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Caros leitores,

E com grande satisfagdo que apresentamos este e-book de Préaticas
Inovadoras, fruto de um trabalho dedicado, sensivel e profundamente
comprometido com uma educacdo publica e de qualidade. Ao folhear estas
paginas, vocé encontrara mais que relatos: séo trajetdrias de coragem, criatividade e
compromisso social protagonizados pelos Professores Coordenadores de Praticas

Inovadoras (PCPIs) da Rede Estadual de Ensino de Mato Grosso do Sul.

Aprender, hoje, exige muito mais do que decorar ou repetir. Exige
experimentar, colaborar, investigar, criar. Em um mundo marcado pela velocidade
dos avancos tecnolégicos e pelas mudancas constantes, nossos estudantes buscam
espacos que dialoguem com suas experiéncias e ampliem suas possibilidades de
futuro. E nesse cenario que a inovacdo deixa de ser apenas uma ideia e passa a ser
uma necessidade. Por isso, o Projeto Bdagdgico Praticas Inovadoras Il tem se
afirmado como uma politica estratégica da SED/MS, fortalecendo o protagonismo
estudantil e apoiando nossos professores na construcdo de percursos formativos

mais dindmicos, investigativos e conectados a realidade.

As experiéncias presentes nestee-book evidenciam, com muita expertise, 0
que acontece quando teoria e pratica se encontram no lugar certo: nas maos de
educadores comprometidos e sensiveis ao que seus estudantes precisam. Sao
iniciativas que emergem da obsernvacao atenta, do diadlogo, da criatividade e,
sobretudo, da crencga de que a escola pode e deve ser um espaco de descoberta, de

pertencimento e de transformacao.

Este e-book € uma celebracdo do que somos capazes de realizar quando

trabalhamos juntos, quando acreditamos na educacdo e quando depositamos



jovens.

Que estas péaginas inspirem novas ideias, provoquem reflexdes e fortalecam o
compromisso e missao que nos une: garantir a qudidade do ensino e da
aprendizagem em cada escola da nossa Rede Estadual, reconhecendo e valorizando

a diversidade do cidadao sulkmato-grossense.

Boa leitura!

Prof. Helio Queiroz Daher

Secretério de Estado de Educacgéo



Preféacio

Escrever o prefacio dessesrelatos é revisitar um percurso de trabalho que
temos acompanhado com entusiasmo e orgulho. Os Professores Coordenadores de
Praticas Inovadoras (PCPIs), ao produzirem e registrarem suas praticas, revelam a
génese da inovacdo pedagdgica: ela nasce no cotidano da escola, no didlogo entre
professores e estudantes, na sensibilidade diante dos desafios concretos e na

coragem de experimentar rotas diferentes.

Este e-book reune relatos produzidos no ambito do Projeto Pedagdgico
Praticas Inovadoras Il, politica que amplia 0 uso pedagogico das tecnologias,
fortalece a cultura digital e dissemina metodologias ativas que estimulam a
investigacdo, a autoria e o protagonismo dos estudantes. O conjunto de
experiéncias aqui apresentadas demonstra que a inovacdo ndo € umconceito
abstrato; ela é vivida, tecida e ressignificada, diariamente, nas nossas escolas, nos
laboratérios, nas salas de tecnologia, nas bibliotecas, nos patios, nas rodas de
conversa e nos espacos de criacdo que vém se multiplicando em toda a Rede

Estadual de Ensino de Mato Grosso do Sul.

Ao percorrer esses relatos, vocé encontrara propostas que mobilizam
diferentes areas do conhecimento e dialogam com desafios reais: educacdo
ambiental, recomposicao de aprendizagens, projetos de leitura, praticas cientifcas,
robédtica e programacao, uso de softwareseducacionais, aprendizagem baseada em
projetos, jogos educativos, oficinas praticas, culturamaker e tantas outras propostas

gue revelam a pluralidade e a riqueza do trabalho docente.

Essas experiéncias nos mstram que, quando o professor tem condi¢cdes de

planejar, experimentar, acompanhar e avaliar, 0s resultados aparecem. Os



habilidades cognitivas, socioemocionais e tecnologicas.

Que este material inspire gestores, coordenadores, professores e estudantes
a acreditarem em novas possibilidades e que possamos seguir construindo, de
maneira colaborativa, uma educacédo de qualidade, inovadora, inclusiva e alinhada

aos desafios do século XXI

Boa leitura e excelentes descobertas!

Prof. Me. Paulo Cezar Rodrigues dos Santos

Superintendéncia de Informacao e Tecnologiad SITEC



Apresentacao

A Secretaria de Estado de Educacao de Mato Grosso do Sul (SED/MS), por
meio da Coordenadoria de Tecnologia Educacional (COTED), vinculada a
Superintendéncia de Informacédo e Tecnologia (SITEC), apresenta ao publico -
book de Praticas Inovadoras, resultado direto do trabalho desenvolvido no ambito
do Projeto Pedagdgico Préticas Inovadoras I, em parceria con as escolas da Rede
Estadual de Ensino de Mato Grosso do Sul e com o trabalho formativo realizado

junto aos Professores Coordenadores de Praticas Inovadoras (PCPIs).

Os relatos aqui reunidos foram construidos pelos PCPIs a partir de
experiéncias vividas eregistradas e fazem parte do Plano de Acé&o, que orienta seu
trabalho ao longo do ano letivo. Cada relato € resultado da organizacdo pedagodgica
do PCPI em sua escola: diagnoéstico inicial, planejamento, acompanhamento das
acOes e registro das praticas em dalogo com a equipe gestora, professores e
estudantes. Em tempo, é importante ressaltar a importancia do trabalho em regime
de colaboracdo com os professores regentes, parceiros, coautores e sujeitos
indispensaveis de cada relato; esse resultado so6 foi posiwvel pelo alinhamento das

praticas docentes e a construcao coletiva dos processos de ensino e aprendizagem.

As experiéncias aqui apresentadas dialogam com o desenvolvimento
intencional de mdltiplas dimensoes: intelectual, fisica, afetiva, social, ética e roral,
em articulagdo com as Competéncias Gerais da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e BNCC Computacdo. Ao registrar praticas que emergem de diagndsticos
pedagogicos, da escuta qualificada das juventudes e das demandas concretas dos
territorios escolares, este material reafirma o curriculo como um instrumento vivo,
dindmico e contextualizado. As ac¢des aqui descritas evidenciam como a escola pode

produzir respostas pedagogicas, capazes de enfrentar fragilidades relacionadas a
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vinculos e ampliando sentidos para o aprender.

O leitor encontrard iniciativas que demonstram a diversidade e profundidade
das préaticas inovadoras realizadas em nossas escolas. H4 projetos de robdtica e
programacao que estimulam o pensamento computacional; propostas de leitura
literaria e de producao textual que fortalecem a competéncia leitora; praticas de
educacdo ambiental que envolvem horta escolar, gerenciamento de residuos e
sustentabilidade; atividades gamificadas que dinamizam a recomposicdo das
aprendizagens; uso de softwares educacionais; projetos interdisciplinares que
articulam Ciéncias, Matematica, Lingua Portuguesa, Arte e Tecnologia; e muitas
outras praticas que evidenciam o compromisso da rede com metodologias mais

ativas, participativas e contextualizadas as demandas locais.

Todas essas acgOes revelam a importancia do trabalho do PCPI como
articulador e formador de praticas inovadoras e como profissional que auxilia a
escola no uso pedagdgico das tecnologias, no fortalecimento da cultura digital e na
promocdo de experiéncias de aprendizagem que favorecem o0 protagonismo

estudantil.

A COTED reforca que estee-book é mais do que um registro institucional: €
um espaco de valorizacdo das praticas doentes, de compartilhamento de
conhecimento e de inspiracdo, para que novas experiéncias possam ser criadas,

ampliadas e ressignificadas em nossas escolas.

Agradecemos a todos os PCPIs, gestores, professores e estudantes que
contribuiram para a construcdo deste material. Que estas paginas inspirem outras
praticas e fortalecam, ainda mais, a inovacdo pedagodgica na Rede Estadual de

Ensino de Mato Grosso do Sul.

Coordenadoria de Tecnologia Educacional- COTED
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METODOLOGIAS ATIVAS:PRATICAS INOVADORAS

NA EDUCAGAO PUBLICA

Cintia de Assis Furtado !
Pedagoga

Diogo Djalma do Nascimento 2

Professor de Educacao Fisica

Giovane lop Reboucas
Professorde Matematica

Melissa Alves Ferreira 4
Professora deBiologia

N&o é, porém, a esperanca um cruzar de bracos e espzer
Movo-me na esperanca enquanto luto e, se luto com esperanca,
espero(Freire, 1968, p. 47).

A profissdo docente € uma das poucas com as quais temos contato desde a
infancia, permanecendo presente ao longo de grande parte de nossa juventude por
meio da convivéncia com a sala de aula e com professores. Desse modo, 0
conhecimento epistemoldgico que construimos sobre essa profissdo, muitas vezes,
tem origem nessas experiéncias iniciais. Em diferentes situacdes de sala de aula, é
comum, noés como professores, evocarmos praticas que funcionaram conosco
enquanto estudantes, utilizando-as como referéncia para compor nosso

comportamento profissional. No entanto, se no passado a aula tradicional,

! cintia.487905@edutec.sed.ms.gov.br

2 diogo.428381@edutec.sed.ms.gov.br

3 giovane.100395@edutec.sed.ms.gov.br
4 melissa.4¥F721@edutec.sed.ms.gov.br

12


mailto:cintia.487905@edutec.sed.ms.gov.br
mailto:diogo.428381@edutec.sed.ms.gov.br
mailto:melissa.437721@edutec.sed.ms.gov.br

realidade ja ndo se sustenta.

Vivemos em uma época marcada pelo avanco acelerado das tecnologias,
pelo surgimento da inteligéncia artificial e por uma intensa circulagdo de
informacdes, em que duvidas podem ser sanadas com poucos cliques. As
necessidades das novas geracdes sdo distintas e, nesse contexto, o processo de
aprendizagem € profundamente impactado, em niveis de complexidade ainda
pouco compreendidos. Ainda assim, um aspecto se mostra evidente: o processo de

ensino precisa se trangormatr.

A educacdo nos ultimos anos tem passado por uma ressignificacdo de papéis
e processos, saindo da posicdo na qual o professor € o detentor do saber e
transmissor de contetdo para a construcdo ativa do conhecimento pelo estudante,
gue passa a ser o0 potagonista, e o professor, o0 mediador de todo o processo. Este
movimento estd intrinsecamente ligado a adocdo de praticas inovadoras e
metodologias ativas, que colocam o estudante no centro do processo de
aprendizagem. Cabe destacar que as praticas inovadras ndo se resumem a
integracdo da tecnologia no processo de ensino, mas, sobretudo, repensar
concepcOes, praticas pedagdgicas e o papel dos sujeitos no processo de ensino e
no processo de aprendizagem, dessa forma, a reformulacdo pedagdgica deve ser
voltada a promover o pensamento critico, a colaboracdo e a resolucdo de

problemas.

Portanto, inovar na educacdo é um processo continuo, contextualizado e
coletivo, que exige o envolvimento de gestores, professores e estudantes. Ao
fomentar o aprendizado ativo e o desenvolvimento de competéncias para a vida
pessoal, social e profissional, a inovacdo pedagogica contribui para a formacao de
sujeitos criticos, autbnomos e capazes de intervir de maneira consciente e

responsavel na realidade em que vivem.

13



papel importante. Fundamentadas em pressupostos tedricos que remontam a

autores como Piaget, Dewey, Kilpatrick, Ausubel e Freire, essas metodologias
defendem a aprendizagem pela experiéncia, pela poblematizacdo da realidade e

pela articulacé@o entre teoria e pratica.

Paulo Freire, jA destacava a importancia de uma educacdo que néo fosse
apenas bancari@, mas sim libertadora e dialégica. Em seu livio Pedagogia do

Oprimido (1968), o autor critica 0 modelo tradicional:

N&ao pode haver conhecimento pois os educandos ndo sdo chamados a
conhecer, mas a memorizar o conteddo narrado pelo educador. N&o
realizam nenhum ato cognoscitivo, uma vez que o objeto que deveria ser
posto como incidéncia de seu ato cognoscente é posse do educador e ndo
mediatizador da reflex&o critica de ambos. (Freire, 1968, p.40).

Em contrapartida, as praticas inovadoras buscam fomentar uma educacao
problematizadora na qual o estudante investiga e dialoga com a realidade,
buscando solu¢fes para transforméa-la. Neste cenério, as metodologias ativas tém se
apresentado como arcabouco pratico para essa mudanca de paradigma. Elas
englobam um conjunto de abordagens que exigem a participacéo ativa e efetiva do
estudante na constru¢cdo do conhecimento, e o professor como mediador desse
processo. Nesse contexto, € de muito valor a experiéncia do discente na

aprendizagem.

Moran e Bacich (2018) definem que o0as
papel protagonista do aluno, ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo
em todas as etapas do processo, experimentando, desenhando, criando, com
orientacao do professor” (p. 41). Nesse contexto, as metodologias ativas orientam

0S processos de ensino e aprendizagem e se materializam em diferentes esatégias

5 Em seu livro, Freire destaca a educacéo bancaria sendo aquela em gque o estudante é convidado

n

apenas a Oreceber dep:sit-dosdarqdiel ocmhd @i. m81BY) 9, udngu & |

convida a repensar o processo de ersino e de aprendizagem, sugerindo uma quebra de paradigmas.

14



e praticas pedagogicas. Ao mesmo tempo, colocam o estudante no centro do

processo, promovendo uma aprendizagem participativa, flexivel e integrada.

A sala de aula invertida foi popularizada no Brasil por Moran e Bacich em
meados da década de 201Q Nessa abordagem, o estudo é feito pelos alunos fora
do ambiente de aula (por meio de videos, leituras, podcastg, e o tempo presencial &
dedicado a atividades préticas, resolucdo de duvidas, discussbes e projetos
colaborativos, com mediacéo do professor. O uso estratégico da tecnologia permite
que os alunos avancem no proprio ritmo, maximizando o tempo de interacdo em

sala de aula.

Outra metodologia ativa muito difundida entre os professores,
principalmente aqueles que trabalham com iniciacdo cientifica, € o modelo de
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP). Neste modelo o0s estudantes
desenvolvem projetos a partir de questdes contextualizadas e significativas,
integrando diferentes areas do conhecimento. Essa metodologia promove o
desenvolvimento de habilidades como a criatividade, o trabalho em equipe, a
pesquisa critica, além de ter o carater interdisciplinar e possibilitar a producéo de

resultados concretos socialmente relevantes (Franco, 2023, p. 02)

Quando abordados na educacéo basica esses projetos:

precisam estar ancorados em temas que facam parte da realidade do
estudante, seja no proprio ambiente escolar, seja em sua moradia, seja em
sua comunidade, permitindo também uma aproximacgao dos conceitos que
sdo abordados na escola com os problemas reais do cotidiano dos
estudantes (Bacich e Holanda, 2020, p. 31).

No contexto da iniciacdo cientifica, as metodologias ativas, dentro do ambito
escolar, seja ABP, ou aprendizagem investigativa por desafios e resolucdo de
problemas, também propdem a organizacdo do ensino a partir de situacdes-
problema reais ou simuladas, que desafiam os estudantes a investigar, levantar
hipoteses, buscar informagBes e construir solugbes de forma colaborativa e de

forma transdisciplinar. Essa abordagem, assim como a ABP favoreceo
15



de resolucédo de problemas complexos (Gavassa, 2017, p. 663).

A integracao dos kits de robdtica educacional, do Laboratorio Didatico Movel
(LDM) e da culturamaker no contexto da Secretaria de Estado de Educacao de Mato
Grosso do Sul (SED/MS) configurase como uma importante estratégia para o
fortalecimento de uma educacéo inovadora e equitativa. Esses recursos ampliam as
possibilidades pedagdgicas ao favorecer praticas que esmulam a experimentacéo,
a criatividade, o trabalho colaborativo e a resolucdo de problemas, elementos
centrais das metodologias ativas. Em 2025, aproximadamente 94% das escolas da
Rede Estadual ja contam com kits de roboética educacional no estado de Mato
Grosso do Sul, com a previsdo de que 100% das unidades sejam contempladas em
2026 com esses equipamentos. No caso do LDM, a universalizacdo ocorreu em
2023, alcancando todas as escolas da rede. A presenca desses recursos, aliada a
mediacdo pedagdgica dos professores, com potencial apoio pedagogico e
formativo dos PCPIs, potencializa a construcdo do conhecimento pelos estudantes,
reforcando seu protagonismo no processo de aprendizagem e contribuindo para a

consolidacéo de préticas inovadoras no cotidiano escolar.

Segundo M-ran (2015, p. 17) oas met odol

objetivos pretendidos. Se queremos que 0s alunos sejam proativos, precisamos
adotar metodologias em que os alunos se envolvam em atividades cada vez mais
compl exas 6, népsesis pensamein ematavaliacdo que va ao encontro
do objetivo pretendido. A rubrica se apresenta como um instrumento avaliativo

utilizado e defendido por diversos autores, como destacam Oliveira, et al. (2025),
trata-se de um instrumento organizado em formato de matriz, dividida por critérios

e niveis de desempenho, em que aquilo que se espera (da atividade, apresentacao,
trabalho, redacéo, dentre outros) recebe o melhor conceito. A potencialidade dessa
ferramenta se encontra na adaptabilidade do contexto e especificidade da situacao

alinhando-se ao objetivo pretendido, o que permite ao educador mensurar praticas
16



performances, tarefas manuais, e outros.

Diferente do ensino tradicional, nas metodologias ativas, a avaliacdo assume
um carater formativo e processual, acompanhando o percurso do estudante ao
longo das atividades. Mais do que mensurar resultados, ela busca compreender os
processos de aprendizagem, oferecendo feedbadks que orientam novas acoes
pedagogicas. Assim, o papel do professor se destaca no planejamento intencional
da situacdo, escuta e atencdo ativa durante o desenvolvimento da atividade,
acompanhando o grupo de estudante que esta engajado na situacdo, procurando

intervir em momentos oportunos, visando manter o objetivo didatico da atividade.

Diante desse panorama, as metodologias ativas se afirmam como caminhos
potentes para a ressignificacdo do ensinar e do aprender, especialmente no
contexto da educacao publica. Ao colocarem o estudante como protagonista e o
professor como mediador do processo, essas abordagens favorecem aprendizagens
mais significativas, contextualizadas e alinhadas aos desafios contemporaneos. No
ambito da Rede Estadual de Ensino de Mato Grosso do Sul, tais principios se
materializam em préticas concretas, desenvolvidas cotidianamente nas escolas, a

partir da realidade de cada comunidade escolar.
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O projeto "Escola Sem Desperdicio: Combate ao Desperdicio de Alimentos"
foi realizado com a participagao ativa de turmas do Ensino Fundamentaldo 4° ano
ao 9° ano, integrando as disciplinas de Projeto de Vida e Ciéncias. A situacaanicial
da escola revelou a auséncia de estratégias estruturadas para lidar com o
desperdicio de alimentos, um problema que impacta, negativamente, o orcamento
escolar, o0 meio ambiente e a formacdo de consciéncia sustentavel entre alunos,
professores e funcionarios. Por isso, 0 projeto buscou sensibilizar e educar a
comunidade escolar, fornecendo informa¢cdes claras sobre os impactos do
desperdicio e propondo acbes concretas para minimizar o problema. O projeto
surgiu, portanto, como uma resposta educativa, pratica e transformadora, buscando
desenvolver atitudes responsaveis por meio da reflexdo, tecnologia e participacéo

ativa dos alunos.

6 wanessa.474604@edutec.sed.ms.gov.br
7 johnny.cortez08@gmail.com
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transformadora, promovendo a conscientizacdo da comunidade escolar sobre a

importancia de praticas sustentaveis e responsaveis. Para isso buscoese estratégias
como a producdo de uma horta escolar, e a realizacdo de pesquisas sobre
desperdicios, juntamente com os professores, usando recursos tecnoldgicos O
projeto foi estruturado em etapas inovadoras e colaborativas, que integraram

tecnologias emergentes e atividades praticag que apresentamos a seguir:

As atividades iniciais consistiram em debates Hgura 1) e observa¢des no
ambiente escolar para identificar os principais fatores que contribuem para o
desperdicio de alimentos. Nesse processo, a horta escolar (Figura 2) destacose
como uma acdo pedagogica essencial, promovendo conscientizacdo dos alunos
sobre o cultivo, e valor dos alimentos, bem como o cuidado com o que se consome.
Essa andlise foi essencial para compreender a dimensao do problema e orientar as

etapas seguintes.

- Figura 1- Debates sobre desperdicio alimentar.

Figura 2 - Colheit
- <
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informativos e educativos, como banners e cartazes, utilizando ferramentas digitais
como o Canva. Esses contedudos foram amplamente divulgadosnos murais da

escola e nos grupos de WhatsApp da comunidade escolar.

Figura 3 - Materiais produzidos.

Fonte: Os autores

Sob a lideranca da coordenadora de praticas inovadoras, foram exploradas
solucdes tecnoldgicas, para enriquecer o Projeto. Aplicatvos educacionais, videos
interativos, pesquisas sobre o tema foram utilizados para criar experiéncias de

aprendizado dinamicas e envolventes.

Fonte: Os autores
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inicial até a execucdo das campanhas de conscientizacdo, promovedo a reflexdo

critica e o aprendizado por meio da pratica. Logo no inicio, foi aplicado um
questionario simples e direto, elaborado com o apoio dos professores, com o
objetivo de compreender os habitos alimentares dos alunos e suas percepc¢des

sobre o tema.

Essa amostra permitiu captar diferentes realidades dentro da escola e serviu

como base diagndstica para o planejamento das acdes do projeto.

Figura 1 - Fase inicial do projeto
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Vocé costuma deixar Vocé escolhe a Vocé sabe o que Vocé gostaria de
comida no prato quantidade de significa desperdicio  participar de acfes
durante a merenda? comida que vai de alimentos? contra o desperdicio?

consumir?

mSim mNa3o As vezes/outros

Fonte: Os autores

O gréfico apresenta os resultados do questionario aplicado no inicio do Projeto
Escola Sem Desperdicio, com cerca de 100 estudantes do 4° ano ao 9° ano do Ensino
Fundamental. Os dados mostram que a maioria deixaa comida no prato e nem
sempre escolhia a quantidade ideal ao servir, apontando hébitos que contribuam para
o desperdicio. Muitos alunos também demonstraram desconhecimento sobre o tema,
embora a maior parte tenha se mostrado disposta a participar de agbes contra o
desperdicio. Esses resultados orientaram as estratégias do projeto e ajudaram a definir
as acdes educativas posteriores.Na fase inicial, a escola enfrentava o desperdicio de

alimentos sem estratégias estruturadas.
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Apébs o projeto, houve uma tr

ansformacéo visivel, com a imle
praticas sustentaveis e o fortalecimento de uma cultura de responsabilidade
ambiental. O impacto foi avaliado por meio de observacfes e questionario que foi
reaplicado apds o desenvolvimento de a¢des praticas comoa criacdo de uma horta
escolar, conversas com a equipe da merenda e atividades educativas sobre o

reaproveitamento dos alimentos.

A comparagdo entre as respostas revelou um aumento significativo na
conscientizacdo dos alunos, indicando que o projeto alcangou mudancas reais de
pensamento e comportamento e, demonstrando que a conscientizacdo aumentou
significativamente, os participantes passaram a atuar como agentes de mudancgana
comunidade escolar. Essa transformacéao evidencia o papel da educacdo ambiental
como promotora de atitudes sustentaveis e de reflexdo critica, conforme destaca
Silva (2021, p. 68): O0OA mudan-a de comport:
de formacdo que se estabelece, sobretudo, a partir do ensinamento de
conhecimentos adquiridos com o propésito de transformar a realidade que esta

posta. 6

Os resultados foram organizados em graficos simples por meio do Canva,
facilitando a analise e a socializagcdo das informacdes com toda a comunidade

escolar.

Figura 05 - Comportamento dos alunos em relagéo ao desperdicio alimentar antes e depois
do Projeto Escola Sem Desperdicio.
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Fonte: Os autores
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O questionario foi aplicado a um grupo de alunos representantes do 4° ano ao

9° ano do Ensino Fundamental, totalizando cerca de 90 entrevistados. As pergintas
buscaram compreender percep¢cdes e habitos em relacdo ao desperdicio alimentar,

tais como:

9 Vocé costuma deixar sobras no prato durante a merenda?

9 Vocé escolhe a quantidade de comida que vai consumir?

9 J& usou ou ouviu falar do aproveitamento de cascas, talos ou folhas na
alimentagao?

9 Depois do projeto, vocé passou a refletir mais sobre o desperdicio de alimentos?

Embora ndo tenhamos registros fotogréaficos, contamos com evidéncias
narrativas e depoimentos espontaneos de alunos, merendeiras e familias, que

reforgcaram o impacto do projeto. Frases como:

OAntes eu jogava foriapegarsoahuedoac o mguriad apr en
Miguel Romeiro Werca aluno do 6° ano EF.

oOMeu fil ho falou em casa sobre n«o desperdi
guardar o0 ¢ VJaldinesadkbmewouBarbier, mde do aluno do 6° ano

entrevistado.

Além disso, a equipe da merenda relatou perceber uma reducéo nas sobras de
alimentos e uma mudanca positiva no comportamento dos alunos durante a
merenda. Essas observacdes e relatos demonstram que o projeto ultrapassou a sala
de aula e passou a fazer parte do cotidiano escolar, promovendo uma cultura de

maior respeito a alimentagcédo e ao meio ambiente.

O projeto "Escola Sem Desperdicio” trouxe resultados significativos e
concretos para a comunidade escolar. Houve uma ampliagdo da oconscientizacao
sobre os impactos ambientais, sociais e econdémicos do desperdicio de alimentos

permitindo que os alunos, professores e funcionarios compreendessem melhor a
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novos comportamentos, com maior responsabilidade no consumo e no

armazenamento de alimentos, tanto no ambiente escolar quanto em casa.

Dessa forma, compreendese que promover uma aprendizagem significativa
exige mais do que a simples transmissédo deconteldo: € necessario criar experién@s
que desafiem os estudantes a se tornarem sujeitos ativos de seu préprio processo.
Neste sentido, a proposta desenvolvida neste trabalho reforga a importancia de
metodologias que favorecam o protagonismo estudantil, a resolucédo de problemas
reais e a tomada de decisdes. Essa abordagem vai ao encontro do que defende
Moran (2015, p.18), ao afirmar qgue O0se (gqu
precisamos adotar metodologias em que se envolvam em atividades cada vez mais
complexas, em que tenham que tomar decisbes e avaliar osr e s u | t #Askins . 0
reafirma-se o compromisso com praticas pedagdgicas inovadoras, capazes de
estimular a autonomia, a criticidade e o engajamento dos estudantes, frente aos

desafios do mundo contemporaneo.
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BRILHO ESCOLAR: INICIATIVA DE LIMPEZA E MANUTENCAO ESCOLAR
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O pr o Bréhb &scadar: Iniciativa de Limpeza e Manutencdo Escola doi
desenvolvido com a participacdo ativa de turmas do Ensino Fundamental | e II,
estudantes do 4° ano ao 9° ano, em parceria com o Grémio Estudantil, e integra as
disciplinas de Ciéncias e Projeto de Vida. O principal objetivo é abordar a
conservacdo do ambiente escolar, de forma educativa e pratica, promovendo a
conscientizacdo da comunidade escolar sobre a importancia de cuidar dos espacos

comuns.

A analise inicial revelou o baixo envolvimento dos estudantes nas atividades
de manutencéo, além da falta de senso de responsabilidade em relacédo ao cuidado
com o ambiente escolar. A proposta busca reverter esse cenario, estimulando o

protagonismo juvenil e promovendo agdes estruturadas de limpeza e organizacao

10 wanessa.474604@edutec.sed.ms.gov.br
11 johnny.cortez08@gmail.com

12 panis_lps@hotmail.com

13 solangepn@hotmail.com
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escolar em uma agéo coletiva.

Nesse sentdo, a educacao ambiental, efetivada na formalidade das escolas
ou na informalidade, configura-se como um instrumento essencial para sensibilizar
a populacdo e promover mudancas comportamentais, incentivando reflexbes e
acOes que favorecam a sustentabilidale e o cuidado com o0s espagos comuns,

fortalecendo o compromisso coletivo com o meio ambiente (Silva, 2021, p. 11).

Para garantir a efetividade do projeto, as a¢des foram organizadas em etapas
sequenciais e integradas, permitindo que cada fase contribuisse de forma
estratégica, para o alcance dos objetivos propostos. Inicialmente, priorizouse a
sensibilizacdo da comunidade escolar e o planejamento das atividades, assegurando
que todos os envolvidos compreendessem a importancia da conservacdo do

ambiente escolar e se engajassem nas acoes.

Foram realizadas reunibes com a coordenacdo de préticas inovadoras, o
Grémio Estudantil e professores para organizar as etapas do projeto. As discussdes
abordaram a importancia da conservacdo do ambiente escolar e definiram

estratégias para mobilizar a comunidade escolar.

Essas reunides evidenciaram que a construcdo de um ambiente escolar mais
limpo e organizado depende do envolvimento de todos os setores da comunidade
escolar, desde a gestao até os estudantes. Nesse senti , 0Oa gest«o democ
participacdo dos profissionais e da comunidade escolar, a elaboracdo do projeto
pedagogico da escola, a autonomia pedagodgica e administrativa sdo elementos
fundamentais para a constru-«o pa;rMeningi pat.i

2005, p. 68).
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Fonte: Arquivos da escola

Os alunos, orientados pelos professores, elaboraram materiais informativos e
motivacionais, como cartazes e folhetos, reforcando a importancia da conservacao
do ambiente escolar. Esses materiais foram expostos nos murais da escola e
utilizados em campanhas de conscientizagdo durante os intervalos, compondo um
trabalho de impacto visual e reflexivo para a comunidade escolar. Embora ndo haja
registros fotograficos dessas producdes, sua relevancia e contribuicdo ficaram

marcadas na memoaria e nas acdes cotidianas da escola.

As acbes de limpeza e manutencao foram realizadas durante os intervalos,
com atividades distribuidas entre os alunos. Os membros do Grémio Estudantil
assumiram um papel de lideranca, organizando as tarefas e supervisionando o

andamento das ac¢des.

Essas acdes evidenciam a importancia do protagonismo juvenil como

ferramenta para mobilizar a comunidade escolar em prol de melhorias concretas.

at

Nesse sentido, 0o cami nho para 1Isso ®
oportunidades nas quais, com liberdade, o jovem possa tomar iniciativas de agao e,

com responsabilidade, envolverse e comprometer-se no enfrentamento e
encaminhamentodepr obl emas reai sé6 (Cost a, 1999, p .
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Fonte: Arquivos da escola

A equipe de coordenacéo e os participantes do projeto acompanharam, de
forma sistemética, o andamento das acdes, registrando obsenacdes e colhendo
feedbacks espontaneos dos alunos e professores. Esse monitoramento permitiu
identificar avancos, ajustar estratégias e garantir a efetividade das atividades

desenvolvidas.

O projeto "Brilho Escolar: Iniciativa de Limpeza e Manutencdo Escar"
resultou em mudancas significativas na cultura de conservacdo do ambiente escolar.
Como produto final, foi organizada uma rotina de manutencédo e limpeza coletiva,
durante os intervalos, conduzida pelo Grémio Estudantil com participacdo ativa dos
alunos do 4° ao 9° ano do Ensino Fundamental. Foram criados e fixados cartazes
educativos, elaborados pelos proprios estudantes, que permanecerdo nos murais

como recurso permanente de conscientizacao.

Antes do desenvolvimento do projeto, observava-se baixo engajamento dos
estudantes nas tarefas de conservacdo, acimulo de lixo em areas comuns e pouca
percepcdo sobre a importdncia da preservacdo do espaco escolar;, ap6s a

implementacdo, houve aumento expressivo da participacdo estudantil, maior
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salas e corredores. Os resultados pedagdgicos alcancados incluem:

B Desenvolvimento do protagonismo juvenil, com estudantes assumindo
papéis de lideranca.

B Ampliacdo do senso de pertencimento e de responsabilidade com o
patriménio escolar.

B Fortalecimento das competéncias socioemocionais, como cooperacao e
empatia.
B Integracao interdisciplinar, especialmente entre Ciéncias e Projeto de Vida.

Para ilustrar as mudancas observadas ao longo do projeto,foi elaborado um
comparativo entre a situacéo inicial e a situacdo atual da escola, considerando
aspectos como participacdo dos alunos, o engajamento do Grémio Estudantil e a
manutencao da limpeza nos espacos comuns. Esses dados foram obtidos por meio

de acompanhamento das acdes e registros realizados pela equipe escolar durante o

desenvolvimento do projeto.

Gréficol - Resultado antes e depois do projeto brilho escolar
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Fonte: prépria autoria

Esses resultados evidenciam que o Projeto Brilho Escolar ulapassou o

carater pontual de uma acao de limpeza, tornando-se um movimento continuo de
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fisica da escola, a iniciativa contribuiu para a formagdo de cidaddos mais

conscientes, responsaveis e comprometidos com o coletivo. O engajamento
conquistado demonstra que, quando a comunidade escolar se mobiliza em torno de
um objetivo comum, é possivel promover mudancas duradouras que impactam

positivamente tanto o espacgo quanto a atitude de todos os envolvidos.
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O projeto, realizado com turmas do 5° ao 9° ano do ensino integral da
Escola Estadual Marechal Rondon, envolveu professores de Ciéncias, Projetos de
Vida, Praticase Socializacao, e eletivas. Apesar de iniciativas prévias para a gestao
de residuos desde 2023, foi constatado que o desperdicio de alimentos na
merenda escolar exige atencdo. Um estudo gravimétrico conduzido pela PCP]
Gracielle Maria Daczkowski, revelouo alto volume de alimentos descartados,
motivando a criacdo de uma gincana bimestral para conscientizar os alunos sobre

o problema.

O projeto busca reduzir o desperdicio, promovendo praticas mais
responsaveis e abordando os impactos econdmicos, sociais eambientais, ao

mesmo tempo que propde estratégias a gestdo escolar para minimizar esse
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16 mariamundonovo@gmail.com
17 rosangelavaceli_@hotmail.com
18 adriana_balejo@hotmail.com
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A sistematizacdo dos dados coletados e graficos foram feitos por amostragem dos

trés meses mais relevantes abril, maio e junho. Os objetivos do projeto for am
quantificar o desperdicio de alimentos na escola publica, conscientizar os
estudantes sobre o consumo consciente e os impactos econbmicos, sociais e
ambientais desse desperdicio, além e promover o reaproveitamento de materias
como papéis, para a confeccdo de objetos em papel maché, e residuos organicos,
destinados a producdo de adubo. O projeto também visou propor intervencao
eficaz para reduzir o desperdicio. A metodologia do projeto envolve a criagdo de
um sistema de monitoramento e reducdo de desperdicio de alimentos durante o
almoco. Algumas reunides com o0s coordenadores de area e professores

envolvidos foram necessarias.

Para a coleta dos residuos, especificamente das sobras de mhentos, nove
vasilhas foram etiquetadas para cada turma do ensino integral, nas quais 0s
estudantes depositaram as sobras de suas refeicbes (almogo). Dois lideres por
turma foram responsaveis por monitorar o descarte correto e registrar, ao final de
cada almoco, o peso das sobras, juntamentecom o professor Elias Faria, professor
de Préticas e Socializacdo. Apds a pesagem, os residuos foram transferidos para
recipientes maiores utilizados pela equipe de merendeiras, residuos estes que sao

doados para a pequenos criadores de animais, como porcos e galinhas.

Ao final de cada bimestre, a turma que tiver acumulado o menor peso de
residuos recebera uma premiacdo oferecida pela direcdo. Os desperdicios
englobam os restos (alimentos distribuidos e ndo consumidos), permitem avaliar a
integracdo com o consumidor, porque os desperdicios no prato podem reduzir os
beneficios nutricionais das merendas escolares, a contabilizacdo dos mesmos pode
ser utilizada para medr aoqual i daded da refei-«o

respeito a erros na elaboragdo de ementas, no processamento, na relagdo com o

33

nomec¢



2018).

Em relagdo aos trabalhos manuais, a professora Adriana também esteve
fomentando o desperdicio de papéis, em especial das folhas de cadernosuma das
problematicas relatadas pelos coordenadores. Temas trabalhados dentro do
planejamento (Ciéncias), constando que estaria realizando com as suas turmas (5°
ao 9° ano) atividades como: Reciclagem de papéisque iriam para o lixo comum,
residuos estes, que faam coletados e depositados pelos estudantes em
recipientes especificos. Os alunos aprenderam a fazer o papel maché&em como a

técnica da modelagem.

Os estudantes utilizaram outros materiais reciclaveis @ agregarem a
técnica, como por exemplo recipientes plasticos ou vidros de produtos, antes
descartados como lixo. Ao final, os estudantes envolvidos no projeto e os
professores puderam apresentar seus trabalhos na Culminancia das Eletivag
explicar como se realiza a confeccdo de papéis reciclaveis. Dentre os desafios,
destacase a resisténcia inicial de alguns alunos e funcionarios em mudar habitos e
a dificuldade em implementar a coleta e a analise detalhada dos residuos. Outro
desafio foi a necessidade ¢k sensibilizar a comunidade escolar sobre a importancia

do tema, além da limitacdo de recursos para ac6es educativas mais amplas.

O projeto gerou um aumento significativo na conscientizacdo sobre o
desperdicio de alimentos entre os estudantes e funcionéarios. Além disso, reforcou
a importancia do trabalho coletivo para alcancar a mudanca de comportamento,
mostrando que pequenas ac¢des, como ajustes no tamanho das por¢des e melhoria

no cardapio, podem ter um impacto positivo significativo. Resultados da pesquisa

- Google Drive . As escolas sdao um espaco multicultural onde a comunidade

escolar permite-se socializar e aprender (Marquezan, 2003), por meio das

atividades que promovam consciéncia social, ecologica e ambiental (CFN, 2018),
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2013).

A reflexdo sobre os dados dos gréficos, abaixo, destaca a necessidade
urgente de estratégias eficazes para reduzir o desperdicio e melhorar a eficiéncia
na gestdo de alimentos. Esses resultados e analises oferecem uma visao
abrangente do desperdicio de alimentos, suas causas e possiveis solucdes,
fornecendo uma base soélida para ac¢des futuras e paraa formulacdo de politicas e
praticas que visem reduzir o desperdicio nas escolas publicas. Percebemos,
também, mudancas de habitos dos estudantes e funcionarios da escola no

momento de servir o alimento.

Embora ndo tenha havido mais tempo para continuar as pesagens e
andlises, de maneira mais aprofundada, percebeuse, através de relatos das
merendeiras, uma mudanca de comportamento dos alunos quanto ao desperdicio
destes residuos. Portanto o projeto gerou avangos importantes no tema e pode ter
contribuido para uma maior conscientizacdo sobre a importancia da reducédo do
desperdicio de alimentos entre os estudantes e funcionarios da escola. Pretende
se continuar com essas acBes em 2026, para aprofundar a andlise e
monitoramento dos objetivos j4 alcancados e dos que ainda precisam ser
trabalhados, visando consolidar mudancas de comportamento sustentaveis em
relacdo ao uso responsavel de recursos e a reducdo do desperdicio. Os graficos,
abaixo, demonstram claramente resultados concretos e relevantes das cadtas
realizadas.

Tabela 1 - Sistematizacdo dos dados trimestral
MES 5°A 5°B 6° A 6°B 7°A 7B 8°A 9°A 9°B
ABRIL 5,25 6,92 3,22 5,53 3,15 5,78 13,15 2,52 4,75

MAIO 6,90 9,96 3,77 4,73 4,58 3,07 10,27 5,22 7,77
JUNHO 4,30 7,74 3,66 4,44 3,93 3,04 8,86 3,46 3,86

Fonte: propria autoria
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Gréfico 1 - Sistematizagdo dos dados trimestral em grafico
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Fonte: Fonte: propria autoria

Tabela 2 - Sistematizacédo dos alimentos desperdicados por cada turma em kg

Turma Geral/ kg
16.439
5°B 24.622
6° A 10.641
6° B 14.701
7°A 11.652
7°B 10.894
8°A 32.279
9° A 11.193
9°B 16.372

Fonte: prdpria autoria

Gréfico 2 - alimentos desperdigcados por cada turma em kg
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focado no desperdicio da merenda escolar, apontam para diferencas marcantes

entre as turmas em relacdo aos residuos gerados. A turma 8° A destacotse,
negativamente, com o maior volume de desperdicio, totalizando 32,279 kg, o que
pode indicar problemas como por¢des inadequadas ou menor conscientizagcéo
entre os alunos. As turmas 5° B e 5° A também apresentaram volumes

consideraveis, com 24,622 kg e 16,439 kg, respectivamente.

A turma 6U OAO6 regi st r erdicio,occommi®,b4d kg, &
gue pode ser resultado de uma maior conscientizacdo adquirida apos as palestras
sobre educacao ambiental, refletindo em hébitos alimentares mais sustentaveis. O
contraste observado entre as turmas enfatiza a necessidade de intervacodes
educativas mais especificas para aquelas que apresentam maior desperdicio,
enquanto praticas positivas devem ser reforcadas nas turmas com melhor

desempenho.
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ECOESCOLA: POR UMA EDUCACAO SUSTENTAVEL

Leandro Braz de Oliveira 1°
Professor Caordenador de Praticas Inovadoras

Patricia Aparecida Bandini Corsino 2°
Professora de Biologia

Romilda Meira de Souza Barbosa %!
Coordenadoria Regional de Educacgéo de Trés Lagoas

E.E. Chico Mendes - Agua Clara/MS

A EE Chico Mendes (Agua Clara) passou pouma profunda reforma
estrutural, com restauracédo do refeitério e da cozinha, construcdo de novas salas,
dentre outras, de modo que, durante o ano letivo de 2024, circulavam, no mesmo
espaco, professores, estudantes, construtores e materiais de construcao Deste
contexto, levantou-se a questdo: como tornar a escola sustentavel? Tal
guestionamento resultou num projeto com objetivo geral de integrar nocdes da
educacao ambiental ao curriculo e, a0 mesmo tempo, promover o protagonismo do

estudante na adocado de praticas sustentaveis.

Especificamente, o objetivo foi promover o consumo consciente, a reciclagem
e a reutilizacdo de materiais no cotidiano escolar. O projeto alinhou-se a proposta
da Coordenadoria Regional de Educacdo de Trés Lago&€ (CRE12), para a
producéo de ecobagg?, a partir de banners sem utilidade. A medida que as agdes se
realizavam, foram feitas as interlocucbes com a equipe de professores, assessores

técnicos-pedagobgicos, para que se expandisse a proposta de umas sequéncias

19 leandro.480696 @edutec.sed.ms.gov.br
20 patricia.479050@edutec.sed.ms.gov.br
21 romilda.85986@edutec.sed.ms.gov.br
22CRE -12

23 Sacolas retornaveis sustentavel
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didaticas (SD), onforme Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), proe com a

participagéo ativa das turmas do 5° ano do Ensino Fundamental | e do 6° aos 9°
anos do Ensino Fundamental Il. Assim, se processaram praticas inovadoras numa
escola de educacdo em tempo integral, das quais € feito o recorte daquelas
realizadas na disciplina de Ciéncias, que contemplaram o uso de tecnologias, ou

nao, para este relato de experiéncia.

A tematica meio ambiente estd na Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
(Brasil, 2018), como um dos temascontemporaneos que devem ser abordados de
forma transversal e integrada nos curriculos. Também podese verificar que, na
BNCC Computacdo, quando se refere a usos e impactos da tecnologia digital,
aborda-se a necessidade de seguranca e responsabilidade nouso da tecnologia
(Brasil, 2022, p. 40):

(EFO6CO10) analisar o consumo de tecnologia na sociedade,
compreendendo criticamente o caminho da producdo dos recursos bem
como aspectos ligados a obsolescéncia e a sustentabilidade;(EFO7C0O10)

identificar os impactos ambientais do descarte de pecas de computadores
e eletrdnicos, bem como sua relagdo com a sustentabilidade.

Neste caso, 0 consumo responsavel se atrela a praticas sustentaveis, razao
pela qual a preservacdo do meio ambiente se torna um tema indispenséavel no
curriculo escolar especialmente na EE Chico Mendes, que, inclusive, leva o nome de
um grande defensor da natureza. Essa preocupacgao se torna ainda mais relevante
guando se considera a diversidade de biomas presentes no Mato Grosso do Sul,
entre eles o Pantanal a maior planicie alagavel do mundo e o Cerrado, o bioma mais
ameacado do pais, ambos compondo a rica fauna e flora da regido da Costa Leste
sul-mato-grossense Conforme Curriculo de Referéncia do Estado de MS, destacam

se as habilidades e compééncias, (Mato Grosso do Sul, 2021, p. 637):

MS.EF09CI13.s.13. Propor iniciativas individuais e coletivas para a solucdo
de problemas ambientais da cidade ou da comunidade, com base na
andlise de acdes de consumo consciente e de sustentabilidade bem
sucedidas.
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papel fundamental para o desenvolvimento da vida na Terra, discutir as
acoes humanas responsaveis pelo seu aumento artificial (queima dos
combustiveis fdsseis, desmatamento, queimads etc.) e selecionar e
implementar propostas para a reversao ou controle desse quadro.

Para alcancalas, a professora de Ciéncias organizou as Sequéncias Didaticas
(SD), aqui enumeradas de SD1 a SD8 para efeitos didaticos do relato. Convém
destacar que asSD foram defendidas por Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), como
proposta metodologica organizada e, ao mesmo tempo, flexivel, capaz de se
adequar aos contextos e experiéncias dos estudantes, o que favorece a abordagem

gradual, situada e significativa dosobjetos de aprendizagem.

Foram feitas oficinas de costura dos banners descartados a partir do
tratamento do material, personalizacdo de alcas e acabamentos. O objetivo foi
incentivar os estudantes a utilizarem residuos sélidos e a criarem alternativas as
sacolas plasticas, em alinhamento com a ideia de consumo consciente que, segundo
Manzini (2008), € essencial para o desenvolvimento de solu¢des sustentaveisvide

figura 1.

Figuras 1- Preparacéo dos banners e exposi¢do dagcobags

Fonte: Acervo do autor (2024)
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Na oficina de reciclagem e arte sustentavel, os estudantes aprenderam sobre

R

os conceitos de upcycling?®, para transformar residuos em arte. Veja as figuras 3 e 4.
Os materiais coletados (papel, plastico, vidro) foram usados para criar bringwedos e
utilitarios, o que reforca o conceito de dar uma nova vida a objetos descartados,

conforme Silva (2020), ao discutir o potencial transformador da educagéo ambiental.

Figuras 2 - Estudantes na oficina
T .

Fote: Acervo do autor (2024)
A producdo de sabdo com 6leo de cozinha descartado envolveu a coleta de
0leo usado na comunidade escolar e a reutilizacdo desse residuo para fabricar
sabdo ecoldgico. (Vide figuras 3). O processo incluiu aulas sobre quimica ambiental,
em que o0s estudantes estudaram as reacbes quimicas necessarias para a
transformacao do 6leo em sabdo, pratica essencial para a compreensao dos ciclos

de reaproveitamento de residuos, tal como discutido por Wildner e Hillig (2011).

Figuras 3- Preparo do material, producéo e venda dos sabdes &ologicos

U

Fonte: Acervo do autor (2024)

24 Dicionério online inglégportugués (2025ypcycling fAreut i | i za- «00, mas no sent
descartados em produtos de maior valor.
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izado de um

método sustentavel para reduzir a poluicdo hidrica. O procedimento foi realizado
com todos os cuidados de seguranca, incluindo o uso de luvas, 6culos de protecao
e aventais. Estes também aprenderam sobre o manuseio seguro de produtos

quimicos.

Essa atividade permitiu-lhes observar o impacto positivo de pequenas
acOes sustentaveis. Segundo o relatério da atividade, foram reaproveitadosmais de
30 litros de oleo de cozinha. Além disso, a atividade gerou reflexdes sobre
economia circular. Este termo, segundo Oliveira et all (2019), relacionase ao
gerenciamento de residuos urbanos, em que h& reaproveitamento de matérias

como forma de preservar 0s recursos naturais.

A utilizacdo de realidade virtual (VR) e aumentada (AR) foi uma inovacéo
pedagdgica que proporcionou as estudantes experiéncias imersivas e interativas.
Durante as atividades, exploraram cenarios virtuais que simulavam ecossist@as
naturais, como florestas, rios, oceanos e areas urbanas sustentaveis. Por meio do
ARLOOPA, um aplicativo para sistema android e dispositivos como 6culos de
realidade virtual, puderam observar em detalhes os impactos da poluicéo, o ciclo da
agua, a biodiversidade local e até fazer simulacfes de solugBes sustentaveis para

problemas ambientais, conforme as Figuras4.

Figuras 4 - Estudantes com os 6culos de realidade virtual (VR)
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A realidade aumentada

v
diretamente, nas salas de aula ou na horta hidropbénica, modelos tridimensionais de

plantas, sistemas de irrigacdo automatizados e fluxos de nutrientes, com base em

nocdes da area de Ciéncias da Natureza. Tal abordagem inovadora, segunddloura

(2013, p. 66), "facilita a aprendizagem ativa, engaja os alunos e conecta o contetdo
te-rico a experi®°ncias pr ®itapel dastecmlogiaind uai s 0
educacao ese alinha a Escola da Autoria, conforme(COSTA, 2024), de transformaa

sala de aula em um ambiente dindmico e multidimensional, para o estudante ser

protagonista da sua aprendizagem.

Esta atividade pratica foi fundamentada nos principios de Capra (1996), que
defende o desenvolvimento de uma consciéncia ecoldgica. Neste aspe&to, o plantio
corresponde a um legado dos sujeitos ao longo dos anos, para promocdo de um

ambiente verde que simboliza 0 compromisso continuo com a sustentabilidade.

Figuras 5 0 Plantio de arvores na escola

As turmas foram divididas em grupos, cada qual responséavel pelo plantio e

pelo cuidado de uma muda, com vistas a responsabilidade coletiva.

Os estudantes aprenderam a fazer papel reciclado com sementes
incorporadas, para que, ao ser descartado, posa gerar novas plant@s. (Veja a Figura
6). Esse tipo de papel é uma alternativa sustentavel para o tradicional e contribui

para o reflorestamento. A atividade também integrou a reflexdo sobre o consumo
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Manzini (2008), solugcbes simples e criativas podem ter grande impacto na

construcdo de um futuro sustentavel.

Figura 6 - Confecgdo
. |

do papel semente

o .,

Fonte: Acervo do autor (2024)

Por fim, os estudantes desenvolveram lixeiras para as salas daula utilizando

galbes de plastico de tinta usados.

g [ E
Fonte: Acervo do autor (2024)

Essa atividade envolveu a limpeza e a personalizagcédo dos galées da reforma
para transforméa-los em lixeiras, que foram instaladas nas salas de aula e outros

espacgos da escola.
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A viagem ao Bioparque Pantanal, yide Figura 8) compreendeu uma

experiéncia pratica sobre ecossistemas e conservacdo ambiental. Durante a visita
guiada, os estudantes tiveram contato direto com a rica fauna e flora do Pantanal,
um dos biomas mais importantes do Brasil e reconhecido mundialmente por sua
biodiversidade. Eles exploraram os diferentes ambientes aquéticos, observaram
espécies nativas em tanques e aquarios e participaram de palestras interativa
conduzidas por biélogos e educadores ambientais.

Figura 8 - visita ao Bioparque Pantanal
7\ ¥ RY =

«

B
S5

Fonte: Acefvo do autor (2024)

Essa atividade reforcou nocbes do equilibrio ecolégico e a importancia de
proteger espécies ameagadas, conforme Santos (2021), parajue o contato com
ambientes naturais possa fortalecer o vinculo dos estudantes com a natureza. As
fotos, videos e anotacdes serviram para relatérios e atividades sobre a conservacao
da fauna e flora sul-mato-grossense, inclusive a agcédo foi destaque em uma TV

aberta, como se pode acompanhar em:https://encurtador.com.br/pDP03 .

Para a atividade de cinema e documentario, (fgura 9), foram realizadas
exi bi-»es dos |l ongas metragenst @&@dChimdteh i
Ejiofor( 202 2) eE 6,0 WA LrAadrew &tantbre, 2008. Ambos dispaiveis na
Netflix, abordam temas, como: mudancas climaticas, preservacéo da biodiversidade,

consumo consciente e praticas sustentaveis. Cada sessdo foi cuidadosamente
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selecionada para despertar nos estudantes a compreensédo sobre o0 im

acbes humanasno meio ambiente e a importancia de se adotar comportamentos

mais responsaveis.

Figuras 9 0 Exibicdo dos filmes

ApoOs cada exibicdo, os estudantes participaram de rodas de conversa,
quando puderam compartilhar suas impressoes, falar de suas propostas para 0s
problemas apresentados e relacionar os conteidos com o cotidiano da comunidade
local. Essa abordagem, segundo Silvaet all (2022), leva ao desenvolvimento do
senso critico discente, uma vez que falam de questfes globas e locais a partir de
videos cuja linguagem é mais acessivel por ser de diversas modalidades, escrita,

falada, imagética, por exemplo.

O projeto foi norteado por uma pesquisa discente. A titulo de informacao, a
coleta de dados foi realizada por meio da aplicacdo de questionarios estruturados
no google formse também na versao impressa para 0s que nao tivessem acesson-
line. O instrumento continha perguntas objetivas e de multipla escolha e a aplicacao
ocorreu em dois momentos: no inicio do projeto, para identificar os habitos
sustentaveis dos sujeitos, e ao final, para avaliar se houve ou ndo mudancas ap0s as
atividades. Os resultados serviram para comparacao dos indices, o que foi chamado

de construcéo de consciéncia ambiental. Confira o Grafico 1.:
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Fonte: Acervo dos autores, 2024

Os dados revelaram que, inicialmente, apenas 30% deles tinham habitos
sustentaveis em casa, como praticas de separacao de lixo e reutilizacdo denateriais.
Ao final, observou-se que esse indice subiu para 75%. Este aumento expressivo
denota que a implementacdo do projeto, ao longo do ano, trouxe mudancas nas

praticas estudantis.

A confeccdo de ecobags e de lixeiras reciclaveis com galbes de plastio
contribuiu para a reducao do uso de sacolas plasticas e para a correta destinacédo
dos residuos nas salas de aula. Ainda, a producédo de sabao ecologico com oleo de
cozinha usado, resultou em bastante sabdo sustentavel a ser distribuido para a
comunidade escolar. Essa acdo ndo apenas evitou o descarte do 6leo, mas também
reforcou a importancia da economia circular, pois a reciclagem de residuos em

produtos Uteis € uma estratégia eficaz na coletividade.

O uso de tecnologias para a realidade virtual e aumentada permitiu as
estudantes simulacdes de ecossistemas e solugdes ambientais, 0 que correspondeu
a aprendizagem ativa e interdisciplinar. Ainda, a visita ao Bioparque Pantanal

possibilitou o contato direto com a biodiversidade de Mato Grosso do Sul, para
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de arvores ao redor da escola foi além da arborizac&o, constituiu uma pratica que

exige cuidados cotidianos, para reiterar a responsabilidade coletiva em deixar um

legado social.

Em sintese, foi possivel perceber o envolvimento de professores e estudantes
em praticas voltadas a educacao integral, nas quais os alunos se tornaram agentes
de transformacdo em sua propria comunidade escolar. A metodologia com
sequéncias didaticas fexiveis favoreceu o trabalho em equipe, a troca de
experiéncias, o desenvolvimento da criatividade e a realizacdo de acdes inovadoras,

respeitando as possibilidades e realidades de cada contexto.
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Wanessa Branddo Barba ?°
Professora Coordenadora de Praticas Inovadoras
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Moanis Lopes 2’
Professor de Lingua Portuguesa

Wanessa Queiroz dos Santos Moura 28
Professora deArte

E.E.Dona Rosa Pedrossian- Miranda/MS

A abordagem interdisciplinar permitiu aos alunos explorar e discutir temas
como vandalismo, grafite e pichacao, fortalecendo a formacao cidada e o respeito
ao espaco coletivo. Como enfatiza Garcia Canclini, as esperancas de transformacao
soci al podem se enraizar nas mani festa-»es
m¥%si ca J ovemo, nas guai s residem oas font

fortalecendo a s o®Barledddd pd3d)vil 6 ( Mart2n

O projeto foi desenvolvido em etapas inovadoras, com foco na integracao
entre arte, tecnologia e cidadania. A primeira fase envolveu a sensibilizacdo dos
alunos, por meio de debates, analises de videos e textos sobre vandalismo, grafitee
pichacdo. Como forma de registro e expressdo das reflexdes produzidas, foram
utilizadas plataformas digitais, como o Canva, estimulando a criatividade, o

protagonismo e o trabalho colaborativo dos estudantes.

25 wanessa.474604@edutec.sed.ms.gov.br
26 johnny.cortez08@gmail.com
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Bacich
estar aliado ao uso das tecnologias digitais e propiciar momentos de aprendizagem

e troca que ultrapassam as barreiras da sal

Na segunda fase, os alunos realizaram pesquisas sobre casos de vandalismo
na comunidade, analisando dados e criando painéis comparativos que evidenciaram
as diferencas entre vandalismo, grafite e pichacao, além de propor solucdes praticas

para o cuidado e a preservacao dos espacos coletivos.

Figura 1 - Painéis sobre vandalismo, grafite e pichgao.

Fonte: Os autores

Por fim, foram realizadas oficinas de arte e danca urbana, nas quais o grafite
foi trabalhado como forma de expressao cultural e o hip hop como manifestacéo de
resisténcia e identidade. Essas atividades marcaram a culminancia dagorojeto,
promovendo a valorizagdo das expressoes artisticas e 0 protagonismo juvenil por
mei o da cultura wurbana. Como destacam Fer
podem produzir alunos e alunas como sujeitos pertencentes, ou nao, a um
det er mi n adrevelando gaaarteburbana como uma ferramenta potente de
expressédo e construcdo de identidades no ambiente escolar.

As oficinas resultaram na producdo de painéis de grafite, nos quais 0s

estudantes expressaram suas ideias, sentimentos e percepc¢des sobre tema. Todo
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criatividade e a colaboragéo entre os participantes ao longo das atividades.

Figura 2 - Estudantes durante o processo de criacdo artistica com grafite

Fonte: Os autares
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os alunos da escola. Os painéis produzidos pelas turmas foram organizados em

diferentes espacos, e, ap0s a apresentacdo, os estudantes realizaram explanacdes
orais sobre os trabalhos desenvolvidos. As apresentacdes de danca de rua também
tiveram destaque, evidenciando a for¢a da cultura urbana como alternativa positiva
ao vandalismo. As préticas inovadoras, como o0 uso de recursos audiovisuais, redes
colaborativas e metodologias ativas, ampliaram o alcance das acoes,
potencializando o impacto do projeto e promovendo maior engajamento dos

estudantes.

A avaliacdo ocorreu por meio de questionarios e observacdes sistematicas,
cujos resultados foram consolidados em graficos, evidenciando aancos
significativos na aprendizagem e na mudanca de percepg¢éo dos alunos.

Figura 3 - Grafico de impactos antes e depois.
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Fonte: Os autores
Em concluséo, o projeto trouxe transformagfes significativas no ambiente
escolar, promovendo a conscientizacdo dos alunos e fortalecendo valores como
responsabilidade, respeito e criatividade. A integracdo de praticas inovadoras e a
exposicao final destacaram o potencial dos estudantes em aplicar o conhecimento

de forma pratica e reflexiva. O projeto contribuiu para o desenvolvimento integral
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dos alunos, preparando-os para uma convivéncia ética e cidadd, e pode ser

replicado em futuras iniciativas escolares como modelo de transformagéao social.

O Projeto "Conscientizando Futuros Cidad&os" proporcionou resultados
significativos, tanto no campo pedagdgico quanto no social. O produto final foi
marcado por uma rica exposi¢do de painéis artisticos e apresenta¢cdes culturais de
danca de rua, promovendo um ambiente de aprendizado interativo e significativo.
Um dos principais impactos observados foi a conscientizacdo dos alunos em relacao
aos impactos do vandalismo, bem como a compreenséao das diferencas entre grafite
e pichagdo. Essa abordagem contribui, diretamente, para o desenvolvimento do
pensamento critico e da reflexdo sdbre o papel de cada um na preservacdo dos

espacos publicos.

Outro destaque foi a valorizacdo do patriménio e da cultura urbana, que
estimulou o respeito ao patrimdnio coletivo e o reconhecimento do grafite e do hip
hop como legitimas formas de expressao atistica social. Por fim, o projeto também
se destacou pelo engajamento e desenvolvimento pedagégico proporcionado. O
uso de metodologias inovadoras e recursos tecnolégicos favoreceu uma
aprendizagem mais envolvente e integrada, conectando arte, cidadania e

convivéncia social, de maneira significativa e transformadora.
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O Projeto Horta Pedagdgica foi desenvolvido com todas as turmas do Ensino
Fundamental Il e Ensino Médio da escola, com o objetivo de integrar o
conhecimento tedrico com préaticas sustentaveis e educativas. Motivado pela
crescente preocupacgdo com a preservacdo do meio ambiente e a promoc® da
sustentabilidade, o projeto foi concebido como uma ferramenta inovadora para
ensinar os alunos sobre questdes essenciais, como o0 ciclo de vida das plantas,
biodiversidade e conservacdo ambiental. Além disso, a horta escolar oferece uma
base pratica vdiosa para os estudantes do curso Técnico em Agronegécio,

proporcionando um ambiente de experimentacédo e aprendizado interdisciplinar.

A escolha desse tema foi impulsionada pela necessidade de formar cidadéos
conscientes, que compreendam a importancia da sustentabilidade e do cuidado
com o meio ambiente. A horta ndo apenas favorece a aquisicdo de conhecimento
tedrico, mas também promove experiéncias praticas que aprofundam o
entendimento dos temas ambientais e agricolas. A educacdo ambiental é um

aspecto central da formagéo integral dos alunos, e a implementacdo da horta

29 rafael.429236@edutec.sed.ms.gov.br
%0 geisa.8635@edutec.sed.ms.gov.br
81 carlos.428105@edutec.sed.ms.gov.br
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cientifico e realizem pesquisas praticas.

O projeto visa, ainda, estimular a alimentacdo saudavel e a integracdo de
diversas disciplinas, abordando temas relacionados a biologia, quimica, geografia e
agronomia, de forma que a horta funcione como um laboratério a céu aberto, capaz
de transformar o aprendizado e preparar os alunos para desafios futuros, tanto

académicosquanto sociais.

O Projeto Horta Pedagdgica foi estruturado em etapas que proporcionaram
aos alunos do Ensino Fundamental (6° ao 9°) e Ensino Médio (1° ao 3°) uma vivéncia
pratica e significativa sobre sustentabilidade e agricultura. Inicialmente, realizanmos
um diagnoéstico da area disponivel para a horta, considerando fatores como a
incidéncia de luz solar, a disponibilidade de agua e as caracteristicas do solo. Com
base nesse diagndéstico, elaboramos um plano de implantacdo que definiu as
culturas a serem pantadas e a distribuicdo dos canteiros, assegurando um espaco

propicio para o cultivo.

No Ensino Fundamental Il (6° ao 9°), os alunos participaram ativamente das
etapas iniciais do Projeto Horta Pedagdgica, envolvendose no preparo do solo, na
montagem dos canteiros e no plantio das primeiras mudas. Essa fase foi marcada
pelo trabalho coletivo e pela sensibilizacdo sobre a importancia da preservacao
ambiental e da sustentabilidade, explorando contetudos ja estudados em sala de
aula, como o ciclo de vida das plantas, os tipos de solo e a relacdo entre seres vivos
e meio ambiente. O contato direto com a terra e o acompanhamento do
desenvolvimento das plantas possibilitaram aos estudantes vivenciar, de forma
pratica, conceitos abordados em Ciéncias e Geografia,além de estimular valores

como cooperacéao, responsabilidade e cuidado com os espagcos comuns da escola.

Ja no Ensino Médio (1° ao 3°), o projeto ganhou carater mais aprofundado e
interdisciplinar, conectando areas como Biologia, Quimica e o0 curso Técnico en
Agronegécio. Os alunos dessa etapa se envolveram na analise de nutrientes do solo,

58



desenvolvendo relatorios e pesquisas que relacionam teoria e pratica. Além disso,

foram responsaweis por discutir e aplicar estratégias de irrigacdo, rotacdo de
culturas e uso consciente dos recursos haturais, transformando a horta em um
verdadeiro laboratdrio a céu aberto. Dessa forma, os estudantes do Ensino Médio
ndo apenas ampliaram seus conhecimatos académicos, mas também fortaleceram
competéncias voltadas a sustentabilidade, a pesquisa cientifica e ao protagonismo

juvenil.

Na etapa de preparacdo do solo e plantio, os alunos se envolveram
ativamente em todas as fases, desde a andlise e correcaala acidez do solo até a
adubacdo organica. Durante essa fase, as atividades praticas incluiram o preparo
dos canteiros, o plantio de sementes e mudas, e a irrigacdo adequada das plantas.
As orientac6es sobre as necessidades especificas de cada cultura perititam que os
alunos relacionassem 0s conhecimentos tedricos sobre o ciclo de vida das plantas e
as técnicas de cultivo, promovendo uma aprendizagem integrada e contextualizada

(Freire, 1996).

O manejo da horta se tornou uma responsabilidade dos estudantes ao longo
do semestre, que realizaram atividades como rega, controle de pragas e doencgas, e
colheita dos alimentos cultivados. Essas tarefas foram interligadas aos conteddos
disciplinares, abordando temas como biologia vegetal, ecologia e microbiologia do

solo, além de promover o manejo sustentavel dos recursos naturais (Gadotti, 1999).

A observacdo e o0 registro do desenvolvimento das plantas foram
incentivados, permitindo que os alunos documentassem suas experiéncias em
cadernos de campo ou diarios de bordo, os quais serviram de base para analises e

projetos de pesquisa relacionados a construcéo da horta.

A integracao curricular foi um aspecto fundamental do projeto. As atividades

desenvolvidas na horta foram conectadas aos conteudos de diversas disciphas,
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utilizassem a horta como tema transversal em projetos interdisciplinares.

Além disso, as praticas inovadoras incluiram o uso de tecnologias digitais,
como aplicativos para identificacdo de plantas e sensores de umidade do solo, que
enrigueceram a experiéncia educacional. Também realizamos oficinas e palestras
com especialistas em agricultura organica e agroecologia, bem como visitas a outras
hortas escolares e agricultores locas para troca de experiéncias e aprendizado
pratico.

Os resultados esperados do Projeto Horta Pedagogica envolveram o
engajamento ativo dos alunos, a melhoria no desempenho académico e o
desenvolvimento de habilidades como observacao, analise e trabalho en equipe. O
projeto foi enriquecido pela colaboracdo de professores de diferentes disciplinas,
fortalecendo sua abordagem interdisciplinar.

Ao final do projeto, conseguimos estabelecer uma horta escolar plenamente
funcional, que ndo apenas serviu como um espaco de aprendizado, mas também
promoveu a consciéncia ambiental entre os estudantes, preparandoos para serem
cidadaos responsaveis e engajados na preservacdo do meio ambiente.

O Projeto Horta Pedagodgica resultou em uma experiéncia enriquecedora
para as turmas do Ensino Médio, proporcionando um aprendizado préatico e
significativo sobre temas essenciais como sustentabilidade, biodiversidade e o ciclo
de vida das plantas. Ao final do projeto, foram alcancados diversos produtos finais,
como a horta em si, que se tornou um espaco de aprendizado e experimentacao,
além da producdo de materiais pedagdgicos que exploram os conceitos estudados
em sala de aula. Os resultados obtidos demonstraram uma evolugéo significativa na
compreensao dos alunos sobre questdes anbientais e agricolas. Por meio de
atividades préticas, os estudantes se mostraram mais engajados e motivados,

refletindo em um aumento no interesse pelas aulas de Ciéncias e Agronegoécio
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questionario estruturado de mdultipla escolha, elaborado pelos professores

envolvidos no projeto, contendo 10 questdes relacionadas a conceitos de
sustentabilidade, biodiversidade e praticas agricolas. O questionario foi aplicado em
dois momentos distintos: inicialmente, como avaliagdo diagndstica (préprojeto), e
posteriormente, ao final das atividades, como avaliacdo somativa (pdsprojeto),
permitindo a comparagao temporal dos resultados.
Para andlise, utilizouse uma escala percentual de acertos como critério de
avaliacdo, considerando satisfatoria a compreensdo dos conteudos quando o
estudante alcangcava 70% ou mais de acertos. O instrumento foi validado pelos
docentes responséaveis a partir da revisdo dos contetdos abordados em sala de aula
e na horta, garantindo a pertinéncia das questdes.

Os resultados evidenciaram avancos significativos. Antes do inicio do projeto,

como mostra o grafico abaixo:

Gréfico 1 -Evolugdo da compreenséo sobre Sustentabilidade antes e depois do projeto

= antes = depois

Fonte: o autor, 2025.

Antes apenas 45% dos alunos apresentavam compreensdo adequada dos
conceitos basicos de sustentabilidade. Apds a implementacdo da horta pedagdgica,
esse indice subiu para 75%, demonstrando a efetividade da abordagem pratica no

processo de ensino-aprendizagem. Além disso, os registros em diarios de bordo e
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observagbes estruturadas complem

entam os dados quantitativos, refo

confiabilidade do processo avaliativo.

Por exemplo, antes do projeto, apenas 45% dos alunos demonstravam
compreensao dos conceitos basicos de sustentabilidade. Apds a implementacdo da
horta, esse percentual subiu para 75%, o que evidencia o impacto positivo da
abordagem pratica na educacao. Além disso, a experiéncia na horta contribuiu para
o desenvolvimento de habilidades importantes, como trabalho em equipe, pesquisa
e aplicacdo do método cientifico, que sdo fundamentais para a formacéao integral

dos estudantes.

O projeto ndo s6 promoveu uma educacdo ambiental mais eficaz, mas
também despertou a consciéncia dos alunos sobrea importancia da preservacéo do
meio ambiente e da producdo sustentavel de alimentos. Os aprendizados
adquiridos ao longo dessa experiéncia certamente formardo a base para uma
atuacdo mais consciente e responsavel em relagédo a natureza, consolidando o pape

da escola como um espaco de transformacéao social e ambiental.
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A turma do 6° ano do Ensino Fundamental & periodo integral 6 da Escola
Estadual 31 de Marco foi responsavel pelo desenvolvimento do Projeto
oOoMemdi nho6. A partir dos resultadosequas av
0s estudantes do 6° ano apresentavam dificuldades de aprendizagem em
Matematica, especialmente nas quatro operacdes basicas: adi¢cdo, subtracéo,
multiplicacdo e divisdo. Diante dessa realidade, o Projeto Mercadinho tem como
objetivo aplicar, de forma pratica e ludica, as opera¢cdes matematicas no cotidiano,
proporcionando uma aprendizagem mais significativa. A atividade consiste na
simulacdo de um supermercado, com produtos e dinheiro ficticio, para que os
estudantes realizem compras simuladas, praticando céalculos de troco, descontos em

compras e quantidades diversas.

O projeto oOoOMercadinhodé adota wuma aborda
em metodologias ativas de aprendizagem, alinhadas as préticas inovadoras que
promovem a integracdo entre teoria e pratica. Sua execucdo foi planejada para
engajar os estudantes em atividades concretas, contextualizadas e colaborativas,
possibilitando o desenvolvimento de habilidades matematicas essencias, como

raciocinio logico, calculo mental e resolugcéo de problemas cotidianos.

%2 vanessa.30963@edutec.sed.ms.gov.br
33 sileide.129408@edutec.sed.ms.gov.br
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adicdo, subtracédo, multiplicacdo e divisaoi sé&o trabalhados em sala de aula por

meio de explicacbes dialogadas, resolucdo de exercicios e estratégias que
estimulem o calculo mental. Essa etapa tem como objetivo assegurar que os alunos

compreendam os conceitos fundamentais antes de aplicalos na prética.

Na fase préatica, sera montado um ambiente simulado de supermercado,
dentro da propria sala de aula, em razdo do prédio estar em espaco provisorio
devido a reforma geral da escola. O espaco contara com prateleiras contendo
embalagens de produtos, calculadoras, cestas de compras e cédulas ficticias de
dinheiro. Conforme orientam os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), é
essencial que as atividades matematicas sejam contextualizadas, de modo que 0s
estudantes possam aplicar o conhecimento adquirido em situacfes reais de

aprendizagem (BRASIL, 1998).

Durante as atividades, os alunos receberam uma quantia em dinheiro ficticio
e um conjunto de tarefas que simulavam situacbes comuns de compras, como
calcular o valor total dos produtos escolhidos, analisar descontos e promocées e
verificar o troco a ser recebido. A interacdo social i elemento central na teoria
sociointeracionista de Vygotsky i foi estimulada por meio do trabalho em duplas
ou grupos, incentivando a colaboracao e a troca de ideias (VYGOTSKY, apud FREIRE,
2002).

A proposta também valorizou a manipulacdo de materiais concretos, em
consonancia com as ideias de Piaget sobre a constru¢cdo do conhecimento a partir
da experiéncia pratica (PIAGET, apud MACEDO:; SICOLI; PASSOS, 2009). Dessa forma,
os estudantes puderam relacionar o aprendizado teérico a sua agdicagdo no
cotidiano, favorecendo a internalizacdo dos conceitos i conforme defendido por

Ausubel em sua teoria da aprendizagem significativa.
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engajamento e a capacidade dos alunos de resolverem os problemas propostos ao

longo do projeto. Ao término das atividades, os resultados obtidos foram
comparados as dificuldades iniciais diagnosticadas, com o objetivo de verificar a
evolucdo no dominio das operacdes matematicas basicas. Esses redaldos foram
descritos e apresentados em formato grafico, conforme demonstrado a seguir:
Grafico 1 0 Numero de estudantes abaixo da média em matematica segundo o relatério geral de
notas parciais
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Fonte: Arquivos da escolad para acessar as fotos do projeo, clique no link
2mNYezaokgxQCn3mk9CTnPgHTS

Apo6s a aplicacdo do Projeto Mercadinho, o nimero de alunos abaixo da
média em Mateméatica reduziu-se de 11 no 2° bimestre para apenas 4 no 4°
bimestre, correspondendo a 12% da turma. Essa diminuicdo expressiva evidencia a
efichcia da proposta, que proporcionou uma aprendizagem pratica e
contextualizada, favorecendo a compreensdo e a aplicacdo dos conteudos

matematicos.

O Projeto Mercadinho configura-se como uma estratégia pedagogica
inovadora e eficiente para superar as dificuldades nas operacdes matematicas

basicas entre os estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental. Fundamentado em
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teorias construtivistas e sociointeraci

onistas, o projeto transforma a sala de
um ambiente dindmico e participativo, no qual os alunos aprendem de forma

significativa, colaborativa e contextualizada.

Ao articular teoria e pratica, a iniciativa ndo apenas facilita a assimilacédo dos
conteldos mateméaticos, mas também estimula competéncias essenciais, como
raciocinio légico, trabalho em equipe e resolucdo de problemas. Assim, promove
uma aprendizagem duradoura, alinhada aos principios dos Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs), que defadem um ensino interdisciplinar e conectado a realidade

dos estudantes.

Conclui-se, portanto, que o Projeto Mercadinho oferece aos alunos uma
oportunidade concreta de vivenciar a Matematica como uma ferramenta pratica,
acessivel e transformadora, contribundo de maneira efetiva para o0 seu

desenvolvimento académico e pessoal.
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MUNDO DO TRABALHO

Evandro Correia de Oliveira 34
Professor Coordenador de Praticas Inovadoras

Larisse Gomes Salaza®®
Professora de Quimica

Carollini Campos Ferreira 36
Supervisora Mundo do Trabalho

EE Prof? Fausta Garcia Bueno - Campo Grande/MS

O projeto "Mundo do Trabalho" surge como uma resposta essencial as
lacunas observadas no contexto educacional, especialmente entre os estudantes do
3° ano do Ensino Médio e do programa AJA Novos Percursos. Essas lacunas incluem
a auséncia de orientacdo vocacional, a insutiéncia de preparagdo para exames
como o ENEM e vestibulares, e o desconhecimento sobre o mercado de trabalho e
suas dinamicas. Dados levantados na secretaria escolar mostram que em 2023,
apenas 42% dos estudantes do 3° ano estavam inscritos no ENEM, e 3 em
vestibulares, evidenciando a necessidade urgente de acdes mais efetivas para
estimular a participacdo e o engajamento dos jovens. Diante desse cenario, tornase
fundamental a implementacdo de estratégias pedagodgicas que promovam uma
abordagem mais abrangente e integrada, capazes de preparar 0S jovens para 0s
desafios contemporaneos e ampliar suas perspectivas de futuro.

Conforme estabelecido na Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (Lei
n® 9.394/96), a preparacao para o trabalho é uma das findidades da Educacéo
Basica, e essa responsabilidade esta diretamente vinculada a escola. Nesse sentido,
a escola se consolida como um espaco privilegiado para a formacéo integral dos

estudantes, desempenhando um papel crucial na articulacdo de informacdessobre

34 evandro.474876@edutec.sed.ms.gov.br
35 |arisse.764456 @edutec.sed.ms.gov.br
36 carollini.334643@edutec.sed.ms.gov.br
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carreiras, no desenvolvimento de habilidades essenciais e na ampliacdo da

compreensao sobre as demandas do mercado de trabalho.Essa iniciativa vai além
de capacitar futuros profissionais, buscando formar cidaddos conscientes,
adaptaveis e preparadospara contribuir de maneira significativa com a sociedade.

A compreensédo de Florestan Fernandes (1966) reforca esse papel
fundamental da escola. Segundo o autor, embora a educac¢éo néo seja capaz de, por
si sO, desencadear 0 progresso ou provocar mudancas o curso da historia, ela
constitui um elemento essencial para que a classe trabalhadora avance em direcédo a
transformacao social. Fernandes também destaca que, independentemente do grau
de instabilidade social, a escola sempre esta articulada aos processosle inovacéo,
um ponto alinhado as diretrizes do projeto.

Vivemos em um periodo de rapidas e constantes transformacfes, em que a
escolha profissional e a capacidade de se adaptar as mudancas sdo cada vez mais
valorizadas. Nesse contexto, o "Mundo do Trabaho" visa capacitar os estudantes,
oferecendo suporte e orientacdo em um momento decisivo de suas vidas. O projeto
reconhece que as dificuldades enfrentadas na transicdo para o mercado de trabalho
ndo impactam apenas o individuo, mas também tém reflexos no desenvolvimento
social e econdbmico das comunidades. Assim, ao preparar 0S jovens para tomar
decisbes mais seguras e informadas, estamos investindo no futuro de uma
sociedade mais competitiva, justa e resiliente.

O projeto destacou-se por integrar praticas inovadoras, conectando 0s
estudantes as mdultiplas possibilidades do mercado de trabalho e do universo
académico de forma dinamica e prética. Dentre as atividades realizadas, a visita

técnica a empresa Jera APP/isita Jera APP foi uma iniciativa pioneira, pois levou

0s estudantes diretamente ao ambiente tecnoldgico, permitindo que vivenciassem

de perto as tecnologias utilizadas no desenvolvimento de jogos e aplicativos. Essa
experiéncia, além de despertar interesse pela inovacdo, trouxe uma abordagem
pratica e contextualizada sobre o funcionamento real de carreiras em alta demanda,

como a de programadores e desenvolvedores.
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Outra pratica inovadora foi a visita a Universidade Estadual

do Sul - UEMSVISITA UEMS, que rompeu com o modelo tradicional de palestras

ao oferecer uma interacdo imersiva com o esmco académico. Os estudantes
puderam conhecer laboratoérios, conversar com professores e alunos e compreender
melhor as conexdes entre a formacdo superior e as demandas do mercado,
ampliando suas perspectivas em relagcéo ao futuro.

No ambiente escolar, a dindmica O que fazer do futuro ? também

representou uma abordagem criativa e interativa. Utilizando metodologias ativas, a
atividade instigou os estudantes a refletirem sobre suas aspiracdes profissionais e
desafios pessoais. Por meio de discussdes mediadas, mapas mentais e troca de
experiéncias, 0s jovens puderam projetar suas metas e identificar habilidades que
precisam ser desenvolvidas para alcancar seusbijetivos.

O projeto "Mundo do Trabalho" trouxe resultados significativos que
transformaram o ambiente escolar e o protagonismo dos estudantes. Antes de sua
implementacédo, era evidente a falta de clareza dos jovens em relagdo aos caminhos
profissionais e académicos. Muitos apresentavam pouca adesdo a programas como
ENEM e vestibulares, além de inseguranca em relacdo as préprias habilidades e
motivagdo para planejar o futuro. A auséncia de orientacdo vocacional e o
desconhecimento sobre o mercado de trabalho contribuiam para a falta de
perspectiva.

A Campanha ENEM, o programa PASSE (UFMS), cursos técnicos e vestibulares
trouxeram um diferencial ao aliar recursos digitais, como redes sociais, com suporte
presencial. Essa abordagem hibrida garantiu maior alcane e engajamento,
especialmente entre estudantes com dificuldades em acessar informacdes por conta
propria. Complementando essas acoes, foi aplicado o Simulado FGB aos estudantes
do 3° ano, que ndo apenas auxiliou na preparacdo para as avaliacbes, mas tamb@é
permitiu identificar lacunas de aprendizado. A analise dos resultados do simulado
permitiu desenvolver estratégias personalizadas de reforco, aumentando a

confianga e a familiaridade dos estudantes com os formatos de provas oficiais.
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43% de acertos antes do simulado para 69% apds as intervengfes pedagodgicas.

Esse avanco reforca o impacto positivo das acfes, tanto na preparacéo para exames
como na consolidacdo do aprendizado. Os resultados consolidados podem ser
visualizados nos graficos abaixo.

Outro ponto de destaque foi a palestra motivacional com o técnico da SED,

intitulada "Desistir de desistir" Palestra "Desistir de desistir'.mp4 . Diferente de

palestras tradicionais, essa atividade incluiu um componente motivacional e
reflexivo, abordando questdes emocionais e préaticas relacionadas ao papel da
educacao na superacdo de desafios pessais e profissionais.

Por fim, a visita a Expogrande Visita Expogrande também se apresentou

como uma inovacao, ao levar os estudantes para fora do ambiente escolar,
conectando-os a novas areas de emprego, COmo a agropecuaria e Servicos
relacionados a tecnologia. Essa experiéncia préatica foi essencial para expandir a
compreensao dos jovens sobre o mercado de trabalho, mostrando que as
oportunidades vao além do que é tradicionalmente discutido em sala de aula. Essas
praticas inovadoras foram fundamentais para engajar os estudantes, de forma ativa
e significativa, proporcionando experiéncias que integram conhecimento teorico e
vivéncias reais, capacitan@-os para decisdées mais assertivas em relacéo ao futuro.

O projeto "Mundo do Trabalho" trouxe resultados significativos que
transformaram o ambiente escolar e o protagonismo dos estudantes. Antes de sua
implementacéo, era evidente a falta de clareza dos jorens em relagdo aos caminhos
profissionais e académicos. Muitos apresentavam pouca adesdo a programas como
ENEM e vestibulares, além de inseguranca em relacdo as proprias habilidades e
motivagdo para planejar o futuro. A auséncia de orientacdo vocacional e o
desconhecimento sobre o mercado de trabalho contribuem para a falta de
perspectiva.

Com a execucdo das acdes propostas, observotse um aumento expressivo

no engajamento académico. A taxa de inscricdo no ENEM passou de 42% para 74%,
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T et

Esses numeros

demonstram n&o apenas maior interesse dos estudantes em dar continuidade aos
estudos, mas também um fortalecimento da autoconfianca e do planejamento de
carreira. Os resultados podem ser visualizadosno gréafico abaixo, que sintetiza o

avanco obtido a partir da intervencéo.

Gréfico - 1 Participacao dos estudantes no ENEM e Vestibulares.

74%

mENEM mVESTIBULAR

65%

Com o desenvolvimento do projeto, observamos uma mudanga marcante no

42%

35%

Fonte: autoria propria

engajamento e na confianca dos estudantes. As acOes realizadas culminaram em
diversos produtos finais, como 0 mapeamento de aspira¢gdes e planos profissionais
produzido na dindmica "O que fazer do futuro?", que identificou as metas dos
jovens e possibilitou o planejamento de acdes futuras pela escola. Além disso,
houve um crescimento de 40% no numero de inscricdes em processos seletivos
como ENEM, PASSE UFMS e vestibulares em comparacdo com o0 ano anterior,
reflexo direto das campanhas de incentivo e das atividades motivacionais
promovidas.

As visitas técnicas a empresa Jera APP e a Expogrande ampliaram a visdo dos
estudantes sobre areas emergentes, como tecnologia e agropecuaria, despertando

interesse em setores antes pouco considerados. Na visita a Universidade Estadual
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académicas, o que fortaleceu sua conexdao com o0 ambiente universitario.

As campanhas nas redes sociais garantiram amplo alcance das informacdes
sobre cursos, vestibulares e processos seletivos, atgindo mais de 80% da
comunidade escolar. Essas ac¢fes reforcaram o uso de tecnologias de comunicagéo
como ferramenta de inclusdo e engajamento. Os relatos de estudantes apos as
atividades indicaram maior confianca e disposicdo para enfrentar os desafios do
mercado de trabalho e do ambiente académico.

As contribuicbes pedagodgicas do projeto foram significativas. Ele articulou
teoria e préatica ao conectar o aprendizado escolar as demandas reais do mercado
de trabalho e da academia. Dinamicas e palestras estimlaram o desenvolvimento
de competéncias socioemocionais, como resiliéncia, planejamento e pensamento
critico, enquanto as atividades inovadoras incentivaram a autonomia e a
proatividade. A incluséo digital e social, promovida pelas campanhas virtuais,
garantiu que as informacdes essenciais chegassem aos estudantes de forma
acessivel e pratica.

O antes e o depois do projeto demonstram como iniciativas bem planejadas
podem transformar a formacéo integral dos estudantes. O "Mundo do Trabalho" foi
uma experiéncia enriquecedora que preparou 0s jovens para tomar decisfes mais
seguras sobre o futuro, conectando-os as oportunidades e fortalecendo seu papel
como cidaddos conscientes, adaptaveis e preparados para contribuir com a

sociedade.
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CIRCUITODO LACO NO CAVALETE

Glaucio Remowicz Gongalves 2’
Professor Coordenador de Praticas hovadoras

Francisca Aparecida Ferreira da Silva 3
Professora de EducacadHsica

Leticia Ribeiro Fay 3°
Professora de Biologia

Jaqueline Pereira Viturino 4°
Professora do Componente Curricular de Terra, Vida e Trabalho

Maiara Faria de Oliveira 4
Professora do componente curricular de Projeto de Vida

Luan Marcos Ferrari Pereira 42
Professor de Lingua Portuguesa

Dheisson Leonardo dos Santos Silva 43
Professor de Fisica

Luciana Aparecida Domingos Souza **
Professora de Arte

E.E. Vespasiano Martins - Sidrolandia/MS

O projeto desenvolvido no ambito da Escola Estadual Vespasiano Martins,
localizada no municipio de Sidrolandia, distrito Quebra Coco, envolveu todas as
turmas do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental e do 1° 2 e 3° ano do Ensino

Médio, projeto este que se iniciou com um diagndstico da fragilidade e problemas

37 glaucio.479313@edutec.sed.ms.gov.br
38 francisca.484584@edutec.sed.ms.gov.br
39 |eticia.496057 @edutec.sed.ms.gov.br
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controle emocional, falta de perspectiva de vida e sentimento de pertencimento.

O projeto realizado com a tem8tica oCirTr
pratica tradicionalmente associada ao universo do rodeio, pode se tornar um
recurso pedagdgico valioso nas escolas do campo, especialrente em regiées com
forte influéncia da cultura caipira e do agronegécio. Ao integrar essa atividade nas
aulas, é possivel proporcionar aos estudantes uma experiéncia rica e significativa,
gue vai além do aprendizado técnico do laco. Assim, a pratica do lao comprido, ao
promover o desenvolvimento de habilidades técnicas e socioemocionais, como
sugerido por Rossetto Jr. et al. (2005), contribui para a formacéo integral dos

estudantes.

O projeto oCircuito de La-o no Caval e
momentos, da seguinte forma: sensibilizacdo e mobilizagcdo, planejamento e
organizacgéo, desenvolvimento das atividades e culminéncia do projeto. No primeiro
momento, momento da sensibilizacdo e mobilizacdo, foram desenvolvidas rodas de
conversa para discutir a altura local e realizada uma pesquisa sobre a histéria do
laco comprido na comunidade e iniciadas as praticas do laco no cavalete nos

componentes de projeto de vida e educacao fisica.

O laco exige coordenacdo motora, precisdo, concentracdo e agilidade,
habilidades estas que sédo desenvolvidas e aprimoradas com a pratica (Figura 1). O
circuito de laco foi realizado em equipe, promovendo a cooperagéo, a comunicagcao
e 0 espirito de equipe entre os estudantes. Ja no segundo momento, etapa do
planejamento e organizagcdo, os estudantes foram divididos em equipes
responsaveis por diferentes tarefas, como organizacdo do evento, producdo de
materiais de divulgacédo, ensaios das apresentacdes, dentre outros. Foram criados
cartazes, banners, videos e outros materiais dedivulgacéo utilizando ferramentas

digitais, dentre elas, o Canva- (Figura 2). A ideia principal foi potencializar o turismo
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interdisciplinaridade com o projeto de vida. Essa iniciativa teve como objetivo
conectar os estudantes com a realidade do campo, valorizando a cultura local e
fomentando o empreendedorismo. Além disso, buscou desenvolver nos alunos um

olhar critico, ético e reflexivo, alinhado a 52 competéncia da BNCC.

Figura 1 - Lacona pratica

Fonte: préprio autor

Figura 2 - Camisa do projeto feita pelo Canva
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VESPASIANO MARTHS

Fonte: préprio autor

Dessa forma, no terceiro momento, desenvolveuse a etapa das atividades.
Foram realizadas oficinas de mdasica, nas quais se apresentou o berrante como
instrumento cultural (Figura 3). Por ser um simbolo da cultura caipira e sertaneja, o
uso do berrante nas atividades escolares possibilitou conectar os estudantes as suas

raizes e fortalecer a valorizagdo de sua identidade cultural.
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Fonte: préprio autor

Foram promovidos ensaios para as apresentacdes culturais, com o apoio dos
professores de Educa-«0 F2sica e Arte.
na massaod, realizando pi ndtRiarnatsa neant 6t,e |loa
criatividade, sentimentos e emocdes, além de favorecer o desenvolvimento da

coordenacao motora e da percepcao visual.

~

Para finalizar o projeto, no quarto momento i a culminanciaf foi realizado
um evento para apresentar os resutados alcancados, incluindo as apresentacdes
culturais, a competicdo de laco comprido e uma exposicdo dos trabalhos
produzidos pelos estudantes (Figura 4). Nessa ocasido, membros da comunidade

foram convidados para compor a banca avaliadora dos trabalhosartisticos.

Figura 4 - Participacdo da comunidade no projeto
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O projeto 0Ci rcui to de La-o0 no.CvHa eteod a
contribuicdes pedagodgicas significativas. Ao integrar a cultura local as tecnologias
digitais, promove o desenvolvimento integral dos estudantes, contemplando
multiplas dimensdes e habilidades socioemocionais, como trabalho em equipe,
responsabilidade, organizacdo, criatividade, expressdo, cidadania e consciéncia
critica. A proposta dialoga diretamente comoobj et o de conheci mento
de cria-«0 e contextos de pr8ticaso, do cor
as praticas artisticas as diferentes dimensbes da vida social, cultural, politica
histérica, econdmica, estética e ética (EF69AR31). Alérdisso, os estudantes foram
estimulados a analisar e explorar, em projetos tematicos, as relacBes processuais
entre diversas linguagens artisticas (EF69AR32). Os resultados das producdes

culturais desenvolvidas ao longo do projeto estdo apresentados na Tabda 1.

Tabela 1 - Resultados atividades Desenvolvidas

Indicador Medida Antes Medida Depois

% de alunos que conheciam o significado 10% 90%
cultural do berrante

Quantidade de producgbes artisticas 0 40

Grau de envolvimento em apresentactes Baixo (20% participacdo) | Alto (90% participagéo)
culturais

Fonte: prépria autoria

Além da articulacdo com as habilidades e os objetos de conhecimento do
componente de Arte, o projeto também estabeleceu relagdo com o objeto de
conheci mento da Educa-«por eEiskod, opespaoani e
estudantes a experimentacado e a pratica de esportes de marca, precisao, invasao e
técnico-combinatorios. Essa abordagem valorizou o trabalho coletivo e o
protagonismo dos alunos (EF67EF03), incentivandeos a participar das modalidades

esportivas oferecidas pela escola, aplicando habilidades técnicetaticas basicas e
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solucionar desafios técnicos e taticos.

O projeto proporcionou, ainda, vivéncias que envolveram capacidades fisicas
como forga, velocidade, resisténcia e flexibilidade, possibilitando que os alunos
identificassem essas capacidades e reconhecessem as sensacdes corporais

decorrentes da pratica (EF67EF08).

Tabela 2 - Resultados atividades Desenvolvidas

Capacidade Fisica Autoavaliacao/avaliacao Depois
Coordenacao motora Média/baixa Alta
Agilidade e precisédo no lago 4 acertos em 10 tentativas 8 acertos em 10
Participagdo em atividades 40% 90%
praticas
Habilidades técnico-taticas Pouco exploradas Aplicadas na
(estratégias em equipe) competicédo

Fonte: Autoria propria

Observase também o despertar de habilidades especificas durante a pratica
da lagada, como o hiperfoco, a coordenagdo motora, a comunicacao e a capacidade
de resolucdo de problemas. Outro aspecto relevante foi o fortalecimento dos
vinculos com a comunidade, a promoc¢do da autoestima e o desenvolvimento da

autonomia dos estudantes.

Os dados apresentados nas Tabelas 3 e 4 evideciam um avancgo significativo
em diversos indicadores relacionados ao projeto de vida, tais como a organizacao
em equipe, a valorizacdo da identidade cultural, o engajamento escolar e a
producdo artistica. O percurso formativo, portanto, contribuiu para que os
participantes se reconhecessem como sujeitos capazes de transformar a prépria
realidade, reafirmando a escola como um espaco de construcéo de projetos de vida

significativos.
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Tabela 3 - Indicadores Projeto de Vida

Indicador Antes do Projeto Depois do Projeto

Protagonismo e organizacao Inexistente Criado clube com func¢des definidas
(equipes, tarefas)

Comunicacao e expressao Pouco desenvolvida Apresentacfes e uso de Canva e
videos
Criatividade e identidade cultural Pouco exploradas Producéo artisticatematica do
Pantanal

Fonte: prépria autoria

Tabela 4 - Indicadores Projeto de Vida

Indicadores de Desenvolvimento | Antes do Projeto Depois do Projeto
Coordenacao motora Pouco desenvolvida Aumentada com pratica do laco e
pintura
Concentracao e foco (hiperfoco) Baixo Estimulado nas oficinas e ensaios
Expresséo artistica Inexistente Desenvolvida com pinturas e
apresentacdes
Engajamento escolar Fragmentado Coletivo e ativo nas equipes e eventos
Identidade cultural Pouco valorizada Fortalecida com uso do berrante e laco
Comunicacéao e trabalho em Fréagil Desenvolvido nas divisBes de tarefas
equipe
Autonomia e protagonismo Pouco presentes Estimulados com organizacgéo e
apresentacdes

Fonte: prépria autoria

Em sintese, o projetoo Ci r cui t o de L aexemplificacoheaal et e

escola pode constituir-se em um espaco de aprendizagem significativa e
transformadora, ao conectar teoria e pratica e promover o desenvolvimento integral

dos estudantes. Esta acdo pode ser acompanhada
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SEMENTES DO AMANHA

Agnes Juliana Turra #°
Professora Coordenadora dePraticas Inovadoras

Lilian Aparecida Bueno “4°
Professorade Geografia

Marcia Souza Mendes
Professorade Biologia

E.E. Antonio Coelho - Nova Alvorada do Su I/MS

A implementacdo de um projeto de educacdo ambiental na escola, buscou
sensibilizar estudantes e comunidade sobre a importancia da preservacdo do
Cerrado, incentivando praticas sustentaveis como o plantio de espécies nativas e a

criacao de um viveiro escolar. Segundo Carneiro, Costa (2016) apud Costa (2020)

Os numeros recentes de degradacdo do Cerrado sdo absolutamente
inaceitaveis. O pais estd caminhando para assistir a destruicdo de um dos
mais importantes biomas do Brasil. Em fun¢@o das ferramentas e
tecnologias, consegue-se saber quanto estdo desmatando, exatamente
onde, quem sdo os atores, vetores, para quais cadeias produtivas e quem
esta comprando. A informacao esta tdo disponivel que é possivel assistir a
conversdo do Cerrado sabendo exatamente quais sdo as causas. O que
falta realmente é tomar acéo (p.9)

A fundamentacdo tedrica do projeto destaca a importdncia da educacédo
ambiental como ferramenta para a formacao de cidadaos conscientes e capazes de
tomar decisdes que promovam a sustentabilidade ambiental. As a¢Ges do projeto se
justificam devido a falta de conhecimento dos estudantes sobre os impactos do
desmatamento, portanto, € necessario aprofundar acdes de conscientizacéo. A falta
de contato com a natureza dificulta a compreensdo desses inpactos e é um dos

fatores que corroboram com a manutengcdo desta situagdo. O projeto busca

45 agnes.39371@edutec.sed.ms.gov.br
46 [ilian.124040@edutec.sed.ms.gov.br
47 [ilian.124040@edutec.sed.ms.gov.br
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atitudes mais sustentaveis.

Apresentamos na sequéncia, algumas acdes desenvolvidas fde projeto
durante o ano letivo de 2024 com as turmas do Ensino Fundamental, do 7° ao 9°
ano, envolvemos, também, as turmas do Ensino Médio do 1° ao 3° ano, com uma
maior adesdo dos estudantes do 1° ano do Ensino Médio. Ao todo, foram
planejadas 11 etapaspara serem realizadas durante o ano de 2024, com 7 agbes
executadas plenamente, 2 acdes, parcialmente, e 3 acbes ndo foram executadas. As
acOes executadas parcialmente relacionamse com a secagem das sementes,
adequacao do laboratério e com os panfletos e materiais de divulgacdo. As acdes
qgue nédo foram realizadas tém relagdo com a troca de semente por uma moeda
interna, por ndo termos uma adesédo significativa do projeto entre os estudantes,

entretanto sabemos que o trabalho de conscientizagéo é longo e arduo.

Para darmos inicio ao projeto, foram separados 5 galGes plasticos

descartaveis para serem usados como reservatorios de agua para captacao da agua

dos ares candicionados com a pretensdo de usar a agua para irrigar as plantas.

Para uma melhor organizacdo das a¢bes do projeto, formamos um clube do
protagonismo, que, segundo o documento norteador, Diretrizes Pedagdgicas para o
ano letivo de 2024, publicado pela Secretaria de Educacdo do Estado de Mato
Grosso do Sul , afirma que o] clube tem co
protagonista do estudante por meio de praticas e vivéncias, voltadas para o
desenvol viment o de sMSa2024upt 22) Foraim &as reanido¢sS E D
do Clubinho para divulgacdo de cartazes sobre o funcionamento do mesmo,

escolha do nome do Clubinho, diretoria etc.

As acdes em conjunto foram desenvolvidas para a construcao do Viveiro,

quando professores e alunos envolvidos organizaram varias etapasda construcéo,
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organizadoras, compra de regadores, terra, sementeiras, dentre outros.

Foram confeccionadas camisetas do Clubinho, para facilitar a identificagao
dos membros diante da comunidade escolar, quando foi escolhida a arte e também

adotada como uniforme do Clube.

A inauguracdo do Viveiro o Clubinho Sementes do Amanha contou com a

presenca da Direcdo escolar e Coordenacdo pedagdgica, discentes e docentes do

corpo escolar. Também teve a participacdo em umPodcast sobre Meio Ambiente a

convite da Escola Estadual Delfina Nogueira de Souza A participacdo das

professoras envolvidas no Projeto foi bem recebida pela comunidade escolar bem

como pelos alunos patrticipantes do Clubinho.

No dia Mundial do Meio Ambiente houve uma acdo de recolhimento de

sementes plantio e confeccao de vasos de material reciclada Varias foram as acfes

de manutencdo com periodicidade diaria, como reforma do viveiro, limpeza, regas,

plantio etc., criando um cronograma de afazeres em que os alunos envolvidos

estariam, conforme o dia, ajudando nas tarefas para manutencao.

Foi realizada aOficina de Plantio, com um mutirdo de plantio de sementes.

Os alunos patrticipantes do Clubinho receberam informacdes sobre caracteristicas
dos tipos de sementes plantadas, dicas de semeaduras como quebra de dorméncia
e adubacdo etc. Também foi compartilhado com os estudantes links de artigos e

videos com material informativo sobre temas relacionados a preservacao ambiental.

Veja alguns exemplos:

Como germinar sementes de jacaranda

Como germinar sementes de umamaneira facil;

Como montar canteiro com litros pet ;

Como quebrar a dorméncia da semente de flamboyant;

W W W W X

Mudancas Climaticas
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Como plantar o cedro;

B
B Seca naamazonig;
B Seca doRio madeira.

Os estudantes fizeram o acompanhamento da germinacdo das sementes

durante todo o ano letivo. O dia 21 de setembro, Dia da arvore, foi comemorado
com um plantio de mudas de ipés e frutiferas. Como conclusdo das atividades
anuais, houve a entrega de mudas de arvores produzidas pelo viveiro para a

comunidade escolar na Programacéao da Mostra Cientifica realizada pela escola.

Tabela 1 6 antes e apds o projeto

. ~ . Evolucgéo
Dimenséo Antes Depois
P (135)
Conhecimento Conhecimento limitado e Maior dominio sobre meio 5
ambiental pouca iniciativa. ambiente e manejo.
Participacéo o . Engajamento ampliado e
P Q Interesse inicial restrito. g4l . P 4
estudantil protagonismo.
Praticas Baixa @mpreenséo sobre Reaproveitamento de materiais e 5
sustentaveis materiais e cultivo. praticas consolidadas.
Producéo de . Divulgacéo sistematica e diario de
. Inexistente. 5
contetido bordo.
Impacto na . . Mobilizagdo comunitaria e acdes
P ) Sem impacto registrado. . ¢ ¢ 5
comunidade préticas.

Fonte: prépria autoria

O projeto Sementes do Amanhé revelase como uma iniciativa promissora
para a formacao de cidadaos conscientes e engajados com a preservacado ambiental.
Ao proporcionar aos estudantes a oportunidade de vivenciar praticas sustentaveis e
de compreender a importancia da biodiversidade, contribuimos para a construcéo
de um futuro mais verde e sustentavel. Esperamos que as sementes plantadas neste

projeto germinem em mentes abertas e coragdes.
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PESQUISE OTO: DAS RAIZES ABDENTIDADES SUL-MATO -
GROSSENSE

Rafael do Prado Apparecido 48

Professor Coordenador de Praticas Inovadoras

Adriana Lauxen 4°
Professora de Matematica

Genilson Silva de Jesus®°®
Professora de Quimica

Dénis Souza Ferreira®?
Professora de Quimica

Thiago Viniciu s Barbosa Domingues 2
Professora de Fisica

Gislaine Cristina de Souza °3
Professora de Biologia

Aline Ribeiro Silva °*
Professora de Fisica

Ketylen Karyne Santos Almeida ®°°
Professora de Histoéria

E.E. Orcirio Thiago de Oliveira - Campo Grande 6MS

A Escola Esadual Orcirio Thiago de Oliveira (EEOTO), localizada em Campo

Grande, capital do estado de Mato Grosso do Sul, encontrase em uma &rea

48 rafael.10455@edutec.sed.ms.gov.br

49 adriana.74989@edutec.sed.ms.gov.br
50 genilson.473528@edutec.sed.ms.gov.br
51 genilson.473528@edutec.sed.ms.gov.br
52 thiago.374938@edutec.sed.ms.gov.br
53 gislaine.510548@edutec.sed.ms.gov.br
54 aline.484447 @edutec.sed.ms.gov.br

55 ketylen.27330@edutec.sed.ms.gov.br
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escola atende 705 estudantes de diferentes faixas etarias, matriculados no Ensino

Fundamental 1l, Ensino Médio e na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA).
Provenientes, em sua maioria, de familias de baixa renda e residentes em bairros
periféricos, esses alunos enfrentam dificuldades que impactam tato seu

desempenho escolar quanto sua relagdo com o ambiente educacional.

Os dados coletados pela secretaria escolar apontam uma realidade
desafiadora: 22% dos estudantes tém historico de reprovacdo, e os indices de
evasao variam entre 11% no Ensino Reguar e 29,5% na EJA. Esses indicadores
refletem a necessidade de intervencdes pedagdgicas que promovam maior
engajamento e aprimoramento académico. Por outro lado, destaca-se o alto indice
de aprovacdo no Ensino Fundamental (95,3%) e a relevancia de politica publicas
como o Bolsa Familia, que beneficia 13% dos alunos, além da valorizacdo da

merenda escolar, especialmente no periodo noturno (PPP®°, 2023).

A constatacdo de problemas como a falta de perspectivas dos alunos em
relacdo ao futuro, a reduzida participacdo dos pais e da comunidade escolar, além
do absenteismo e da evasdo, acentuados no periodo poéspandemia, foram
identificados pela equipe pedagdgica da Escola Estadual Orcirio Thiago de Oliveira
(EEOTO) com base na analise de dados registrados pela seetaria escolar e nas
observacoes realizadas em reunides com professores. Essas questdes tém causado
preocupacao, exigindo a implementacao de estratégias pedagogicas que sejam
inovadoras e efetivas no engajamento dos estudantes e no fortalecimento do

vinculo entre escola, familia e comunidade.

Essas fragilidades evidenciam que a escola ndo pode limitarse a préticas
pedagogicas tradicionais, uma vez que 0S cenarios sociais e educacionais exigem

acOes capazes de ressignificar a experiéncia dos alunos. A \merabilidade que

%6 projeto PoliticePedagdgico
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inovadoras que despertem neles o desejo de aprender e de construir perspectivas

para o futuro. Nesse sentido, a escola assume um papel essencial: criar esgas de
investigacao, dialogo e protagonismo, em que o0 conhecimento seja instrumento de
enfrentamento das desigualdades e de fortalecimento do vinculo entre alunos,

professores e comunidade.

Diante desse cenario, reconheceuse a importancia de adotar praticas que
estimulem o aprendizado de forma significativa, especialmente por meio do uso do
método cientifico e da realizacdo de projetos de pesquisa em sala de aula, para que
0s problemas levantados pelos alunos sejam também resolvidos por eles, por meio
do ensino e pela problematizagdo no sentido mais amplo de ciéncias, ou seja, de
todos os componentes curriculares. Esta visdo, da problematizacdo do que sé&o
problemas do cotidiano, vai ao encontro da proposta de incentivar submissao
desses projetos para a paricipacdo em eventos como a Feira Cientifica e
Tecnoldgica da Escola Estadual Orcirio Thiago de Oliveira (OTOFEC) e a Feira de
Tecnologias, Engenharias e Ciéncias de Mato Grosso do Sul (FETEC/MS). A
participacéo nestas Feiras visa ampliar o protagonismo dosalunos, proporcionando-
Ihes a oportunidade de compartilhar conhecimentos e vivéncias com a comunidade

escolar e o publico externo.

O projeto OPESQUI SE OT OO surge, porta
necessidade de integrar a educacao cientifica ao curriculo esolar, promovendo uma
cultura de pensamento critico e investigativo. Por meio de atividades que
considerem problemas econdmicos, sociais e ambientais atuais, como as tragédias
provocadas pelas inundacdes no Rio Grande do Sul em 2024, buscae formar
cidaddos conscientes e preparados para enfrentar os desafios do mundo
contemporaneo. Assim, a educacao para a sustentabilidade tornase um eixo central

do projeto.
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pedagdgicas inovadoras, metodologias cientificas e o uso de tecnologias digitais

para estimular o pensamento critico e a criatividade, fundamentado em
documentos oficiais como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) e em
diretrizes da UNESCO (2022). Neste sentido, a iniciativaurgiu da necessidade de
enfrentar desafios contemporéneos relacionados ao meio ambiente e ao
desenvolvimento sustentavel, alinhando-se a meta da UNESCO de promover uma
educacdo de qualidade até 2030. A proposta baseiase na integracdo entre
Computacao, Edicacdo Ambiental e o uso de metodologias cientificas, abordando
temas como o Pensamento Computacional, a Cultura Digital e a reflexdo critica

sobre questdes socioambientais.

Dentre as estratégias utilizadas, destacarpse: visitas técnicas a centros de
pesquisa e espacos pedagdgicos como a Sala do Grupo de Pesquisa Arandu, que
conectam os estudantes a Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS); uso
de tecnologias educacionais, incluindo o Laboratorio Didatico Movel (LDM) e a Sala
de Tecnologia Educaconal (STE), que facilitam a realizacdo de atividades praticas e
projetos de pesquisa; feiras cientificas, como a Orcirio Thiago de Oliveira: Feiras de
Ciéncias (OTOFEC), programada para 2024, com o tema "Das raizes as identidades
sul-mato-grossenses” e a ETEC. Essas feiras incentivaram a producdo e
apresentacdo de pesquisas que dialogam com problemas reais e promovem a
construcdo de uma cultura cientifica escolar. O projeto ainda promoveu praticas
pedagogicas dialdgicas, inspirada no autor Reigota (2002),que valoriza o dialogo
entre professor e aluno e a participacdo cidadd na construgcdo de solucdes

ambientalistas.

A metodol ogia do projeto oOoOPesquis<e OTO:
mato-gr ossenseso foi desenvolvida comnes prop
uma cultura investigativa baseada no pensamento cientifico, critico e conectado aos

problemas econdmicos, sociais e ambientais. Para isso, foram realizadas visitas
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além da participacdo em atividades no Labcrie’ e na Sala de Pesquisa

Arandd/UFMS. Também foram utilizados recursos da propria escola, como o
Laboratério Didatico Movel (LDM) e a Sala de Tecnologia Educacional (STE), que

apoiaram a execucao dos projetos de pesquis.

Como parte essencial da metodologia, os trabalhos produzidos foram
apresentados em feiras cientificas, com destaque para a OTOFEC 2024, realizada em
26 de junho, e para a participacdo na FETEC/MS, quando a escola ja havia
conquistado premiacbes em 2023. Essas ac¢Bes consolidaram uma pratica
pedagdgica voltada para o protagonismo estudantil, a interdisciplinaridade e a

socializacdo do conhecimento cientifico dentro e fora da comunidade escolar.

As redes sociais da EEOTO tém sido um espago dinamico para dulgar
evidéncias pedagdgicas inovadoras que destacam a criatividade e o compromisso
com o ensino de qualidade. Dentre as publicacfes realizadas, varias iniciativas de
incentivo a pesquisa e a inovacao sdo apresentadas de forma a ilustrar momentos

significativos e metodologias ativas.

Neste projeto, a pesquisa € 0 eixo central dessas acbfes e aparece em
diferentes contextos pedagdgicos do cotidiano escolar: nas aulas praticas por meio

do laboratério didatico moével; nas aulas de quimica e biologia, no clube de

astronomia; no preparatorio para as olimpiadas de astronomia; nas olimpiadas de

filosofia; na feira de ciéncias da escola;V OTOFECe no clube de ciéncias humanas

Além disso, as redes sociais também divulgam os prémios conquistados por
professores na V OTOFEC, na FETEC MS e na FETEC Junior. Destacainda, a
busca por parcerias com a Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS)

instituicdo proxima a escola i para a realizacdo de cursos e visitas técnicas aos

57 Laboratério de Criatividade e Inovagdo para a Educacéo Basica
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com o IBGE, para uma visita técnica do Clube de Astronomia voltada a obtencéo de

informacdes sobre os povos indigenas.

As pesquisas realzadas pelos estudantes revelaram uma diversidade de
tematicas que dialogam com os desafios sociais, ambientais e histéricos da
comunidade escolar. Entre elas, destacaramse o0s estudos sobre percepcéo
ambiental e identidade local, que utilizaram estatistica e mapas mentais para
analisar preocupacfes como desmatamento e descarte inadequado de residuos,
além da construcdo de uma maquete tatil de Campo Grande, voltada a identificacdo
de pontos criticos de enchentes e alagamentos, configurando-se também como

recurso inclusivo para pessoas com deficiéncia visual.

No campo cultural e histérico, os alunos investigaram a relevancia da erva
mate para a identidade sul-mato-grossense, resgataram memorias afetivas e
coletivas a partir do poe Naveira R pebquispiam a d a 1 ¢
importancia estratégica do Forte Coimbra na formacao territorial do Brasil. Essas
iniciativas revelaram como a escola pode ser um espaco de valorizagdo da cultura
regional e de preservacdo da memdria historica, aproximando os estudantes de suas

raizes e fortalecendo a identidade social da comunidade.

J4 nas areas cientifica e artistica, destacararse experimentos sobre a
caracterizacdo quimica de Oleos essenciais de capinlimao, lavanda e hortelad-
pimenta cujos compostos apresentam propriedades antimicrobianas, conectando
ci °ncia e sa¥de. No ©mbito | ingu2stico e
incentivou a leitura de poetas regionais e a producdo de poemas por meio da
técnica blackout poetry, estimulando a expressdo escrita e a criatividade.
Complementando esse conjunto, a investigacdo sobre astronomia e etnoastronomia
indigena valorizou os saberes tradicionais ao mapear constelagdes como a Ema e o
Veado, associadas a praticas agricolas e rituais, ampliando o protagonismo

estudantil e a compreenséao da diversidade cultural sukmato-grossense.
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O projeto alcangou resultados expressivos,

pedagdgicas inovadoras e promovendo avancos significativos na formacdo dos
estudantes. Como produto final, destaca-se a realizacdo da Feira Cientifica e
Tecnologica 8 OTOFEC, planejada como culminancia das atividades desenvolvidas,
além da participacéo ativa dos alunos em eventos externos, como a FETEC 2024, na
qual foram premiados. Os resultados demonstram uma melhora significativa na

qualidade dos trabalhos apresentados na OTOFEC.

Na FETEC MS 2024, os estudantes da Escola Estadual Orcirio Thiago de
Oliveira (EEOTO) conquistaram o 2° lugar na categoriaFETEC Juanio® Ciéncias
Humanas, além de credenci ai s para outra feira estadua
di n©mi ca da aprendizagem no Bioparqgue Pant a
Ketylen Karyne Santos Almeida e Dra. Gislaine Cristina de Souza Melanda,
investigou como professores e condutores podem potencializar o aprendizado em

ambientes de educagéo nao formal.

Na mesma feira, a escola obteve destague com pesquisas que reafirmam seu
potenci al cient2fico, cultur al e hist-rico.
orientado pela professora Dra. Sonia Cristina Poltronieri Mendonga, que recebeu
mencao honrosa ao estimular os alunos a explorar a literatura sutmato-grossense
por meio da técnica Blackout Poetry unindo criatividade e valorizag¢ao cultural. Ja o
estudo oCaracteri zpr &®»e rdtosss caomMmpolsé ®sS essen:
pelo professor Dr. Genilson Silva de Jesus, obteve o 3° lugar na categoridFETEG)

Ciéncias Exatasao identificar compostos antimicrobianos em plantas como capim-
liméo, lavanda e hortela-pimenta, aproximando a Quimica das demandas da ciéncia

contemporanea.

Todos os professores orientadores apontaram esse ganho nos critérios de
criatividade e inovacao e relevancia na apresentacédo dos trabalhos, observados por

meio da avaliacéo feita utilizando a rubrica para avaliaro Projeto e a Aprendizagem
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dos alunos, considerando os critérios essenciais para 0 sucesso das atividades e o
alcance dos objetivos propostos (Apéndice A). Além disso, houve aumento na
quantidade de projetos de pesquisa apresentados na OTOFEC, de 17 par24, em

comparacao com o ano de 2023.

A integracdo de abordagens cientificas ao curriculo permitiu maior
engajamento dos alunos. Além disso, os estudantes desenvolveram habilidades
cientificas fundamentais, como a observacao, a formulacdo de hipéteses, aanalise
de dados e a elaboracdo de conclusbes, ampliando sua capacidade de resolver

problemas e lidar com desafios contemporaneos.

O estimulo ao pensamento critico foi outro ponto de destaque, promovendo
reflexdes sobre questbes do cotidiano e incentivando solucdes baseadas em
evidéncias. Essa postura critica refletiuise na qualidade dos trabalhos apresentados
pelos alunos, que se tornaram agentes ativos na disseminacdo do conhecimento

cientifico, valorizando seu papel como cidadaos criticos e reflexivos.

Por fim, o projeto contribuiu para a construcdo de uma cultura escolar
inovadora, na qual a educacdo cientifica foi integrada de forma transversal,
envolvendo professores e alunos em um processo continuo de aprendizado
significativo. Essa transformacéao rafirma o compromisso da escola com a formagéao
de estudantes preparados para os desafios do mundo contemporaneo, fortalecendo

a relacéo entre ciéncia, educacao e sociedade.
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PROJETO OEMTI EM MOVI MENT O: EXPLORAN

NATUREZA COM O L DM6

Renata Banzato 8
Professora Coordenadora de Praticas Inovadoras

Diandra Bento >°
Professora de Biologia

Natiely Fagundes ©°
Professora de Fisica

EE Eduardo Batista Amorim - Ribas do Rio Pardo/MS

A inauguracao da maior fabrica de celulose do mundo em Ribas do Rio Pardo
representa um marco importante para a cidade, trazendo profundas transformacdes
socioeconémicas. Um dos principais impactos é o aumento na oferta de empregos,
0 que é positivo para a comunidade local. No entanto, isso também apresenta
desafios, especialmente no campo da educacado. A escola Eduardo Batista Amorim,
gue oferece ensino em tempo integral, esta enfrentando dificuldades, pois muitos
estudantes do Ensino Médio estdo optando por trabalhar durante o dia. Esta
mudanca diminui o interesse e a disponibilidade dos alunos para frequentar a

escola em periodo integral.

Para enfrentar esse desafio, os educadores estdo buscando estratégias
pedagogicas inovadoras. Um recurso utilizado € o Laboratorio Didatico Movel
(LDM), que permite o desenvolvimento de projetos na area de Ciéncias da Natureza.
O objetivo € oferecer aulas experimentais que despertem a curiosidade dos alunos e
conectem a teoria com aplicagfes praticas no dia a dia. O projeto foi implementado

nas turmas de 2° anos A/B e 3° ano do Ensino Médio, proporcionando aos

%8 renata.427644@edutec.sed.ms.gov.br
59 diandra.494416 @edutec.sed.ms.gov.br
60 nattiely.496759@edutec.sed.ms.gov.br

95



do municipio. O projeto, inicialmente proposto pelo professor de quimica, foi

assumido no decorrer da execucdo pelas professoras da area de ciéncias da

natureza e pela nova professora de quimica, o que trouxe novosdesafios.

O projeto educacional implementou uma abordagem em que os grupos de
estudantes tinham autonomia para selecionar os experimentos, utilizando os
cadernos do Laboratorio Didatico Mével (LDM) como suporte. No entanto, o desafio
central consistiu na desconexdo entre as atividades experimentais escolhidas e o
conteudo didatico abordado em sala de aula. Essa situacdo implicou que os
experimentos nem sempre se alinhavam com os temas discutidos, o que pode ter
dificultado a compreenséo e a internalizagdo dos conceitos teoricos, no entanto, as

professoras buscaram sanar essa lacuna durante os experimentos.

Os experimentos comecgaram a ser desenvolvidos em grupos, uma estratégia
que facilitou o envolvimento de todos os alunos. Cada grupo de estudantes era
levado ao laboratério para realizar os experimentos, enquanto os demais
permaneciam em sala de aula. Esse revezamento foi crucial para que todos tivessem
a oportunidade de passar pelas atividades praticas no LDM. Para execucao das
atividades, a PCPI ficou reponsavel pela organizacdo do espaco e pela
disponibilizacdo dos materiais do laboratério. Ao longo do projeto foram

desenvolvidas as atividades experimentais descritas no Quadro 01.

Quadro 1 - Atividades experimentais desenvolvidas no projeto com uso do LDM.

o . Componente
Atividade Descricdo . P Turma(s)
curricular
Descoloracéo do Comprovar o poder oxidante da .
¢ ) P - _p Quimica 2°ano A
molho de tomate agua sanitaria.
. Observar o efeito da luz nas o
Efeito Tyndall Quimica 2°ano A

dispersoes coloidais.

Entender o processo de
Preparacéo de sorvee | congelamento do sorvete e Quimica 2°ano A
interagir socialmente.

96



. Compreender o movimento
Movimento . .
. . uniformemente variado,

uniformemente variado mostrando que o espaco

(MRUV) o 9 pag Fisica 29 ano B
percorrido é proporcional ao
quadrado do tempo para
percorré-lo.

Pente Reflexivo Observar a reflexao. Fisica 2°ano B
Comprovar a lei que rege este
fenébmeno.

Acdo da presséo Verificar a influéncia da pressdo | Fisica 2°ano B

atmosférica sobre atmosférica sobre os liquidos.

liquidos

Fonte: autoria prépria

Ao longo do projeto, observou -se um impacto positivo no interesse e na
participacdo dos estudantes nas aulas. As atividades praticas realizadas no
Laboratério Didatico Mével (LDM) despertaram curiosidade e motivaram os alunos,

criando um ambiente de aprendizagem mais interativo.

Conforme apresentado no Quadro 1, diversos experimentos foram realizados,
abrangendo conteudos de Quimica e Fisica. Essas préticas contribuiram para reduzir
a distancia entre teoria e pratica, sobretudo diante do desafio enfrentado pela
escola, em que muitos alunos estavam optando pelo mercado de trabalho em razéo
das transformacdes socioecondmicas do municipio. Os registros das atividades
experimentais desenvolvidas ao longo do projeto podem ser visualizadas na pasta

do projeto, clicando aqui!

O gréfico apresentado, abaixo, exibe a distribuicdo do nimero de estudantes
nas turmas de 2° ano A, 2° ano B e 3° ano A & Escola Estadual Eduardo Batista

Amorim, comparando o inicio e o final do ano letivo de 2023.
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final do ano letivo de 2023.

I [Inicio do ano Letivo - 2023 [l Final do ano letivo - 2023.

30

20

2°ano A 2°ano B 3°ano A

Fonte: autoria

Distribuicdo do nimero de estudantes nas turmas de 2° ano A, 2° ano B e 3° ano B
da Escola Estadual Eduardo Batista Amorim, comparando o inicio e o final do ano

letivo de 2024.

Gréfico 2 - Distribuicdo de estudantes nas turmas 2° A, 2° B e 3° B no inicio e no final doigao let

de 2024.

B Inicio do ano Letivo- 2024 [l Final do ano letivo - 2024

40
30

20

2°ano A 2°ano B. 3°%ano B.

Fonte: autoria

Este gréafico compara o inicio de 2023 com o final de 2024 para as turmas do 2° ano

A, 2° ano B e 3° ano A na Escola Estadual Eduardo Batista Amorim.
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Escola Estadual Eduardo Batista Amorim.

B Inicio de 2023 [ Final de 2024

40

30

20

2°ano A

2°ano B 3°ano A

Fonte: autoria

Além do relato das atividades, foram acompanhados dados quantitativos de

matriculas, mostrados na Tabela 1.

Tabela 1 - Dados quantitativos de matriculas acompanhados durante o periodo analisado.

N. © de estudantes - N. © de estudantes - N. © de estudantes -
2°ano A 2°ano B 3% ano
Inicio do Final do ano Inicio do Final do ano | Inicio do ano Final do
ano letivo letivo ano letivo letivo letivo ano letivo
2023 20 25 19 22 24 29
2024 24 33 19 31 18 22

Fonte: autoria

O projeto, apesar dos desafios iniciais, foi bemsucedido engajando os alunos
e enriquecendo o aprendizado, demonstrando a importancia da adaptacdo e
colaboracdo no ambiente escolar. Entretanto, no sentido da evasio foi menos
eficiente do que se esperava, pois ainda assim houve varias transferéncias para
escolas de turno parcial no decorrer do ano. Atualmente, os estudantes tém nocao

do material disponivel para aulas praticas nas ciéncias da natureza.

REFERENCIAS
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CLUBE DE ROBOTICA: TALENTOS EM ROBOTA

Felipe Rodrigo de Oliveira Ferreira ©*
Professor Coordenador de Praticas Inovadoras

Bruno Silva Bartolomeu 52
Professor Supervisor do Curso Técnhico em Informatica pardnternet

E.E. Dom Bosco - Corumba/MS

O projeto "Talentos em Robdtica" foi desenvolvido com a participacdo das
turmas do 1°, 2° e 3° anos do Ensino Médio, visando proporcionar aos alunos uma
experiéncia pratica e interdisciplinar nas areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
Matematica (STEM). A iniciativa buscou fomentar a criatividade einovacdo dos
estudantes, utilizando a robdtica como ferramenta central para integrar teoria e
pratica. Parcerias estratégicas com a Universidade Federal de Mato Grosso do Sul
(UFMS), a Associacdo Comercial de Corumba e o Sistema de Crédito Cooperativo
(SIQREDI) ampliaram os recursos disponiveis e fortaleceram o impacto educacional

do projeto.

A proposta surgiu como resposta as fragilidades diagnosticadas no contexto
escolar, como dificuldades na leitura, escrita e raciocinio logico, baixo dominio no
uso de tecnologias educacionais, falta de organizacdo nos estudos e limitacées no
trabalho em equipe. Esses problemas comprometem o rendimento académico e a
autonomia dos estudantes. Diante desse cenario, oClube de Robdtica "Galacticos
do CDB" foi implantado com o objetivo de oferecer um ambiente inovador e
colaborativo, no qual os alunos pudessem desenvolver competéncias técnicas,

cognitivas e socioemocionais. Por meio da construcéo e programacao de robds, 0s

61 felipe.469145@edutec.sed.ms.gov.br
62 bruno.503697 @edutec.sed.ms.gov.br
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conceitos praticos, ao mesmo tempo em que fortalecem o protagonismo, a

disciplina e a cooperacao.

Figuras 1- Construcdo de Protétipo

Fonte: Préprio Autor, 2024

Figuras 2 -Apresentagéo da Proposta do Clube de Rddtica aos Parceiros
SICRED e UFMS

Fonte: Préprio Autor, 2024

Durante as atividades, foram realizados workshops e oficinas aos sabados,
nos quais 0s estudantes aprenderam a manusear componentes como placas
Arduino, sensores e motores. Essas acdes foram fundamentadas nas metodologias
ativas, que colocam os alunos no centro do processo de aprendizagem. De acordo
com Freire (1996, cap. 1,Ndo ha docéncia sem discéncip o ensino dialégico é
essencial, para que o aprendizado seja sigificativo e emancipador. Esse
protagonismo ficou evidente na criacdo de solucdes tecnolOgicas e sustentaveis ao

longo do desenvolvimento dos projetos.
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Fonte: Préprio Autor, 2024

A metodologia adotada organizou -se em etapas articuladas. Inicialmente, os
estudantes foram introduzidos aos fundamentos de robdtica e programacéo por
meio de atividades investigativas, utilizando diferentes componentes tecnoldgicos.
Em seguida, em eqlipes, planejaram e construiram protétipos robéticos, assumindo
decisbes relacionadas ao design, a escolha de materiais e as funcionalidades.
Posteriormente, os prototipos foram programados em linguagens como Arduino
IDE, Scratch e Python, o que possibilibu a elaboracédo de algoritmos autorais e a

resolucdo de problemas de forma criativa.

ApOGs a construgcdo e programacdo, 0S projetos passaram por um processo
interativo de testes e ajustes, no qual os estudantes puderam identificar falhas,
propor melhorias e aperfeicoar os resultados, exercitando a reflexdo critica e a
busca pela melhoria continua. Os desafios enfrentados foram sempre
contextualizados em situacdesproblema proximas da realidade, favorecendo a

articulacao entre ciéncia, tecnologia e sustentablidade.

Nesse sentido, um dos marcosdoC| ube de Rob-tica @Tal ent
foi a participacdo na Feira de Ciéncias do Pantanal (FECIPAN), promovida pelo
Instituto Federal de Mato Grosso do Sul (IFMS). Nesse evento, os estudantes
apresentaram o projeto Controle Inteligente de Semaforos: Uso de Arduino para

Melhoria do Fluxo Urbang que se destacou pela aplicacdo pratica e inovadora no
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com todos os componentes necessarios, como Arduino, ponte-H, chassi 2WD,

motores, protoboards e um sensor Bluetooth. O robd era controlado remotamente
pelos celulares dos alunos, demonstrando dominio pratico de tecnologias moveis e
de robodtica. Além disso, foi integrado a uma maquete equipada com sensores
ultrassénicos, capazes de detectar a aproximacao do veiculo e acionar os semaforos
de forma automatizada, simulando a organizacéo e a otimizacdo do trafego urbano

€em cruzamentos.

Figura 4 & Clube de robdtica

- CRIA

AFRINOLZADO DIVIRTIDO DOFIRACAD IMCVALAD

PROJETO: CLUBE DE ROBOTICA
“TALENTOS EM ROBOTICA®

COMSTRUINGD [ DvSs DRANDO

INGIMHARTIA [M ACAD

Fonte: Préprio Autor, 2024

Figura 5 - Participacdo do Clube de Robética na Fecipan com o Projeto Controle Inteligente de
Seméforos, Uso de Arduino para Melhoria do Fluxo Urbano.

Fonte: Préprio Autor, 2024

A construcdo do prototipo incluiu simulagbes em JavaScript e HTML,

seguidas datranscricdo para C++, compativel com Arduino.
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proporcionando aos estudantes um aprendizado pratico e enriquecedor em
automacao e eletrénica. Como destacam Zanetti et al. (2012), o uso da rbotica no
contexto educacional proporciona aos alunos uma vivéncia pratica que potencializa
o aprendizado e a inovagdo, conceito também defendido por Seymour Papert, que
ressaltava a importancia da criacdo e experimentacdo de produtos concretos no

processo de aprendizagem.

Na competicdo "Desafio EcoBoat", outra etapa importante do projeto, 0s
estudantes desenvolveram drones robdéticos para percursos terrestres e aquaticos,

aplicando conceitos de sustentabilidade e tecnologia.

A experiéncia incluiu capacitagdes realizadas pela UFMS e culminou na

apresentacao publica dos protétipos, avaliados por uma banca de especialistas.

Figura 6 - Robd Aquético que desvia de obstaculos feito com sucata

Fonte: Préprio Autor, 2024

Os resultados do projeto foram amplamente positivos, proporcionando aos
alunos a oportunidade de explorar novas areas de conhecimento e aplicar conceitos
tedricos em situacdes praticas. Muitos participantes relataram um maior interesse

por tecnologia e ciéncia apés o desenvolvimento das atividades, além de
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matematica e fisica.

Figura 8 - Participagdo no desafio de robodtica Ecoboat realizado pela UFMS

Fonte: Préprio Autor, 2024

Para evidéncias visiais e multimodais do projeto, incluindo imagens e videos
das etapas de construcdo, simulacdo e apresentacdo, acesse o material disponivel

em Projeto: Clube de Robotica "Talentos em Robotica”

O projeto "Talentos em Robética" evidenciou o potencial das praticas
inovadoras para transformar a educacao, unindo tecnologia e sustentabilidade. Os
estudantes ndo apenas adquiriram competéncias técnicas, mas tambémampliaram
sua visdo sobre o papel da ciéncia e tecnologia na resolucdo de problemas reais.
Segundo Papert (1993, cap. 2Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas
a aprendizagem € mais significativa quando conecta teoria e pratica, estimulandoo

engajamento e a criatividade. Essa perspectiva refor¢a que atividades praticas, como
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a construcao e programacao de robds, contribuem para o protagonism

e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais.

Tabela 1- indicadores de desempenho e engajamento dos estudantes antes /depois do projeto

Indicadores de Impacto
Indicador Antes do projeto (2023) Depois do projeto (2024)
Participagdo em campeonatos de | Nenhum estudante 25 estudantes
Robdtica (OBR e FLL)
Participagdo em atividades de Nenhum estudante 35 estudantes
roboticas
Participagdo em feiras cientificas | 1 feira 3 feiras
Protétipos construidos com o kit Nenhum protétipo 15 prototipos
de robdtica
Estudantes interessados por 05 estudantes 60 estudantes
cursos STEAM
Notas dos estudantes do 1° ano Média 6,5 Média 9,0
em matematica
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OLA MUNDO: EXPERIENCIAS CRIATIVAS COM ARDUINO

Diogo Djalma Do Nascimento ©2

Professor Coordenador de Praticas Inovadoras

Claudia Bitencourt Branddo %
Professora de Biologia

Lucas Sawaris Damian®®
Professor de Biologia

EE Dr Artur de Vasconcelos Dias - Campo Grande/MS

No ano | etivo de 2023, foi desenvol
Mundo: Pr8ticas Criativas com Arduinob6d,
responsavel pelo componente Eletiva |, ministrado as turmas do Ensino

Fundamental. O projeto teve como proposito promover o desenvolvimento de
competéncias criativas, computacionais e investigativas entre os estudantes, por
meio da integracdo de metodologias ativas, com énfase na Cultura Maker e na
experimentacdo pratica. Utilizando o microcontrolador Arduino como ferramenta
principal, o projeto incentivou a prototipacdo de solucfes tecnoldgicas voltadas a
resolucdo de problemas reais do cotidiano escolar e comunitario, fortalecendo o

vinculo entre ciéncia, tecnologia e aprendizagem significativa.

No referido ano, o professor desenvolveu um forno solar em parceria com o
Professor Coordenador de Praticas Inovadoras (PCPI), a partir do qual surgiu a
proposta de mobilizar uma equipe de estudantes dos 7° e 9° anos do Ensino
Fundamental para compor um grupo de desenvolvedores. O objetivo era discutir e
propor ideias criativas com o uso do Arduino, aplicaveis ao aprimoramento do forno

solar. Apés estudos e pesquisas caduzidos durante todo o design metodoldgico

63 diogo.428381@edutec.sed.ms.gov.br
64 claudia99599@edutec.edutec.sed.ms.gov.br
65 lJucas.503821@edutec.sed.ms.gov.br
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integrado ao forno solar. Os procedimentos metodolégicos foram baseados na

Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) e na abordagem do Degn Thinking.

Para ampliar a compreensédo das acdes, foram utilizadas ferramentas ofline
como o Tinkercad, para criagdo e simulacdo de circuitos elétricos no Arduino, o
Pictoblox e o Blockly, que ensinam a linguagem de programacé&o C++ por meio de
blocos condicionais. O projeto foi estruturado em cinco fases: imersdo, andlise e
sintese, ideacdo, prototipacdo e testes de melhorias: na fase de imersdo, os
estudantes se familiarizaram com as possibilidades de aplicagdo do Arduino na
construcdo de um forno solar de baixo custo, além de realizarem a analise de
artigos cientificos relacionados ao tema; na etapa de andlise e sintese, foram
discutidas estratégias para estimular o potencial criativo dos participantes; a fase de
ideacdo concentrou-se na geracdo de ideias inovadoras e no planejamento de
possiveis prototipos utilizando Arduino e sensores; na etapa 4, procedeuse a
validacdo e materializacao das ideias desenvolvidas; e, por fim, na fase de testes e
melhorias, foram debatidas propostas de aperfeicoamento e otimizacdo dos

protoétipos construidos.

Dados preliminares coletados por meio de questionarios online com o0s
participantes do projeto ao término da 12 fase de sua implementacao, indicaram
que 62% adquiriram conhecimentos basicos sobre as funcfes e posdiilidades de
uso dos sensores no Arduino; 75% aprofundaram o entendimento sobre o
funcionamento do forno solar; 85% ampliaram o entendimento sobre fontes de
energia limpa; 75% afirmaram conseguir conceber ideias criativas para resolver
problemas na escola,no bairro e auxiliar pessoas; 100% afirmaram que, por meio da
metodologia do Design Thinking, obtiveram maior compreensao sobre as etapas de
desenvolvimento e execucado do projeto; 87,5% afirmaram que a leitura de artigos e
trabalhos cientificos contribuiu para a compreensdo de temas relevantes

relacionados ao projeto.
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sustentaveis, como papeldo, fita adesiva de aluminio e tampa de vidro, integrando

programacao e a instalacdo de um sensor de umidade e temperatura modelo
DHT11 em seu interior. O sistema foi composto ainda por um microcontrolador
Arduino, bateria de 9 volts e display LCD 16x2, permitindo o monitoramento

eficiente das varidveis ambientais.

Grafico 1 - Indicadores de aprendizagem e percepcao - 12 fase do projeto.

Leitura de artigos cientificos

Compreensao do Design Thinking

|
-
Criaggo de SOIUCE)ES criativas e —— |
Compreensao sobre fontes de energia limpa |
Funcionamento do forno solar e ——— |
e — |

Conhecimento sobre sensores no Arduino

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Fonte: autoral

Em suma, observase o notavel potencial do projeto para o desenvolvimento
da mentalidade criativa entre os educandos, ao inserir a Cultura Maker no ambiente
escolar e possibilitar a exploracdo de estratgias metodoldgicas inovadoras. Tais
praticas, quando articuladas a propostas contemporaneas de ensino e
aprendizagem, contribuem de forma significativa para a compreensao, utilizacao e
criacdo de Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs) danodo
significativo, reflexivo e ético. Conforme destacam Bacich e Moran (2018, p. 2)D a
aprendizagem por meio da transmissao é importante, mas o aprendizado por
guestionamento e experimentagdo € mais relevante para uma compreensao mais

ampla e profunda. 6

Dessa forma, a continuidade do projeto em 2024, com estudantes dos 8°, 9°

e 1° anos do Ensino Médio, mostrase de grande relevancia para toda a
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potencial de desenvolvimento criativo, de pensamento computacional e de

integracdo de saberes, promovendo a aquisicdo de competéncias e habilidades

essenciais para estudantes e professores do século XXI.

O microcontrolador Arduino, uma plataforma de cddigo aberto, possibilita a
conexdo de circuitos eletrbnicos aos seus terminais, permitindo a superviséo e o
controle de diversos dispositivos. A g°nes
experiéncias inovadoras e vivéncias adquiridas pelos discentes, consolidadas por
meio de um projeto escolar implementado na Escola Estadual em Tempo Integral
Dr. Arthur de Vasconcellos Dias, em Campo Grande, capital do Estado de Mato
Grosso do Sul.

O principal objetivo do projeto consiste na prototipagem de solucdes
criativas, empregando o Arduino em projetos interdisciplinares que envolvem
diferentes areas do conhecimento. O processo criativo € elemento essencial para
uma aprendizagem significativa e visivel. Segundo Daros (2023, p. 29), quatro pilares
sustentam as estratégias de ativacao do potencial criativo:

B Resolucao de problemas;
B Acolhimento, estabelecimento de vinculos e valorizagdo das singularidades;
B Desenvolvimento de habilidades para o trabalho em grupo;

B Planejamento, definicdo de metas e produtividade.

Nessa perspectiva, surge a Educacdo STEAM, queoportuniza o
desenvolvimento do pensamento critico, criativo, colaborativo e comunicativo. O
termo STEAM, originado nos Estados Unidos, resulta da juncdo das iniciais de

Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica.

Como forma de potencializar e integrar a Educagdo STEAM nos ambientes
escolares, destacase o uso de metodologias ativas, especialmente a Aprendizagem

Baseada em Projetos (ABP), que se alinha a pratica investigativa e a construcao
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0
STEAM e a ABP se interconectam em diversos momentos do processo educativo,

reforcando a aprendizagem pela experimentacéo e pela autoria.

[...] a elaboracdo de uma pergunta norteadora, que tera como objetivo
dirigir a investigacdo dos estudantes; um contexto auténtico capaz de
engajar os estudantes, de preferéncia relacionado a um problema real; uma
sequéncia de etapas organizadas para a exploracdo do conhecimento
cientifico e para a producdo dos estudantes; um produto final; geralmente
um artefato que permita aplicacdo das ideias da engenharia; e por fim, a
comunicagdo do projeto, para compartiilhar com a comunidade e
sistematizar suas aprendizagens (Bacich e Holanda, 2020, PAG.7).

Outra caracteristica marcante da ABP € o protagonismo. O etidante
participa ativamente de todas as etapas do projeto, sugerindo, opinando e trocando
experiéncias. O papel do professor é de facilitador e mediador das aprendizagens.
Para Boss:

[...] o professor da PBL é um facilitador bem informado, promotor do
aprendizado e guia ao longo do processo de investigacdo. Em vez de ser o
perito onisciente que transmite conhecimentos, o professor da PBL é um
facilitador bem informado, promotor do aprendizado e guia ao longo do
processo de investigacdo. Em vez de ser o paiador de todas as respostas,
o professor da PBL encoraja o questionamento ativo, a curiosidade e o
aprendizado em pares, criando ambientes de aprendizagem em que cada
aluno tem voz. (BOSS, 2024, PAG. 4).

Diante das questdes elucidadas até aqui, notase a importancia de
desenvolver préaticas criativas nas escolas, alicercadas por metodologias e
estratégias de aprendizagens que corroboram para a construcdo de um sujeito
critico, criativo, capaz de compartilhar conhecimentos e experiéncias pessoais,
acentuando a importancia da ABP e da educacdo STEAM neste processo de

ressignificagcdo do conhecimento.

O projeto foi desenvolvido em quatro fases. Na Fase 1 0 Imersdo, os
estudantes realizaram leituras de artigos cientificos, coleta de dados sobre o
microcontrolador Ar dui no e participaram de atiyv
voltadas aos desafios de automacdo. Nessa etapa, também foram retomados
conceitos sobre o forno solar e discutidas possiveis melhorias em relagdo ao

protétipo desenvolvido no ano anterior (202 3). Para debates e discussoes,
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Além disso, foi criado um repositério digital nos computadores da Sala de
Tecnologia Educacional (STE) para o acesso a materiais complementaregomo
artigos cientificos, tutoriais e e-books. Cada estudante teve autonomia para
consultar os conteudos sempre que julgasse necessario, favorecendo o aprendizado

continuo e autbnomo.

Durante a Fase 2, foi realizado um estudo de aprofundamento sobre a
linguagem de programacdo C++, além da exploracdo de ferramentas de
programacdo como Tinkercad, Blockly, Pictoblox e CodeCombat. Nesse momento,
utilizou-se a Lousa Digital para promover maior interagdo e imersdo nos contetados
abordados. Durante os debates e as discussdes, aplicouse a metodologia de
aprendizagem em espiral, por meio de atividades colaborativas impressas e
interacdes virtuais realizadas na plataforma Padlet. Para o gerenciamento do tempo
e outras acdes interativas, utilizou-se a ferramenta Classoomscreen, que possibilita
0 uso de temporizadores, sorteadores automaticos, entre outros recursos. Nesta
fase, também foram apresentados aos estudantes os trés pilares da robdbtica:

Programacao, Eletrénica e Mecanica.

Nas Fases 3 e 4, o foco esteve no desevolvimento e na prototipacédo de
ideias, com base nos trés pilares da robética estudados na fase anterior. Para isso,
os estudantes foram organizados em grupos a fim de promover discussées, trocas
de ideias e colaboracéo ativa. Nessas duas etapas finaispfam novamente aplicadas
a metodologia de aprendizagem em espiral e as rotinas de pensamento,
favorecendo a consolidacdo dos conhecimentos adquiridos. Como produtos finais,
destacaramse 0s projetos hidraulicos, as propostas de aprimoramento do forno
solar, a montagem de bracos robdticos controlados por Arduino, o monitor de
frequéncia cardiaca com Arduino Nano e a fechadura eletrénica controlada por
senha. Toda a documentacdo pedagogica do projeto esté disponivel no E-book Ola

Mundo.
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meio do Google Forms, respondendo a um questionério dividido em quatro blocos

referentes as acOes desenvolvidas durante o ano letivo: Avaliacdo do Conteudo,
Carga Horaria e Organizacéo, Relacfes Interpessoais e Avaliacdo Geral. As atividades
desenvolvidas ao longo do curso resultaram em produtos pedagdgicos concretos,
como os projetos hidraulicos, as melhorias no forno solar e os protétipos de
sensores com Arduino, evidenciando o carater pratico, criativo e interdisciplinar da

proposta.

No que se refere ao conteldo do projeto as respostas obtidas foram
satisfatorias. O conteudo sobre linguagem de programacgdo C++ teve avaliacao de
60% como oOadequadoo. Tamb®m jul gar am
foram adequadas ao nivel de conhecimento dos participantes. Para 50% dos
participantes, os estudantes consideram que as atividades servirdo para estimular o

conhecimento légico e a criatividade em problemas reais.

Para a maioria, as ferramentason-line utilizadas foram faceis de entender e
aplicar, e o nivel de interesse pelas atividades @senvolvidas no projeto ficou entre
OAl t o6 e 0OMuiids retataram dque gostariam de ter se aprofundado em
algum assunto ou atividade especifica como: projetos hidraulicos; prompts de
comando em IA, programacdo entre outros. Para a maioria, a cargahoraria foi
julgada como o0adequadad, e que o0 ritmo
conteudos de forma confortavel.

No que diz respeito as relacdes interpessoais, 0s estudantes relataram queo
projeto proporcionou um ambiente de trabalho colaborati vo e respeitoso em que

as interagcdes com outros participantes foram positivas e produtivas.

Diversos assuntos abordados durante as atividades receberam destaque.
Dentre elas: Contetdo de programacdo em C++; Ferramentas online; Atividades de

prototipagem e a Metodologia de ensino aplicada para direcionar as atividades.
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das aulas, destacando que ainda podem ser feitas melhorias no projeto tais como:

aprofundamento em diversos assuntos e aumento da carga horaria. Mencionaram

tamb®&m que o grau de dificuldade do projeto

Diante do exposto, é notavel o potencial do projeto para o desenvolvimento
da mentalidade criativa entre os educandos, inserindo a Cultura Makerno ambito
escolar e oportunizando a exploracdo de estratégias metodoldgicas educacionais
que, quando ampliadas a propostas inovadoras de ensino e aprendizagem,
corroboram para a compreenséo, utilizacdo e criagcdo de Tecnologias Digitais de
Informagédo e Comunicacdo (TDICs) de forma significativa, reflexiva e éticaMuitos
estudantes expressaram gratiddo, mencionando o quanto as praticas foram valiosas
e divertidas. Atividades com Arduino foram especialmente elogiadas, com alguns
sugerindo que experiéncias semelhantes fossem repetidas. Houve um
reconhecimento de que ter acesso a esse tipo de ensino nas escolas é raro, e que as
aulas praticas em programacdo sao fundamentais para despertar o interesse dos
alunos na area. Além disso, trouxeram ideias de atividads complementares, como
visitas a locais relacionados a tecnologia. A experiéncia pratica foi considerada

enriquecedora e ajudou a consolidar o aprendizado.
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SUSTENTABILIDADE APLICADA A ROBOTICA: CONSTRUCAO DE
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A producédo de residuos sdlidos acompanha o crescimento socioeconémico
brasileiro. De acordo com o Panorama dos Residuos Sélidos no Brasgublicado pelo
Ministério do Meio Ambiente, o pais gera mais de 79 milhdes de toneladas de
residuos sélidos por ano, o que evidencia a urgéncia de solu¢gdes sustentaveis. Esse
namero expressivo ndo apenas demonstra a magnitude do problema, mas também
reforca a necessidade de politicas publicas eficazes e de uma mudanca cultural em

relacdo ao consumo e ao descarte de materiais.

A urbanizagdo acelerada e o crescimento desordenado das cidades
contribuem significativamente para esse aumento, gerando impactos ambientais e
sociais relevantes. A falta de infraestrutura adequada para coleta, tratamento e
destinacdo dos residuos agrava a situagao, resultando em contaminacdo do solo e

da &gua, poluicdo atmosférica e proliferacdo de doencas.

No contexto da Escola Estadual Alé Marques, a gestdo inadequada de
residuos eletrénicos tornou-se evidente, a partir de acdes de descarte realizadas de
forma irregular pela propria comunidade escolar. Em um levantamento informal
realizado com as turmas do 1° ano do Ensino Médio, mais de 70% dos alunos

relataram ja terem descartado equipamentos eletrénicos no lixo comum. Diante

66 leonardo.494082@edutec.sed.ms.gov.br
67 leonardo.39510@edutec.sed.ms.gov.br
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ambiental, cultura maker e pensamento computacional, promovendo o0

reaproveitamento criativo de residuos eletrénicos por meio da construcéo de robds.
Inspirado nas ideias de Papert (2008), o projeto propde que o0s estudantes
desenvolvam habilidades técnicas e consciéncia ecoldgica a partir da

experimentacao pratica com Arduino, Tinkercad e componentes reciclaveis.

O objetivo do projeto € promover, nas escolas, a integracédo entre educacéo
ambiental e robdtica, ainda pouco abordadas no contexto educacional. Para isso,
prevé-se a estruturacdo de um laboratdrio de robotica, inicialmente por meio da
busca de recursos, além da construcdo colaborativa de dois robds funcionais,
utilizando materiais reciclaveis provenientes de ferro-velho, trazidos pelos alunos ou

obtidos a partir de equipamentos eletrdbnicos sem uso.

Como bem pontua o filésofo e ambientalista Boff (2003),0 0 desper d2ci o
l uxo gue a humani dade n «.0Essp ceflerdo seadliha, s e [
diretamente, a proposta do projeto, que transforma o descarte eletrdbnico em
oportunidade de aprendizagem critica e inovadora. A robdtica, aliada a educacao
ambiental, torna-se, assim, um instrumento potente para estimular nos estudantes a
criatividade, o trabalho em equipe, o raciocinio légico e a resolucao de problemas,

além de fomentar o protagonismo juvenil na busca por solucfes sustentaveis.

O aprendizado com robdtica estimula a criatividade, o pensamento critico, a
colaboracdo e o interesse por areas STEM, além de promover a diversidade de
género e preparar 0os estudantes para os desafios da era digital. Nesse contexto, o
projeto 0 Stuent abi |l i dade A p | busceud iategrar tedRalogia tei c a 6
consciéncia ambiental, por meio da criagdo de robds a partir de materiais reciclaveis

e do reaproveitamento de lixo eletronico.

A execucgao do projeto iniciou-se com uma combinagédo de aulas tedicas e

praticas, conduzidas na disciplina de Unidade Curricular, com a colaboracdo do
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ferramentas digitais como o Tinkercad, plataforma de design 3D que permite

projetar protétipos virtuais dos rob6s antes da construcéo fisica. Essa etapa foi
fundamental para que os estudantes pudessem planejar e visualizar os projetos de

maneira mais clara e precisa.

Nas aulas, os alunos aprenderam sobre os componentes basicos de um robd,
incluindo motores, sensores e circuitos elétricos, além da importancia de adotar
praticas que reduzam o impacto ambiental, como a reutilizacdo de materiais
descartados. Foi enfatizado o conceito de economia circular, incentivando os
estudantes a repensaremo valor de itens que, frequentemente, sdo considerados
lixo, mas que podem ganhar nova utilidade na construcdo de dispositivos

tecnoldégicos.

O projeto foi desenvolvido com estudantes do 1° ano do Ensino Médio,
inicialmente divididos em grupos para realizar pesquisas sobre ideias de prototipos
gue gostariam de criar. Cada grupo teve a liberdade de explorar suas proprias
propostas, levando em consideracdo os materiais disponiveis e as possibilidades de
reutilizacdo de recursos. Apés a fase de pesquisa, em ge analisaram diferentes
materiais e identificaram onde poderiam encontra-los, os alunos iniciaram o

processo de prototipagem no Tinkercad.

Ao longo dessa etapa, 0s grupos nédo apenas desenvolveram seus projetos de
forma colaborativa, mas também apresentaram suas ideias para os colegas de
classe, discutindo as solucdes adotadas e as escolhas de materiais. Essas
apresentacdes foram essenciais para promover a troca de ideias, o aperfeicoamento
dos protétipos e o fortalecimento de competéncias como trabalho em e quipe,

pensamento critico e criatividade.
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Fonte: préprio autor

Figura 2 - projetos 3D desenvolvidos.
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Fonte: préprio autor.
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O projeto Sustentabilidade Aplicada a Roboética ndo s6 permitiu que os
alunos explorassem a robotica de maneira pratica, mas também os motivou a
adotar praticas conscientes de sustentabilidade, conscientizandeos sobre os
impactos ambientais das escolhas tecnologicas e sobre a importancia da inovagao

na busca por solu¢ces mais ecoldgicas e sustentaveis.

Figura 3 - Robd com esteira projetado no Tinkercad pelos estudantes.

Fonte: préprio autor.
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reciclaveis assumem papel crucial, pois é nesse mometo que 0s estudantes

comecam a dar vida pratica aos seus projetos. Sao reunidos itens que, muitas vezes,
seriam descartados de maneira inadequada, como pecas de computadores antigos,
motores de eletrodomésticos inutilizados, baterias e outros componentes
eletrbnicos que ja ndo tém utilidade em sua forma original. Essa fase oferece uma
oportunidade Unica de aprendizado sobre o ciclo de vida dos produtos eletrénicos
e 0s impactos negativos do descarte incorreto ao meio ambiente, reforcando a

importancia da economia circular e da reducéo de residuos.

Além dos componentes eletrbnicos, outros materiais comuns i como
garrafas PET, papeldo e sucatas plasticaB também entram na lista de itens a
serem reaproveitados. O processo de coleta promove a conscientizacdo os
estudantes sobre o consumo responsavel e sobre como o0s residuos podem ser

transformados em novas oportunidades.

Com os materiais reciclaveis organizados e os designs de robds concluidos
no Tinkercad, inicia-se a fase pratica, na qual as ideias se transirmam em realidade.
Nessa etapa, 0s alunos sao desafiados a montar os robds de acordo com os
projetos digitais desenvolvidos previamente, mas com a necessidade de adaptar os
materiais reciclados as exigéncias técnicas do protétipo. Esse processo demanda
criatividade, flexibilidade e capacidade de resolver problemas, j& que nem sempre
0s componentes reciclaveis se encaixam perfeitamente nas especificacdes do
design. Os estudantes precisam explorar diferentes solugbes para ajustar o0s

materiais, o que resultaem uma experiéncia enriquecedora de aprendizado pratico.

Além de aprender a trabalhar com materiais reciclados, os alunos também
adquirem habilidades técnicas essenciais, como a montagem de circuitos elétricos
simples e a programagao basica necessaria pa movimentar os robos. O uso de

ferramentas como o Tinkercad facilita a conexao entre a teoria aprendida nas aulas
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strando como a tecnologia

pode ser acessivel, inovadorae, acima de tudo, sustentavel. A pratica constante e o
desafio de lidar com materiais ndo convencionais incentivam os alunos a pensar de
forma criativa e a encontrar solucbes originais para 0s problemas que surgem

durante a construcéo dos protétipos.

Essa fase do projeto ndo apenas refoca os conceitos técnicos, mas também
integra sustentabilidade e tecnologia de forma tangivel, permitindo que os alunos
percebam como a engenharia pode ser um motor de transformacdo ambiental.
Abaixo, registram-se algumas imagens das diferentes etapas do pojeto, capturando
0 momento em que os estudantes comecam a transformar os materiais reciclaveis

em robds completos e funcionais.

Figura 4 - Montagem da base e protecéo lateral.

Fonte: préprio autor.

Figura 5 - Itens retirados de impressoras e ventiladores inutilizaveis.

Fonte: préprio autor.

122




Fonte: préprio autor.

Figura 7 - Montagem do circuito elétrico, e programac&o com arduino.

Fonte: préprio autor.

Figura 8 - Finalizag&o do projeto.

Fonte: préprio autor.
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apenas consolida todo o aprendizado pratico e tedrico desenvolvido ao longo do

processo, mas também reforca a importancia crucial de reaproveitar recursos de
forma criativa e sustentavel. Ao concluir o projeto, o0s estudantes tém a
oportunidade de refletir de maneira mais profunda sobre o consumo consciente e
0S impactos ambientais das escolhas que fazem, especialmente no que se refere ao
descarte de materiais e eletrénicos. O processo de transformar itens considerados
"lixo" em rob6s funcionais ndo so6 desafia as no¢des tradicionais sobre residuos, mas
também demonstra, de forma concreta, como o desperdicio pode ser convertido

em inovagao e valor.

Além disso, esa etapa final além de encerrar o ciclo do projeto, deixa um
legado duradouro nos participantes, motivando -os a continuarem explorando o
fascinante mundo da robdtica e da tecnologia, com uma perspectiva critica em
relacdo ao impacto ambiental das suas futuras criagées. O projeto serve como um
ponto de partida, para que os alunos se tornem mais conscientes de sua
responsabilidade em relacdo ao meio ambiente e ao uso sustentavel dos recursos,
além de instigar um interesse mais profundo pela engenharia sustentavel. Ao
mesmo tempo, a experiéncia os inspira a buscar solucdes criativas e tecnoldgicas
para problemas ambientais, consolidando a robética como uma ferramenta

poderosa para a inovagao e para a promocao de praticas sustentaveis.

Esse legado também se estade para fora da sala de aula, incentivando os
estudantes a aplicar os principios aprendidos em outras areas de suas vidas,
promovendo uma mentalidade ecoldgica que pode se refletir ndo apenas em suas
escolhas profissionais, mas também no comportamento cotidiano. Ao encerrar o
projeto, os alunos concluiram a construcdo de seus robds, mas, mais importante
ainda, foram capacitados a pensar sobre a tecnologia e a sustentabilidade de forma
integrada, reconhecendo que a inovacgéo pode e deve caminhar lado a ladocom o

respeito ao planeta.
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O uso de tecnologias aplicadas a educacdo revelas

extraordindrio ao abrir novos caminhos para estimular o ensino de Ciéncias,
Tecnologia, Engenharia, Artes, Design e Matematica em criancas e adolescentes. Por
meio de atividades como a montagem de robds e sistemas automatizados com
Arduino, espera-se que os estudantes desenvolvam competéncias essenciais, como
empatia, trabalho em equipe, comprometimento e lideranca. No projeto, a
construcdo de robds a partir de materiais eletrénicos reciclados foi estruturada para
que os alunos pudessem construir seu proprio conhecimento e pensamento critico
utilizando ferramentas computacionais. E fundamental que os jovens se engajem,
cultivando uma cultura voltada a solucédo de problemas. A integracdo da robdética
com o tema da sustentabilidade além de despertar interesse em areas como
engenharia, programacao e preservacao ambiental, também fomenta a inovacao de
estudantes que, no futuro, poderédo criar solu¢cdes que contribuam efetivamente

para a preservacgao do planeta.

Em resumo, o projeto de sustentabilidade apresentado ndo se limita a
responder aos desafios ambientais atuais, mas constitui uma estratégia proativa
para conscientizar a sociedade, promover o bemestar de nossos colaboradorese
contribuir para um futuro mais sustentavel para as préximas geracdes. Investir em
sustentabilidade ndo €& apenas uma decisdo ética, mas também uma escolha

estratégica e inteligente para garantir o sucesso a longo prazo de nossa sociedade.
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G A S o

No contexto escolar, observase que grande parte dos estudr?t abgsmta
fragilidades relacionadas ao uso critico e produtivo das tecnologias digitais,
limitando -se ao consumo passivo de conteudo. Somamse a isso as defasagens de
aprendizagem em diferentes componentes curriculares, que reforcam a necessidade
de desenvolver e aplicar estratégias inovadoras que estimulem o engajamento e o
protagonismo estudantil. Diante desse cenario, este projeto foi desenvolvido com as
turmas de 1°, 2° e 3° anos do Ensino Médio, buscando mitigar tais fragilidades e
proporcionar experiéncias colaborativas e interdisciplinares por meio do uso das

tecnologias digitais.

Segundo Guarda e Silveira (2023), o uso das tecnologias digitais na educacao
basica ndo deve restringirse a um componente curricular, tampouco apenas ao uso
de jogos digitais ou a simples recepcdo de informacdes pelos estudantes. Os
autores destacam o0s beneficios que essas tecnologias proporcionam ao
desenvolvimento cognitivo. Com base nesse entendimento, formulou-se a seguinte
questdo: E possivel realizar o letramento digital em diferentes componentes
curriculares por meio de projetos inovadores e colaborativos que utilizem

tecnologias digitais?

O projeto foi conduzido com o objetivo geral de utilizar diferentes
tecnologias digitais em disciplinas da educacéo basica como ferrament pedagdgica
capaz de potencializar o processo de ensino e aprendizagem. Para alcancar esse

propdsito, foram definidos os seguintes objetivos especificos:

1. Produzir narrativas digitais em diferentes componentes curriculares;

2. Utilizar softwares e aplicativos para potencializar o processo de
aprendizagem.

O desenvolvimento do projeto envolveu professores de literatura e producéo
textual, da Unidade Curricular Il Estudos em Humanidades: Etida de Ciéncias

Humanas e Sociais Aplicadas (CHS), de lingua portugusa e da Unidade Curricular
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Coordenador de Praticas Inovadoras (PCPI). Adotamos quatro etapas para o

desenvolvimento:

1. Aula diagndstica interativa e dialogada  com os estudantes;

2. Orientacao sobre o uso do Google Académico na Sala de Tecnologia
Educacional (STE), para pesquisa de artigos cientificos;

3. Uso de ferramentas tecnolégicas no desenvolvimento dos projetos;

4. Avaliagéo dos projetos , considerando desenvolvimento, colaboracio,
estética, curadoria de imagens e elaboracéo do conteudo textual.

Na primeira etapa, buscou-se identificar os conhecimentos prévios dos
alunos sobre os temas trabalhados em cada unidade curricular. Cada professor
conduziu uma aula dialogada e aplicou um questionario impresso para levantar
indicadores de compreenséo e percepcdes dos estudantes em relacao aos temas. O
PCPI realizou ainda uma aula colaborativa com os professores de lingua portuguesa,
literatura, producdo textual e narrativas digitais, apresentando elementos de

histérias em quadrinhos e ferramentas digitais para sua producéo.

Na STE, o PCPI, em parceria com o professor da Unidade Curricular Il (CHS),
ministrou uma introducdo a programacdo em blocos no software Scratch. Essas
acOes permitiram alinhar expectativas e compreender o conhecimento inicial dos
estudantes, possibilitando planejar estratégias adequadas para o desenvolvimento

dos projetos.

Na segunda etapa, os alunos receberam orientagdes no miniauditério e na
STE sobre como utilizar o Google Académico como ferramenta de pesquisa.
Aprenderam a realizar buscas eficientes, selecionar palavraghave, analisar a
relevancia das fontes e coletar informacfes de artigos cientificos. Essa atividade

favoreceu o contato com a pesquisa académica, etimulando a autonomia dos
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argumentacdo critica, a curadoria de informacdes e ao letramento digital e

académico.

A terceira etapa foi dedicada ao uso das ferramentas digitais para o
desenvolvimento dos projetos. Na Unidade Curricular 1l (CHS), o professor dividiu a
turma do 1° ano H em sete grupos, que criaram jogos e animacdes no Scratch sobre
os temas ofelicidaded e 0®ticaodo. Para isso,
a programacao em blocos, seguidas de quatro aulas para a producéo dos projetos,
sempre com acompanhamento do professor e do PCPI. Os conceitos trabalhados
incluiram a linguagem de programacdo em blocos, a biblioteca de personagens

(sprites), cenarios packgrounds), sons e acgdes.

ApoOs a introducdo ao Scratch, o professor destinou quatro aulas para que
cada grupo desenvolvesse seus projetos de jogos ou animacdes, aplicando os
conhecimentos adquiridos e contando com apoio pedagdgico durante 0 processo.
Esse trabalho potencializou o protagonismo dos estudantes no processo de
aprendizagem, como demonstrado na Figura 1.

Figura 1- Estudantes aplicando conhecimentos sobre ética e felicidade, desenvolvidos em sala de
aula, utilizando a linguagem de programacgdo em blocos para criar jogos e animacdes.

Fonte: autores

Para visualizar outras imagens do projeto, acessehttps://shre.ink/SCtr.
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melhorar a qualidade do ensino, permitindo ao estudante acesso a uma

aprendizagem integral.

Nas disciplinas de Lingua Portuguesa, Literatura, Producdo Textual e
Narrativas Digitais, as turmas do 1° G, 2° G, 2° J e 3° A desenvolveram pr@tos de
histérias em quadrinhos digitais sobre temas como bullying, meio ambiente,
romantismo e sociedade medieval. As professoras, em parceria com o PCPI,
realizaram aulas colaborativas para apresentar os elementos estruturais das HQs e

orientar o uso de ferramentas digitais como Canva, Comica e Pixton.

Os estudantes puderam trabalhar em duplas ou grupos, aplicando a
metodologia ativa do storytelling para criar narrativas originais. Essa experiéncia
integrou teoria e pratica, estimulando a imaginacédo, a criatividade, o pensamento
critico e a colaboracdo entre os colegas. Como resultado, surgiram producdes
diversas, registradas em imagens, como ilustrado na Figura 2Para visualizar todas

as producdes, acessehttps://shre.ink/SCir.

Figura 2- Apresentacdo dos conceitos e elementos presentes nas HQs, ferramentas como Pixton,
Cbmica e Canva para os estudantes.

Fonte: autores
Bittencourt e Albino (2017) descrevem que as dificudades relacionadas com

0 uso das tecnologias digitais por parte dos estudantes podem ser superadas a
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por meio da utlizacdo de aplicativos, softwares, midias e redes sociais As

ferramentas digitais apresentadas foram: Canva, COmica e Pixton. O Canva e o
aplicativo Coémica foram os mais utilizados pelas duplas e grupos devido a
possibilidade de serem instalados no celular e ao fato de serem gratuitos. As
professoras apresentaam o0s recursos disponiveis em cada um dos programas, 0
gue possibilitou aos estudantes integrarem o conhecimento teorico e pratico para a

producado das HQs.

A quarta etapa pautou-se na avaliacdo dos projetos de forma processual e
qualitativa, com critérios que contemplaram o desenvolvimento dos conteudos, a
colaboracéo entre os estudantes, a estética das producdes, a curadoria de imagens
e a elaboracdo textual. Durante a andlise dos trabalhos da Unidade Curricular 1l de
CHS, observouse que os estudantes do 1° H conseguiram integrar os conceitos de
programacao em blocos trabalhados nas aulas introdutorias, utilizando comandos
de interacdo, movimento e fala, além de harmonizar personagens e cenarios com as
transicfes. O processo avaliativo evidenciou a autonoma dos alunos na criacao de
jogos e animacgdes, bem como o protagonismo no desenvolvimento das ideias

propostas.

Na avaliacdo das historias em quadrinhos produzidas pelos estudantes das
turmas do 1° G, 2° G, 2° J e 3° A, percebemos uma apropriacao relacionda aos
conhecimentos sobre os elementos estruturais das HQs (como baldo, requadro,
onomatopeias, recordatério e narrativas visuais). No inicio do projeto, os estudantes
demonstraram pouca familiaridade com esses conceitos e com 0 manuseio das
ferramentas digitais Canva e CoOmica. Entretanto, no decorrer do projeto,
apropriaram-se dos recursos disponibilizados, demonstrando criatividade e
criticidade na producdo das histérias. A avaliacdo evidenciou a importancia do

trabalho em equipe e a articulacdo interdisciplinar, considerando que os temas das
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conhecimento, como biologia, histéria, CNT e CHS.

Deste modo, o processo avaliativo validou-se a partir da consolidagdo dos
conteudos trabalhados e no avanco do letramento digital, por meio da colaboracéo
e adocdo de uma postura protagonista dos estudantes mediante as praticas
inovadoras em sala de aula. No Quadro 1, podese observar um diagnostico do
conhecimento dos estudantes antes do projeto e apos a aplicacdo do projeto em
cada uma das unidades e componentes curriculares.

Quadro 1: Comparagdo do conhecimento dos estudantes em dois momentos do projeto, inicio e
término, em cada uma das unidades curriculares.

Unidade Curricular Situacéo antes do projeto Situagéo apds o projeto

Lingua Portuguesa | Baixa familiaridade com os temas| Incorporagdo e dominio dos
desenvolvidos em sala;| conceitos sobre 0s temas
Conhecimento sobre HQs | estudados; Apropriacdo do

considerado abaixo do esperado e | protagonismo digital para criagdo
falta de dominio de ferramentas | de HQs; dominio basico e utilizagao

digitais como Canva e Comica. préatica das ferramentas digitais.
Literatura e | Pouco dominio sobre elementos | Criagdo de histérias em quadrinhos
Producéo Textual narrativos; dificuldade em criar e | com personagens consistentes e
estruturar personagens e narrativas| narrativas criativas; uso adequado
visuais. de elementos visuais.

Narrativas Digitais | Falta ~de  conhecimento  sobre | Compreensdo e aplicagdo da
(CNT) storytelling e de dominio com o uso | metodologia storytelling;
de softwaresde criacao. Articulagdo da teoria com a prética
utilizando  ferramentas  digitais;
Criacdo de HQs manuseando as
ferramentas digitais de forma
colaborativa.

Unidade Curricular | Conhecimentos prévios limitados | Desenvolvimento de 5 animacgdes e
Il & CHS (Etica €| sobre os temas; desconhecimento da| 2 jogos digitais no Scratch uso dos

Felicidade) linguagem de programacéo Scratch conceitos de programacdo em
blocos (movimento, fala, sons,
interacao); protagonismo na

elaboracéo das producdes digitais.

Fonte: autores

A execugcdo do projeto permitiu que os estudantes desenvolvessem
habilidades para manusear as novas tecnologias exigidas pelo mundo do trabalho.
Os estudantes envolvidos no projeto sobre o uso do scratch produziram cinco
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realizaram a curadoria das

Quanto a

imagens de cenarios e ambientes.
programacao, notamos que 0s estudantes utilizaram blocos para aplicar comandcs
de fala, movimento e interacdo com o publico-alvo. Em relacdo a estética dos
trabalhos, os estudantes harmonizam o0s personagens, transicoes de falas e
ambientes. O Quadro 2 sintetiza os resultados observados ao longo do projeto, com
base nos indicadoresque permeiam o protagonismo, o uso de ferramentas digitais,

impacto no desempenho escolar e outros.

Quadro 2- Evidéncias do projeto sobre o uso do scratch para producéo de jogos e animacdes na
Unidade Curricular Il (Estudos em Humanidades: Etica)

Indicad or Situacéo antes do projeto Situag&o apds o projeto

Participacéo e
Protagonismo

7 grupos iniciaram, mas com
baixa interacao

Todos projetos concluidos;
Identificacdo do protagonismo ao
longo do projeto

Conhecimentos
prévios

Pouco conhecimento sobre os
conceitos do tema ética e
felicidade

Compreensdo e apropriacdo dos
conceitos de ética e felicidade e uso
adequado nas producdes digitais

Uso das ferramentas
digitais

Desconhecimento da linguagem
de programa em blocos

Dominio dos comandos do Scratch
programacdo de sprites cenarios,

sons e interacdo

de autonomia,
programacdo e

Desenvolvimento
habilidades de
protagonismo digital

Conhecimentos restritos e

superficiais

Evolugéo do
desempenho escolar

Produtos finais

5 animacgdes e 2 jogos digitais produzidos

Fonte: autores

Em relacdo ao projeto sobre a criagdo de histéria em quadrinhos
desenvolvidos nos componentes curriculares literatura e producao textual, lingua
portuguesa e narrativas digitais, percebemos que os estudantes ndo possuiam
familiaridade com o Canva e com o aplicativo Cémica. A aula introdutéria sobre as
histérias em quadrinho mostrou aos estudantes os elementos basicos necessarios

para produzir uma HQ, como requadro, calhas, baldo, recordatério onomatopeia e

narrativa visual. Durante a aula, osestudantes demonstraram falta de conhecimento
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desenvolvimento do projeto e a producao das HQs.

Os estudantes desenvolveram habilidades e competéncias basicas
associadas aos contewos trabalhados e ao manuseio dos programas Canva e
Comica. As professoras envolvidas nos projetos trabalharam de forma
interdisciplinar com professores de outros componentes curriculares (biologia,
histéria, unidades curriculares de CNT e CHS), para quem tema fosse desenvolvido
por diferentes areas do conhecimento. Foram produzidas 12 histérias em
quadrinhos sobre meio ambiente, cyberbullying romantismo e sociedade medial.
Algumas das HQs produzidas podem ser observadas na imagem 3, para visualizar as

demais imagens do projeto, acesse o link, https://shre.ink/SCtr. Compreendemos

gue o uso das tecnologias digitais na educacdo tem como objetivo formar cidadaos

digitais para manusearem as novas Tecnologias da Informagdo e Comunicacao
presentes na sociedade. O projeto evidenciou a importancia de a escola apresentar
para as estudantes ferramentas digitais que podem ser utilizadas ndo apenas em

sala de aula, mas também em situacdes do cotidiano do aluno.

Figura 3- HQs produzidas utilizando as ferramentas digitais trabalhadas durante as aulas.

Jodo, Imagine
um gés dentro
de um recipiente

Equalésua
formula de
aplicagdo,

mestre?

Agora eu Lhes darei
exemplos praticos de
como ocorreria na vida

real e

Fonte: autores

O Quadro 3 evidencia e compara os resultados alcancados durante a
execucdo do projeto sobre a criacdo de HQs, respectivamente, como forma de

sintetizar os principais indicadores observados. Nele, é possivel visualizar de forma
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objetiva o progresso dos estudantes na participacdo, o uso de ferramentas digitais,

producéo dos trabalhos finais e o impacto no desempenho escolar.

Quadro 3- Evidéncias do projeto sobre o uso de ferramentas digitais para producdo de HQs nas
Unidades Curriculares de lingua Portuguesa, literatura e producao textual, narrativas digitais.

Indicador Situacéo antes do projeto Situacéo apds o projeto
Participacdo e| Participacdo e interacdo baixa| Engajamento dos estudantes;
Protagonismo durante as aulas sobre produgdes| protagonismo na criagdo de historias

textuais. e personagens, relacionadas a

assuntos historicos ou da atualidade.

Conhecimentos Pouca familiaridade com | Apropriagdo de conceitos narrativos
técnicos sobre HQs | elementos estruturais. e visuais; Aplicacdo correta dos
elementos estruturais.

Uso das ferramentas| Desconhecimento das | Dominio das fung¢Bes basicas e

digitais ferramentas digitais Canva,| aplicacdo das ferramentas digitais
Cbémica e Pixton. para elaboracado das HQs.

Evolugéo do | Baixo conhecimento sobre os| Estimulo e aprimoramento da

desempenho escolar | temas e dificuldades para| criatividade, pensamento critico,
elaborar e estruturar narrativas. producdo textual e colaboracéo

interdisciplinar.

Produtos finais 12 HQs digitais sobre bullying, meio ambiente, romantismo e sociedade
medieval.

Fonte: autores

A andlise dos resultados permite concluir que o projeto possibilitou um
avanco expressivo no processo de ensino e aprendizagem em tods as unidades
curriculares envolvidas. Observamos que a participacdo dos estudantes foi efetiva
durante todas as etapas de desenvolvimento do projeto, e 0s mesmos tiveram a
oportunidade de desenvolver o protagonismo na criagdo das HQs, nos jogos e
animacdes. As producfes finais demonstram que os estudantes realizaram a
aplicacao dos conceitos dos temas trabalhados em sala de aula, de maneira
adequada, e realizaram articulacbes da teoria com a pratica utilizando as
ferramentas digitais. E importante ressatar que os docentes e o PCPI, durante todo
0 processo, adotaram um posicionamento de mediadores, permitindo que os

estudantes vivenciassem o aprendizado de modo integral.
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E possivel perceber um pro

gresso no uso das ferramentas
estudantes, evidenciando maior autonomia, habilidades de manuseio das
funcionalidades e compreensdo dos aspectos de programacao e narrativa digital.
Além disso, o desempenho escolar apresentou melhorias perceptiveis, com o0s
estudantes desenvolvendo competéncias com sogoemaocionais, cognitivas, criativas
e tecnoldgicas, legitimando a colaboracdo em diferentes componentes curriculares.
Os resultados corroboram com a importancia de promover projetos inovadores e
colaborativos relacionados ao letramento digital e as competéncias para o mundo

do trabalho.
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se que nado estdo ou estdo sendo pouco incluidos nos planejamentos e nas
atividades de sala de aula pelos professores. Para Moran (208) o professor, em
qualquer curso presencial, precisa hoje aprender a gerenciar varios espacos e a

integra-los de forma aberta, equilibrada e inovadora. O primeiro espaco é o de uma
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laboratério para desenvolver atividades de pesquisa e de dominio técnico-

pedagogico. Essas atividades se expandem e se desenvolvem a distancia, em
ambientes virtuais de aprendizagem, e se articulam com momentos de
experimentacdo, de aproximagdo ®m a realidade e de insergdo em contextos

profissionais e informais.

Atualmente, ndo hd como falar em tecnologia, sem falar das redes sociais que
transformaram a forma como comunicamos e consumimos informacdes. No
contexto escolar, essas plataformas digitas oferecem um canal poderoso para
fortalecer a comunicacéo entre escola, alunos e familiasPor meio delas, é possivel
compartilhar informag6es importantes sobre eventos, atividades, calendéarios e até
mesmo resultados de avaliacdes de forma rapida e eficente. Além disso, as redes
sociais permitem um didlogo mais proximo e personalizado, facilitando a resolucéo

de davidas e o acompanhamento do desenvolvimento dos estudantes.

A divulgacao cientifica também se beneficia significativamente das redes
sociais. As escolas podem criar projetos inovadores e compatrtilhar seus resultados
com uma comunidade mais ampla, promovendo a cultura cientifica e o interesse
pela pesquisa entre os alunos. Plataformas como o Instagram, WhatsApp e
Facebook permitem a criacdo de @mnteudos visuais atraentes, como experimentos,
infograficos e videos explicativos, que tornam a ciéncia mais acessivel e divertida.
Esta abordagem contribui para o desenvolvimento do pensamento critico e da
capacidade de analise dos estudantes, além de esmular a curiosidade e o desejo

de aprender mais.

Ao ingressar na escola como Professor Coordenador de Praticas Inovadoras
(PCPI), uma das primeiras acdes foi planejar, reorganizar e amplificar o uso das
redes sociais como uma ferramenta de comunicacéo pedgogica e de divulgacdo de
todas as atividades relevantes realizadas pelos professores com os estudantes na

escola. Até o final de 2024, nossas principais plataformas de divulgacdo e
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escola, com o maior aproveitamento da tecnologia a favor da escola, rendeu uma
avaliacdo positiva por parte dos pais e alunos, conforme se refletiu na Avaliacédo

Institucional Interna, realizada em novembro de 2024.

O grafico 1 demostram a relevancia, claeza e objetividade das informacdes
apresentadas nos contetdos publicados/postados nas redes sociais escola
(Instagram, Facebook e WhatsApp) para 0 meu interesse e conhecimento sobre a

instituicdo e suas atividades.

Grafico - 1 Opiniao da Comunidade Escolarsobre as redes sociais da Escola Estadual S&o José

5,30%

M Excelente
m Satisfataorio
W Razoavel

Insatisfatorio

Fonte: Avaliag&o Institucional Interna 2024- E. E. SAO JOSE
Conforme demonstrado no resultado do formulario de avaliagdo, com 408
participacOes de agentes da comunidade escolar, entre administrativos, professores,
pais, responsaveis e estudantes, 52% avaliam como excelente a relevancia, clareza e
objetividade das informacgdes apresentadas nos contetdos publicados/postados nas
redes sociais da escola (Instagram Facebook e WhatsApp) para interesse e
conhecimento sobre a instituicdo e suas atividades e 29,2% avaliam como
satisfatéria, demonstrando que mais de 80% dos agentes estdo satisfeitos com as

mudancas trazidas para as redes sociais da escola no ano de 2024
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Figura 1- Redes Sociais da Escola Estadual S&o José
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Fonte: WhatsApp da Escola Estadual Sao José
Além das redes sociais, outra forma de usar a tecnologia a favor do
aprendizado foi a adocédo de plataformas como aliadas no processo de ensino
aprendizagem. Com essa abordagem inovadora, a escola est4d preparando 0s
estudantes para os desafios do século XXI, equipandeos com as habilidades

necessarias para se destacar em um mundo cada vez mais digital e conectado.

Nossa escola adotou o uso das salas de aula d Google Classroom em que
todas as turmas possuem suas salas e o0s professores postam atividades

complementares, materiais de estudos e atividades avaliativas.

O Google Classroomtornou -se uma ferramenta essencial para a organizacao
e comunicacdo em sala de aula. Por meio dele, professores e alunos podem
compartilhar materiais, acompanhar o progresso das atividades e interagir em um
espaco virtual exclusivo para cada turma. Essa plataforma facilita a gestdo do

aprendizado e promove a colaboragao entre todos os envolvidos.
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Fonte: Google Classroom Escola Estadual S&o José
Apresentamos, também, aos professores, oCanva Education a Sénecae o
Kahoot, plataformas que se tornaram grandes aliadas no ensino de todos os
componentes e transformaram a forma de ensinar e de aprender, proporcionando

aos estudantes um ambiente de aprendizado mais dinamico, interativo e engajador.

O Canva Educationé uma ferramenta de design gréfico intuitiva e p oderosa,
gue permite aos estudantes criar apresentacdes, infograficos, cartazes e outros
materiais visuais, de forma criativa e profissional. Essa plataforma estimula o
desenvolvimento da comunicacédo visual e do pensamento critico, além de tornar o

aprendizado mais divertido e memoravel.

A plataforma Séneca oferece um vasto banco de questbes e exercicios
interativos, abrangendo diversas disciplinas e niveis de ensino. Essa ferramenta é
ideal para a realizacdo de atividades de fixacao, revisdo e avaliacdo,grsonalizando

0 aprendizado de cada estudante de acordo com suas necessidades e ritmo.

O Kahoot é um game show interativo que transforma o aprendizado em uma
experiéncia divertida e competitiva. Por meio de quizzes e desafios, os alunos
podem estar seus canhecimentos de forma colaborativa, incentivando o trabalho
em equipe e a resolucdo de problemas.
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aprendizado, no qual cada estudante pode aprender no seu proprio ritmo e de

acordo com suas necessidades; o desenvolvimento de habilidades digitais, onde os
alunos aprendem a utilizar ferramentas tecnologicas de forma eficaz e criativa; a
colaboracédo e o trabalho em equipe, pois as plataformas incentivam a interacao
entre os alunos e a troca de conhecimento; e 0 engajamento e a motivagdo, uma
vez que o aprendizado se torna mais divertido e interessante, aumentando a

participacdo dos estudantes.

Ao utilizar essas plataformas, a escola promove: a personalizacdo do
aprendizado, permitindo qu e cada estudante aprenda em seu préprio ritmo e de
acordo com suas necessidades; o desenvolvimento de habilidades digitais, com o
uso eficaz e criativo de ferramentas tecnoldgicas; a colaboracdo e o trabalho em
equipe, estimulados pela interacédo entre os dunos e pela troca de conhecimentos; e
0 engajamento e a motivacdo, ja que o aprendizado se torna mais dindmico e

interessante, aumentando a participacdo dos estudantes.

Outra iniciativa que vem trazendo bons resultados € o incentivo ao uso dos
laboratério s e da biblioteca. A crescente integracdo de laboratérios e biblioteca nas
praticas pedagogicas da escola representa um avanco significativo no processo de
ensino e de aprendizagem. O aumento de 43% na frequéncia de reserva e uso
desses espacos, em compargdo ao mesmo periodo do ano anterior, demonstra o
engajamento dos professores em proporcionar experiéncias de aprendizagem mais

ricas e significativas para os alunos.

A incorporacdo dos Laboratorios de Ciéncias Fixo e Moével (LDM), da
Biblioteca e do Laboratdrio de Tecnologia nos planejamentos e aulas tem
proporcionado aos estudantes a oportunidade de realizar experimentos, pesquisas e
projetos praticos, estimulando a curiosidade, a investigacdo e o desenvolvimento de

habilidades como a resolucdo de problemas e o trabalho em equipe. Além disso, 0
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permite que os alunos aprofundem seus conhecimentos em diversas areas do saber

e se conectem com o mundo real.

A fim de acompanhar e fomentar essa pratica, a coordenacdo pedagogica
teve a iniciativa de incluir o campo "uso das tecnologias” na ficha de
acompanhamento dos professores. Essa medida demonstra o compromisso da
escola em promover a inovacao pedagodgica e em oferecer aos docentes osuporte
necessario para a utlizacdo eficaz dos recursos tecnoldgicos disponiveis. Ao
monitorar a frequéncia e a qualidade do uso das tecnologias em sala de aula, a
coordenacao pode identificar as necessidades dos professores, oferecer formacéo
continuada e celebrar as boas praticas, incentivando assim a disseminacdo de

experiéncias exitosas.

Um dos principais desafios reside na necessidade de ampliar o acesso a
equipamentos e recursos tecnoldgicos. A demanda por materiais especificos para
cada area do conhecimento, como reagentes quimicos, instrumentos de medida e
softwares especializados, exige investimentos continuos em infraestrutura e
manutencdo. Além disso, a atualizacdo constante dos recursos tecnologicos é
fundamental para acompanhar as inovacfes e derecer aos alunos experiéncias de

aprendizagem cada vez mais relevantes.

Outro desafio importante é a oferta de formacgéo continuada aos professores.
A utilizacdo eficaz dos laboratérios e da biblioteca requer um planejamento
cuidadoso das atividades, o dominio de técnicas especificas e a capacidade de
integrar essas ferramentas ao curriculo escolar. Nesse sentido, a escola deve investir
em programas de formacdo que capacitem os docentes a utilizar os recursos
disponiveis de forma criativa e eficiente, promovendo a troca de experiéncias e o

desenvolvimento de projetos colaborativos.
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mencionados, a escola podera consolidar a utilizacdo de laboratoérios e biblioteca

como pratica pedagdgica central, proporcionando aos alunos um aprendizado mais
significativo e contextualizado. Além disso, a integracao dessas ferramentas com as
tecnologias digitais, como plataformas de ensino a distancia e ferramentas de
colaboracdo on-line, podera ampliar ainda mais as possibilidades de ensino e

aprendizagem, preparando os estudantes para os desafios do século XXI.

As acOes de revalorizacdo da ciéncia e da tecnologia dentro do espaco da
escola e a onda de acdes praticas levadas ao ambiente da sala de aal pelos
professores, despertou uma iniciativa por parte da equipe de estudantes do Projeto
Estudantes no Controle: a realizagdo de uma Mostra de Ciéncia, em que instituicoes
envolvidas com a ciéncia, viessem a escola para demonstrar a aplicacédo pratica da
qguimica, da fisica, da biologia, das ciéncias ambientais e da matematica nas mais

diversas profissdes e projetos.

A ciéncia e a tecnologia desempenham um papel fundamental no
desenvolvimento social e econdémico de uma sociedade. O Brasil possui um grande
potencial nessas areas, mas carece de investimentos adequados para que esse
potencial se concretize. Além disso, o incentivo a ciéncia e a tecnologia nas escolas,
especialmente nas instituicées publicas, é limitado. E essencial promover a formacao
de cidadaos que compreendam o mundo ao seu redor e possam contribuir para sua
melhoria, desenvolvendo iniciativas cientificas e tecnolégicas, desde as mais simples
até as mais complexas, e estimulando a formacdo de novos cientistas e

pesquisadores.

A escolha da realizacdo da Mostra de Ciéncias se pautou no levantamento
realizado pelos estudantes da necessidade de uma acdo pedagogica que
aproximasse o0s estudantes da ciéncia, bem como do mundo académico e do

mercado de trabalho. Foram convidadas instituicdes externasa escola que levaram
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aos alunos experimentos e préaticas expositivas e participativas, pOSSIbI|ItandO aos

mesmos o0 aprendizado ativo, bem como o protagonismo estudantil.

bY

Na perspectiva do ensino de ciéncias da natureza associado a iniciagao
cientifica, a mostra de ciéncia se revela como um excelente espaco para promover
esses conhecimentos. Ela pode ser vista como um laboratério vivo para as aulas de
todos os componentes curriculares, permitindo a apresentacdo, discussao e
desenvolvimento de atividades que sensibilizam os estudantes sobre a importancia
de compreender as transformacdes que a sociedade contemporanea enfrenta.
Durante a Mostra, foi possivel vivenciar, na pratica, conceitos e definicdes,
abordando temas como endemias vetoriais, preservacdo de reursos naturais,
mudancas sociais, tecnologias educacionais, empregabilidade, investigacao criminal

e meios digitais, dentre outros.

As acdes escolhidas estavam alinhadas com as diretrizes educacionais da
escola, com o Curriculo de Mato Grosso do Sul, alémda unidade integradora
Projeto de Vida, visando promover o letramento cientifico, fomento da ciéncia na
escola, além de instigar a pensar, dialogar e refletir sobre a vida e a carreira
profissional, contribuindo para o projeto de vida dos estudantes. A integracdo com
politicas educacionais e unidades integradoras, garantiu que a Mostra de Ciéncia
tivesse um direcionamento e objetivos claros e contribuisse para um aprendizado
significativo e contextualizado. Os recursos utilizados para a realizacédo da | Mosa
de Ciéncia, foram patrimoniais e estruturais da propria escola e dos agentes
externos, ndo sendo necessario desembolso de verbas ou afins e demonstrando
gue, mesmo sem grandes investimentos, € possivel fomentar a ciéncia dentro da

escola.

Inicialmente, fizemos, junto aos estudantes do projeto, um levantamento das
instituicdes, empresas e 6rgaos publicos que produzem conhecimento cientifico,
que se utilizam da ciéncia nas agbes profissionais ou fomentam a ciéncia e a

tecnologia em seus departamentos. ApOs este levantamento, redigimos oficios
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expositores. Recebemos muitas respostas positivas e, a partir disso, seguimos para

as etapas de planejamento estratégico e organizacdo da Mosta.

A mostra foi realizada no dia 18 de outubro de 2024, na escola S&o José,
durante todo o dia. Em todas as salas e area externa da escola, foram montadas
estacOes, envolvendo a exposicdo das seguintes instituicdes: CCE¥ Coordenadoria
de Controle de Endemias Vetoriais da Secretaria Municipal de Saude, IALB Instituto
de Andlises Laboratoriais Forenses da Policia Cientifica de Mato Grosso do Sul,
Programa de Educac&o Tutorial de Fisic® UFMS®, Programa de Educacg&o Tutorial
de Farmaciad UFMS, Programade Educacdo Tutorial de Quimicad UFMS, Centro
Académico de Ciéncias Bioldgicasd UFMS, Curso de Ciéncias Biologica$ UEMS?,
Biotério 8 UCDB, Gibiteca Mais Cultura, Restaura Ecoldgica- Unigran Capital
Cursos: de Radiologia, Enfermagem, Educacédo Fisicarquitetura e Urbanismo,

Biomedicina, Direito e Nutricao.

Para os estudantes terem a oportunidade de passar por todos osstands foi
desenvolvida a metodologia de rotagcbes por estacbes. A metodologia escolhida
para a realizacdo da Mostra foi o sistema de rotacdo por estacfes, uma
metodologia ativa, divertida e eficiente, onde os estudantes, divididos em grupos,

passam por um circuito de estacdes durante o todo o evento.

Nesta acdo tivemos a participacdo de toda a comunidade escolar, alunos,
professores, @ordenacdo, direcdo, bem como da comunidade externa, pais e

responsaveis, vizinhos e expositores.

79 Universidade Federal de Mato Grosso do Sul
80 Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul
81 Universidade Catdlica Dom Bosco
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Fonte: Arquivo de Imagens da E.E. S&o José

Os alunos da equipe do projeto Estudantes no Controle protagonizaram a
acdo envolvidos durante o planejamento estratégico da mostra, divulgacdo e
organizacdo, bem como montagem e desmontagem das estacles, recepcdo e
orientacao das instituicdes, no papel de lideres e monitores dosgrupos que fizeram
as rotacoes por estacdes. Os estudantes estavam utilizando coletes coloridos, o que
facilitou a identificacdo, bem como o papel de guias do evento. Durante esta etapa

puderam desenvolver habilidades de coordenacao, controle e cooperacao.

Esta atividade se destacou pela inovacéao e criatividade no contexto da Escola
Sédo José, sendo a primeira realizada em 50 anos de existéncia. Os estudantes e a
comunidade escolar demonstraram grande empolgacédo e dedicacao, pois puderam
evidenciar, de manera pratica, os conteudos aprendidos em sala de aula nos
diferentes componentes curriculares, avaliar o conhecimento adquirido e perceber a
contextualizacdo do arcabouco teérico que vém construindo em sala. Os alunos do
projeto Estudantes no Controle dedicaram-se durante toda a organizagdo, sendo
proativos, solicitos em relagdo aos colegas, bem como elaboraram umvlog®? para

divulgacao da mostra no Instagram da escola.

82 Abreviac&o para video blog.
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ca de Mato Grosso do Sul.

Fonte: Arquivo de Imagens da E.E. Sdo José

A Mostra teve grande impacto na realidade escolar, com forte engajamento
dos alunos. Foi um dia proveitoso, envolvendo todas as areas do conhecimento de
forma pratica e oferecendo a oportunidade de contato com cur sos superiores,
servindo como referéncia e apoio para a escolha profissional dos jovens. A atividade
esteve alinhada ao projeto de vida dos estudantes e despertou motivacdo e

dedicacdo ndo apenas no dia do evento, mas também nas aulas subsequentes.

Os professores aproveitaram os conteudos e aprendizados da Mostra de
Ciéncia para desenvolver, em seus componentes curriculares, exercicios de fixacéo e

atividades relacionadas as acoes realizadas no evento.

ApOs a Mostra, os estudantes retornaram as aulas demongando maior
dedicacdo, engajamento e entusiasmo para as proximas edi¢cdes. A iniciativa
também foi amplamente elogiada por pais e professores, que ressaltaram o
aprendizado proporcionado, as experiéncias vivenciadas e a construcdo de
memorias valiosas.

i LINK 1: Vlog Produzido e editado pelos alunos do projeto Estudantes no Controle
https://drive.google.com/file/d/1RjTQa_fHzDNHHfhxovQHJtFqmpifUSIQ/view?usp=drive_link

T LINK 2: Video Evidéncia da | Mostra de Ciéncia da Escola Estadual Sdo José
https://drive.google.com/file/d/IBNPoKXXr DghgsgiAKZgE27x6vjlCeC/view?usp=drive link
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https://drive.google.com/file/d/1RjTQa_fHzDNHHfhxovQHJtFqmpifUSlQ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1BNPoKXXr_DqhgsgiAKZgE27x6vj1CeGC/view?usp=drive_link

T LINK 3: Album de Fotos da | Mostra de Ciéncia da Escola Estadual Sdo José
https://drive.google.com/drive/folders/11pm8w_ Fosggt uuTxE4g9GmdfOriztQjZ?usp=drive link

Figura - 5 Estudantes do Ensino Fundamental |l na Esta¢éo do Pet de Quimica da UFMS.

Fonte: Arquivo de Imagens da E.E. Sdo José
A implementagéo do projeto "Aprendizagem Significativa: a importancia do
uso das tecnologias no trabalho do professor”, na Escola Estadual Sao José, revelou
um potencial transformador no processo de ensino e de aprendizagem. Ao integrar
recursos tecnolégicos, como laboratérios, plataformas digitais e redes sociais, a
escola proporcionou aos estudantes uma experiéncia de aprendizado mais

dindmica, engajadora e significativa.

A Mostra de Ciéncias, um desdobramento desse projeto, evidenciou a
importancia de conectar o conhecimento teérico com a prética, aproximando os
estudantes da ciéncia e do mundo profissional. A participacdo de diversas
instituicdbes e a colaboracédo entre professores e alunos demonstraram 0 sucesso

dessa iniciativa e a sua relevancia para a formacao integral dos estudantes.

E fundamental ressaltar que a utilizacdo de tecnologiss no ensino ndo se
limita a aquisicdo de equipamentos e softwares. A formacdo continuada dos
professores é um aspecto crucial para garantir que 0s recursos tecnoldgicos sejam

utilizados de forma eficaz e pedagdgica e a escola deve investir em programas de
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docentes.

Os resultados obtidos com a implementacdo desse projeto demonstram que
a escola esta no caminho certo para oferecer uma educacdo de qualidade e
preparar os estudantes para cs desafios do século XXI. No entanto, € importante
destacar que este é um processo continuo e que exige um acompanhamento

constante e a busca por novas solu¢des para aprimorar as praticas pedagoégicas.

Em conclusédo, o projeto "Aprendizagem Significativa: aimportancia do uso
das tecnologias no trabalho do professor" representa um marco na histéria da
Escola Estadual Sdo José. Ao integrar recursos tecnoldgicos e promover a
participacdo ativa dos estudantes, a escola esta construindo um futuro mais
promissor para seus alunos e para a comunidade. A disseminacdo dessas praticas
exitosas pode inspirar outras escolas a adotarem abordagens inovadoras e a

oferecer uma educacédo de qualidade para todos.
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SOFTWAREGEOGEBRANA CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO
MATEMATICO

Flavia Silva Cassiano dos Santos®?
Professora Coordenadra de Praticas Inovadoras

Nair Ferreira dos Santos 84
Professora- Matematica

E.E. Professor Joaquim Al fredo Soares Vianna - Jatei/MS

Ao longo do ano letivo de 2024, foi desenvolvido o projeto Software

GeoGebra na Construcdo do Conhecimento Matematiceom as turmas dos anos
finais do Ensino Fundamental, e 1° ano do Ensino Médio, sob a orientacédo e
responsabilidade da Professora Mestra Nair Ferreira @s Santos, na disciplina de
Matematica. Este projeto inovador no contexto escolar, teve como principal objetivo

proporcionar aos estudantes uma experiéncia interativa, dinamica e significativa no
aprendizado da Matematica, por meio da utilizacdo do software GeoGebrad uma
ferramenta tecnologica que permite explorar, de forma visual e manipulavel,

diversos conceitos geométricos e algébricos que muitas vezes sao conteudos
complexos. O GeoGebra é uma ferramenta que se bem utilizada pode levar o

estudante a compreender melhor tanto formas geométricas, quanto conteudos

algébricos de uma forma dinamica e estimulante.

A proposta foi além do ensino tradicional, pois promoveu o0 engajamento dos
estudantes e raciocinio légico, favorecendo a criatividade e a autonomia o
processo de construgdo do conhecimento mateméatico. O uso do GeoGebra permitiu
gue os conteudos fossem visualizados de maneira mais concreta, favorecendo a

compreensao de temas que muitas vezes considerados abstratos e desafiadores,

83 flavia.12867 @edutec.sed.ms.gov.br
84 nair.90510@edutec.sed.ms.gov.br
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Praticas Inovadoras (PCPI) Flavia Silva Cassiano dos Santos, cuja participacéo foi

essencial para o éxito do projeto. Sua atuacdo foi marcada por um
acompanhamento atento, oferecendo suporte técnico e pedagogico a professora e
as turmas envolvidas, além de motivar continuamente a busca por metodologias
que tornem o ensino mais atrativo e efetivo, pois a colaboracdo entre o0s
profissionais da escola e o engajamento dos estudantes foram fundamentais para a
realizacdo desta iniciativa, que se consolidou como uma préatica transformadora no
ambiente escolar, evidenciando o potencial das tecnologias digitais no

fortalecimento do ensino e da aprendizagem.

Os conteudos trabalhados nas aulas, bem como as metodologas, foram
planejados a priori pela Professora Nair, com contribuicbes pedagdgicas da PCPI. O
Curriculo de Referéncia de Mato Grosso do Sul e a Base Nacional Comum Curricular
- BNCC (2017) foram utilizados de base para a constru¢do do planejamento, de
forma que as atividades pudessem ser desenvolvidas com o auxilio do Software

GeoGebra.

Por ser uma ferramenta digital gratuita, o GeoGebra foi escolhido pela
docente visando dar suporte as aulas de Matematica nos conteudos de Geometria
Plana, Solidos Geométicos e Funcdes do 1° e 2° Grau. A ferramenta permite que os
estudantes coloquem em pratica, na Sala de Tecnologia (STE), tudo o que
aprenderam nas aulas tedricas, promovendo a articulacdo entre teoria e pratica, e
assim, possam ter uma aprendizagem signifcativa. Para Masini e Moreira (2017) a
aprendizagem significativa é a aquisicdo de novos conhecimentos com significado,
compreensao, criticidade e possibilidades de aplicacdo desses conhecimentos em
explicacbes, argumentacdes e solucbes de situacdes problmas. Aléem disso, o
GeoGebra atrai a atencdo dos estudantes, ja que vivemos na era digital, e &
fundamental que o professor busque estratégias diferenciadas para consolidar o

conteudo teo6rico de forma mais dinamica e interativa.
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Fonte: Arquivo Préprio

Imagem 2 - Aula na STE Retas Paralelas e Retas Concorrentes

Fonte: Arquivo Préprio

Inicialmente, foram realizadas aulas tedricas em sala de aula com todas as
turmas envolvidas no projeto. Os conteudos trabalhados variaram conforme o nivel
de ensino, sendo: no 6° ano, abordaramse os temas poligonos, triangulos,
quadrilateros, ampliacdo e reducao de figuras, e retas paralelas e perpendiculares;
no 7° ano, os conteudos incluiram simetria, angubs formados por retas paralelas
interceptadas por uma transversal, condicdo de existéncia do triangulo e poligonos
regulares; no 8° ano, foram trabalhados congruéncia de triangulos, construcdes
geométricas definidas por seus angulos, poligonos regulares, nediatriz e bissetriz,
simetria e areas de figuras planas; no 9° ano, os temas foram angulos formados por

retas paralelas interceptadas por uma transversal, teorema de Tales, semelhanca de
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triangulos, relacdes métricas no triangulo retangulo, teorema

poligonos regulares; e, por fim, no 1° ano do Ensino Médio, os conteudos
abordados foram funcdes do 1° grau e areas de figuras planas com composicao e

decomposicéo.

Imagem 3 - Reproducéo do Mosaico (Geometria)

Fonte: Arquivo Préprio

Imagem 4 - Aula no STETécnica do Mosaico dentro do conteido de Geometria

Fonte: Arquivo Préprio

Durante essas aulas tedricas, a professora buscou sempre contextualizar os
contetdos com situacdes do cotidiano dos alunos, promovendo maior significado a
aprendizagem. As definicdes e conceitos eram inicialmente apresentados na lousa,
para que os estudantes pudessem registra&los em seus cadernos. Em seguida, os
exercicios eram propostos tanto no quadro quanto em formato impresso, e suas
resolugbes eram discutidas e realizadas coletivamente também no quadro,
possibilitando a participacdo e o acompanhamento de todos os alunos. Segundo
Santos (2023) é importante valorizar a linguagem matematica além da

experimentacado e para isso foi utilizada uma linguagem acessivel acestudante, para
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conteldos.

Fonte: Arquivo Préprio

Imagem 6 - Aula no STE: Ampliacdo e Reduc¢é&o de Figuras Plana

Fonte: Arquivo Préprio

Nas primeiras aulas, a professora realizou a apresentacdo do software
GeoGebra na STE contando a histéria do mesmo, na sequéncia, pediu para que 0s
alunos abrissem o0 programa do GeoGebra Classic 5.0 nos computadores,
permitindo que eles se familiarizassem com a ferramenta e explorassem suas
funcionalidades, sendo estas mover, apagar, ponto de interseccéo, retas paralelas,
angulos e como inserir um texto. Segundo Santos (2023) a interacdo inicial dos
estudantes com o Software GeoGeba evidencia que a aprendizagem significativa
nao pode ser terminada, mas pode ser criada. Sendo assim, as novas informacodes se
relacionam com aspecto importante do conhecimento adquirido pelo individuo,

sendo esta preexistente na estrutura cognitiva de quem aprende.

Com o objetivo de explorar conceitos matematicos de forma interativa e

visual, os alunos criaram suas proprias constru¢cdes geométricas simples, como
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utilizando as ferramentas de construgcdo do

GeoGebra, e invesigaram relacdes entre angulos, lados e outras caracteristicas das
figuras geométricas, abordando contetudos previamente discutidos em aulas

tedricas.

Essa etapa permitiu o desenvolvimento de habilidades de resolugdo de
problemas e pensamento critico, conforme proposto por Polya (1945), e
demonstrou que a tecnologia pode ser uma ferramenta inovadora e eficaz para o
aprendizado de conceitos matematicos, ampliando a mente humana, como

afirmado por Kay (1972).

A implementacdo do aplicativo GeoGebra na disciplna de matemética da
Escola Estadual Professor Joaquim Alfredo Soares Vianna revelese fundamental
para melhorar a compreensao e visualiza¢do de conceitos matematicos, desenvolver
habilidades de resolugcdo de problemas e pensamento critico, estimular a
curiosidade e o interesse pelos estudos matematicos, e integrar tecnologia e ensino
de forma eficaz, reforcando a importancia da integracdo tecnologia-ensino para o

sucesso educacional.

Grafico 1 - sobre o impacto do projeto
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estudantes ao longo do projeto. E possivel observar que, inicialmente, os mesmos

enfrentaram desafios significativos na absorcdo dos conceitos matematicos. O
projeto Software GeoGebra na Condrucdo do Conhecimento Matematico
demonstrou ser uma ferramenta eficaz para aprimorar a compreensdo e o
entusiasmo dos estudantes. Antes da implementacdo do projeto, apenas 30%
conseguiam internalizar o conteido de Geometria. No entanto, apds a utilizacéo do
Software GeoGebra, houve um aumento expressivo na compreensao dos conteudos,
com aproximadamente 70%, demonstrando uma melhoria substancial. Além disso,
0 projeto também mostrou um crescimento significativo no engajamento em
relacdo aos conteudos matemaicos, com cerca de 80% demonstrando interesse no

desenvolvimento ao longo das aulas.

A utilizacdo do GeoGebra também demonstrou ter eficacia no
desenvolvimento de habilidades relacionadas a resolucdo de problemas
matematicos e ao pensamento analitico, can um aumento de aproximadamente
70%. A medida que o projeto avancou, foi notavel o progresso na compreensdo dos

conteudos, refletido na melhoria dos resultados.

A professora realizou uma avaliacdo inicial e final para medir o aumento na
compreensao dos conceitos matematicos. Além disso, ao longo das aulas, foram
realizados exercicios tedricos e praticos utilizando os recursos do GeoGebra e
avaliagOes para medir a compreensao dos conceitos e monitorar o aprendizado dos
estudantes. Paralelamente, a professorapdde observar as interaces dos mesmos
em sala de aula e registrar suas observacdes, o que |he permitiu avaliar a

aprendizagem e o engajamento dos alunos.

A integragdo da tecnologia nas aulas de Matematica, quando feita de forma
responsavel e planejada, brna-se uma estratégia eficaz. Desta forma, é evidente
que a incorporacdo de ferramentas tecnoldgicas representou um avanco na

absorcao de conhecimentos e no entusiasmo dos estudantes. Em resumo, o projeto
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no interesse e no desenvolvimento de habilidades relacionadas a resolucdo de

problemas matematicos e ao pensamento critico.
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RESPONDE ESSA! A JORNADA DO CONHECIMENTO

Deivid José Da Silva Brasil &
Professor Coordenador de Praticas Inovadoas

Edna Pereira Novais 86
Professora deFisica

Adriano Jorge Do Carmo &’
Professor de Educacéo Fisica

Leandro Gomes De Lima 28
Professor de Historia

Priscilla Da Silva Inacio °
Professora deMatematica

Everton Rodrigues De Almeida °

Professor de Biologia

E.EProf .2 Neyder Suelly Costa Vieira - Campo Grande/MS

No cenario educacional atual, o desinteresse e a falta de motivacdo dos
estudantes em relacdo ao aprendizado sédo desafios urgentes a serem superadosO

projeto "Responde Essa! A Jornada do Conhecimentosurge como uma resposta

inovadora a essa problemética, buscando transformar a maneira como os alunos do

1°ano A e B, 2 ano A e B e @ ano A do Ensino Médio da Escola Estadual

Professora Neyder Suelly Costa Vieirase relacionam com o conhecimento.

Acreditamos que o aprendizado ndo precisa ser uma experiéncia monétona e
solitaria, ao contrario, a motivacao intrinseca, alimentada por curiosidade e desafios,

€ 0 motor que impulsiona o verdadeiro engajamento dos estudantes. Partindo

85 deivid.481665@edutec.sed.ms.gov.br
86 edna.56022@edutec.sed.ms.gov.br

87 adriano.427410@edutec.sed.ms.gov.br
88 leandro.486478@edutec.sed.ms.gov.br
89 priscilla.55673@edutec.sed.ms.gov.br
9 everton.495243@edutec.sed.ms.gov.br
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do Ensino Médio por meio de atividades gamificadas interdisciplinares, visando a

melhoria no desempenho escolar e no desenvolvimento de habilidades
socioemocionais. Além disso, 0 projeto visa desmistificar a ideia de que o
conhecimento se limita as salas de aula e livros, mostrando que ele pode ser uma
jornada emocionante e socialmente enriquecedora.

A gamificacdo, aliada a interdisciplinaridade e ao uso de recursos midiaticos,
foi nossa principal ferramenta para criar um ambiente de aprendizado dinamico e
estimulante. Por meio de jogos de perguntas e respostas, desafios semanais e
atividades préticas, os alunos foram convidados a explorar os conteudos
curriculares, de forma interativa e colaborativa, desenvolvendo habilidades
essenciais para o século XXI, como pensamento critico, resolucdo de problemas e

trabalho em equipe.

O projeto teve como objetivo central fortalecer os vinculos entre alunos,
professores e a comunidade escolar, promovendo a integracdo e o engajamento
coletivo no processo educativo. Para alcancar esse propdésito, buscotse incentivar o
interesse e a valorizacdo do conhecimento como pratica continua, criar espacos de
interacdo que favorecessem a troca de saberes e a aprendizagem colaborativa,
estimular a competicdo saudavel como instrumento de motivacdo académica,
despertar o senso de pertencimento e corresponsabilidade entre os participantes e
contribuir para a construcdo de um ambiente escolar mais acolhedor, inclusivo e

propicio ao desenvolvimento integral do estudante.

Em sintese, o projeto justificase pela necessidade de superar as limitac6es
do ensino tradicional e oferecer aos estudantes uma experiéncia educacional mais
significativa e relevante para suas vidas. Ao propor praticas que valorizam a
participacdo ativa, a colaboracdo e o espirito investigativo, buscouse tornar o
aprendizado uma experiéncia envolvente e transformadora. Dessa forma, a Jornada

do Conhecimento configurou-se como um espagco no qual o saber foi
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celebrado por toda a comunidade escolar.

A educacdo contemporanea se encontra em um momento crucial,
demandando a formacé&o de individuos preparados para navegar em um mundo em
constante transformacdo, marcado pela globalizacdo, avancos tecnolégicos e
desafios sociais complexos. No entanto, o ensinotradicional, ainda predominante
em muitas escolas, muitas vezes se mostra insuficiente para atender a essa
demanda. Como aponta Cavalcanti (2009), a avaliacdo, por exemplo, deveria ser um
instrumento facilitador da aprendizagem, acompanhando o aluno em seu processo
de crescimento, o que nem sempre ocorre no modelo tradicional.

Nesse contexto, o projeto "Responde Essa! A Jornada do Conhecimento”
alinha-se as necessidades da educacdo contemporanea, buscando romper com o
paradigma do ensino individualizado e estatico, oferecendo uma abordagem
inovadora que coloca o aluno no centro do processo de aprendizagem. A
gamificacdo, elemento central do projeto, mostra-se como uma ferramenta
poderosa para engajar os estudantes, transformando o aprendizado em uma
experiéncia divertida e desafiadora. Por meio de elementos como pontuacao, niveis,
desafios e recompensas, a gamificacdo estimula a motivagao intrinseca dos alunos,
incentivando-os a superar obstaculos e buscar o dominio dos conteudos.

A interdisciplinaridade também desempenha um papel fundamental na
proposta do projeto. Ao integrar diferentes areas do conhecimento, como Fisica,
Historia, Matematica, Biologia e outras, buscamos oferecer aos alunos uma visao
mais completa e contextualizada dos conteudos, preparando-os para os desafios do
mundo real. Afinal, os problemas que enfrentamos em nossa sociedade ndo se
limitam a uma unica disciplina, mas exigem uma abordagem multifacetada e
colaborativa.

Além disso, o0 projeto reconhece a importancia da didatica como mediadora

entre a teoria e a pratica pedagdgica. Ao adotar uma abordagem que valoriza a
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buscamos criar um ambiente de aprendizado mais significativo e engajador. Como

destaca Lib&neo (2017), a didatica deve levar em consideracdo as exigéncias sociais
concretas e orientar a acdo educativa de forma a promover a formacéo cultural e
cientifica dos alunos.

Nesse sentido, o projeto se propde a ir além do ensino tradicional,
proporcionando aos alunos a oportunidade de desenvolver ndo apenas
conhecimentos académicos, mas também habilidades socioemocionais essenciais,
como trabalho em equipe, comunicacdo, criatividade e pensamento critico.
Acreditamos que, ao oferecer um ambiente de aprendizado dinamico, interativo e
relevante para os alunos, estaremos contribuindo para a formacao de cidadaos mais
engajados, criticos e preparados para os desafios do século XXI.

Em suma, a fundamentacao teorica do projeto baseiase na necessidade de
superar o ensino tradicional e promover uma educacao mais dinamica, inclusiva e
relevante para as novas geragcdes. Ao combinar a gamificacdo, a
interdisciplinaridade e uma didatica inovadora, o projeto se apresenta como uma
resposta aos desafios da educacdo contempoénea, preparando os alunos para um
futuro cada vez mais complexo e incerto, alinhando-se com as diretrizes do Projeto
Politico Pedagogico da Escola Estadual Professora Neyder Suelly Costa Vieira (2022),
que enfatiza a importancia de uma educacdo integral e voltada para o

desenvolvimento de habilidades e competéncias.

O projeto foi implementado por meio de uma competicdo de aprendizado
interdisciplinar, na qual os alunos foram incentivados a participar ativamente. Foram
utilizadas metodologias ativas, como gamificacdo, aprendizagem baseada em
projetos e resolucdo de problemas. As etapas de desenvolvimento do projeto
foram: sensibilizacdo, formacdo de equipes, capacitacdo, desenvolvimento de
materiais didaticos, execucdo das atividades, avaliagdo e feedback eelebracéo e

reconhecimento.
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gestores para apresentar 0os objetivos e a estrutura do projeto. Em seguida, partimos

para a divulgacdo do projeto mediante anuncios nos intervalos do horario do
almoco e nas redes sociais da escola. ApOs essa etapa, foi realizada a organizacao
dos alunos em equipes, garantindo diversidade de habilidades e conhecimentos em
cada grupo. Para fortalecer o espirito de equipe, foram promovidas dindmicas de

integracao.

Nas aulas da base comum curricular, os professores realizaram a capacitacédo
dos alunos sobre as metodologias ativas que foram aplicadas, como gamificacéo e
aprendizagem baseada em projetos. Houve, também, a criacdo e distribuicdo de
materiais didaticos que serviram de base para os jogos de perguntas e respostas

(quiz), com conteudo alinhado a BNCC e as disciplinas do curriculo escolar.

Por fim, ocorreu a realizacdo de jogos de perguntas e respostas (quiz) no
patio da escola, envolvendo toda a comunidade escolar com a implementacédo de
desafios semanais e atividades praticas que incentivaram a resolucao de problemas
e a aplicacdo do conhecimento em situacdes reais. Para a validacdo do projeto,
foram realizadas coletas de feedback dos participantes solve as atividades,

identificando pontos fortes e areas para melhoria.

A avaliacdo do progresso dos alunos foi conduzida de forma continua, por
meio de métricas previamente definidas. Entre os indicadores utilizados,
destacaramse: o desempenho nos jogos de perguntas e respostas (quiz),
considerando numero de acertos, tempo de resposta e evolucdo ao longo das
rodadas; a participacdo ativa, observada no engajamento individual e coletivo, bem
como na colaboragdo em equipe; e o0 desenvolvimento de habilidades
socioemaocionais, analisado a partir da capacidade de comunicacédo, do respeito as

regras, do trabalho em equipe e da tomada de decisées em grupo.
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resultados alcancados. Na ocasido, foran entregues certificados e premiacdes as

equipes mais destacadas, valorizando tanto o desempenho académico quanto a
cooperacdo, a postura é€tica e o comprometimento demonstrado pelos

participantes.

O projeto OResponde Essal A Jormouad a d

significativamente, o ambiente educacional da Escola Estadual Professora Neyder
Suelly Costa Vieira. Com foco na gamificacdo e na interdisciplinaridade, a iniciativa
aumentou o engajamento e a motivacdo dos estudantes, refletindo em resultados

concretos: a participacdo em atividades cresceu, e 0s alunos desenvolveram
habilidades socioemocionais como o trabalho em equipe e 0 pensamento critico.

Além disso, os professores observaram maior interesse dos estudantes nas aulas e
uma conexao mais efetiva entre os contetdos curriculares e a realidade vivenciada

pelos alunos.

A mudanca cultural proporcionada pelo projeto evidenciou que o
aprendizado pode ser dindmico e colaborativo, rompendo com o modelo de ensino
tradicional. O oOant es eevoldcaopsighificadiva taetanimon st r o L
desempenho académico quanto na interacdo social dos estudantes, promovendo
um ambiente mais acolhedor e significativo. Assim, o0 Responde Essa! A .
Conhecimento consolidou-se como uma referéncia de inovacdo pedagodgica, ao
integrar tecnologias e metodologias ativas para a formacdo de cidaddos mais

criticos, participativos e preparados para enfrentar os desafios contemporaneos.
REFERENCIAS
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MENTES EM MOVIMENTO: EXPLORANDO O RACIOCINIO LOGICO

Milena dos Santos Peixoto 9
Professor Coordenador de Praticas Inovadoras

Viviane Mantovani Martines 92

Professora de Matemética

E.E. Presidente Tancredo Neves - Dourados/MS
Este projeto foi desenvolvido com as turmas do Ensino Médio da Escola
Estadual Presidente Tancredo Neves, envokndo estudantes do 1°, 2° e 3° anos. As
turmas escolhidas apresentam perfis variados, com alunos que demonstram grande
interesse por desafios intelectuais, mas que, ao mesmo tempo, enfrentam
dificuldades em atividades que demandam concentracdo, raciocinio légico e

resolucao de problemas complexos.

A motivacdo para a implementacao deste projeto surgiu da necessidade de
criar estratégias pedagdgicas inovadoras para engajar os alunos em préaticas que
estimulem o pensamento critico e a criatividade, competéncias essenciais para o
mercado de trabalho e a vida académica. Além disso, foi identificado que a
abordagem tradicional em disciplinas como matematica e ciéncias exatas nem
sempre promove o0 desenvolvimento do raciocinio légico de forma atrativa e
acessivel paa todos, pois a forma tradicional tende a ser mais teoérica, rigida e
uniforme, o que pode afastar os estudantes, em vez de estimular a curiosidade, a
criatividade e a logica de maneira atrativa, limitando a exploracdo da criatividade e

talvez seu processode aprendizagem.

O projeto também foi idealizado como uma forma de integrar diferentes

areas do conhecimento, utilizando metodologias interativas e adaptaveis. A

91 milena.120627 @edutec.sed.ms.gov.br
92 viviane.114197 @edutec.sed.ms.gov.br
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especificos, mas ambém fortalecer o trabalho em equipe, a autonomia e o interesse

dos alunos em solucionar problemas do cotidiano de maneira pratica e criativa.

O desenvolvimento do projeto Mentes em Movimento: Explorando o
Raciocinio Légico envolve uma série de etapas cudadosamente planejadas e
integradas, utilizando praticas pedagdgicas inovadoras que promoveram O
engajamento dos alunos e o aprendizado de maneira dinamica, como aplicacao de
jogos digitais (ex.. Scratch, Kahoot) e analdgicos (quebracabecas, enigmas,
tabuleiros), para estimular o pensamento I6gico de forma divertida, resolucdo de
problemas reais, experimentos, caca ao tesouro légico e competi¢cdes de enigmas,
bem como utilizacdo de ferramentas digitais e plataformas interativas para

potencializar o engajamento.
12 Etapa: Diagndstico e Planejamento

Inicialmente, foi realizado um diagndstico com as turmas participantes para
avaliar os niveis de raciocinio l6gico e identificar os interesses e as dificuldades dos
alunos. Essa etapa envolveu a aplicacdo de questnharios e dinamicas exploratérias
nas quais os estudantes sao incentivados a investigar, experimentar e construir
solugbes de forma criativa e colaborativa. O planejamento das atividades foi
estruturado para atender as necessidades especificas das turmasgarantindo a

interdisciplinaridade entre areas como matematica, ciéncias e linguagens.

De acordo com Mor an (2015) , onum munc
oportunidades e caminhos, a qualidade da docéncia se manifesta na combinacéo do
trabalho em grupo com a personalizacdo, no incentivo a colaboracéo entre todos e,
ao mesmo tempo, a que cada um possa persor

principio norteou a construcao de atividades diversificadas e personalizaveis.

22 Etapa: Execucao e Praticas Inovadoras
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m implementadas ao longo de

organizadas em trés categorias principais: jogos de estratégia e raciocinio;
programacao e gamificacdo; e desafios praticos e colaborativos. Na primeira
categoria, os estudantes trabalharan com jogos de estratégia e raciocinio, sessdes
de jogos como xadrez, sudoku e enigmas matematicos. Esses jogos estimularam
habilidades de planejamento, l6gica e tomada de decisdo. Durante as atividades, os
professores introduziram conceitos tedricos que ajudaram os alunos a compreender

as estratégias envolvidas.

Figura 1 - fotos das sessdes de jogos.

Fonte: prépria autoria

Como pratica inovadora, a programacdo e gamificacdo iniciou-se com a
introducdo de programacao basica no Scratch. Os alunos criaram jogos interativos
que exploram conceitos de raciocinio légico. Por exemplo, um dos grupos
desenvolveu um jogo de perguntas e respostas sobre @nteldos de matematica,
enquanto outro criou desafios baseados em simulacdes de problemas reais.
Segundo Papert (1996), "a construcdo ativa de projetos permite que os alunos se
tornem protagonistas no processo de aprendizado” (p. 119). Por fim, para incentivar
a colaboracéo, os desafios praticos foram organizados em forma de competicées de
raciocinio légico, em que os alunos resolveram problemas em grupo para atingir
objetivos especificos. Essa abordagem nao apenas desenvolveu o pensamento
l6gico, mas também fortaleceu habilidades socioemocionais como trabalho em
equipe e comunicacgao.

32 Etapa: Avaliacdo e Reflex&o
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https://docs.google.com/document/d/1usidAcxGiT17_BV93sf_4awgtNNC8X3m/edit?tab=t.0

refletirem sobre suas experiéncias e aprendizagens. Além disso, foram plicadas

autoavaliacdes e feedbacks qualitativos, que ajudaram a compreender o impacto
das atividades no desenvolvimento do raciocinio légico e nas interacfes sociais.
Segundo Freire (1996), ona forma-«o per ma
fundamental é o da reflexdo critica sobre a pratica. E pensando criticamente a
pr8tica de hoje ou de ontem qQque se pode m
Assim, essa etapa consolidou a importancia do projeto como uma pratica

significativa no contexto escolar.

O projeto alcangou resultados relevantes tanto no engajamento dos alunos
quanto no aprimoramento de suas habilidades de raciocinio I6gico e na resolucéo
de problemas. A diversidade de praticas inovadoras possibilitou um aprendizado
pratico e interdisciplinar, transformando a maneira como o0s estudantes percebem e
interagem com o0s conteldos escolares. Cada etapa do projeto resultou em
produtos concretos que evidenciam as aprendizagens dos alunos. Nos relatérios e
estratégias de jogos de tabuleiro, os grupos documentaram suas abordagens em
jogos como dama, demonstrando um pensamento mais estruturado e organizado.
Na competicio de Escape Room, o0s estudantes produziram uma harrativa
gamificada e colaboraram para solucionar os desafios, refletindo criatividade e
trabalho em equipe. J& nas atividades envolvendo jogos de estratégia e raciocinio,
os alunos aplicaram conceitos l6gicos e estratégicos, consolidando o raciocinio

matematico e a capacidade de tomar decis6es fundamentadas.

Alunos participaram de jogos tradicionais, como Tangram, em que
exploraram conceitos geométricos e desenvolveram habilidades de visualizagéo
espacial. Durante as atividades, os professores estimularam discussées sobre
simetria, area e formas, promovendo a interdisciplinaridade com a matematica. Essa
abordagem, baseada em Moran (2015), reforcou a importancia de integrar

aprendizado tedrico e pratico.
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adaptada para incluir perguntas relacionadas ao raciocinio l6gico e aos contudos

das disciplinas. Em equipes, os alunos precisavam responder, rapidamente, as
guestbes, garantindo um momento de descontracdo e revisdo dos conteudos. Essa

pratica aumentou a participacao e reforgou conceitos de forma leve e acessivel.

Para mensurar oimpacto do projeto, foi aplicada uma avaliag&o inicial e uma
final que mediu o nivel de raciocinio logico dos alunos. A avaliagdo inicial foi
diagnodstica, em seguida, foi feita uma avaliacdo final, ambas voltadas para o nivel
de raciocinio l6gico dos alunos. O instrumento utilizado foi um teste com desafios
l6gicos, problemas matematicos e situacdes que exigiam andlise e tomada de
decisdo. O mesmo formato foi mantido em ambas as etapas, garantindo a
possibilidade de comparacdo dos resultados e verificar a evolucdo individual e
coletiva dos alunos. Esta metodologia permitiu observar ndo apenas o desempenho
quantitativo, mas também o desenvolvimento de estratégias cognitivas ao longo do

projeto. A tabela a seguir resume os resultados:

Tabela 1- Habilidades Avaliadas

Habilidade Avaliada Média Inicial ~ Média Final ~ Crescimento (%)
Capacidade de resolver problemas 65% 85% 30%
Légica matematica 58% 80% 37%
Trabalho em equipe 70% 90% 28%

Fonte: Elaborado pelos autores
Esses resultados mostram que o projetoteve um impacto significativo nessas
habilidades, especialmente no raciocinio l6gico e na capacidade de trabalhar em

equipe. Além disso, graficos ilustram de forma visual o progresso obtido:
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m Média Inicial

Percentual (%)

= Média Final

Capacidade de Logica matematica Trabalho em equipe
resolver problemas

Fonte: Elaborado pelos aubres

O grafico de crescimento por habilidade torna visivel o progresso nas médias
iniciais e finais das habilidades avaliadas ao longo do projeto. E visivel o aumento
em todas as competéncias analisadas. Os resultados evidenciaram avancos
significativos na capacidade de resolver problemas, na aplicacdo da lbgica
matematica e na cooperacdo em equipe, indicadores que foram quantificados por

meio das avaliacdes e das observacodes realizadas durante as dinamicas realizadas.

Figura 3 - Grafico de engajamento

Fonte: Elaborado pelos autores
O gréfico de setores representa a propor¢cdo de alunos engajados nas
atividades do projeto. A maioria relatou um alto nivel de envolvimento,

evidenciando o0 sucesso das praticas ladicas e interativas. Assim, o projeto

contribuiu para:
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I) Resolugdo de problemas d maior autonomia na busca por solug
eficazes.

II) Logica matematica & aprimoramento da analise, interpretacdo e aplicacdo de
conceitos.

[Il) Raciocinio criticod desenvolvimento da capacidade de refletir e tomar decisdes
fundamentadas.

IV) Trabalho em equipe & incentivo a cooperagcdo, comunicacdo e construcado
coletiva de estratégias.

V) Engajamento e motivacdod participacdo ativa e entusiasmo durante as dinamicas
exploratdrias.

Por fim, o projeto demonstrou q ue praticas inovadoras podem transformar o
processo de ensino-aprendizagem, criando uma experiéncia mais engajante e eficaz.
Este modelo podera ser replicado em outras séries e/ou escolas, adaptandese as

diferentes realidades e demandas educacionais.

REFIRENCIAS

Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Baésica . Disponivel em
http://portal.mec.gov.br/expansao -da-rede-federal/323-secretarias
112877938/orgaos-vinculados-82187207/12992-diretrizes-para-a-educacao-basica.
Acesso em 12/04/2024.

FERRAO, Mla Helena Gomes. LORENZATO, Sérgio. Didatica da Matematica:
Reflex6es Psicopedagdgicos . Google Scholar - Disponivel em
https://scholar.google.com. Acesso em 12/04/2024. Matematica Ensino
Fundamental BNCC & Disponivel em https://pt.khanacademy.org/. Acesso em

12/04/2024.

FREIRE, Paulo Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica

educativa . Sdo Paulo: Paz e Terra, 1996.

MORAN, J.M. Educacéao inovadora na sociedade da informacéo e da comunicacéo.
Revista Dialogo Educacional (PUCPR), Curitiba, v.15 n26 p.455-478 maio/agosto

2015.
174



informética . Porto Alegre: Artmed, 1996.

SILVA, Tania Cristina. AMARAL, Carmem Lucia Costdogos e avaliacdo no
processo ensino -aprendizagem: uma relacao possivel. Disponivel em
https://www -periodicos-capesgov-

br.ezl.periodicos.capes.gov.br/index.php/buscadorprimo.html. Acesso em

10/04/2024.

Sociedade Brasileira de Educacdo Matematica  (SBEM). Disponivel em

https://www.sbembrasil.org.br/sbembrasil. Acessoem 15/04/2024.

VIANA, Renata Juliana Costa. et alEstratégias de Ensino de Matematica no
Ensino Fundamental: Uma Revisdo Sistematica da Literatura . Disponivel em

https://seer.ufu.br/index.php/olharesetrilhas/article/view/64495. Acesso em

10/04/2024.

175


https://seer.ufu.br/index.php/olharesetrilhas/article/view/64495.%20Acesso%20em%2010/04/2024
https://seer.ufu.br/index.php/olharesetrilhas/article/view/64495.%20Acesso%20em%2010/04/2024

EXPLORANDO O UNIVERSO MATEMATICO
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Professorde Matematica
Valdemir Contiero 9°
Professorde Matematica

E.E. Fernando Corréa da Costa - Rio Brilhante/MS

O projeto foi idealizado com base em um levantamento criterioso realizado

pela Professora Coordenadora de Praticas Inovadoras (PCPI), direcdo e coordenacao

pedagdgica, que identificaram fragilidades significativas no desempenho dos alunos

em avaliacbes externas e nas praticas diarias em sala de aula. Esses dados foram
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apresentados durante as reunibes de Hora Atividade Coletiva®, envolvendo 0Ss

professores de matematica, a coordenadora pedagdgica e a PCPRI

Os principais fatores que motivaram o0 desenvolvimento do projeto
"Explorando o Universo Matematico” foram identificados a partir de uma analise
dos desafios enfrentados no ensino da matematica. Dentre eles, destacouse o
declinio nos resultados do indice de Desenvolvimento da Educacio Basica (IDEB),
gue evidenciou lacunas significativas no aprendizado, especialmente em habilidades
como interpretacao e resolucdo de problemas matematicos. Além disso, constatou
se a dificuldade de muitos alunos em acompanhar o ritmo das aulas devido a
compreensao insuficiente de conceitos fundamentais da disciplina. Outro aspecto
relevante foi a heterogeneidade das turmas, marcada pela diversidade de estilos de
aprendizagem e niveis de habilidade, o que exigiu estratégias dikrenciadas e
personalizadas para atender as necessidades dos estudantes. A desmotivacao
observada na maioria dos alunos também compromete o aprendizado, assim como
a participacdo ativa nas aulas, o que reforgcou a urgéncia de um projeto que

promovesse maior engajamento e despertasse o interesse pela matematica.

Como parte do compromisso de aprimorar 0 ensino e a aprendizagem da
Matematica na Escola Estadual Fernando Corréa da Costa, os professores da area se
reuniram em um encontro promovido pelo professor d e matematica Valdemir
Contiero. O objetivo era discutir e compartilhar iniciativas pedagogicas inovadoras
que pudessem tornar o ensino da disciplina mais dindmico, acessivel e atrativo para
os alunos. Durante o encontro, os professores debateram estratégias para abordar
conteudos de forma contextualizada e exploraram metodologias que despertassem
0 interesse dos estudantes. A troca de experiéncias e ideias possibilitou a
construcdo de um repertério colaborativo de praticas pedagodgicas, focadas em

estimular a compreensdo dos conceitos matematicos e sua aplicagdo no cotidiano.

100A Hora Atividade Coletiva é um momento reservado para reunides e planejamento conjunto de
todos os professores de um mesmo componente curricular.
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resolucdo de problemas. A proposta visava oferecer uma aprendizagem ativa, em

que o estudante fosse convidado a explorar conceitos matematicos por meio de
situacbes do cotidiano e desafios interdisciplinares. As metodologias envolveram
atividades préaticas e jogos matematicos, trabalho colaborativo e investigacédo

matematica.

Dentre as agOes desenvolvidas, destacese a atividade "Bingo Divertido",
ilustrada na Figura 1, conduzida pela professora de matematica Andréia com turmas
do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental. Os alunos participaram de sessdes de
bingo matematico, utilizando cartelas com numeros ou opera¢cfes matematicas.
Durante o sorteio, precisavam identificar, rapidamente, os nimeros ou operacdes
para marcar nas cartelas. Essa atividade promoveu fluéncia em calculos,
engajamento e competitividade saudavel, alinhando-se a teoria de Vygotsky (1984)

sobre a importancia das interagcdes sociais para o desenvolvimento cognitivo.

Figura 1 - Bingo Divertido

Fonte: Prépria

Outra a-«o0o significativa foi a " Tabuad
desenvolvida pela professora Mirna, que envolveu exercicios dinamicos para a
pratica da tabuada com o uso de cartbes flash, jogos interativos e desafios de

velocidade. Essa metodologia fortaleceu as operacdes basicas de multiplicacédo e
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o reforgo imediato em atividades gamificadas.

Figura 2 -Tabuada Maluca

Fonte: Prépria
O professor Aldair, por sua vez, trabalhou com a resolucéo e formulacéo de
problemas (figura 3), com as turmas de 7° ano. Os alunos foram desafiados a
resolver problemas que demandavam pensamento critico e aplicacdo de conceitos
matematicos, além de serem incentivados a discutir estratégias e compartilhar
solucBes em grupo. Essa abordagem, alinhada ao construtivismo de Bruner (1973),
destacou a importancia da interacdo social e da resoucdo de problemas

significativos para a aprendizagem.

Figura 3 - Resolucdo deProblemas

Fonte: Prépria
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