WebQuest; e SSTEPD -SSI-Based
STEAM Teacher Evaluation and Program Development (Mang et al., 2023), para o STEAM.

A partir desses referenciais, esta se¢do apresenta o processo de selecdo e adaptacao
dos critérios mais relevantes, que resultou na formulagdo de uma rubrica tinica e integrada. O
objetivo ndo ¢ reproduzir integralmente as rubricas originais, mas propor uma versao enxuta e
operacional que preserve a esséncia de cada metodologia e, ao mesmo tempo, facilite sua
utilizagdo em contextos educacionais reais. Com base nisso, a rubrica integrada aqui
apresentada sintetiza, em um Unico instrumento, os elementos mais representativos de cada
abordagem, organizados em mddulos correspondentes, com escalas padronizadas de avaliagao

e orientagoes claras de aplicagao.

12.2.1 Selecdo e Adaptacio dos Critérios

A partir desses referenciais, foi necessdrio selecionar um conjunto reduzido de
critérios que garantisse a representatividade das metodologias, mas sem comprometer a

replicabilidade em contextos escolares. Optou-se, portanto, por manter cinco critérios de cada



75

rubrica base, resultando em um total de quinze critérios. Essa redu¢do buscou preservar o
nucleo avaliativo de cada metodologia, evitando redundancias e garantindo que a rubrica final
fosse aplicavel tanto em pesquisas quanto em praticas pedagdgicas.

Um aspecto fundamental dessa curadoria foi a preocupagdo em assegurar que cada
metodologia tivesse contempladas suas etapas ou dimensdes essenciais, de modo a nio deixar
lacunas de avaliacao. Assim, buscou-se selecionar ao menos um critério relacionado a cada
fase-chave no caso do Design Thinking e da WebQuest, bem como a cada dimensao
estruturante no caso do STEAM. Esse cuidado conferiu equilibrio a versdo reduzida e

garantiu que a rubrica integrada fosse abrangente, mesmo em sua forma condensada.

12.2.2 Modulo Design Thinking: Selecao de Critérios

A defini¢do dos critérios do modulo Design Thinking fundamentou-se nas obras 7The
Informed Design Teaching and Learning Matrix (Crismond; Adams, 2012) e Informed Design
Rubric (NSTA, 2013). Esses instrumentos apresentam nove estratégias do design informado,
que descrevem padrdes de desempenho entre iniciantes e designers experientes e indicam
comportamentos observaveis em cada etapa do processo.

O primeiro critério, Enquadramento ¢ Pesquisa do Problema, integra os padroes A
(Problem Framing) e B (Doing Research). Essa combinagdo reflete a relagdo direta entre a
compreensdo do desafio ¢ a busca por informagdes relevantes. A escolha baseia-se no
entendimento de que o enquadramento adequado depende da investigacdo prévia sobre o
problema, seus contextos e restrigdes. Na avaliagdo, esse critério busca analisar a capacidade
do professor ou estudante de identificar com clareza o problema, levantar dados pertinentes e
reformular o desafio a partir das evidéncias coletadas.

O segundo critério, Fluéncia e Representagdo de Ideias, retine os padrdoes C (I/dea
Fluency) e D (Deep Drawing and Modeling). Ambos tratam da habilidade de gerar multiplas
alternativas e de utilizar representagdes visuais, esbogos ou modelos para apoiar o raciocinio e
a comunicagao. O agrupamento foi mantido por expressar a fase criativa do Design Thinking,
em que a diversidade de ideias e a profundidade das representagdes visuais favorecem a
exploragdo de possibilidades. Na avaliacdo, esse critério verifica o grau de originalidade e
variedade das solucdes apresentadas, bem como a capacidade de utilizar representacdes que
demonstrem compreensao dos mecanismos envolvidos.

O terceiro critério, Tomada de Decisdo e Andlise de Trade-offs, corresponde ao padrdo

E (Balance Benefits and Trade-offs). Foi mantido como categoria independente por constituir
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o nucleo do pensamento critico da metodologia. Esse critério busca avaliar se as decisdes sdo
justificadas com base em argumentos racionais, evidéncias e consideracao equilibrada entre
vantagens e limita¢des das alternativas propostas.

O quarto critério, Experimentacdo e Diagnostico de Falhas, resulta da integracao dos
padroes F (Valid Tests and Experiments) e G (Diagnostic Troubleshooting). Ambos se
relacionam a capacidade de realizar testes validos e interpretar resultados para corrigir falhas
no produto ou processo. A jungao desses padroes reflete a natureza empirica e investigativa
da aprendizagem baseada em design. Na avaliacdo, esse critério examina se ha planejamento e
registro de experimentos, observacdo sistematica de resultados e identificagdo coerente de
problemas e solugdes.

O quinto critério, Iteracao e Reflexao sobre o Processo, deriva da unido dos padroes H
(Managed and lIterative Designing) e 1 (Reflective Design Thinking). Essa integracdo
representa o fechamento do ciclo de aprendizagem, no qual o estudante revisa seu trabalho
com base em feedback e analisa o proprio processo de pensar e criar. Na avaliagdo, esse
critério analisa a capacidade de gerir revisdes, justificar mudangas e demonstrar consciéncia

sobre a propria aprendizagem.

12.2.3 Mo6dulo WebQuest: Selecao de Critérios

A defini¢do dos critérios do modulo WebQuest fundamentou-se no modelo conceitual
proposto por Dodge (1997) e na rubrica operacional desenvolvida por Bellofatto et al. (2001)
na San Diego State University, intitulada 4 Rubric for Evaluating WebQuests. Essa rubrica
sistematiza o modelo original de Dodge, organizando sete dimensdes avaliativas: (A)
Introduction (Introdugdo), (B) Task (Tarefa), (C) Process (Processo), (D) Resources
(Recursos), (E) Evaluation (Avaliacdo), (F) Conclusion (Conclusao) e (G) Overall Aesthetics
(Estética Geral). Cada uma dessas dimensdes apresenta descritores graduados de desempenho
e pontuagdes de referéncia.

A confiabilidade de versdes baseadas nesse modelo foi analisada por Unal, Bodur e
Unal (2012), que confirmaram sua consisténcia e aplicabilidade em contextos educacionais. A
partir dessas referéncias, as sete dimensdes originais foram analisadas e sintetizadas em cinco
critérios representativos, de modo a preservar o ntcleo avaliativo da metodologia e assegurar
sua aplicabilidade em diferentes contextos, evitando redundancias e concentrando-se nos
aspectos centrais da qualidade pedagdgica da WebQuest.

O primeiro critério, Introducdo e Contextualizagdo, deriva das dimensdes A
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(Introduction) e G (Overall Aesthetics). Essa combinagao reflete a importancia de iniciar a
atividade com um tema relevante e esteticamente envolvente, capaz de despertar o interesse
dos estudantes e oferecer base conceitual clara para a compreensdo do desafio proposto. Na
avaliacdo, observa-se se a introdugdo cumpre as fungdes de engajamento e contextualizagdo
do tema, apresentando o tema de forma motivadora e acessivel.

O segundo critério, Autenticidade e Clareza da Tarefa, corresponde a dimensdao B
(Task), nacleo central da metodologia. Esse critério foi mantido de forma independente por
representar o elemento que define a esséncia da WebQuest: a proposicdo de uma tarefa
auténtica, desafiadora e articulada a objetivos de aprendizagem significativos. Na avalia¢ao,
verifica-se se a tarefa promove pensamento critico, produ¢do significativa e adequacao ao
nivel de complexidade esperado.

O terceiro critério, Organizacdo do Processo e Papéis, deriva da dimensdo C
(Process). Essa etapa examina a clareza das instrugdes, o grau de orientacdo oferecido e a
coeréncia entre as etapas de execucdo. O agrupamento foi mantido com foco na capacidade de
guiar o aluno de forma estruturada, promovendo colaboragdo e autonomia progressiva.
Avalia-se se 0 processo € logico, completo e coerente com as exigéncias da tarefa, oferecendo
equilibrio entre apoio e liberdade investigativa.

O quarto critério, Curadoria e Qualidade dos Recursos, resulta diretamente da
dimensdo D (Resources). Essa dimensdo reflete o principio de mediagdo informacional da
WebQuest, em que a curadoria dos materiais ¢ elemento estruturante para o desenvolvimento
da pesquisa critica. Na avaliagdo, analisa-se se os recursos sdo variados, suficientes,
confiaveis e adequados ao nivel de ensino, favorecendo a analise e o uso ético da informacao.

O quinto critério, Avaliagdo e Reflexdo Final, integra as dimensdes E (Evaluation) e F
(Conclusion). Essa juncdo foi proposta por ambas tratarem do fechamento do ciclo de
aprendizagem, momento em que se analisa o produto, os processos € as aprendizagens
alcangadas. O critério contempla os instrumentos de feedback e a autorreflexdo dos
participantes. Na avaliacdo, observa-se se os mecanismos de avaliacdo sdo claros,

transparentes e possibilitam reflexdo critica sobre o percurso e os resultados obtidos.
12.2.4 Moé6dulo STEAM: Selecao de Critérios

A defini¢ao dos critérios do médulo STEAM fundamentou-se na rubrica SSTEPD
(SSI-Based STEAM Teacher Evaluation and Program Development), desenvolvida por Mang

et al. (2023). Esse instrumento foi concebido para planejar e avaliar praticas educacionais
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interdisciplinares que integram Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica por
meio de questdes sociocientificas (Socio-Scientific Issues - SSI). A rubrica original organiza
sete categorias principais: (A) Engage (Engajar), (B) Explore (Explorar), (C) Explain
(Explicar), (D) Elaborate (Aprofundar), (E) Evaluate (Avaliar), (F) Enact (Aplicar) e (G)
Learning QOutcomes (Resultados de Aprendizagem). Cada categoria contém critérios
distribuidos em uma escala de quatro niveis (0 a 3), que variam de not evident (ndo evidente)
a great extent (plenamente evidenciado).

O primeiro critério, Integracio das Areas STEAM e Contextualizagdo, deriva das
categorias A (Engage) ¢ G (Learning Outcomes). Essa combinagdo reflete a importancia de
iniciar o processo de aprendizagem com uma proposta significativa, que articule duas ou mais
areas do STEAM e esteja vinculada a situagdes do cotidiano socialmente relevantes. Na
avaliacdo, observa-se se o projeto integra de modo equilibrado as areas envolvidas e se os
conteudos sdo aplicados a problemas concretos e contextualizados.

O segundo critério, Investigacao e Resolugdo de Problemas, resulta da integracao das
categorias B (Explore) e C (Explain). Essa sintese representa a etapa investigativa e analitica
da abordagem, centrada na formulacdo de hipdteses, coleta e interpretacdo de dados e
proposicdo de solucdes fundamentadas em evidéncias. Avalia-se se o estudante demonstra
raciocinio cientifico ou de engenharia e se € capaz de aplicar métodos de investigacdo de
forma estruturada e reflexiva.

O terceiro critério, Criatividade e Inovacdo, origina-se da categoria D (Elaborate).
Nessa etapa, os conceitos aprendidos sdo aplicados na criacdo de produtos, modelos ou
prototipos originais. A manuten¢do desse critério visa avaliar a capacidade de gerar ideias
criativas, integrar elementos artisticos e tecnologicos e desenvolver solucdes funcionais e
coerentes com o problema proposto.

O quarto critério, Colaboragao e Comunicagao, ¢ transversal as categorias B (Explore),
C (Explain) e D (Elaborate). Sua inclusdo reflete o entendimento de que o aprendizado
STEAM depende fortemente da cooperacao entre os participantes e do compartilhamento de
ideias e resultados. Na avaliagdo, considera-se se ha divisao equilibrada de tarefas, troca de
informagdes, argumentacdo fundamentada e clareza na comunicagdo das descobertas.

Por fim, o quinto critério, Reflexdo e Aplicagio do Conhecimento, integra as
categorias E (Evaluate) e F (Enact). Essa jungdo representa o fechamento do ciclo de
aprendizagem, contemplando a andlise critica do processo e a capacidade de aplicar o

conhecimento em novas situagdes ou contextos sociais. Na avaliagdo, busca-se identificar se o
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estudante reflete sobre o percurso de aprendizagem, reconhece limitagdes e demonstra

transferéncia de conhecimento para outras realidades.

12.2.5 Estrutura da Rubrica Integrada

A versdo final da rubrica organiza-se em trés modulos correspondentes as
metodologias analisadas, cada um com cinco critérios. A escala de avaliagdo foi padronizada
em trés niveis, de modo a permitir a comparagdo entre modulos distintos e simplificar a
analise dos resultados. O nivel 1 corresponde a presenga incipiente ou inexistente do critério;
o nivel 2 indica que o critério foi parcialmente contemplado; e o nivel 3 sinaliza sua plena
realizagdo, com evidéncias consistentes.

Essa padronizagdo permite que a rubrica seja utilizada tanto em avaliagdes
qualitativas, com descrigdes narrativas do desempenho, quanto em avaliagdes quantitativas,
por meio da atribuicdo de pontuagdes que podem ser convertidas em médias. Além disso, a
divisdio em moddulos facilita a identificagdo de pontos fortes e fragilidades em cada

metodologia, sem perder de vista a proposta integrada.

12.2.6 Orientac¢des de Aplicaciao

O processo de aplicagdo da rubrica integrada segue quatro etapas principais. Em
primeiro lugar, cada critério deve ser avaliado individualmente, atribuindo-se uma pontuagao
de 1 a 3 de acordo com o nivel observado. Em seguida, calcula-se a média de cada modulo,
somando-se os pontos atribuidos aos cinco critérios e dividindo-se o resultado por cinco.
Dessa forma, cada modulo obtém uma média que pode variar de 1,0 a 3,0.

A interpretagdo dessas médias permite classificar o desempenho em trés niveis: inicial
(1,0 - 1,6), intermediario (1,7 - 2,3) e avancado (2,4 - 3,0). Em um terceiro momento,
recomenda-se realizar a andlise cruzada entre os moddulos. Essa comparagdo possibilita
identificar dreas em que a proposta pedagdgica se mostra mais consolidada e aquelas em que
ha necessidade de aperfeicoamento. Por exemplo, uma pratica pode obter média avangada em
WebQuest, evidenciando clareza e boa curadoria de recursos, mas alcancar apenas nivel
intermediario em STEAM, indicando dificuldades na promocgao da interdisciplinaridade.

Por fim, ¢ possivel calcular uma média geral da rubrica integrada, somando-se as
pontuagdes de todos os quinze critérios e dividindo-se o total por quinze. Esse indice sintetiza
a avalia¢ao da pratica em sua totalidade, funcionando como um indicador global da qualidade

da integracdo metodoldgica. Entretanto, ressalta-se que a média geral ndo substitui a andlise
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por modulo, pois o valor pedagogico da rubrica esta justamente em revelar as nuances e as
interacdes entre metodologias distintas.

A rubrica integrada proposta neste trabalho tem como foco a andlise da coeréncia
metodoldgica das praticas pedagdgicas baseadas em Design Thinking, WebQuest e STEAM.
Seu proposito ndo ¢ avaliar o desempenho dos estudantes, mas verificar a qualidade da
aplicacdo das metodologias, observando se cada abordagem foi planejada e executada de
acordo com seus principios estruturantes e objetivos pedagogicos.

Nesse sentido, o instrumento permite identificar se a estrutura pedagogica foi
elaborada de forma consistente, analisando a articulagdo das etapas do Design Thinking, a
clareza e autenticidade da WebQuest e o grau de integracao interdisciplinar, raciocinio logico
e criatividade promovidos pela atividade STEAM.

Cada moddulo da rubrica, portanto, mede dimensdes complementares. O moddulo
Design Thinking verifica o grau de aderéncia as fases de empatia, ideacdo, prototipagem e
reflexdo. O médulo WebQuest avalia a qualidade da estrutura e da sequéncia instrucional,
considerando as etapas de introducgdo, tarefa, processo, recursos e avaliagdo. J& o modulo
STEAM analisa o nivel de interdisciplinaridade, a relevancia social das atividades e a
aplicagdo de raciocinio logico e criatividade.

Dessa forma, a rubrica consolida-se como uma ferramenta de analise e
aperfeicoamento das praticas pedagogicas, auxiliando professores e pesquisadores a
compreender o grau de fidelidade, integracdo e consisténcia das metodologias aplicadas. Sua
utilizagdo contribui para o aprimoramento do planejamento e para a consolidagdo de
abordagens inovadoras em contextos reais de ensino.

Para facilitar a consulta e a replicacdo, a versao detalhada da rubrica foi organizada em
formato de quadro, reunindo os quinze critérios integrados e suas descri¢des. Esse material
encontra-se disponivel no Apéndice B, que apresenta a estrutura consolidada do instrumento
de forma sintética, permitindo sua aplicacdo em diferentes contextos educacionais. A
explicacdo dos niveis de pontuagdao (1 a 3) estd detalhada nesta secdo, garantindo que o

quadro apresentado no Apéndice B mantenha-se objetivo e funcional.
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13 CONCLUSAO

Este trabalho analisou a integracdo das metodologias Design Thinking, WebQuests e
STEAM na educacido bésica brasileira, com base na adaptacdo do modelo de Design Thinking
para Educadores elaborado pelo Instituto EducaDigital (2014). A proposta foi estruturada em
duas versdes complementares. A Versdao 1 promoveu a articulagdo entre Design Thinking e
WebQuests, resultando em um percurso de aprendizagem ativa que combina a empatia, a
ideagdo e a prototipagem do Design Thinking com a investigagdo orientada e a curadoria
digital das WebQuests. A Versdo 2 expandiu essa base ao incorporar a ldgica interdisciplinar
do STEAM, refor¢ando a integracao entre diferentes areas do conhecimento e a resolugao
criativa de problemas auténticos.

Na Versdo 1, composta pela integracdo entre Design Thinking e WebQuest, ficou
evidente a contemplagdo das dez competéncias gerais da BNCC, com destaque para o
fortalecimento do pensamento cientifico, critico e criativo, da comunicagdo, da cultura digital
e da cooperacdo entre os estudantes. A proposta mostrou-se eficaz para organizar um percurso
de aprendizagem ativa, no qual descoberta, andlise, criagdo e avaliacdo se articulam de forma
organica.

Na Versao 2, que incorpora o STEAM a integracdo, observou-se um avango
significativo. A interdisciplinaridade caracteristica do STEAM ampliou a mobilizacdo de
saberes, transformando competéncias que antes se manifestavam de forma pontual em
competéncias mais recorrentes ¢ aprofundadas. Essa ampliagdo permitiu que todas as dez
competéncias gerais da BNCC fossem ndo apenas contempladas, mas fortalecidas em sua
aplicagdo pratica, sobretudo pela conexao entre areas do conhecimento ¢ pela énfase em
processos criativos e de validacdo. Além disso, embora o ODS 4 permanega como €ixo
central, a presenca do STEAM demonstrou potencial para abrir conexdes com outros
objetivos da Agenda 2030, como o ODS 5 (Igualdade de género), o ODS 9 (Industria,
inovagao e infraestrutura) e o ODS 12 (Consumo e producao responsaveis), conforme o tema
e o contexto de implementacao.

Em complemento a essas analises, o trabalho incorporou uma leitura pontual da
Computagdo na Educagdo Basica: complemento a BNCC (BRASIL, 2022), destacando
aproximacodes entre os eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital e
algumas etapas das versOes integradas e da WebQuest protdtipo. Embora essa analise ndo

constitua o foco central do estudo, sua inclusdo evidenciou como determinadas escolhas
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metodologicas, especialmente no tratamento do tema da inteligéncia artificial, dialogam com
objetivos da Computagdo na Educagdo Bésica. A incorporacao desse referencial reforca
dimensdes éticas, criticas e investigativas relacionadas ao uso da tecnologia e amplia o
entendimento do potencial formativo da proposta, considerando as demandas contemporaneas
da cultura digital.

Uma contribuigcdo pratica relevante foi a elaboracdo de uma WebQuest piloto, que
exemplifica como a integracdo pode ser aplicada em sala de aula, unindo etapas do Design
Thinking, a estrutura investigativa da WebQuest e elementos do STEAM em atividades
significativas. Essa WebQuest evidencia o potencial da proposta em promover aprendizagens
ativas e contextualizadas, oferecendo ao professor um recurso adaptavel a diferentes
contetidos e realidades escolares.

Outro resultado importante foi o desenvolvimento de uma rubrica integrada de
avaliacdo, construida a partir da combina¢@o de instrumentos ja consolidados para Design
Thinking, WebQuests ¢ STEAM. Essa rubrica, organizada em critérios simplificados e de
facil aplicagdo, oferece aos docentes uma ferramenta pratica para analisar a coeréncia
metodoldgica das praticas pedagogicas, verificando se cada metodologia foi empregada de
forma consistente com seus principios. Ao mesmo tempo, contribui para a reflexdo docente
sobre o planejamento, o acompanhamento e a integracdo entre metodologias, assegurando
confiabilidade e alinhamento as competéncias da BNCC.

Conclui-se, portanto, que a integracdo proposta constitui uma arquitetura pedagogica
inovadora, flexivel e robusta, capaz de unir fundamentag¢do teorica, aplicagdo pratica e
instrumentos de avaliacdo coerentes. O estudo contribui ao demonstrar que a articulagdo de
metodologias j& consolidadas, quando orientada por referenciais curriculares nacionais e
metas globais da Agenda 2030, pode potencializar o desenvolvimento integral dos estudantes.
Mais do que apresentar um modelo fechado, este trabalho oferece caminhos para que
professores e gestores adaptem e experimentem combinagdes metodologicas em seus
contextos, assegurando relevancia, aplicabilidade e impacto na formacao de cidadaos criticos,

criativos e comprometidos com o desenvolvimento sustentavel.
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14 TRABALHOS FUTUROS

Um primeiro desdobramento refere-se a aplicagdo pratica da WebQuest em contextos
escolares reais. A atividade prototipada neste estudo ilustra a viabilidade da integragdo, mas
sua efetividade depende de experimentacdo em sala de aula, com andlise do engajamento dos
estudantes, do impacto sobre o desenvolvimento de competéncias e da aderéncia as metas
educacionais da BNCC e da Agenda 2030. Essa implementa¢do também dependera de
processos consistentes de formagdo docente, assegurando que professores se sintam
preparados para aplicar as metodologias de forma integrada e reflexiva.

Outro ponto diz respeito a rubrica integrada. Embora fundamentada em instrumentos
reconhecidos na literatura, a versdo proposta ainda carece de validagdo empirica. Trabalhos
futuros poderdo realizar estudos de confiabilidade e consisténcia, aplicando a rubrica em
diferentes contextos educacionais para verificar sua clareza, sua precisao metodologica e sua
contribuicdo como instrumento de andlise da coeréncia entre praticas pedagogicas e
referenciais tedricos.

Ha também espago para aprofundar o didlogo com o documento Computacdo na
Educacao Basica: complemento a BNCC (BRASIL, 2022), especialmente no que se refere as
competéncias relacionadas ao Pensamento Computacional, ao Mundo Digital e a Cultura
Digital. Investigacdes futuras poderdo examinar de que forma o modelo integrado e a
WebQuest desenvolvida favorecem a consolidagdo desses objetivos quando aplicados em
situacdes reais de ensino, ampliando as evidéncias sobre o papel da Computacio na formacao
critica e ética dos estudantes.

Por fim, a integracdo entre metodologias apresentada pode ser expandida para outros
referenciais de ensino ativo, como a Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) ou a
Gamificagdo. Pesquisas futuras poderdo investigar em que medida tais abordagens
complementam ou enriquecem o modelo ja desenvolvido, reforgando a busca por estratégias
que tornem a educagdo basica mais critica, criativa e inclusiva.

Em sintese, os trabalhos futuros apontam para a consolidagdo de um caminho que ja se
mostrou promissor. A aplicacdo pratica, a validacdo empirica e a ampliagcdo das possibilidades
de integracdo metodoldgica poderdao fortalecer o alcance e a relevancia da proposta,

consolidando sua contribui¢ao para a inovacao educacional e o desenvolvimento sustentavel.
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APENDICE A — WEBQUEST: INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA EDUCACAO BASICA
DO BRASIL

A WebQuest elaborada neste trabalho foi desenvolvida como prototipo pedagodgico para
ilustrar a integracao entre as metodologias Design Thinking, WebQuest ¢ STEAM. O site foi
criado na plataforma Google Sites, com estrutura completa das etapas de Introdugdo, Tarefa,
Processo, Recursos e Avaliacdo, articuladas as fases do Design Thinking e a atividade

STEAM desplugada proposta.
O acesso publico ao protdtipo pode ser realizado pelo seguinte enderego eletronico:
Disponivel em:

https://sites.google.com/view/ia-educacao-basica-prof-rafael/introdu%C3%A7%C3%A30
Acesso em: 8 out. 2025.
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APENDICE B - RUBRICA INTEGRADA DE AVALIACAO (DESIGN THINKING -
WEBQUEST - STEAM)

A rubrica integrada foi elaborada a partir da sintese dos instrumentos de referéncia adotados
para cada metodologia, buscando assegurar coeréncia entre os principios conceituais € o0s
parametros avaliativos. Sua finalidade ¢ oferecer um instrumento de observacdo formativa,
que possibilite acompanhar o desenvolvimento das competéncias ligadas ao raciocinio,
criatividade e colaboragdo promovidas pelo uso do Design Thinking, das WebQuests ¢ da
abordagem STEAM em contextos educacionais.

Cada moédulo foi organizado com base em critérios reduzidos e validados, derivados das
rubricas originais estudadas. Os niveis de desempenho seguem a escala Inicial, Intermediario
e Avancado, indicando progressao qualitativa das praticas observadas. Além das descri¢des
analiticas, foram acrescentadas perguntas norteadoras, com o intuito de orientar o avaliador

sobre o foco de observagao de cada critério.

Moddulo 1 - Design Thinking

(Referéncias: The Informed Design Teaching and Learning Matrix - Crismond & Adams,

2012; NSTA, 2013)

CRITERIO

DESCRICAO RESUMIDA

1.Enquadramento e Pesquisa do Problema

Analisa a capacidade de compreender o
desafio, levantar informagdes relevantes e
reformular o problema com base nas
evidéncias obtidas.

2. Fluéncia e Representagdo de Ideias

Avalia a variedade e originalidade das
ideias, bem como o uso de representagdes
visuais, modelos ou prototipos que apoiem a
comunicacao € o raciocinio.

3. Tomada de Decisdo e Analise de
Trade-offs

Examina a capacidade de justificar escolhas
com base em critérios racionais,
considerando vantagens e limita¢des das
alternativas propostas.

4. Experimentacdo e Diagnostico de Falhas

Observa se ha planejamento e execugdo de
testes validos, com analise critica dos
resultados e identifica¢do de falhas e
solucdes possiveis.

5. Iteracao e Reflex@o sobre o Processo

Avalia a capacidade de revisar o trabalho
com base em feedback, justificar mudancas
e refletir sobre o proprio processo de
aprendizagem.

Modulo 2 - WebQuest
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(Referéncias: Dodge (1997); A Rubric for Evaluating WebQuests - Bellofatto et al. (2001))

CRITERIO DESCRICAO RESUMIDA

1. Introducao e Contextualizacao Avalia se o tema ¢ apresentado de forma
clara e motivadora, estabelecendo conexdo
com o propdsito da investigacao.

2. Autenticidade e Clareza da Tarefa Examina se a tarefa € auténtica, desafiadora
e relacionada a objetivos de aprendizagem
significativos.

3. Organizagao do Processo e Papéis Analisa a clareza das instrugdes, a sequéncia

logica das etapas e a divisdo de papéis,
incentivando colaboragdo ¢ autonomia.

4. Curadoria ¢ Qualidade dos Recursos Verifica a relevancia, diversidade e
confiabilidade dos recursos fornecidos para
a realizacao da atividade.

5. Avaliagao e Reflexdo Final Avalia a clareza dos critérios de avaliagdo e
as oportunidades de reflexao sobre o
aprendizado e o processo vivenciado.

Modulo 3 - STEAM
(Referéncias: Developing and Validating a STEAM Teaching Evaluation Rubric - Mang et al.,
2023)

CRITERIO DESCRICAO RESUMIDA

1. Integragdo das Areas STEAM e Analisa o grau de integracdo entre duas ou

Contextualizag¢ao mais areas do STEAM e a relagdo da
atividade com situacdes reais ¢ socialmente
relevantes.

2. Investigacao e Resolucao de Problemas Avalia se o aluno formula hipoteses, coleta

dados e aplica métodos cientificos ou de
engenharia para propor solucdes
fundamentadas.

3. Criatividade e Inovacgao Examina o uso de ideias originais ¢ a
incorporacdo de elementos artisticos e
tecnologicos na criacao de produtos ou
prototipos.

4. Colaboragao e Comunicagao Observa a cooperagao entre os participantes,
a partilha de ideias e a clareza na
comunicacao dos resultados.
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5. Reflexdo e Aplicagdo do Conhecimento Analisa se o estudante reflete sobre o
processo, reconhece limites e aplica o
aprendizado em novos contextos.

Observacoes de Aplicaciao

A rubrica tem carater formativo, voltado a apoiar a reflexdo docente e a analise da coeréncia
metodoldgica das praticas implementadas. Seu foco ¢ a observacdo das etapas, decisdes e
estratégias que compoem a aplicagdo das metodologias, possibilitando identificar pontos
fortes e aspectos que demandam aperfeigoamento. Recomenda-se que o instrumento seja
utilizado em conjunto com registros reflexivos do processo, como relatorios de aplicagao,
planos de aula ou protétipos desenvolvidos, de modo a enriquecer a andlise qualitativa e
favorecer a interpretagdo dos resultados. A média de cada modulo deve ser calculada
conforme o procedimento descrito na secdo 12.2.6, permitindo identificar o nivel de
consolidagdo das praticas em cada metodologia. O instrumento pode ser aplicado tanto em
atividades integradas quanto em abordagens isoladas, mantendo sua coeréncia estrutural e
potencial para promover o aprimoramento continuo das praticas pedagogicas.
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