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Resumo: O estudo analisa as contribui¢cdes das metodologias ativas para a formagdo
por competéncias na Educagdo Profissional e Tecnolégica, a partir daimplementagdo
de uma pratica pedagdgica fundamentada na organizacdo de um evento de eSports
no ensino médio técnico. Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa,
caracterizada como relato analitico de experiéncia pedagogica, desenvolvida com
estudantes do curso técnico em Informatica para Internet. A proposta didatico-
metodolégica foi estruturada com base na Aprendizagem Baseada em Projetos,
envolvendo planejamento, execucdo e avaliagdo de um evento institucional
voltado a realizacdo de competi¢des digitais, articulando conhecimentos técnicos,
competéncias socioemocionais e praticas colaborativas. A coleta de dados ocorreu
por meio de observagdo participante, registros reflexivos, andlise de producoes
discente e relatérios técnicos elaborados durante e apds o evento. Os resultados
evidenciam que a integragdo entre cultura digital e praticas pedagdgicas ativas
favorece o protagonismo estudantil, o desenvolvimento do pensamento critico, a
resolucdo de problemas e a articulacdo entre teoria e pratica profissional. Além disso,
observou-se fortalecimento das competéncias relacionadas a gestdo de projetos,
trabalho em equipe e uso de tecnologias digitais aplicadas ao contexto formativo.
Conclui-se que a organizacdo de eventos de eSports constitui estratégia pedagégica
inovadora, com potencial para ampliar a aprendizagem significativa e a formacao
integral dos estudantes na Educacgdo Profissional e Tecnolégica, contribuindo para a
atualizagdo curricular e para o alinhamento da escola as demandas contemporaneas
do mundo do trabalho.
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Abstract: The study analyzes the contributions of active methodologies to skills
training in Professional and Technological Education, based on the implementation
of a pedagogical practice grounded in the organization of an eSports event in
technical high school. This is a qualitative research study, characterized as an
analytical report of pedagogical experience, developed with students from the
technical course in Internet Computing. The didactic-methodological proposal was
structured based on Project-Based Learning, involving the planning, execution, and
evaluation of an institutional event focused on digital competitions, articulating
technical knowledge, socio-emotional skills, and collaborative practices. Data
collection was carried out through participant observation, reflective records,
analysis of student work, and technical reports prepared during and after the event.
The results show that the integration of digital culture and active teaching practices
promotes student leadership, the development of critical thinking, problem solving,
and the articulation between theory and professional practice. In addition, there
was a strengthening of skills related to project management, teamwork, and the use
of digital technologies applied to the educational context. It can be concluded that
organizing eSports events is an innovative pedagogical strategy with the potential
to enhance meaningful learning and comprehensive training for students in
Professional and Technological Education, contributing to curriculum updates and
aligning schools with the contemporary demands of the world of work.

Keywords: Active methodologies; Professional and Technological Education;
Competency-based training; Project-based learning; Digital culture.

Resumen: El estudio analiza las contribuciones de las metodologias activas a la
formacion por competencias en la Educacidon Profesional y Tecnolégica, a partir
de la implementacién de una practica pedagogica basada en la organizacion de un
evento de eSports en la ensefianza secundaria técnica. Se trata de una investigacion
de enfoque cualitativo, caracterizada como un informe analitico de la experiencia
pedagoégica, desarrollada con estudiantes del curso técnico en Informatica para
Internet. La propuesta didactico-metodoldgica se estructuré sobre la base del
Aprendizaje Basado en Proyectos, que implica la planificacion, ejecucion y evaluacion
de un evento institucional orientado a la realizacién de competiciones digitales,
articulando conocimientos técnicos, competencias socioemocionales y practicas
colaborativas. Larecopilacién de datos se realizo mediante observacion participante,
registros reflexivos, andlisis de las producciones de los estudiantes e informes
técnicos elaborados durante y después del evento. Los resultados evidencian que
la integracion entre la cultura digital y las practicas pedagdgicas activas favorece
el protagonismo estudiantil, el desarrollo del pensamiento critico, la resolucién
de problemas y la articulaciéon entre la teoria y la practica profesional. Ademas,
se observé un fortalecimiento de las competencias relacionadas con la gestién de
proyectos, el trabajo en equipo y el uso de tecnologias digitales aplicadas al contexto
formativo. Se concluye que la organizaciéon de eventos de eSports constituye una
estrategia pedagodgica innovadora, con potencial para ampliar el aprendizaje
significativo y la formacidn integral de los estudiantes en la Educacion Profesional
y Tecnoldgica, contribuyendo a la actualizacidn curricular y a la alineacion de la
escuela con las demandas contemporaneas del mundo laboral.

Palabras clave: Metodologias activas; Educacién Profesional y Tecnologica;
Formacién por competencias; Aprendizaje basado en proyectos; Cultura digital.
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1 Introducao

Q Educagao Profissional e Tecnolégica (EPT) tem sido desafiada a responder as

emandas de um cendrio social, cientifico e produtivo marcado por rdpidas
transformagoes tecnoldgicas, exigindo a formagao de sujeitos capazes de articular conhecimentos
técnicos, habilidades cognitivas e competéncias socioemocionais. Nesse contexto, observa-se um
movimento crescente de revisao das praticas pedagdgicas tradicionais, centradas na transmissao
de contetdos, em diregio a abordagens que valorizam a participagao ativa dos estudantes e a

construgao significativa do conhecimento.

Estudos recentes indicam que as metodologias ativas tém se consolidado como
estratégias pedagdgicas relevantes para promover autonomia, pensamento critico, colaboragio e
aprendizagem contextualizada, caracteristicas consideradas essenciais para a formagio profissional
contemporanea (Moran, 2024; Bacich, 2025).

No ambito da EPT, a ado¢io dessas abordagens estd diretamente relacionada a necessidade
de integrar formagio humana e qualificagio técnica, superando modelos educacionais
fragmentados e alinhando o ensino as exigéncias do mundo do trabalho e da cultura digital.
Pesquisas recentes apontam que metodologias como Aprendizagem Baseada em Projetos,
aprendizagem colaborativa, ensino hibrido e estratégias gamificadas favorecem o protagonismo
estudantil e ampliam as possibilidades de articulagido entre teoria e prdtica profissional,
contribuindo para o desenvolvimento de competéncias multiplas e interdisciplinares (Bacich,
2025; Filatro, 2024).

Além disso, tais abordagens permitem aproximar o curriculo das demandas emergentes
relacionadas a transformagio digital e as novas competéncias exigidas em ambientes produtivos
contemporaneos, como pensamento computacional, inovagio e resolugio de problemas

complexos (Filatro, 2024).

A literatura recente também destaca que as metodologias ativas promovem mudangas
significativas no papel do professor, que passa a atuar como mediador do processo formativo, e
do estudante, que assume posicio central na constru¢io do conhecimento. Esse deslocamento
paradigmdtico favorece a aprendizagem experiencial e colaborativa, possibilitando maior
engajamento discente e desenvolvimento de competéncias relacionadas 4 autonomia e a reflexao
critica. Entretanto, estudos apontam que, apesar de seus avangos, a implementagio dessas
metodologias ainda enfrenta desafios, como resisténcia institucional, limitagées estruturais e
necessidade de formagao continuada docente para sua aplicagao efetiva (Moran, 2024; Bacich,
2025).

Nesse cendrio, prdticas pedagdgicas que articulam metodologias ativas com elementos
da cultura digital tém se mostrado particularmente promissoras. A incorporagao de estratégias
baseadas em jogos digitais e ambientes gamificados, por exemplo, tem sido reconhecida como
alternativa para potencializar o engajamento e promover experiéncias de aprendizagem mais

dinimicas, especialmente em cursos técnicos e profissionais.
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Pesquisas recentes evidenciam que abordagens gamificadas e aprendizagem baseada em
jogos favorecem o desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais, ampliando a
motiva¢ao dos estudantes e fortalecendo processos colaborativos e investigativos no contexto
educacional (Filatro, 2024; Bacich, 2025).

Nesse contexto, os eSports emergem como fendémeno cultural contemporineo com
potencial educativo ainda em expansio. Sua utilizagdo em ambientes formativos possibilita
a articulagdo entre competéncias técnicas relacionadas as tecnologias digitais, habilidades
socioemocionais e préticas de gestao e organizacao de eventos, aspectos que dialogam diretamente
com os principios da formagio por competéncias defendida pela EPT. A integragao desses
elementos pode contribuir para a construgao de préticas pedagdgicas inovadoras, capazes de

aproximar o ensino das experiéncias socioculturais dos estudantes e das demandas do mercado

de trabalho.

No campo das pesquisas sobre metodologias ativas na Educagio Profissional e Tecnolégica,
observa-se predominéncia de estudos voltados a andlise de estratégias diddticas centradas na
aprendizagem baseada em projetos, gamificagao e ensino hibrido, frequentemente direcionados

a avaliacdo do engajamento discente e do desenvolvimento de competéncias profissionais.

Contudo, tais investigacoes tendem a concentrar-se na descrigao de préticas pedagégicas
ou na mensuracio de resultados formativos, apresentando menor aprofundamento na construgio
de categorias analiticas que permitam compreender, de forma integrada, as relagées entre cultura

digital, formacio por competéncias e processos de inovagio curricular.

Nesse contexto, o presente estudo propde avancar teoricamente ao compreender a
organizagao de eventos de eSports nao apenas como estratégia metodoldgica, mas como dispositivo
pedagdgico formativo capaz de articular dimensoes técnicas, socioculturais e organizacionais
da aprendizagem profissional. A pesquisa contribui ao propor a interpretagio dessa pratica
pedagdgica como espaco formativo hibrido, no qual se integram aprendizagem experiencial,

cultura digital e desenvolvimento de competéncias profissionais em contextos reais de atuagio.

A partir da andlise empirica da experiéncia investigada, o estudo propde trés categorias
analiticas interpretativas que ampliam a compreensio do fendmeno educacional analisado. A
primeira refere-se ao conceito de ecossistema formativo digital, compreendido como ambiente
de aprendizagem estruturado pela convergéncia entre praticas pedagdgicas, tecnologias digitais
e experiéncias socioculturais juvenis, favorecendo processos formativos contextualizados e

colaborativos.

A segunda categoria diz respeito a profissionalizagio experiencial mediada por projetos
tecnoldgicos, entendida como processo formativo no qual estudantes desenvolvem competéncias
profissionais por meio da vivéncia de situagoes reais que simulam ou reproduzem dinimicas
do mundo do trabalho. A terceira categoria corresponde & mediagio pedagbgica ampliada,

caracterizada pela atuagao docente orientada a organizacao de experiéncias formativas complexas,
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envolvendo acompanhamento formativo, integragao curricular e articulagio entre dimensoes

técnicas e socioemocionais da aprendizagem.

Ao propor essas categorias analiticas, o estudo busca contribuir para o avango teérico do
campo da Educacio Profissional e Tecnolégica, ampliando a compreensio sobre como préticas
pedagégicas mediadas por cultura digital podem favorecer a construgio de aprendizagens
significativas e o desenvolvimento de competéncias profissionais em contextos educacionais
contemporaneos. Dessa forma, a pesquisa ultrapassa a descri¢ao de uma experiéncia pedagégica
especifica, oferecendo referenciais analiticos que podem subsidiar investigagdes futuras e orientar

préticas educacionais inovadoras no Ambito da formagio profissional.

Diante dessas consideragoes, este estudo tem como objetivo analisar as contribuicoes das

metodologias ativas para a formagao por competéncias na Educacio Profissional e Tecnoldgica,
) ) § L. , . .

a partir da implementacio de uma prética pedagdgica baseada na organiza¢io de um evento de

eSports em um curso técnico integrado ao ensino médio. Ao investigar essa experiéncia, busca-

se compreender como a Aprendizagem Baseada em Projetos pode favorecer o desenvolvimento

de competéncias técnicas, cognitivas e socioemocionais, contribuindo para o fortalecimento de

préticas pedagdgicas inovadoras no Aambito da EPT.

2 Marco tedrico
2.1 Metodologias ativas e transformacdo dos paradigmas educacionais contemporaneos

As transformagdes sociais, tecnolégicas e econdmicas ocorridas nas tltimas décadas tém
provocado mudangas substanciais nos modelos educacionais, exigindo a superagao de priticas
pedagégicas centradas na transmissdo de contetdos e a adogao de abordagens que favorecam
0 protagonismo discente. Nesse contexto, as metodologias ativas emergem como estratégias
pedagégicas alinhadas as demandas da sociedade do conhecimento, pois priorizam a participagao
efetiva dos estudantes na construgao do saber, favorecendo aprendizagens contextualizadas,

colaborativas e reflexivas.

Estudos recentes indicam que as metodologias ativas representam um movimento
paradigmdtico que desloca o foco do ensino para a aprendizagem, enfatizando processos
formativos baseados na resolu¢io de problemas, na experimentagio e na construgao coletiva do
conhecimento. Conforme destaca Moran (2024), essas metodologias possibilitam a reorganizacio
das prdticas pedagdgicas ao promover ambientes formativos dindmicos, nos quais os estudantes
assumem papel ativo na produ¢io do conhecimento e desenvolvem competéncias essenciais para

atuar em contextos complexos e incertos.

Na mesma perspectiva, Bacich (2025) argumenta que as metodologias ativas ampliam as
possibilidades de personalizagao do ensino, permitindo que os estudantes avancem em ritmos
diferenciados e construam conhecimentos a partir de experiéncias significativas. Para a autora,

tais abordagens favorecem o desenvolvimento de competéncias cognitivas superiores, como
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pensamento critico, autonomia intelectual e capacidade de resolucao de problemas, elementos

fundamentais para a formagao integral dos sujeitos.

Complementando essa discussao, Filatro (2024) ressalta que a incorporagio de
metodologias ativas exige reconfiguragio do papel docente, que passa a atuar como mediador e
designer de experiéncias de aprendizagem. Nesse sentido, o professor deixa de ser exclusivamente
transmissor de contetidos para assumir fungao estratégica na organizagio de contextos formativos

que estimulem a investigagao, a experimentacio e a reflexao critica.

A literatura recente evidencia ainda que a implementagio dessas metodologias contribui
para o fortalecimento da aprendizagem significativa, conceito amplamente discutido em
pesquisas contemporineas que enfatizam a importincia da articulacio entre conhecimentos

prévios, experiéncias praticas e contextos socioculturais dos estudantes.

Conforme apontam estudos internacionais recentes, ambientes pedagégicos que valorizam
a participagdo ativa dos estudantes tendem a apresentar niveis mais elevados de engajamento
e reten¢do do conhecimento, além de favorecerem o desenvolvimento de competéncias

socioemocionais e colaborativas (Hattie, 2024; Fullan, 2025).

Entretanto, apesar de seus avancos, a ado¢io das metodologias ativas ainda enfrenta
desafios estruturais e pedagdgicos. Pesquisas recentes indicam que a efetividade dessas abordagens
depende de fatores como formagio docente continuada, adequagao curricular, infraestrutura
tecnoldgica e apoio institucional. Nesse sentido, a consolidagao dessas praticas exige mudangas
sistémicas que ultrapassam a dimensio diddtica e envolvem politicas educacionais e processos de

gestdo escolar (Fullan, 2025).

2.2 Formagao por competéncias na Educacgdo Profissional e Tecnolégica

A formagao por competéncias constitui um dos principais eixos estruturantes da Educacao
Profissional e Tecnoldgica, sendo orientada pela necessidade de preparar estudantes para atuar
de forma critica, criativa e autdbnoma em contextos profissionais dinimicos e tecnologicamente
complexos. Essa perspectiva formativa pressupoe a integragio entre conhecimentos tedricos,

habilidades préticas e atitudes socioemocionais, superando modelos educacionais fragmentados.

Segundo estudos recentes, a formagao por competéncias estd associada a construgao de
saberes aplicdveis a situagoes reais, favorecendo a mobilizacao de conhecimentos em contextos
diversificados. Nesse sentido, as competéncias sao compreendidas como processos integradores
que articulam dimensées cognitivas, técnicas e sociais, possibilitando aos estudantes enfrentar

desafios profissionais de maneira reflexiva e inovadora (Delors, 2024).

No 4mbito da EPT, essa abordagem ganha relevancia ao possibilitar a articulacio entre
formacio geral e formacao técnica, promovendo a construgao de itinerdrios formativos integrados.

Pesquisas recentes apontam que a formagio por competéncias contribui para aproximar a
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escola das demandas do mundo do trabalho, favorecendo o desenvolvimento de habilidades

relacionadas a inovagao, empreendedorismo e pensamento tecnolégico (OECD, 2025).

Além disso, a literatura contemporanea destaca que a formagao por competéncias estd
diretamente relacionada ao desenvolvimento das chamadas competéncias do século XXI, que
incluem criatividade, pensamento critico, colaboragio, comunicacao e letramento digital. Essas
competéncias sao consideradas essenciais para a inser¢ao profissional e para a participacio ativa

dos sujeitos na sociedade contemporanea (World Economic Forum, 2024).

A integragio entre formacio por competéncias e metodologias ativas tem sido
apontada como estratégia eficaz para potencializar processos formativos na EPT. Estudos
recentes demonstram que préticas pedagdgicas baseadas em projetos, resolugao de problemas
e aprendizagem experiencial favorecem o desenvolvimento de competéncias técnicas e
socioemocionais, permitindo aos estudantes aplicar conhecimentos em contextos reais e
complexos (Bacich, 2025).

2.3 Aprendizagem Baseada em Projetos e ensino experiencial

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) tem sido amplamente reconhecida como
uma das principais metodologias ativas utilizadas na Educagao Profissional e Tecnoldgica,
especialmente por possibilitar a articulagao entre teoria e prética profissional. Essa abordagem
pedagbgica caracteriza-se pelo desenvolvimento de projetos contextualizados que envolvem
investigagdo, planejamento, execucio e avaliagdo, promovendo aprendizagem significativa e

interdisciplinar.

De acordo com Moran (2024), a ABP favorece o protagonismo discente ao permitir
que os estudantes assumam responsabilidades na construgao do conhecimento, desenvolvendo
competéncias relacionadas a autonomia, colaboragao e resolu¢io de problemas. Para o autor, essa
metodologia contribui para tornar o processo educativo mais dinimico e conectado as demandas

sociais e tecnoldgicas contemporaneas.

Pesquisas recentes evidenciam que a ABP promove o desenvolvimento de competéncias
profissionais ao possibilitar experiéncias formativas proximas da realidade do mundo do trabalho.
Conforme apontam estudos internacionais, projetos pedagdgicos que envolvem situagdes
reais contribuem para o desenvolvimento de habilidades técnicas e socioemocionais, além de

favorecerem o pensamento critico e a capacidade de tomada de decisdes (Thomas, 2024).

Outro aspecto relevante da ABP refere-se ao potencial de integracao curricular. Estudos
recentes indicam que essa metodologia favorece prdticas interdisciplinares, permitindo que
diferentes dreas do conhecimento sejam mobilizadas na resolugiao de problemas complexos.
Essa caracteristica contribui para a construgio de aprendizagens contextualizadas e para o

desenvolvimento de competéncias multiplas (Filatro, 2024).
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2.4 Cultura digital, gamificacdo e potencial pedagégico dos eSports

A expansio da cultura digital tem provocado mudangas significativas nas formas de
interagao social e nos processos educativos, exigindo que as instituigoes escolares incorporem
novas linguagens e tecnologias ao curriculo. Nesse contexto, a gamifica¢io e o uso de jogos
digitais tém sido reconhecidos como estratégias pedagdgicas capazes de ampliar o engajamento

discente e favorecer a aprendizagem ativa.

Pesquisas recentes indicam que ambientes gamificados promovem motivagao, participa¢io
e desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais. Conforme apontam estudos
contemporaneos, a utilizagao de jogos digitais no contexto educacional favorece o desenvolvimento
do pensamento estratégico, da colaboragio e da resolugio de problemas, contribuindo para a

constru¢do de aprendizagens significativas (Deterding, 2024).

Nesse cendrio, os eSports emergem como fendmeno sociocultural com potencial
educativo ainda em consolidagio. Estudos recentes indicam que a organizagio de eventos de
eSports no contexto escolar possibilita a articulagio entre competéncias técnicas relacionadas
as tecnologias digitais e habilidades socioemocionais, como trabalho em equipe, lideranca e
comunicagio (Jenny, 2025).

Além disso, a literatura aponta que priticas pedagdgicas baseadas em eSports podem
contribuir para aproximar o curriculo escolar das experiéncias culturais dos estudantes,
favorecendo maior engajamento e participagio. Pesquisas contemporineas destacam que a
incorporagao dessas praticas no contexto da EPT possibilita o desenvolvimento de competéncias
relacionadas a gestao de projetos, organizagio de eventos, marketing digital e suporte técnico,

aspectos alinhados as demandas do mercado de trabalho tecnolégico (Taylor, 2024).

Apesar do crescente reconhecimento das metodologias ativas e das préticas pedagdgicas
mediadas por cultura digital como estratégias de inovagao educacional, a literatura contemporinea
também apresenta perspectivas criticas que problematizam seus limites epistemoldgicos e
pedagdgicos. Parte dessas andlises questiona a tendéncia de adogio dessas abordagens sob
perspectivas predominantemente convergentes, que enfatizam seus potenciais formativos, mas

nem sempre exploram suas implicagdes socioculturais, politicas e educacionais mais amplas.

Estudos internacionais indicam que a incorporagio de préticas gamificadas no contexto
educacional pode, em determinados casos, reduzir processos formativos complexos a dinimicas
baseadas exclusivamente em motivago extrinseca, recompensas simbdlicas e 16gica competitiva.
Segundo Deterding (2024), a gamifica¢do, quando aplicada sem fundamentagio pedagdgica
consistente, corre o risco de transformar experiéncias educacionais em sistemas de incentivo
superficial, priorizando engajamento imediato em detrimento do desenvolvimento reflexivo e

critico dos estudantes.

Nessa mesma perspectiva, Bogost (2007) argumenta que a apropriagao educacional de

jogos digitais e ambientes gamificados pode ser marcada por processos de instrumentalizagio
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pedagdgica que desconsideram a complexidade cultural dos jogos e suas dimensoes simbélicas.
Para o autor, a transposi¢ao de elementos lidicos para contextos educacionais, sem reflexao
critica, pode gerar prdticas pedagdgicas que reproduzem modelos tradicionais de ensino sob

aparente roupagem inovadora.

No campo especifico dos eSports, pesquisas recentes também destacam tensoes
relacionadas a incorporagdo desse fendmeno no ambiente educacional. Conforme aponta Taylor
(2024), os eSports constituem prdticas socioculturais complexas, atravessadas por dinimicas de
mercado, competitividade intensiva e processos de profissionalizagio que nem sempre dialogam
diretamente com objetivos formativos educacionais. A autora ressalta que a inser¢ao dos eSports
em contextos pedagdgicos exige andlise critica das relagoes entre cultura gamer, industria do

entretenimento digital e processos educativos.

Além disso, estudos criticos alertam que a ado¢io de metodologias ativas frequentemente
ocorre em contextos educacionais marcados por desigualdades estruturais, limitagoes
tecnoldgicas e formagao docente insuficiente. Nessas situagdes, tais metodologias podem ampliar
desigualdades de aprendizagem ao exigir elevados niveis de autonomia e autorregulagao discente,
caracteristicas nem sempre desenvolvidas de forma equitativa entre estudantes. Essas andlises
reforcam a necessidade de compreender metodologias ativas nio como solucoes pedagdgicas
universais, mas como abordagens que demandam contextualizacio institucional, planejamento

curricular estruturado e mediagao pedagdgica qualificada.

Sob perspectiva epistemoldgica, tais criticas evidenciam que a inovagao educacional
mediada por cultura digital deve ser compreendida como processo dialético, marcado
simultaneamente por potencialidades formativas e desafios pedagégicos. A incorporagio de
préticas baseadas em gamificacdo e eSports requer, portanto, fundamentacio tedrica consistente,
reflexdo critica sobre seus impactos educacionais e articulacio entre objetivos pedagdgicos,

desenvolvimento curricular e formagio docente.

Dessa forma, o reconhecimento das limitagoes e tensdes associadas as metodologias
ativas e as prdticas pedagdgicas mediadas por cultura digital contribui para a construgio de
abordagens educacionais mais reflexivas e contextualizadas, evitando reducionismos pedagégicos
e fortalecendo o rigor cientifico das investigagdes sobre inovacio educacional na Educagio

Profissional e Tecnoldgica.

2.5 Integracdo entre metodologias ativas, formagao por competéncias e cultura digital
na EPT

A articula¢io entre metodologias ativas, formagao por competéncias e cultura digital tem
sido apontada como estratégia fundamental para a inovagio pedagdgica na Educacio Profissional
e Tecnolébgica. Estudos recentes indicam que a integragao desses elementos favorece a construgao
de ambientes formativos mais dinidmicos, colaborativos e contextualizados, contribuindo para a

formagao integral dos estudantes.
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Segundo Moran (2024), a convergéncia entre tecnologias digitais e metodologias ativas
possibilita a criagao de ecossistemas educacionais hibridos, nos quais os estudantes participam
ativamente da construgio do conhecimento. Nessa perspectiva, a aprendizagem deixa de ser

restrita ao espago escolar tradicional e passa a ocorrer em ambientes diversificados e interativos.

Pesquisas contemporineas reforcam que priticas pedagégicas baseadas em projetos
tecnoldgicos e eventos digitais contribuem para o desenvolvimento de competéncias profissionais
alinhadas as demandas do mundo do trabalho. Conforme apontam estudos recentes, experiéncias
formativas que articulam tecnologia, cultura digital e aprendizagem experiencial tendem a
apresentar resultados positivos no desenvolvimento de habilidades técnicas e socioemocionais

(World Economic Forum, 2024; OECD, 2025).

Dessa forma, a utilizacio de eventos de eSports como estratégia pedagdgica configura-se
como possibilidade inovadora de integragao entre teoria e pratica, contribuindo para a constru¢ao
de aprendizagens significativas e para o fortalecimento da formagio por competéncias na
Educacio Profissional e Tecnoldgica. A compreensio dessas articulagoes fundamenta a andlise da
prética pedagdgica investigada neste estudo, evidenciando seu potencial para promover inovagio

curricular e desenvolvimento profissional discente.

3 Metodologia

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa, de
natureza aplicada e com delineamento metodoldgico configurado como relato analitico de
experiéncia pedagdgica. Essa escolha metodoldgica justifica-se pela necessidade de compreender
fendmenos educacionais complexos em seus contextos reais, considerando dimensoes subjetivas,
sociais e formativas envolvidas no processo de ensino e aprendizagem na Educagio Profissional

e Tecnoldgica.

3.1 Delineamento da pesquisa

A investigacio foi desenvolvida a partir da implementagio e andlise de uma pratica
pedagdgica baseada na organizacio de um evento de eSports, realizada em um curso técnico
integrado ao ensino médio na drea de Informdtica para Internet. O estudo adota caracteristicas
de pesquisa qualitativa interpretativa, pois busca compreender os significados atribuidos pelos

participantes as experiéncias formativas vivenciadas.

De acordo com pressupostos metodolégicos da pesquisa qualitativa, esse tipo de
investigagao possibilita analisar fendmenos educacionais em sua complexidade, valorizando
percepgoes, interagdes sociais e processos formativos. Conforme destaca Minayo (2024), a
abordagem qualitativa permite compreender préticas educacionais a partir das experiéncias e
significados construidos pelos sujeitos envolvidos, favorecendo interpretagoes contextualizadas

e aprofundadas.
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Além disso, o estudo aproxima-se do método de estudo de caso educacional, pois analisa
uma prética pedagdgica especifica inserida em um contexto institucional delimitado. Segundo
Yin (2018), o estudo de caso ¢ indicado para investigagdes que buscam compreender fend6menos
contemporaneos em situagoes reais, especialmente quando os limites entre fendmeno e contexto

nio estio claramente definidos.

3.2 Contexto e participantes da pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma instituigao pablica de Educagio Profissional e Tecnoldgica
localizada no interior do estado de Sao Paulo, envolvendo estudantes do curso técnico integrado
ao ensino médio em Informdtica para Internet. Participaram do estudo 110 estudantes,
distribuidos entre as trés séries do curso, organizados da seguinte forma: 30 estudantes da 12

série, 40 estudantes da 22 série e 40 estudantes da 32 série.

A escolha dos participantes ocorreu por amostragem intencional, considerando a
participagio direta dos estudantes na pritica pedagdgica analisada. Tal procedimento é
amplamente utilizado em pesquisas qualitativas, pois permite selecionar sujeitos que vivenciaram
diretamente o fendmeno investigado, favorecendo a profundidade analitica dos dados. Além
dos estudantes, participaram indiretamente do estudo docentes envolvidos na orientagao das

atividades pedagdgicas e na organizacio do evento educacional.

3.3 Descrigdo da intervencdo pedagégica

A intervengao pedagdgica consistiu na organizagao de um evento institucional de eSports
estruturado com base nos principios da Aprendizagem Baseada em Projetos. A pritica pedagdgica
foi desenvolvida ao longo de um bimestre letivo, envolvendo etapas de planejamento, execugao,

avaliagao e reflexdo pds-evento.

A proposta diddtica contemplou atividades relacionadas a: manutengio e configuracao
de equipamentos de informdtica; organizacio logistica e estrutural do evento; desenvolvimento
de estratégias de marketing digital; producio de conteddos multimidia; gestao de equipes e
divisdo de responsabilidades; avaliagao técnica e pedagdgica das atividades realizadas. A estrutura
do projeto permitiu integrar diferentes componentes curriculares e promover aprendizagem
interdisciplinar, alinhada aos principios da formagao por competéncias na Educagio Profissional

e Tecnoldgica.

3.4 Procedimentos de coleta de dados

A coleta de dados foi realizada por meio de multiplas fontes, estratégia recomendada em
pesquisas qualitativas por possibilitar maior robustez analitica e triangulagao das informacoes.

Foram utilizados os seguintes instrumentos:
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A observagao participante ocorreu durante todas as etapas da interven¢io pedagdgica,
permitindo registrar comportamentos, interagdoes sociais, processos colaborativos e
desenvolvimento das atividades técnicas. Esse procedimento possibilitou acompanhar o

envolvimento discente e a dindmica formativa ao longo da execugao do projeto.

Foram analisados documentos pedagégicos produzidos pelos estudantes durante
a execugio do projeto, incluindo: relatdrios técnicos; planos de acdo; registros fotogrificos e

audiovisuais; materiais de divulgacio; checklists operacionais e producoes reflexivas discentes.

A andlise desses materiais possibilitou identificar evidéncias do desenvolvimento de
competéncias técnicas e socioemocionais. Foram utilizados registros reflexivos elaborados pelos
estudantes e docentes ap6s a realizagio do evento, com o objetivo de compreender percepgoes,

aprendizagens construidas e desafios enfrentados durante o processo formativo.

3.5 Procedimentos de analise dos dados, critérios de validade e confiabilidade

Os dados coletados foram analisados por meio da técnica de anélise de contetido temdtica,
amplamente utilizada em pesquisas educacionais qualitativas. Conforme proposto por Bardin
(2024), essa técnica permite interpretar dados textuais e discursivos a partir da identificacio de

categorias analiticas emergentes.

A anilise foi realizada em trés etapas: pré-andlise com a organizagao do material empirico,
leitura flutuante dos dados e defini¢ao das unidades de registro e contexto; a exploragio do
material, por meio da codificagio e categorizagio dos dados, identificando padroes temdticos
relacionados ao desenvolvimento de competéncias técnicas, socioemocionais e organizacionais.
Por fim, o tratamento e interpretagio dos resultados com a articulagao das categorias analiticas
com o referencial teérico, possibilitando a construgio de inferéncias e interpretagdes sobre os
impactos da prética pedagdgica investigada.

A adogao da andlise de contetido permitiu compreender o fendmeno investigado de forma
sistematica, assegurando rigor metodolégico e consisténcia cientifica. Para garantir a credibilidade
cientifica do estudo, foram adotadas estratégias de validagio metodoldgica reconhecidas na
pesquisa qualitativa: triangulacio de dados, utilizando multiplas fontes de informagao; descrigao
densa do contexto e da intervengio pedagdgica, possibilitando transferibilidade dos resultados;
andlise sistemdtica dos dados, com categorizacdo fundamentada teoricamente e o registro
detalhado dos procedimentos metodoldgicos, assegurando transparéncia e reprodutibilidade

cientifica.

3.6 Aspectos éticos da pesquisa e limitagdes metodoldgicas

A pesquisa respeitou os principios éticos estabelecidos para investigagoes educacionais,

garantindo o anonimato dos participantes e a utilizagio dos dados exclusivamente para fins
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académico-cientificos. Todos os participantes foram informados sobre os objetivos do estudo e

concordaram com a utiliza¢io das informagoes produzidas durante a préitica pedagdgica.

Reconhece-se que o estudo apresenta limitagdes relacionadas ao cardter contextual e
qualitativo da investigacao, o que restringe generalizagoes amplas dos resultados. Entretanto,
a profundidade analitica e a descri¢do detalhada da experiéncia pedagdgica contribuem para a

compreensao de priticas formativas inovadoras no Ambito da Educagao Profissional e Tecnoldgica.

4 Resultados e discussao

A anilise dos dados obtidos a partir da implementacio da prética pedagdgica baseada na
organizagio de evento de eSports permitiu identificar impactos significativos no desenvolvimento
de competéncias técnicas, cognitivas e socioemocionais dos estudantes participantes. Os
resultados foram organizados em categorias analiticas emergentes da anilise de contetdo,
contemplando: 1) protagonismo e engajamento discente; 2) desenvolvimento de competéncias
técnicas e profissionais; 3) fortalecimento de competéncias socioemocionais e colaborativas; e 4)
integragao entre cultura digital e formagao profissional. A discussao dos achados foi realizada em

didlogo critico com a literatura cientifica contemporanea.

4.1 Protagonismo discente e engajamento na aprendizagem

Os dados evidenciaram elevado nivel de participagio e envolvimento dos estudantes
durante todas as etapas da interven¢io pedagégica. Observou-se que a estrutura baseada em
projetos favoreceu a autonomia discente, estimulando a tomada de decisdes, a organizagio de

tarefas e a corresponsabilidade pelos resultados do evento.

A andlise interpretativa do protagonismo discente foi corroborada por evidéncias
empiricas presentes nos registros reflexivos produzidos pelos estudantes. Relatos discentes
indicaram percep¢do de ampliagio da autonomia e da corresponsabilidade no processo
formativo. Um dos estudantes destacou que “a organizagio do evento exigiu planejamento
coletivo e divisao de tarefas, o que possibilitou compreender na pritica como funciona a gestao
de projetos tecnoldgicos”. Outro registro evidenciou que “a participagio no evento permitiu
aplicar conhecimentos técnicos aprendidos em sala, especialmente relacionados a configuracao

de equipamentos e suporte operacional”.

Nos registros observacionais elaborados durante a execugao do projeto, verificou-se que
grupos de estudantes desenvolveram rotinas préprias de organizacao do trabalho, estabelecendo
cronogramas, defini¢do de fung¢des e estratégias colaborativas para resolugio de problemas
técnicos. Tais evidéncias empiricas refor¢am a interpretagao de que a Aprendizagem Baseada em
Projetos favoreceu o desenvolvimento da autonomia discente e a constru¢io de competéncias

organizacionais e profissionais.
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Registros observacionais e reflexivos indicaram que os estudantes assumiram papel ativo
no planejamento e execugao das atividades, demonstrando iniciativa na resolugao de problemas
técnicos e organizacionais. Esse resultado converge com as andlises de Moran (2024), que aponta
que metodologias ativas ampliam o protagonismo estudantil ao deslocar o foco do ensino para

a aprendizagem, favorecendo a construgio de conhecimentos significativos e contextualizados.

Entretanto, os dados também revelaram que o nivel de engajamento variou entre os
estudantes, sendo mais intenso entre aqueles que demonstravam maior identificagio com a
drea tecnoldgica. Essa constatacio confirma discussdes apresentadas por Bacich (2025), que
argumenta que metodologias ativas potencializam o engajamento, mas nao eliminam diferengas

individuais relacionadas a interesses, experiéncias prévias e perfis de aprendizagem.

Sob perspectiva critica, os resultados sugerem que, embora as metodologias ativas ampliem
o protagonismo discente, sua efetividade depende da mediagio pedagégica e da diversificacio de
estratégias que contemplem diferentes estilos de aprendizagem. Essa andlise dialoga com estudos
contemporaneos que alertam para o risco de romantizacio das metodologias ativas, ressaltando
que sua implementacdo exige planejamento pedagdgico consistente e acompanhamento

sistemdtico do processo formativo.

4.2 Desenvolvimento de competéncias técnicas e profissionais

Os resultados evidenciaram avango significativo no desenvolvimento de competéncias
técnicas relacionadas a drea de informdtica e organizagio de eventos tecnoldgicos. A anilise
documental dos relatérios técnicos e registros operacionais demonstrou que os estudantes
ampliaram conhecimentos relacionados & manutengio de equipamentos, configuracio de redes,

suporte técnico e planejamento logistico.

Esses achados corroboram as andlises de Filatro (2024), que destaca que metodologias
baseadas em projetos favorecem a aprendizagem experiencial ao possibilitar a aplicagao prética
dos conhecimentos tedricos em situagdes reais. Segundo a autora, experiéncias formativas
contextualizadas ampliam a compreensao conceitual e fortalecem a articulagio entre saberes

académicos e demandas profissionais.

A andlise documental dos relatérios técnicos elaborados pelos estudantes evidenciou
progressaio no dominio de competéncias relacionadas & manutengio de equipamentos e
configuragao de redes. Registros operacionais demonstraram que equipes discentes foram
responsdveis pela montagem de estacoes de jogos, testes de conectividade e monitoramento do

desempenho dos equipamentos durante o evento.

Em relatérios avaliativos, estudantes relataram que a experiéncia contribuiu para o
desenvolvimento de habilidades relacionadas  resolugao de problemas técnicos em tempo real,
destacando que “durante o evento foi necessirio ajustar configuragdes de rede para garantir

estabilidade das partidas, exigindo tomada de decis6es rdpidas e aplicagdo de conhecimentos
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técnicos adquiridos no curso”. Esses dados empiricos evidenciam a aprendizagem experiencial
promovida pela pratica pedagdgica investigada.

Os dados também evidenciaram que a organizacao do evento favoreceu o desenvolvimento
de competéncias relacionadas a gestao de projetos e planejamento estratégico. Estudantes da
terceira série demonstraram maior capacidade de lideranga e organizacio, indicando progressao

formativa ao longo do curso técnico.

Sob perspectiva internacional, os resultados convergem com discussoes de Hattie
(2024), que ressalta que experiéncias pedagdgicas baseadas em tarefas auténticas apresentam alto
impacto no desenvolvimento cognitivo e profissional dos estudantes. Contudo, o autor alerta
que o sucesso dessas experiéncias depende da clareza dos objetivos formativos e da qualidade do

acompanhamento docente.

A andlise critica dos dados revelou ainda que, embora a prdtica pedagdgica tenha
favorecido o desenvolvimento técnico, alguns estudantes demonstraram dificuldades iniciais
relacionadas a autonomia e organiza¢io do trabalho. Essa constatagio reforca a necessidade
de acompanhamento progressivo e formagao continuada para o desenvolvimento pleno das

competéncias profissionais.

4.3 Fortalecimento de competéncias socioemocionais e colaborativas

Outro resultado relevante refere-se ao desenvolvimento de competéncias socioemocionais,
especialmente trabalho em equipe, comunicagio interpessoal, lideranga e resolugio de conflitos.
Observou-se que a estrutura colaborativa do projeto favoreceu a intera¢io entre estudantes de

diferentes séries, promovendo aprendizagem entre pares e construgao coletiva do conhecimento.

Esses achados confirmam discussoes apresentadas por Fullan (2025), que defende
que experiéncias educacionais baseadas em colaboragao contribuem para o desenvolvimento
de competéncias sociais essenciais para o século XXI. Segundo o autor, ambientes formativos
que estimulam cooperagao e corresponsabilidade favorecem a construgao de comunidades de

aprendizagem e fortalecem vinculos sociais no contexto escolar.

A andlise dos registros reflexivos evidenciou que estudantes da terceira série desenvolveram
competéncias de lideranga ao coordenar equipes e mediar conflitos durante a organizagio do
evento. Entretanto, observou-se que o exercicio da lideranca apresentou desafios relacionados a
delegagao de tarefas e gestao do tempo, indicando que o desenvolvimento dessas competéncias

ocorre de forma gradual e requer experiéncias formativas continuas.

Sob perspectiva critica, os resultados reforcam a compreensio de que o desenvolvimento
socioemocional nio ocorre de forma espontinea, mas depende de contextos pedagdgicos
estruturados que estimulem reflexdo e autoavaliagdo. Essa andlise dialoga com pesquisas
contemporaneas que defendem a integragio entre formacio técnica e desenvolvimento

socioemocional como elemento fundamental para a formacio profissional contemporanea.
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4.4 Integracao entre cultura digital e formacao profissional

Os dados indicaram que a incorporagao de elementos da cultura digital, especialmente
relacionados aos eSports, contribuiu para ampliar o interesse e a motivacao dos estudantes.
Observou-se que a aproximagao entre experiéncias culturais juvenis e priticas pedagdgicas

favoreceu maior participagao discente e fortalecimento do vinculo com o processo formativo.

Esses resultados convergem com anilises recentes que destacam o potencial pedagdgico
da cultura digital na educagio contemporinea. Estudos apontam que praticas pedagdgicas que
incorporam jogos digitais e ambientes gamificados favorecem o desenvolvimento do pensamento

estratégico, da colaboracio e da resolugao de problemas complexos (Deterding, 2024).

Além disso, a organizacio do evento permitiu que os estudantes desenvolvessem

. , . T . ,
competéncias relacionadas ao uso critico das tecnologias digitais, incluindo produgio de contetidos
multimidia, marketing digital e gestao de redes sociais. Esses achados dialogam com discussoes
internacionais sobre a necessidade de formagao para competéncias digitais e tecnoldgicas exigidas

pelo mercado de trabalho contemporaneo (World Economic Forum, 2024).

Entretanto, a andlise critica dos dados revelou que a utilizagao de elementos da cultura
digital exige mediagao pedagdgica cuidadosa para evitar a superficializagio do processo formativo.
Observou-se que a motivagao inicial gerada pelo interesse nos eSports precisa ser articulada a

objetivos educacionais claros para garantir aprendizagem significativa.

Os resultados obtidos neste estudo indicam que a utilizagao de eSports como estratégia
pedagdgica apresenta potencial significativo para o desenvolvimento de competéncias técnicas e
socioemocionais. Contudo, em consonincia com debates criticos internacionais, observa-se que
a incorporacao dessa prdtica requer mediacao pedagdgica sistemdtica para evitar a redugao do

processo formativo a dinAmicas exclusivamente competitivas ou motivacionais.

Aandlise dos dados reforga que a efetividade pedagégica dos eSports depende da articulagao
entre objetivos educacionais claros, integracao curricular e acompanhamento docente continuo,
corroborando perspectivas criticas que defendem a necessidade de fundamentagio pedagégica

consistente na utilizagdo de prdticas gamificadas no contexto educacional.
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Quadro 1 — Sintese das Competéncias Desenvolvidas e Evidéncias Empiricas

Protagonismo discente

Autonomia, organizagio,
tomada de decisao

e observacoes de
planejamento
colaborativo

. ,. Competéncias Evidéncias Empiricas Impactos Formativos
Categoria Analitica . .
Desenvolvidas Identificadas Observados
Registros reflexivos .
5 Ampliagao do

engajamento e
participagao ativa

Competéncias técnicas

Configuragio de
redes, manutencio de
equipamentos, suporte
técnico

Relatérios técnicos e
registros operacionais do
evento

Fortalecimento da
articulago teoria-pratica

Competéncias
socioemocionais

Trabalho em equipe,

lideranga, comunicagio

Relatos discentes sobre
divisao de tarefas e
mediac¢io de conflitos

Desenvolvimento de
habilidades interpessoais

Integracio cultura digital

Produgao multimidia,
marketing digital, gestao
de eventos tecnoldgicos

Materiais audiovisuais e
registros de divulgacio
produzidos pelos
estudantes

Ampliagao da
aprendizagem
contextualizada

Fonte: Elaborado pelos autores em consonancia com a andlise da literatura

Quadro 2 — Comparagio entre Resultados Empiricos e Referencial Tedrico

Dimensao Analitica

Evidéncias Empiricas do
Estudo

Convergéncia com
Literatura Cientifica

Contribuigées do
Estudo

Aprendizagem baseada em

Participacio discente
em situagoes reais de

Confirma estudos que
destacam aprendizagem

Demonstra aplicagio
da ABP em contexto de

distintas

colaborativa

projetos o ) L.
organizagio de evento experiencial eventos tecnoldgicos
. Relatos de lideranca e Converge com pesquisas | Evidencia aprendizagem
Desenvolvimento B . . . . _
. . colaboracio entre séries sobre aprendizagem interséries na Educacio
socioemocional

Profissional

Cultura digital e
aprendizagem

Produ¢io de contetidos
multimidia e gestao de
redes sociais

Confirma potencial
formativo da cultura

digital

Amplia compreensio dos
eSports como estratégia

pedagdgica

Formagao por
competéncias

Mobilizagio integrada de
conhecimentos técnicos e
sociais

Converge com teorias
da formagao profissional
contemporanea

Demonstra integracio
curricular interdisciplinar

Fonte: Elaborado pelos autores em consonancia com a andlise da literatura

A andlise comparativa entre os dados empiricos e o referencial teérico evidencia
convergéncia significativa entre os resultados obtidos e as discussoes contemporineas sobre
metodologias ativas e formacao por competéncias. Entretanto, o estudo amplia tais discussoes
ao demonstrar que a organizacao de eventos de eSports favorece a integragio simultinea de
competéncias técnicas, socioemocionais e organizacionais, conﬁgurando—se como experiéncia

formativa interdisciplinar e contextualizada.
Os resultados também indicam que a aprendizagem experiencial mediada por projetos
tecnolégicos possibilita a constru¢do de ambientes formativos hibridos, nos quais estudantes

vivenciam situagbes proximas as demandas do mundo do trabalho. Essa constatagio amplia
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andlises tedricas ao evidenciar que préiticas pedagdgicas baseadas em cultura digital podem

favorecer processos formativos mais integrados e socialmente contextualizados.

4.5 Sintese interpretativa dos resultados

A anilise integrada das categorias evidenciou que a prdtica pedagégica investigada
contribuiu para a constru¢o de um ambiente formativo dinAmico, interdisciplinar e alinhado as
demandas contemporaneas da Educacio Profissional e Tecnolégica. Os resultados indicam que
a articulagdo entre metodologias ativas, formac¢io por competéncias e cultura digital favorece o

desenvolvimento integral dos estudantes.

Sob perspectiva tedrica, os achados confirmam proposi¢des de Moran (2024) e Bacich
(2025) acerca do potencial das metodologias ativas para promover aprendizagem significativa
e protagonismo discente. Entretanto, a andlise critica também refor¢a apontamentos de Fullan
(2025) sobre a necessidade de suporte institucional e formagao docente para consolidar préticas

pedagégicas inovadoras.

Os resultados evidenciam ainda que a Aprendizagem Baseada em Projetos constitui
estratégia pedagdgica eficaz para integrar teoria e prdtica profissional, favorecendo o
desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais. Contudo, a efetividade dessa
abordagem depende de planejamento pedagdgico estruturado, acompanhamento docente

continuo e avaliacao formativa sistemdtica.

Dessa forma, a experiéncia analisada demonstra que a organiza¢io de eventos de eSports
pode constituir estratégia pedagdgica inovadora na Educacio Profissional e Tecnoldgica, desde
que articulada a objetivos educacionais claros e fundamenta¢io pedagégica consistente. A andlise
dos resultados contribui para ampliar o debate académico sobre inovagao pedagdgica e formacio
por competéncias, evidenciando potencialidades e desafios da implementagao de metodologias

ativas no contexto educacional contemporineo.

5 Consideracoes finais

O presente estudo teve como objetivo analisar as contribui¢oes das metodologias
ativas para a formagao por competéncias na Educagio Profissional e Tecnoldgica, a partir da
implementagio de uma prética pedagdgica baseada na organizagio de um evento de eSports
em curso técnico integrado ao ensino médio. A andlise dos dados permitiu evidenciar que a
articulagao entre Aprendizagem Baseada em Projetos, cultura digital e formacao técnica constitui
estratégia pedagbgica com potencial significativo para promover aprendizagem significativa e

desenvolvimento integral dos estudantes.

Do ponto de vista tedrico, o estudo contribui para o campo da Educa¢io Profissional

e Tecnoldgica ao propor categorias analiticas que permitem compreender a integragao entre
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metodologias ativas, cultura digital e formacao por competéncias como processos estruturantes
da inovagao pedagégica contemporinea.

Ao introduzir os conceitos de ecossistema formativo digital, profissionalizacio
experiencial mediada por projetos tecnolégicos e mediacao pedagbgica ampliada, a pesquisa
amplia o repertério conceitual disponivel para andlise de préticas formativas baseadas em projetos

tecnoldgicos e experiéncias educacionais mediadas por cultura digital.

Os resultados indicaram que a prética pedagdgica investigada favoreceu o protagonismo
discente, ampliando niveis de engajamento, autonomia e participa¢do ativa no processo
formativo. Observou-se que a estrutura baseada em projetos possibilitou aos estudantes assumir
responsabilidades reais, desenvolver habilidades de planejamento e participar de processos
decisérios, contribuindo para a construcio de aprendizagens contextualizadas e socialmente
relevantes. Esses achados corroboram discussoes apresentadas por Moran (2024), ao evidenciar
que metodologias ativas favorecem a reorganizagio das préticas educacionais ao priorizar a

construcao colaborativa do conhecimento.

Além disso, verificou-se que a experiéncia pedagdgica contribuiu para o desenvolvimento
de competéncias técnicas relacionadas a drea de informdtica e organizacao de eventos tecnoldgicos,
evidenciando a eficicia da aprendizagem experiencial na formagao profissional. A vivéncia de
situagoes reais permitiu aos estudantes mobilizar conhecimentos tedricos em contextos préticos,
fortalecendo a articulagio entre formagio académica e demandas do mundo do trabalho. Nesse
sentido, os resultados dialogam com as andlises de Bacich (2025), que destaca o potencial das
metodologias ativas para integrar dimensoes cognitivas, técnicas e socioemocionais na formagao

discente.

Outro aspecto relevante refere-se ao fortalecimento das competéncias socioemocionais,
especialmente relacionadas ao trabalho em equipe, lideranga, comunica¢io e resolugio
de problemas. A intera¢do entre estudantes de diferentes séries favoreceu a construgio de
comunidades de aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades interpessoais fundamentais

para a atuagao profissional contemporinea.

Entretanto, a andlise critica dos dados revelou que o desenvolvimento dessas competéncias
ocorre de forma progressiva e requer mediagao pedagdgica continua, confirmando apontamentos
de Fullan (2025) sobre a necessidade de suporte institucional e acompanhamento docente na

consolidagao de praticas educacionais inovadoras.

A incorporagao de elementos da cultura digital, especialmente relacionados aos eSports,
demonstrou potencial para ampliar a motivagio e aproximar o curriculo escolar das experiéncias
socioculturais dos estudantes. A utilizacdo de priticas pedagdgicas alinhadas a cultura digital
favoreceu o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao uso critico das tecnologias,

producao de conteudos multimidia e gestao de projetos tecnolégicos.

Esses resultados convergem com discussoes internacionais que ressaltam a importincia

do desenvolvimento de competéncias digitais e socioemocionais para a formagao profissional
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contemporanea, conforme apontam relatérios do World Economic Forum (2024) e da

Organisation for Economic Co-operation and Development (2025).

Sob perspectiva cientifica, o estudo contribui para o avango do campo da Educacio
Profissional e Tecnoldgica ao evidenciar a viabilidade pedagdgica da integracio entre metodologias
ativas e prdticas formativas mediadas pela cultura digital. A pesquisa amplia o debate académico
ao demonstrar que experiéncias pedagdgicas baseadas em projetos tecnolégicos podem favorecer

o desenvolvimento de competéncias multiplas e promover inovagao curricular.

Contudo, reconhece-se que o estudo apresenta limitagoes relacionadas ao cardter
contextual e qualitativo da investigagdo, o que restringe a generalizagio dos resultados. Além
disso, a andlise concentrou-se em uma tnica experiéncia pedagdgica, indicando a necessidade de
ampliacio de estudos comparativos e investigacoes longitudinais que permitam avaliar impactos

formativos em diferentes contextos educacionais.

Diante dessas limitagdes, sugere-se o desenvolvimento de pesquisas futuras que
investiguem a aplicagio de metodologias ativas mediadas por cultura digital em diferentes
dreas da Educagao Profissional e Tecnolédgica, bem como estudos que analisem indicadores
quantitativos de aprendizagem e inser¢o profissional dos estudantes. Recomenda-se ainda a
ampliacio de investigacdes que explorem a formacio docente para implementagio de préticas
pedagdgicas inovadoras, considerando sua relevincia para consolidacio de processos formativos

CONtemporaneos.

Conclui-se, portanto, que a organizacio de eventos de eSports, quando estruturada
a partir de fundamentos pedagdgicos consistentes e alinhada aos principios da formagao por
competéncias, constitui estratégia educacional inovadora e potencialmente transformadora.
A experiéncia analisada demonstra que a integragdo entre metodologias ativas, cultura digital
e formacio profissional pode contribuir para a constru¢io de ambientes formativos mais
dindmicos, colaborativos e alinhados as demandas da sociedade contemporinea, reafirmando
o papel da Educacio Profissional e Tecnoldgica na formagao de sujeitos criticos, autbnomos e

preparados para os desafios do mundo do trabalho.
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