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Resumo: Este artigo apresenta o desenvolvimento e a avaliagdo preliminar do "STEM René’, um
jogo sério de tabuleiro voltado para o ensino de energias renovadveis no contexto da educagdo STEM.
O protétipo do jogo, com patente pendente, foi aplicado a 12 estudantes de Engenharia de
Telecomunicacgées da Universidade de Pernambuco, com o objetivo de testar sua jogabilidade e
colher impressodes para futuras melhorias antes da aplicagdo no Ensino Bdsico. A metodologia
envolveu duas partidas do jogo seguidas da aplicagdo de um questiondrio de avaliagdo. Os resultados
mostraram alta aceitagdo dos participantes, que consideraram o jogo interessante, motivador e
eficaz para o aprendizado do tema. Algumas sugestées de melhoria incluiram o aumento da
variedade de desafios e a introdugdo de novos recursos visuais. Conclui-se que o "STEM René" é
uma ferramenta promissora para promover aprendizagem ludica de conceitos de energia
sustentdvel, com perspectivas de ampliacdo para outras dreas e niveis educacionais.

Palavras-chave: Gamificagcdo, Educacdo STEM, Energias Renovdveis, Metodologias Ativas, Jogo
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Explorando Energias Renovaveis com Ludicidade: Desenvolvimento e
Avaliacdo de um Jogo Sério na Educacdo em Engenharia

1 INTRODUCAO

No século XXI, a ciéncia € considerada essencial na Educacgéo Béasica, promovendo o
desenvolvimento conceitual dos alunos. Sua abordagem investigativa favorece a inovacao e
0 avanco tecnolégico. Akram et al. (2022, p. 43) afirmam que, mais do que memorizacao, o
ensino de ciéncias deve estimular a resolugéo de problemas e a compreenséao dos fendbmenos.
Contudo, em meio as dificuldades no ensino de disciplinas escolares, faz-se necessaria a
utilizacdo de meios e ferramentas que possam atrair os alunos para disciplinas como Fisica,
por exemplo, que € o foco deste trabalho.

Os desafios na aprendizagem em Ciéncias e Matematica nos primeiros anos do Ensino
Fundamental podem ser um obstaculo no desenvolvimento académico na disciplina de Fisica,
implicando um aumento no nivel de dificuldade nesta area. Isto afeta a escolha dos estudantes
no momento de definir sua trajetéria académica e profissional, contribuindo para a diminui¢ao
da procura por cursos superiores nas areas de ciéncias exatas, especialmente os relacionados
a engenharia e suas diversas subareas (PONTES et al., 2022).

O desenvolvimento em areas como a Engenharia exerce um papel central na promocao
do bem-estar social, uma vez que contribui diretamente para o aprimoramento de setores
fundamentais, como o sistema de saude, a producéo agricola, a infraestrutura urbana e a
geracédo de energia limpa (ALCOFORADO; FRANCA; CORREIA, 2022, p. 248). Para que 0s
paises possam se manter competitivos e produtivos, € imprescindivel formar profissionais
qualificados nessas areas. Isso s6 é possivel por meio de uma educacéo que seja acessivel
a todos, pautada na equidade e na qualidade, e que ofereca aos individuos a possibilidade de
atualizar e ampliar seus conhecimentos ao longo da vida (UNESCO, 2018).

A baixa procura pelos cursos de Engenharia e o elevado indice de evasdo nestes
cursos estdo relacionados, em parte, a deficiéncia trazida do Ensino Basico (DA ROCHA,;
LIMA; ANDRIOLA, 2021, p. 6). Desta forma, muitos alunos desistem ainda no ciclo basico da
graduacéo. Feitosa et al. (2024) propdem a utilizacdo de metodologias ativas para enfrentar
esse problema, como forma de estimular a autonomia do aluno, favorecer a
interdisciplinaridade e integrar a tecnologia com fins pedagdgicos, permitindo ao estudante
ressignificar sua relacdo com as disciplinas consideradas dificeis.

Este trabalho tem por objetivo apresentar uma pesquisa aplicada na Escola Politécnica
da Universidade de Pernambuco com 12 alunos do curso de Engenharia Elétrica de
Telecomunicacgdes. No encontro, foi apresentado um jogo sério de tabuleiro chamado STEM
Rend e que foi desenvolvido pelos autores deste artigo sobre o tema de energias renovaveis
e 0s alunos utilizaram o jogo e responderam a um questionario de avaliagdo sobre o jogo em
questao.

No momento da escrita deste trabalho, 0 jogo tem patente pendente (BR 10 2024
024807 4) depositada em novembro de 2024 no INPI (Instituto Nacional da Propriedade
Industrial) e foi elaborado para ser utilizado no Ensino Fundamental na disciplina de Ciéncias,
na tematica de energia. Uma primeira versao do jogo foi construida e levada a teste na
universidade para avaliar a jogabilidade do prototipo e identificar contribuicées de melhoria
para que 0 jogo possa ser levado ao Ensino Fundamental. Destaca-se que o jogo faz parte de
um projeto de doutorado.
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A Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU), uma entidade internacional composta por
193 Estados-membros, anunciou em 2015 os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS), concebidos para promover a preservacao do planeta e garantir a continuidade da vida
na Terra de forma digna (ONU, 2015). Dentre os 17 ODS elencados pela ONU, este artigo
aborda especificamente dois objetivos: (i) ODS 4 — educacdo de qualidade e (ii) ODS 7 —
energia acessivel e limpa.

Para a elaboracéo desta pesquisa e a fim de contribuir com os dois ODS supracitados,
utilizou-se dos eixos teodricos descritos a seguir.

2.1 Gamificacdo na educacédo STEM

As metodologias ativas de aprendizagem sao abordagens pedagodgicas centradas no
aluno, que promovem sua participagdo direta na construcdo do conhecimento.
Fundamentadas no construtivismo, essas metodologias valorizam a autonomia, a reflexao
critica e a resolucdo de problemas em contextos reais. A afirmacdo de Costa Junior et al.
(2023) é de que o professor assume o papel de facilitador, incentivando o protagonismo do
estudante no processo de aprendizagem, o que contribui para o desenvolvimento de
habilidades essenciais em um mundo em constante transformacdo. As metodologias ativas
tém um papel fundamental na educacao em ciéncias exatas.

STEM ¢é uma sigla originada do idioma inglés que representa as areas de Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matemética (no original, Science, Technology, Engineering, and
Mathematics). De acordo com Mursalin et al. (2024, p. 183-184), essa denominacao agrupa
disciplinas fundamentais para o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico, sendo amplamente
utiizada para designar abordagens educacionais integradas que visam promover
competéncias nessas quatro areas do conhecimento.

Um dos meétodos utilizados para envolver alunos na educacdo STEM e auxiliar na
melhoria da sua aprendizagem nessa area € a gamificacdo. Sendo uma metodologia ativa de
aprendizagem frequentemente apresentada como alternativa para elevar a aprendizagem e o
engajamento dos alunos, a gamificacdo se utiliza de recursos de jogos no ambiente
educacional para promover a constru¢cao do saber de forma interativa e prazerosa (ORTIZ-
ROJAS et al., 2025).

Moral-Sanchez, Sanchez-Compafia e Romero (2022) relatam que os trés tipos de
gamificacdo sdo: metodologias de aprendizagem baseada em jogos (GBL, do inglés, game-
based learning), jogos sérios e Breakout EDU, em que o GBL consiste na utilizacdo de jogos
como ferramenta para auxiliar aprendizagem, jogos sérios sao desenvolvidos apenas para
foco educacional em vez de puro entretenimento, se mostrando eficazes na aprendizagem de
habilidades especificas, e Breakout EDU é uma atividade colaborativa em que participantes
resolvem enigmas para alcangar um objetivo comum.

Os desafios inseridos por meio da gamificagao incentivam os alunos a superarem suas
préprias metas, transformando a atividade em uma oportunidade de desenvolvimento pessoal
e autoaperfeicoamento. A gamificacdo tem se tornado cada vez mais popular no cenario
académico, mas também é utilizada para outros fins, como por exemplo: inovagéo,
treinamento de funcionario e desenvolvimento de softwares (KRATH; SCHURMANN; VON
KORFLESCH, 2021). Neste trabalho, os resultados esperados com a gamificacdo sao
engajamento, trabalho em equipe e motivagdo, incluindo elementos ludicos nas atividades
académicas.
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2.2  Energias renovaveis

O combate as mudancas climaticas surgiu como uma preocupacdo significativa e
urgente na atualidade. A transicdo energética tem se intensificado globalmente devido a
preocupacdes ambientais e a busca por novas fontes de energia. Nos ultimos anos, afirma-se
que cerca de 80% da matriz energética mundial depende de combustiveis fosseis, que elevam
as emissdes de CO, e contribuem para o aquecimento global (PONTES et al., 2023). A
diversificacdo da matriz elétrica com fontes renovaveis — como solar, edlica e hidraulica — é
uma das acdes fundamentais para reduzir essa dependéncia e promover a descarbonizacéo.

No entanto, deve-se ter em mente que a utilizacdo de energia renovavel ndo diz
respeito apenas a energia elétrica. O conjunto de fontes de energia € denominado de matriz
energética, que muitas vezes pode ser confundida com a matriz elétrica. A EPE (Empresa de
Pesquisa Energética) divulgou em seu site que a matriz energética engloba todas as fontes
usadas para diversas finalidades, como transporte, aquecimento e geracao de eletricidade. Ja
a matriz elétrica refere-se apenas as fontes destinadas a producéo de energia elétrica, sendo,
portanto, um subconjunto da matriz energética.

Sabendo disso, pode-se apresentar dados da matriz energética global e nacional. A
EPE afirmou em 2023 que, no ambito mundial, apenas 14% da matriz energética total provém
de fontes limpas e renovaveis, contra 86% advinda de fontes ndo renovaveis e maléficas ao
meio ambiente. Ja no Brasil, tem-se um cenario mais favoravel, mas ainda assim desafiador,
com quase metade (49,1%) da matriz energética nacional originando-se de fontes renovaveis
(EPE, 2023). Logo, é possivel perceber que a transicdo energética é um tema de grande
importancia e que ainda precisa de atencdo. E necessario que a populacédo conheca as
energias renovaveis e opte por elas. A seguir, serdo apresentadas algumas dessas fontes.

Patra et al. (2023) mencionaram que a energia solar é a energia obtida a partir da
radiacdo de luz do sol. Essa fonte energética é limpa, renovavel e abundante, podendo ser
convertida em diferentes formas de energia utilizaveis, como eletricidade, calor e combustivel.
A forma mais comum de converter a energia solar em elétrica € através das células
fotovoltaicas.

A energia edlica consiste na geracao de eletricidade por meio da converséo da energia
cinética dos ventos. Essa conversdo ocorre em aerogeradores — estruturas de grande porte

O movimento dessas hélices aciona uma turbina acoplada a um gerador elétrico, resultando
na producéo de energia elétrica.

A energia hidrica, principal fonte de eletricidade no Brasil, representa mais de 60% da
matriz elétrica nacional (EPE). Ela € produzida nas usinas hidrelétricas, onde a forca da agua
de rios e lagos aciona turbinas que convertem energia potencial em elétrica. O Brasil se
destaca mundialmente por seu alto potencial hidraulico, favorecido por vasto territorio, rios
caudalosos e regime pluviométrico elevado.

A energia oceanica ou energia das marés € produzida utilizando os recursos naturais
do mar, como o movimento das ondas, 0 vai e vem das marés, as correntes maritimas, a
diferenca de temperatura nas camadas oceanicas e a variacdo na salinidade das aguas
(TAVERNA et al., 2022). Embora nao seja tdo comum no Brasil, € um tipo de fonte que pode
ser estudada e explorada num futuro préximo.

A biomassa € todo tipo de matéria organica, de origem animal ou vegetal (menos os
combustiveis fosseis), que pode ser usada como fonte renovavel para gerar energia (DA
SILVA et al., 2021). Por meio da biomassa, € possivel obter eletricidade e outros produtos,
como biocombustiveis e biogas. O Brasil tem um enorme potencial para expandir o uso da
biomassa como uma de suas fontes renovaveis.

O hidrogénio renovavel ou de baixo carbono, também conhecido como hidrogénio
verde, € um vetor energético considerado importante para a descarbonizacdo do planeta
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(PEREIRA; SALES; SILVA, 2023). O hidrogénio pode ser utilizado para produzw eletricidade
como também servir de combustivel.

2.3 Jogo STEM Renb

Os jogos de tabuleiro séo bastante difundidos e existem diversas variagbes desses
elementos. Historiadores indicam que os primeiros jogos de tabuleiro surgiram por volta de
7.000 a.C. e representam uma das mais antigas formas de entretenimento e de estimulo as
capacidades cognitivas humanas (TARTAN, 2024). Ao longo da historia, eles evoluiram nao
apenas como passatempo, mas também como ferramentas que refletem valores culturais,
estratégias de pensamento e modos de interacdo social de diferentes civilizacoes.

Os autores desta pesquisa desenvolveram um jogo sério de tabuleiro, o qual chamaram
de STEM Rend, com o tema de energias renovaveis para ser aplicado em sala de aula, com
estudantes do sétimo ano do Ensino Fundamental em aulas que tratam da introducéo a
energia, na disciplina de Ciéncias. Foi submetida uma patente do jogo no dia 28 de novembro
de 2024, que ainda estd em avaliacdo, com namero de protocolo BR 10 2024 024807 4. Os
componentes do jogo incluem um tabuleiro, conforme Figura 1, cartas, dado comum de 6
faces, ampulheta ou crondbmetro e marcadores de casas.

Figura 1 — Tabuleiro do jogo sério desenvolvido.
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Fonte: autoria propria.
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As imagens desenvolvidas para o tabuleiro e as cartas do jogo foram confeccionadas
por meio da plataforma de design grafico Canva. O tabuleiro possui um ponto de partida e um
ponto de chegada, sendo necessario que os jogadores avancem um total de 57 casas para
vencer o jogo. Vence quem chegar ao destino primeiro. O jogo possui 66 cartas, 6 delas séo
cartas de perfil, que indicam qual a fonte de energia de cada jogador, e 60 cartas sortidas
entre desafios a serem cumpridos e cartas especiais, as quais permitem o jogador avancar ou
retroceder no tabuleiro sem a necessidade de responder um desafio. Para iniciar, os jogadores
precisam selecionar aleatoriamente as cartas de perfil, que estardo com o verso para cima.
Os jogadores podem escolher jogar de forma individual (até 6 jogadores) ou em grupo (até 6
grupos). A Figura 2 ilustra o (a) verso e a (b) frente de uma das cartas de perfil.
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Figura 2 — Exemplo de uma das cartas de perfil apresentando o (a) verso e a (b) frente da carta.

(a) (b)

.  § STEM Rend

Q % ENERGIA EOLICA

Fonte: Autoria propria.

Ao definir os perfis dos jogadores (ou dos grupos), os marcadores de casa estardo no
ponto de largada do tabuleiro, que antecede a casa de numero 1, e, na sua vez, cada jogador
(ou grupo) ird puxar uma das 60 cartas que estarao embaralhadas e empilhadas com o verso
para cima, que sao as cartas especiais e as de desafio. A Figura 3 apresenta (a) o verso das
cartas, (b) um exemplo de carta de desafio e (c) um exemplo de carta especial.

Figura 3 — Exemplo de: (a) verso das cartas, (b) carta de desafio e (c) carta especial.

(@) (b) (©)
(3

1 ,N
7 9 STEM Rend STEM Rend
Explique como
sua fonte é Que sorte,
capaz de gerar avance 3 casas
energia
_‘Q’_ % DESAFIO CARTA ESPECIAL
. = J
Fonte: Autoria propria.
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O jogador (ou grupo) terd um minuto para formular a resposta ao desafio e, por se tratar
de um jogo sério com objetivo de aprendizagem, sugere-se realizar consulta por meio da
internet caso néo se saiba da resposta. Os jogadores (ou grupos) adversarios irdo dizer se a
resposta foi satisfatoria ao desafio e, caso aprovado, deve-se lancar o dado e andar o nimero
de casas que o dado apresentar. Caso a resposta ndo tenha sido satisfatéria, tem-se uma
nova chance de pesquisar e responder, neste caso, se a resposta for aceita, o dado € lancado,
caso contrario, ndo se lanca e a vez é passada. No caso de obtencdo de uma carta especial,
0 jogador (ou grupo) apenas reproduz o que a carta sugerir e 0 jogo segue para 0 proximo
jogador (ou grupo).

3 METODOLOGIA

O encontro para aplicacéo do jogo teve o intuito de apresentar o STEM Rend para ser
utilizado pela primeira vez e, através da experiéncia dos primeiros usuarios, avaliar a
impressao causada pelo jogo e saber se sera necessario realizar ajustes para leva-lo ao
publico-alvo (sétimo ano do Ensino Fundamental). No total, participaram do estudo 12 alunos,
sendo 6 deles em cada aplicacdo do jogo. Os 6 alunos foram divididos em 2 equipes com 3
pessoas.

Cada vez que o jogo foi aplicado, chamou-se de rodada. Na primeira rodada, teve-se
uma equipe representando a energia edlica e outra, a energia solar. Ja na segunda rodada,
uma equipe teve seu perfil definido como a energia hidrica e a outra, a energia oceanica. Ao
longo do jogo, alguns desafios foram realizados sem o auxilio de pesquisa, e foram os
momentos que geraram mais debate entre os membros da equipe. As cartas de desafio
possuem niveis de dificuldade variados, sendo assim, algumas vezes era necessario que 0s
participantes buscassem ajuda na internet, o que os fazia expandir seu conhecimento sobre
0 tema.

Embora os participantes do estudo tenham sido alunos no Ensino Superior, 0 tema
abordado néo € algo do cotidiano do curso a que eles estédo vinculados, e o jogo, entdo, se
mostra como uma possibilidade de aprender e/ou se aprofundar em um novo tema, que é
atual e importante para a sociedade. Esse mesmo pensamento € compartilhado ao elencarem-
se alunos da Educacéo Basica para interagirem com o jogo.

Ao final da rodada, os participantes foram convidados a responder um formulario com
algumas perguntas referentes a dindmica do jogo, para avaliar a percepcdo que os alunos
tiveram e contribuir com opinides e melhorias. A participagédo no jogo néo foi obrigatodria, além
disso, foi explicado sobre a importancia do formulario para a pesquisa, mas deixando-os a
vontade para decidirem responder ou nao as perguntas.

4 RESULTADOS

No total, participaram do estudo 12 alunos de Ensino Superior divididos em 4 grupos.
Os alunos estdo entre o sexto e o décimo periodo do curso de Engenharia de
Telecomunicacdes da Escola Politécnica da Universidade de Pernambuco. Houve significativa
interacdo por parte dos estudantes e, embora ainda ndo houvesse familiaridade com o jogo,
conseguiu-se captar a atengao de todos. O tempo para a aplicacdo de cada partida foi de
aproximadamente 45 minutos.

Quanto ao formulario aplicado, 11 dos 12 alunos responderam as perguntas sugeridas
ao final do jogo, o que foi relevante para este trabalho, visto que a percepcéo dos participantes
serve para balizar a aplicabilidade do jogo, bem como seus pontos positivos e negativos,
podendo gerar ajustes para torna-lo mais assertivo. Algumas perguntas obtiveram
unanimidade nas respostas, como é o caso dos questionamentos elencados a seguir, cujas
respostas recebidas foram “sim”:
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e Vocé considera que o0 jogo auxilia na compreensdo do conteudo de energias
renovaveis?

e Vocé considera que o tempo usado foi suficiente para uma partida do jogo?

e Vocé considera o0 jogo interessante e motivador?

e Vocé recomendaria este jogo para outros alunos?

As duas perguntas que ndo obtiveram unanimidade nas respostas sdo as listadas
abaixo. A primeira, Figura 4 (a), foi “Vocé considera o jogo simples de ser jogado?”, em que
91% das respostas foram “sim”, sendo que a questdo possuia apenas duas respostas
possiveis: sim e ndo. J4 a segunda pergunta, Figura 4 (b), foi “O jogo apresentou algum
problema técnico? Se sim, qual?” e esta era uma pergunta aberta, porém, 91% dos
participantes declararam que o jogo nao possui problema técnico, e 9% declararam que sim,
e este problema seriam “algumas perguntas repetidas”. Na verdade, ndo existem perguntas
repetidas no jogo, porém, algumas delas sédo respondidas da mesma forma, 0 que torna
repetitivo caso o mesmo jogador (ou grupo) puxe ao acaso estas cartas com desafios de
possivel mesma resposta, a exemplo: “faga uma propaganda para convencer que sua energia
€ boa” e “crie um slogan para incentivar o uso da sua fonte de energia”.

Figura 4 — Respostas de: (a) “Wocé considera o jogo simples de ser jogado?” e (b) “O jogo apresentou algum
problema técnico? Se sim, qual?”

() (b)

10 10

s Sim Nao = Nao Algumas perguntas repetitivas

Fonte: Autoria propria.

Uma outra pergunta presente no formulario foi “Quais as dificuldades que vocé
enfrentou no jogo?”, que obteve 54,5% de respostas declarando que ndo houve dificuldade.
Entre as demais respostas, ha afirmacdes que ndo dependem do conhecimento do jogador,
mas da sorte, como € o caso da dificuldade de alcancar jogadores que estao mais a frente ou
alcancar numeros baixos ao lancar o dado. Também foram feitas algumas observacdes
guanto aos desafios do jogo. A Figura 5 traz as respostas recebidas na pergunta abordada
neste paragrafo.
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Figura 5 — Dificuldades enfrentadas no jogo.

O nivel das perguntas

Obter algumas respostas especificas

Algumas das perguntas tivemos que pesquisar, mesmo assim achei muito
interessante

= Nenhuma Outras

Fonte: Autoria propria.

Um outro questionamento levantado no formulério foi o seguinte: Qual a sua primeira
impressao sobre o0 jogo STEM Ren6?. As respostas encontram-se apresentadas na Figura 6.
Percebe-se que os participantes expressam primeiras impressdes positivas sobre 0 jogo em
questao.

Figura 6 — Primeira impresséo sobre o jogo.

Muito bom, recomendaria
Achei muito legal, parecido com perfil

Muito boa
Foi muito bom

Muito interessante e divertido

Fonte: Autoria propria.

Outras duas perguntas foram feitas no questionario: “Quais os beneficios que vocé
identificou no jogo?” e “Vocé tem algum comentario geral sobre o jogo?”. A maioria das
respostas para essas duas perguntas foram extensas, mas, de forma resumida, a
aprendizagem e o conhecimento foram os temas mais abordados quanto aos beneficios do
jogo, e, quanto aos comentarios gerais sobre o jogo, algumas respostas interessantes foram
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referentes a: aumentar o nimero de cartas especiais, elaborar um tabuleiro mais imagético,
acrescentar desafios com maior dificuldade, definir um intermediador para as respostas dos
desafios, permitir que os adversarios respondam os desafios que outro jogador (ou grupo) nao
conseguir solucionar e realizar versées do jogo para outros temas.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A aplicacdo do jogo desenvolvido neste trabalho demonstrou-se eficaz como
ferramenta de apoio ao ensino para alunos do Ensino Superior, especificamente na educacéao
em Engenharia. Ao transformar conteddos técnicos em uma experiéncia ludica e interativa, o
jogo promoveu um ambiente de aprendizagem dindmico, em que os participantes puderam
revisar conceitos, realizar pesquisas e trabalhar em equipe para resolver desafios. A
metodologia adotada contribuiu para tornar o processo de aprendizagem mais atrativo e
significativo.

Durante o jogo, foi possivel perceber que os alunos aparentaram estar motivados e
envolvidos com os temas propostos. A ludicidade do jogo estimulou a participacédo ativa,
favorecendo o pensamento critico e ampliando o interesse pelos assuntos relacionados ao
tema de energias renovaveis. O formato competitivo e colaborativo permitiu que os estudantes
experimentassem uma forma alternativa de aprender e contribuir com o aprendizado dos
demais, rompendo com a estrutura tradicional de aulas expositivas.

O jogo também se destacou por promover a utilizacdo de habilidades transversais,
como a comunicacgdo, o pensamento critico, a tomada de decisdo e a resolucdo de problemas
em grupo. Essas competéncias sédo cada vez mais valorizadas no contexto da formacéo de
engenheiros e demais profissionais da area tecnoldgica. Além disso, a experiéncia de jogar
estimulou os alunos a refletirem sobre suas préprias préaticas de estudo, indicando potencial
para uso recorrente para praticar o tema.

Entre as sugestdes oferecidas pelos participantes, destacaram-se a diversificacdo das
perguntas, com desafios com maior nivel de dificuldade, e a inclusdo de novas teméticas e
recursos visuais. Houve também interesse na adocdo de versfes digitais do jogo (esse
comentario foi verbalizado no encontro e ndo se encontra entre as respostas do formulario),
gue poderiam ampliar seu alcance e facilitar a adaptacdo a diferentes formatos de aula,
incluindo o ensino remoto. Essas sugestdes serdo incorporadas nas proximas versdes do
jogo, buscando torna-lo ainda mais versatil e alinhado as necessidades dos estudantes.

Para trabalhos futuros, pretende-se aplicar o jogo em outros cursos de Engenharia da
Escola Politécnica da Universidade de Pernambuco, especialmente em turmas dos periodos
iniciais dos cursos, a fim de investigar sua aplicabilidade em contextos diversos. A natureza
interdisciplinar da proposta favorece uma ampliacdo para outras tematicas, pois permite
adaptar os conteudos as especificidades de cada area, mantendo a estrutura lidica como
elemento central. Espera-se, assim, contribuir para a formagéo integral dos alunos em
diferentes campos do conhecimento, fazendo versdes do jogo para auxiliar na aprendizagem
de outros assuntos.

Além disso, espera-se aplicar a metodologia do jogo sério STEM Rend para turmas do
sétimo ano do Ensino Fundamental em aulas sobre introducdo a energia, para induzir o
interesse precoce pelas ciéncias, estimular a curiosidade e desenvolver o raciocinio l6gico,
promovendo a educagao STEM de forma inclusiva, criativa e transformadora.
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EXPLORING RENEWABLE ENERGY THROUGH A PLAYFUL APPROACH: DESIGN AND
ASSESSMENT OF AN SERIOUS GAME IN ENGINEERING EDUCATION

Abstract: This paper presents the development and preliminary evaluation of "STEM René",
a serious board game designed for teaching renewable energy concepts within the context of
STEM education. The game's prototype, which is currently patent pending, was tested with 12
Telecommunications Engineering students from the University of Pernambuco, with the
objective was to assess its playability and gather feedback for future improvements before its
application in basic education. The methodology involved two game sessions followed by the
administration of an evaluation questionnaire. The results indicated high participant
acceptance, with students finding the game interesting, engaging, and effective for learning
about the topic. Suggestions for improvement included increasing the variety of challenges and
introducing new visual resources. It is concluded that "STEM Rend" is a promising tool for
promoting playful learning of sustainable energy concepts, with potential for expansion into
other subject areas and educational levels.

Keywords: Gamification, STEM Education, Renewable Energy, Active Methodologies,
Serious Game.
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