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Primeiras palavras...

Caros leitores,

ya

E com grande satisfacdo que apresentamos este e-book de Praticas
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: sao 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 avangos tecnologicos e pelas mudangas 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 Pedagodgico 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 din@micos, investigativos e conectados a realidade.

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

pertencimento e de transformacao.

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

trabalhamos juntos, quando acreditamos na educacao e quando depositamos



jovens.

Que estas paginas inspirem novas ideias, provoquem reflexdes e fortalecam o
compromisso € missao que nos une: garantir a qualidade do ensino e da

aprendizagem em cada escola da nossa Rede Estadual, reconhecendo e valorizando

a diversidade do cidad&o sul-mato-grossense.

Boa leitura!

Prof. Helio Queiroz Daher

Secretario de Estado de Educacao



Prefacio

Escrever o prefacio desses relatos 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 inovagdo pedagogica: ela nasce no cotidiano da escola, no dialogo 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 |l, politica que amplia o uso pedagdgico 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 inovagdo nao é um conceito
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 espagos 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: educacgdo
ambiental, recomposicdo de aprendizagens, projetos de leitura, praticas cientificas,
robotica e programacao, uso de softwares educacionais, aprendizagem baseada em
projetos, jogos educativos, oficinas praticas, cultura maker e tantas outras propostas

que revelam a pluralidade e a riqueza do trabalho docente.

Essas experiéncias nos mostram que, quando o professor tem condi¢des de

planejar, experimentar, acompanhar e avaliar, os resultados aparecem. Os



habilidades cognitivas, socioemocionais e tecnoldgicas.

Que este material inspire gestores, coordenadores, professores e estudantes
a acreditarem em novas possibilidades e que possamos seguir construindo, de
maneira colaborativa, uma educacdo 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 Tecnologia — 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 Informacao e Tecnologia (SITEC), apresenta ao publico o e-
book de Praticas Inovadoras, resultado direto do trabalho desenvolvido no ambito
do Projeto Pedagogico Praticas Inovadoras Il, em parceria com 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 e registradas e fazem parte do Plano de A¢do, que orienta seu
trabalho ao longo do ano letivo. Cada relato é resultado da organizagdo pedagogica
do PCPl em sua escola: diagnostico inicial, planejamento, acompanhamento das
agoes e registro das praticas em didlogo 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 s6 foi possivel 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 multiplas dimensdes: intelectual, fisica, afetiva, social, ética e moral,
em articulagdo com as Competéncias Gerais da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e BNCC Computacao. Ao registrar praticas que emergem de diagnosticos
pedagdgicos, da escuta qualificada das juventudes e das demandas concretas dos
territorios escolares, este material reafirma o curriculo como um instrumento vivo,
dinamico e contextualizado. As agdes aqui descritas evidenciam como a escola pode

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

O leitor encontrara iniciativas que demonstram a diversidade e profundidade
das praticas inovadoras realizadas em nossas escolas. Ha projetos de robdtica e
programagao que estimulam o pensamento computacional; propostas de leitura
literaria e de producao textual que fortalecem a competéncia leitora; praticas de
educacao ambiental que envolvem horta escolar, gerenciamento de residuos e
sustentabilidade; atividades gamificadas que dinamizam a recomposi¢dao 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 acdes revelam a importancia do trabalho do PCPlI 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
promoc¢do de experiéncias de aprendizagem que favorecem o protagonismo

estudantil.

A COTED reforga que este e-book é mais do que um registro institucional: é
um espaco de valorizacdo das praticas docentes, 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 constru¢do deste material. Que estas paginas inspirem outras
praticas e fortalecam, ainda mais, a inovacao pedagogica na Rede Estadual de

Ensino de Mato Grosso do Sul.

Coordenadoria de Tecnologia Educacional - COTED
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METODOLOGIAS ATIVAS: PRATICAS INOVADORAS

NA EDUCACAO PUBLICA

Cintia de Assis Furtado'
Pedagoga

Diogo Djalma do Nascimento?
Professor de Educacao Fisica

Giovane lop Reboucas?
Professor de Matematica

Melissa Alves Ferreira*
Professora de Biologia

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

A profissdo docente é 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, o
conhecimento epistemoldgico que construimos sobre essa profissdo, muitas vezes,
tem origem nessas experiéncias iniciais. Em diferentes situacdes de sala de aula, é
comum, ndés 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,

T 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.437721@edutec.sed.ms.gov.br
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expositiva e de carater instrucionalista produzia resultados satisfatd

realidade ja ndo se sustenta.

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

ensino precisa se transformar.

A educacdo nos ultimos anos tem passado por uma ressignificagdo de papéis
e processos, saindo da posicdo na qual o professor é o detentor do saber e
transmissor de conteldo para a construgdo ativa do conhecimento pelo estudante,
que passa a ser o protagonista, e o professor, o mediador de todo o processo. Este
movimento estd intrinsecamente ligado a adogdo de praticas inovadoras e
metodologias ativas, que colocam o estudante no centro do processo de
aprendizagem. Cabe destacar que as praticas inovadoras ndao se resumem a
integracao da tecnologia no processo de ensino, mas, sobretudo, repensar
concepcdes, praticas pedagogicas 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 resolugdo de

problemas.

Portanto, inovar na educag¢do 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 inovacdao pedagodgica contribui para a formacdo de
sujeitos criticos, autbnomos e capazes de intervir de maneira consciente e

responsavel na realidade em que vivem.
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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 problematizacao da realidade e

pela articulacao entre teoria e pratica.

Paulo Freire, ja destacava a importancia de uma educacao que ndo fosse
apenas bancéaria®>, mas sim libertadora e dialégica. Em seu livro Pedagogia do

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

Nao pode haver conhecimento pois os educandos ndo sdo chamados a
conhecer, mas a memorizar o conteldo narrado pelo educador. Nao
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 reflexdo 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 solucdes para transforma-la. Neste cenario, as metodologias ativas tém se
apresentado como arcabougo pratico para essa mudanca de paradigma. Elas
englobam um conjunto de abordagens que exigem a participacao ativa e efetiva do
estudante na construcdo 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 “as metodologias ativas ddo énfase ao
papel protagonista do aluno, ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo
em todas as etapas do processo, experimentando, desenhando, criando, com
orientagcdo do professor” (p. 41). Nesse contexto, as metodologias ativas orientam

os processos de ensino e aprendizagem e se materializam em diferentes estratégias

> Em seu livro, Freire destaca a educacdo bancaria sendo aquela em que o estudante é convidado
apenas a "receber depdsitos” de conhecimento, “guarda-los e arquiva-los” (p. 33); uma critica que
convida a repensar o processo de ensino e de aprendizagem, sugerindo uma quebra de paradigmas.
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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 2010. Nessa abordagem, o estudo é feito pelos alunos fora
do ambiente de aula (por meio de videos, leituras, podcasts), e o tempo presencial é
dedicado a atividades praticas, resolugdo de duvidas, discussdes e projetos
colaborativos, com mediagdo do professor. O uso estratégico da tecnologia permite
que os alunos avancem no proprio ritmo, maximizando o tempo de interagdo em

sala de aula.

Outra metodologia ativa muito difundida entre os professores,
principalmente aqueles que trabalham com iniciagdo cientifica, € o modelo de
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP). Neste modelo os 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 producao de

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

Quando abordados na educacao basica esses projetos:

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

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

forma transdisciplinar. Essa abordagem, assim como a ABP favorece o
15



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

A integracao dos kits de robdtica educacional, do Laboratério Didatico Movel
(LDM) e da cultura maker no contexto da Secretaria de Estado de Educacao de Mato
Grosso do Sul (SED/MS) configura-se como uma importante estratégia para o
fortalecimento de uma educacdo inovadora e equitativa. Esses recursos ampliam as
possibilidades pedagdgicas ao favorecer praticas que estimulam a experimentacao,
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 robdtica educacional no estado de Mato
Grosso do Sul, com a previsao de que 100% das unidades sejam contempladas em
2026 com esses equipamentos. No caso do LDM, a universalizacao ocorreu em
2023, alcangando todas as escolas da rede. A presenga desses recursos, aliada a
mediacdo pedagodgica 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

consolidacdo de praticas inovadoras no cotidiano escolar.

Segundo Moran (2015, p.17) “as metodologias precisam acompanhar os
objetivos pretendidos. Se queremos que os alunos sejam proativos, precisamos
adotar metodologias em que os alunos se envolvam em atividades cada vez mais
complexas”, nesse contexto, é preciso pensar em uma avaliacdo 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, redagao, 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 avaliagdo 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 feedbacks que orientam novas acdes
pedagogicas. Assim, o papel do professor se destaca no planejamento intencional
da situacao, escuta e atencao ativa durante o desenvolvimento da atividade,
acompanhando o grupo de estudante que esta engajado na situagdo, 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 educagdo 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 praticas 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 participacao ativa de turmas do Ensino Fundamental do 4° ano
ao 9° ano, integrando as disciplinas de Projeto de Vida e Ciéncias. A situagdo inicial
da escola revelou a auséncia de estratégias estruturadas para lidar com o
desperdicio de alimentos, um problema que impacta, negativamente, o orcamento
escolar, o meio ambiente e a formacdo de consciéncia sustentavel entre alunos,
professores e funcionarios. Por isso, o projeto buscou sensibilizar e educar a
comunidade escolar, fornecendo informacbes claras sobre os impactos do
desperdicio e propondo agdes 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 participacao

ativa dos alunos.
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transformadora, promovendo a conscientizacdo da comunidade escolar sobre a

importancia de praticas sustentaveis e responsaveis. Para isso buscou-se estratégias
como a producdao 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 praticas, que apresentamos a seguir:

As atividades iniciais consistiram em debates (Figura 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) destacou-se
como uma acgdo pedagdgica essencial, promovendo conscientizagdo dos alunos
sobre o cultivo, e valor dos alimentos, bem como o cuidado com o que se consome.
Essa analise foi essencial para compreender a dimensdo do problema e orientar as

etapas seguintes.

Figura 1- Debates sobre desperdicio alimentar.

Fonte: Os autores

Figura 2 - Colheita da horta escolar e entrega dos alimentos para a merendeira.
. e =S :

Fonte: Os autores
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Alunos e professores trabalharam em parceria para desenvolver materiais
informativos e educativos, como banners e cartazes, utilizando ferramentas digitais
como o Canva. Esses conteudos foram amplamente divulgados nos murais da

escola e nos grupos de WhatsApp da comunidade escolar.

Figura 3 - Materiais produzidos.
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Fonte: Os autores

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

aprendizado dinamicas e envolventes.

Figura 4 - Pesquisas sobre o tema.

Fonte: Os autores
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esde a pesquisa

inicial até a execugdo das campanhas de conscientizagdo, promovendo 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 percepcdes

sobre o tema.

Essa amostra permitiu captar diferentes realidades dentro da escola e serviu

como base diagnostica para o planejamento das a¢Ses do projeto.

Figura 1- Fase inicial do projeto
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consumir?
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Fonte: Os autores

O grafico 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 deixava comida no prato e nem
sempre escolhia a quantidade ideal ao servir, apontando habitos que contribuam para
o desperdicio. Muitos alunos também demonstraram desconhecimento sobre o tema,
embora a maior parte tenha se mostrado disposta a participar de ag¢bes 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.

22



A

cao de

plementa

praticas sustentaveis e o fortalecimento de uma cultura de responsabilidade
ambiental. O impacto foi avaliado por meio de observagdes e questionario que foi
reaplicado apds o desenvolvimento de a¢des praticas como a criacao 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 conscientizagdo aumentou
significativamente, os participantes passaram a atuar como agentes de mudanca na
comunidade escolar. Essa transformacao evidencia o papel da educacao ambiental
como promotora de atitudes sustentaveis e de reflexao critica, conforme destaca
Silva (2021, p. 68): “A mudanca de comportamento de uma sociedade € um processo
de formagdo que se estabelece, sobretudo, a partir do ensinamento de
conhecimentos adquiridos com o propésito de transformar a realidade que esta

posta.”

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

escolar.

Figura 05 - Comportamento dos alunos em relacdo 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 perguntas
buscaram compreender percepcdes e habitos em relagdo ao desperdicio alimentar,

tais como:

o Vocé costuma deixar sobras no prato durante a merenda?

o Vocé escolhe a quantidade de comida que vai consumir?

o Ja usou ou ouviu falar do aproveitamento de cascas, talos ou folhas na
alimentacao?

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

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

reforcaram o impacto do projeto. Frases como:

“Antes eu jogava fora a salada, agora aprendi a pegar s6 o que vou comer. " -Yuri
Miguel Romeiro Werca aluno do 6° ano EF.

“Meu filho falou em casa sobre ndo desperdicar arroz e feijao, e agora até ajuda a
guardar o que sobrou.”- Valdineia Romeiro Barbier, mae do aluno do 6° ano

entrevistado.

Além disso, a equipe da merenda relatou perceber uma reducdo nas sobras de
alimentos e uma mudanga positiva no comportamento dos alunos durante a
merenda. Essas observagdes 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 alimentacdo e ao meio ambiente.

O projeto "Escola Sem Desperdicio” trouxe resultados significativos e
concretos para a comunidade escolar. Houve uma ampliacdo da conscientizacao
sobre os impactos ambientais, sociais e econdmicos 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, compreende-se que promover uma aprendizagem significativa
exige mais do que a simples transmissdo de conteudo: é necessario criar experiéncias
que desafiem os estudantes a se tornarem sujeitos ativos de seu proprio processo.
Neste sentido, a proposta desenvolvida neste trabalho reforca a importancia de
metodologias que favorecam o protagonismo estudantil, a resolucao de problemas
reais e a tomada de decisdes. Essa abordagem vai ao encontro do que defende
Moran (2015, p.18), ao afirmar que “se queremos que os alunos sejam proativos,
precisamos adotar metodologias em que se envolvam em atividades cada vez mais
complexas, em que tenham que tomar decisdes e avaliar os resultados. ” Assim,
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 projeto "Brilho Escolar: Iniciativa de Limpeza e Manutencdo Escolar” foi
desenvolvido com a participagao ativa de turmas do Ensino Fundamental | e I,
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
conservacao 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 manutengdo, além da falta de senso de responsabilidade em relagdo ao cuidado
com o ambiente escolar. A proposta busca reverter esse cenario, estimulando o

protagonismo juvenil e promovendo ag¢des estruturadas de limpeza e organizacao
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escolar em uma acao coletiva.

Nesse sentido, a educacdo ambiental, efetivada na formalidade das escolas
ou na informalidade, configura-se como um instrumento essencial para sensibilizar
a populacdao e promover mudancas comportamentais, incentivando reflexdes e
acoes que favorecam a sustentabilidade e o cuidado com os espagos comuns,

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

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

ambiente escolar e se engajassem nas acoes.

Foram realizadas reunides com a coordenacdo de praticas inovadoras, o
Grémio Estudantil e professores para organizar as etapas do projeto. As discussdes
abordaram a importancia da conservacao 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 gestdo até os estudantes. Nesse sentido, “a gestdo democratica, a
participacao dos profissionais e da comunidade escolar, a elaboragdao do projeto
pedagdgico da escola, a autonomia pedagdgica e administrativa sao elementos
fundamentais para a construgdo participativa da gestao escolar” (Ribeiro; Menin,

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 conservagao
do ambiente escolar. Esses materiais foram expostos nos murais da escola e
utilizados em campanhas de conscientizacao durante os intervalos, compondo um
trabalho de impacto visual e reflexivo para a comunidade escolar. Embora nao haja
registros fotograficos dessas producdes, sua relevancia e contribuicdo ficaram

marcadas na memoria e nas acoes cotidianas da escola.

As acgOes de limpeza e manutencdo 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 acodes.

Essas acdes evidenciam a importancia do protagonismo juvenil como
ferramenta para mobilizar a comunidade escolar em prol de melhorias concretas.
Nesse sentido, “o caminho para isso é através de praticas e vivéncias, criar
oportunidades nas quais, com liberdade, o jovem possa tomar iniciativas de acao e,
com responsabilidade, envolver-se e comprometer-se no enfrentamento e

encaminhamento de problemas reais” (Costa, 1999, p. 169).
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Fonte: Arquivos da escola

A equipe de coordenacao e os participantes do projeto acompanharam, de
forma sistematica, o andamento das acdes, registrando observacdes 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 Manutencao Escolar"
resultou em mudancas significativas na cultura de conservagdo do ambiente escolar.
Como produto final, foi organizada uma rotina de manutencao e limpeza coletiva,
durante os intervalos, conduzida pelo Grémio Estudantil com participacao ativa dos
alunos do 4° ao 9° ano do Ensino Fundamental. Foram criados e fixados cartazes
educativos, elaborados pelos proprios estudantes, que permanecerdao nos murais

como recurso permanente de conscientizagao.

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 importancia da preservacdo do espago escolar; apds a

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

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

° Ampliacao do senso de pertencimento e de responsabilidade com o
patrimdnio escolar.

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

Para ilustrar as mudancgas observadas ao longo do projeto, foi elaborado um
comparativo entre a situagao inicial e a situagdo atual da escola, considerando
aspectos como participacao dos alunos, o engajamento do Grémio Estudantil e a
manuteng¢ado da limpeza nos espagos comuns. Esses dados foram obtidos por meio
de acompanhamento das ac¢des e registros realizados pela equipe escolar durante o

desenvolvimento do projeto.

Grafico1 - Resultado antes e depois do projeto brilho escolar
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Fonte: propria autoria

Esses resultados evidenciam que o Projeto Brilho Escolar ultrapassou o

carater pontual de uma ag¢do de limpeza, tornando-se um movimento continuo de
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fisica da escola, a iniciativa contribuiu para a formacdo 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 mudangas duradouras que impactam

positivamente tanto o espaco 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, Praticas e 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, revelou o alto volume de alimentos descartados,
motivando a criagdo 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 econOmicos, sociais e ambientais, ao

mesmo tempo que propde estratégias a gestdo escolar para minimizar esse
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A sistematizagdo dos dados coletados e graficos foram feitos por amostragem dos

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

envolvidos foram necessarias.

Para a coleta dos residuos, especificamente das sobras de alimentos, nove
vasilhas foram etiquetadas para cada turma do ensino integral, nas quais os
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 almogo, o peso das sobras, juntamente com o professor Elias Faria, professor
de Praticas e Socializacao. Apos 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
integracao com o consumidor, porque os desperdicios no prato podem reduzir os
beneficios nutricionais das merendas escolares, a contabilizacdo dos mesmos pode
ser utilizada para medir a “qualidade” da refeicdo, nomeadamente no que diz

respeito a erros na elaboracdo de ementas, no processamento, na relagdo com o
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2018).

Em relacdo aos trabalhos manuais, a professora Adriana também esteve
fomentando o desperdicio de papéis, em especial das folhas de cadernos, uma 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 papéis que iriam para o lixo comum,
residuos estes, que foram coletados e depositados pelos estudantes em
recipientes especificos. Os alunos aprenderam a fazer o papel maché, bem como a

técnica da modelagem.

Os estudantes utilizaram outros materiais reciclaveis ao 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 Eletivas e
explicar como se realiza a confeccao de papéis reciclaveis. Dentre os desafios,
destaca-se 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 de sensibilizar a comunidade escolar sobre a importancia

do tema, além da limitagdo de recursos para acdes educativas mais amplas.

O projeto gerou um aumento significativo na conscientizacdo sobre o
desperdicio de alimentos entre os estudantes e funcionarios. Além disso, reforcou
a importancia do trabalho coletivo para alcancar a mudanca de comportamento,
mostrando que pequenas a¢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 séo um espago multicultural onde a comunidade

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

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

A reflexdo sobre os dados dos graficos, abaixo, destaca a necessidade
urgente de estratégias eficazes para reduzir o desperdicio e melhorar a eficiéncia
na gestdao de alimentos. Esses resultados e analises oferecem uma visdo
abrangente do desperdicio de alimentos, suas causas e possiveis solugdes,
fornecendo uma base solida para agdes futuras e para a formulagdo 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 nao tenha havido mais tempo para continuar as pesagens e
analises, de maneira mais aprofundada, percebeu-se, 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 redugdo do
desperdicio de alimentos entre os estudantes e funcionarios da escola. Pretende-
se continuar com essas acdes em 2026, para aprofundar a analise e
monitoramento dos objetivos ja alcancados e dos que ainda precisam ser
trabalhados, visando consolidar mudangas de comportamento sustentaveis em
relagdo ao uso responsavel de recursos e a reducao do desperdicio. Os graficos,
abaixo, demonstram claramente resultados concretos e relevantes das coletas
realizadas.

Tabela 1 - Sistematiza¢do dos dados trimestral

MES 5°A 5°B 6°A 6°B 7° A 7°B 8°A 9°A 9°B
ABRIL 5,25 6,92 3,22 5,53 3,15 578 13,15 2,52 4,75
MAIO 6,90 9,96 3,77 4,73 4,58 3,07 10,27 522 7,77

JUNHO 4,30 7,74 3,66 4,44 3,93 3,04 8,86 3,46 3,86

Fonte: prdpria autoria
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Tabela 2 - Sistematizagdo 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: propria autoria

Grafico 2 - alimentos desperdicados 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 destacou-se,
negativamente, com o maior volume de desperdicio, totalizando 32,279 kg, o que
pode indicar problemas como porc¢des inadequadas ou menor conscientizagao
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 6° "A” registrou o menor indice de desperdicio, com 10,641 kg, o
que pode ser resultado de uma maior conscientizacao adquirida apds as palestras
sobre educacdo ambiental, refletindo em habitos alimentares mais sustentaveis. O
contraste observado entre as turmas enfatiza a necessidade de intervencdes
educativas mais especificas para aquelas que apresentam maior desperdicio,
enquanto praticas positivas devem ser reforcadas nas turmas com melhor

desempenho.
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ECO-ESCOLA: POR UMA EDUCAGAO SUSTENTAVEL

Leandro Braz de Oliveira’
Professor Coordenador de Praticas Inovadoras

Patricia Aparecida Bandini Corsino?’
Professora de Biologia

Romilda Meira de Souza Barbosa?'
Coordenadoria Regional de Educagdo de Trés Lagoas

E.E. Chico Mendes - Agua Clara/MS

A EE Chico Mendes (Agua Clara) passou por uma profunda reforma
estrutural, com restauracao do refeitorio e da cozinha, construcao de novas salas,
dentre outras, de modo que, durante o ano letivo de 2024, circulavam, no mesmo
espaco, professores, estudantes, construtores e materiais de construgdo. Deste
contexto, levantou-se a questdo: como tornar a escola sustentavel? Tal
questionamento resultou num projeto com objetivo geral de integrar noc¢des da
educagdo ambiental ao curriculo e, a0 mesmo tempo, promover o protagonismo do

estudante na adocdo 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 Lagoas®* (CRE-12), para a
producdo de ecobags®?, a partir de banners sem utilidade. A medida que as acdes se
realizavam, foram feitas as interlocu¢cdes com a equipe de professores, assessores

técnicos-pedagdgicos, 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
22 CRE -12

2 sacolas retornaveis sustentavel
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participacao 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 educagdo em tempo integral, das quais é feito o recorte daquelas
realizadas na disciplina de Ciéncias, que contemplaram o uso de tecnologias, ou

ndo, para este relato de experiéncia.

A tematica meio ambiente esta na Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
(Brasil, 2018), como um dos temas contemporaneos que devem ser abordados de
forma transversal e integrada nos curriculos. Também pode-se verificar que, na
BNCC Computacao, quando se refere a usos e impactos da tecnologia digital,
aborda-se a necessidade de seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia
(Brasil, 2022, p. 40):

(EFO6CO10) analisar o consumo de tecnologia na sociedade,
compreendendo criticamente o caminho da produgdo dos recursos bem
como aspectos ligados a obsolescéncia e a sustentabilidade; (EFO7CO10)

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

Neste caso, o consumo responsavel se atrela a praticas sustentaveis, razdo
pela qual a preservacdo do meio ambiente se torna um tema indispensavel no
curriculo escolar especialmente na EE Chico Mendes, que, inclusive, leva o nome de
um grande defensor da natureza. Essa preocupagao se torna ainda mais relevante
quando 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 competéncias, (Mato Grosso do Sul, 2021, p. 637):

MS.EF09CI13.5.13. Propor iniciativas individuais e coletivas para a solugdo
de problemas ambientais da cidade ou da comunidade, com base na
analise de acdes de consumo consciente e de sustentabilidade bem-
sucedidas.

39



MS.EF07CI13.5.13. Descrever o mecanismo natural do efeito estufa, seu
papel fundamental para o desenvolvimento da vida na Terra, discutir as
ac¢des humanas responsaveis pelo seu aumento artificial (queima dos
combustiveis fésseis, desmatamento, queimadas etc.) e selecionar e
implementar propostas para a reversao ou controle desse quadro.

Para alcanca-las, a professora de Ciéncias organizou as Sequéncias Didaticas
(SD), aqui enumeradas de SD1 a SD8 para efeitos didaticos do relato. Convém
destacar que as SD foram defendidas por Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), como
proposta metodoldgica 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 dos objetos de aprendizagem.

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

figura 1.

Figuras 1- Preparacdo dos banners e exposicdo das ecobags

Fonte: Acervo do autor (2024)

40




A eSS

Na oficina de reciclagem e arte sustentavel, os estudantes aprenderam sobre

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 brinquedos e
utilitarios, o que reforca o conceito de dar uma nova vida a objetos descartados,

conforme Silva (2020), ao discutir o potencial transformador da educac¢do ambiental.

Figuras 2 - Estudantes na oficina
v.'

‘ Fonte: Acervo do autor (2024)

A produgdo de sabdo com 6leo de cozinha descartado envolveu a coleta de
0leo usado na comunidade escolar e a reutilizacdo desse residuo para fabricar
sabao ecoldgico. (Vide figuras 3). O processo incluiu aulas sobre quimica ambiental,
em que os estudantes estudaram as reacbes quimicas necessarias para a
transformacdo do 6leo em sabéo, 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 ecoldgicos
£ Y ¥ /i iy R —

24 Dicionario online inglés-portugués (2025), upcycling: “reutilizagio”, mas no sentido de processar materiais
descartados em produtos de maior valor.
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método sustentavel para reduzir a poluicdo hidrica. O procedimento foi realizado

com todos os cuidados de seguranga, 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 reaproveitados mais de
30 litros de O6leo de cozinha. Além disso, a atividade gerou reflexbes sobre
economia circular. Este termo, segundo Oliveira et all (2019), relaciona-se ao
gerenciamento de residuos urbanos, em que ha reaproveitamento de matérias

como forma de preservar os recursos naturais.

A utilizacdo de realidade virtual (VR) e aumentada (AR) foi uma inovacao
pedagdgica que proporcionou as estudantes experiéncias imersivas e interativas.
Durante as atividades, exploraram cenarios virtuais que simulavam ecossistemas
naturais, como florestas, rios, oceanos e areas urbanas sustentaveis. Por meio do
ARLOOPA, um aplicativo para sistema android e dispositivos como o6culos de
realidade virtual, puderam observar em detalhes os impactos da poluigao, o ciclo da
agua, a biodiversidade local e até fazer simula¢des de solucbes sustentaveis para

problemas ambientais, conforme as Figuras 4.

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

Fonte: Acervo do autor (20;24)' o
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A realidade aumentada permitiu que os estudantes visualizassem,

diretamente, nas salas de aula ou na horta hidroponica, modelos tridimensionais de
plantas, sistemas de irrigacdao automatizados e fluxos de nutrientes, com base em
nogOes da area de Ciéncias da Natureza. Tal abordagem inovadora, segundo Moura
(2013, p. 66), "facilita a aprendizagem ativa, engaja os alunos e conecta o conteddo
tedrico a experiéncias praticas e visuais”, o que reforca o papel da tecnologia na
educacao e se alinha a Escola da Autoria, conforme (COSTA, 2024), de transformar a
sala de aula em um ambiente dinamico 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 ecologica. Neste aspecto, o plantio
corresponde a um legado dos sujeitos ao longo dos anos, para promog¢ao de um

ambiente verde que simboliza o compromisso continuo com a sustentabilidade.

Figuras 5 — Plantio de arvores na escola

ER, : 8 N

onte: cervo do autor (2024)

As turmas foram divididas em grupos, cada qual responsavel 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, possa gerar novas plantas. (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), solugbes simples e criativas podem ter grande impacto na

construcao de um futuro sustentavel.

Figura 6 - Confeccdo do papel semente

Fonte: Acervo do autor (2024)

Por fim, os estudantes desenvolveram lixeiras para as salas de aula utilizando

galdes de plastico de tinta usados.

3

Figuras 7- Apresentacdo das lixeiras prontas
" i

; G W e
e: Acervo do autor (2024)

A

ont

Essa atividade envolveu a limpeza e a personalizacao dos galdes da reforma
para transforma-los em lixeiras, que foram instaladas nas salas de aula e outros

espacos da escola.
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A viagem ao Bioparque Pantanal, (vide 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 aquaticos, observaram
espécies nativas em tanques e aquarios e participaram de palestras interativas
conduzidas por biélogos e educadores ambientais.

Figura 8 - visita ao Bioparque Pantanal

s
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Fonte: Acef.vo do autor (2024)

Essa atividade reforcou nocdes do equilibrio ecologico e a importancia de
proteger espécies ameacadas, conforme Santos (2021), para que 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 acdo foi destaque em uma TV

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

Para a atividade de cinema e documentario, (figura 9), foram realizadas
exibicbes dos longas metragens “O menino que descobriu o vento”, de Chiwetel
Ejiofor (2022) e "WALL-E", direcdo de Andrew Stanton, 2008. Ambos disponiveis na
Netflix, abordam temas, como: mudancas climaticas, preservacéo da biodiversidade,

consumo consciente e praticas sustentaveis. Cada sessdo foi cuidadosamente
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a¢odes humanas no meio ambiente e a importancia de se adotar comportamentos

mais responsaveis.

Figuras 9 - Exibicdo dos filmes

T——

Fonte: Acervo do autor (2024)

Apés cada exibicdo, os estudantes participaram de rodas de conversa,
quando puderam compartilhar suas impressoes, falar de suas propostas para os
problemas apresentados e relacionar os contetdos com o cotidiano da comunidade
local. Essa abordagem, segundo Silva et all (2022), leva ao desenvolvimento do
senso critico discente, uma vez que falam de questdes globais 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 informacéo, a
coleta de dados foi realizada por meio da aplicacao de questionarios estruturados
no google forms e também na versdo impressa para 0s que nao tivessem acesso on-
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 apos as
atividades. Os resultados serviram para comparacao dos indices, o que foi chamado

de construcao de consciéncia ambiental. Confira o Grafico 1:
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Grafico 1 - Nivel de consciéncia ambiental dos alunos antes e depois do projeto
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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 de materiais.
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 galdes de plastico
contribuiu para a reducdo do uso de sacolas plasticas e para a correta destinacdo
dos residuos nas salas de aula. Ainda, a producao de sabao ecolégico com éleo de
cozinha usado, resultou em bastante sabdo sustentavel a ser distribuido para a
comunidade escolar. Essa agdo nao 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 solu¢bes ambientais, o 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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sensibilizar os discentes da importan

cia da conservacao dos ecossistem
de arvores ao redor da escola foi além da arborizacdo, 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 prépria comunidade escolar. A metodologia com
sequéncias didaticas flexiveis favoreceu o trabalho em equipe, a troca de
experiéncias, o desenvolvimento da criatividade e a realizagdo de a¢bes inovadoras,

respeitando as possibilidades e realidades de cada contexto.
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CONSCIENTIZANDO FUTUROS CIDADAOS

Wanessa Brandio Barba?*
Professora Coordenadora de Praticas Inovadoras

Johnny Cortez?®
Professor de Educacao Fisica

Moanis Lopes?’
Professor de Lingua Portuguesa

Wanessa Queiroz dos Santos Moura?®
Professora de Arte

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
social podem se enraizar nas manifesta¢des culturais urbanas, como “os grafites e a
musica jovem”, nas quais residem “as fontes de uma institucionalidade nova,

fortalecendo a sociedade civil” (Martin-Barbero, 1997, p. 13).

O projeto foi desenvolvido em etapas inovadoras, com foco na integragdo
entre arte, tecnologia e cidadania. A primeira fase envolveu a sensibilizacdo dos
alunos, por meio de debates, analises de videos e textos sobre vandalismo, grafite e
pichacdao. Como forma de registro e expressao 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

27 panis_lps@hotmail.com

28 mamutemoura26@gmail.com
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estar aliado ao uso das tecnologias digitais e propiciar momentos de aprendizagem

e troca que ultrapassam as barreiras da sala de aula”.

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 pichagdo, além de propor solugdes praticas

para o cuidado e a preservagao dos espacos coletivos.

Figura 1 - Painéis sobre vandalismo, grafite e pichagéao.

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 manifestacao de
resisténcia e identidade. Essas atividades marcaram a culminancia do projeto,
promovendo a valorizagdo das expressdes artisticas e o protagonismo juvenil por
meio da cultura urbana. Como destacam Ferrari e Oliveira (2020), “as imagens
podem produzir alunos e alunas como sujeitos pertencentes, ou ndo, a um
determinado lugar”, revelando a arte urbana como uma ferramenta potente de
expressao e construcao de identidades no ambiente escolar.

As oficinas resultaram na producdo de painéis de grafite, nos quais os

estudantes expressaram suas ideias, sentimentos e percepcdes sobre o tema. Todo
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criatividade e a colaboragao entre os participantes ao longo das atividades.

Figura 2 - Estudantes durante o processo de criagdo artistica com grafite.

Fonte: Os autores
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os alunos da escola. Os painéis produzidos pelas turmas foram organizados em
diferentes espacos, e, apds a apresentacao, os estudantes realizaram explanacdes
orais sobre os trabalhos desenvolvidos. As apresentagdes de dancga de rua também
tiveram destaque, evidenciando a for¢a da cultura urbana como alternativa positiva
ao vandalismo. As praticas inovadoras, como o uso de recursos audiovisuais, redes
colaborativas e metodologias ativas, ampliaram o alcance das acdes,
potencializando o impacto do projeto e promovendo maior engajamento dos

estudantes.

A avaliacao ocorreu por meio de questionarios e observagdes sistematicas,
cujos resultados foram consolidados em graficos, evidenciando avancos

significativos na aprendizagem e na mudanca de percepcao dos alunos.

Figura 3 - Gréafico de impactos antes e depois.
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Fonte: Os autores
Em conclusdo, o projeto trouxe transformagdes significativas no ambiente
escolar, promovendo a conscientizacao 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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replicado em futuras iniciativas escolares como modelo de transformagao social.

O Projeto "Conscientizando Futuros Cidadados" proporcionou resultados
significativos, tanto no campo pedagdgico quanto no social. O produto final foi
marcado por uma rica exposi¢ao de painéis artisticos e apresentacdes 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 compreensao das diferencas entre grafite
e pichacao. Essa abordagem contribui, diretamente, para o desenvolvimento do
pensamento critico e da reflexdao sobre o papel de cada um na preservagdao dos

espacos publicos.

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

convivéncia social, de maneira significativa e transformadora.
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PROJETO HORTA PEDAGOGICA

Rafael Laranjeira Godoy?°
Professor Coordenador de Praticas Inovadoras
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O Projeto Horta Pedagdgica foi desenvolvido com todas as turmas do Ensino
Fundamental 1l e Ensino Médio da escola, com o objetivo de integrar o
conhecimento tedrico com praticas sustentaveis e educativas. Motivado pela
crescente preocupagdo com a preservacao do meio ambiente e a promocgdo da
sustentabilidade, o projeto foi concebido como uma ferramenta inovadora para
ensinar os alunos sobre questbes essenciais, como o ciclo de vida das plantas,
biodiversidade e conservacdao ambiental. Além disso, a horta escolar oferece uma
base pratica valiosa para os estudantes do curso Técnico em Agronegdcio,

proporcionando um ambiente de experimentacgao e aprendizado interdisciplinar.

A escolha desse tema foi impulsionada pela necessidade de formar cidadaos
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 educagdo ambiental € um

aspecto central da formagdo 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 integracao 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

académicos quanto 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, realizamos
um diagnostico 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 diagndstico, elaboramos um plano de implantacdo que definiu as
culturas a serem plantadas e a distribuicdo dos canteiros, assegurando um espago

propicio para o cultivo.

No Ensino Fundamental Il (6° ao 9°), os alunos participaram ativamente das
etapas iniciais do Projeto Horta Pedagdgica, envolvendo-se 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 conteudos ja estudados em sala de
aula, como o ciclo de vida das plantas, os tipos de solo e a relacao 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 cooperagao, responsabilidade e cuidado com os espacos comuns da escola.

Ja no Ensino Médio (1° ao 3°), o projeto ganhou carater mais aprofundado e
interdisciplinar, conectando areas como Biologia, Quimica e o curso Técnico em
Agronegodcio. Os alunos dessa etapa se envolveram na analise de nutrientes do solo,
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desenvolvendo relatérios e pesquisas que relacionam teoria e pratica. Além disso,

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

juvenil.

Na etapa de preparagdo do solo e plantio, os alunos se envolveram
ativamente em todas as fases, desde a analise e correcao da 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 orientacdes sobre as necessidades especificas de cada cultura permitiram que os
alunos relacionassem os 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 doencas, e
colheita dos alimentos cultivados. Essas tarefas foram interligadas aos conteudos
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 o 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 construgao da horta.

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

desenvolvidas na horta foram conectadas aos conteudos de diversas disciplinas,
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permitindo que os alunos calculassem a taxa de cresciment

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
enriqueceram a experiéncia educacional. Também realizamos oficinas e palestras
com especialistas em agricultura organica e agroecologia, bem como visitas a outras
hortas escolares e agricultores locais para troca de experiéncias e aprendizado
pratico.

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

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

O Projeto Horta Pedagogica resultou em uma experiéncia enriquecedora
para as turmas do Ensino Médio, proporcionando um aprendizado pratico 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 produgdo de materiais pedagdgicos que exploram os conceitos estudados
em sala de aula. Os resultados obtidos demonstraram uma evolucao significativa na
compreensdao dos alunos sobre questdes ambientais e agricolas. Por meio de
atividades praticas, os estudantes se mostraram mais engajados e motivados,

refletindo em um aumento no interesse pelas aulas de Ciéncias e Agronegocio.
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questionario estruturado de multipla 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 avaliacdo diagnostica (pré-projeto), e
posteriormente, ao final das atividades, como avaliagdo somativa (pos-projeto),
permitindo a comparacao temporal dos resultados.
Para analise, utilizou-se uma escala percentual de acertos como critério de
avaliagdo, considerando satisfatéria a compreensao dos conteddos quando o
estudante alcangava 70% ou mais de acertos. O instrumento foi validado pelos
docentes responsaveis a partir da revisao dos conteldos abordados em sala de aula
e na horta, garantindo a pertinéncia das questdes.

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

como mostra o grafico abaixo:

Grafico 1-Evolucdo da compreensdo sobre Sustentabilidade antes e depois do projeto

= antes = depois

Fonte: o autor, 2025.

Antes apenas 45% dos alunos apresentavam compreensao adequada dos
conceitos basicos de sustentabilidade. Apds a implementagdo 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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observacbes estruturadas complem

entam os dados quantitativos, refor

confiabilidade do processo avaliativo.

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

dos estudantes.

O projeto ndo s6 promoveu uma educagdo ambiental mais eficaz, mas
também despertou a consciéncia dos alunos sobre a importancia da preservacao 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 relagdo a natureza, consolidando o papel

da escola como um espaco de transformacao social e ambiental.
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Anexo
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Q?usp=sharing.
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A turma do 6° ano do Ensino Fundamental — periodo integral — da Escola
Estadual 31 de Marco foi responsavel pelo desenvolvimento do Projeto
“Mercadinho”. A partir dos resultados das avaliagdes diagnosticas, observou-se que
os estudantes do 6° ano apresentavam dificuldades de aprendizagem em
Matematica, especialmente nas quatro operacbes basicas: adicdo, subtracao,
multiplicacao e divisdo. Diante dessa realidade, o Projeto Mercadinho tem como
objetivo aplicar, de forma pratica e Iidica, as operacdes 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 calculos de troco, descontos em

compras e quantidades diversas.

O projeto “Mercadinho” adota uma abordagem pedagodgica fundamentada
em metodologias ativas de aprendizagem, alinhadas as praticas 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 essenciais, como

raciocinio ldgico, calculo mental e resolugdo de problemas cotidianos.

%2 vanessa.30963@edutec.sed.ms.gov.br
33 sileide.129408@edutec.sed.ms.gov.br
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adicao, subtragao, multiplicagdo e divisao — sao trabalhados em sala de aula por

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

compreendam os conceitos fundamentais antes de aplica-los na pratica.

Na fase pratica, sera montado um ambiente simulado de supermercado,
dentro da prépria 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 os
estudantes possam aplicar o conhecimento adquirido em situagbes reais de

aprendizagem (BRASIL, 1998).

Durante as atividades, os alunos receberam uma quantia em dinheiro ficticio
e um conjunto de tarefas que simulavam situacdes comuns de compras, como
calcular o valor total dos produtos escolhidos, analisar descontos e promocgdes e
verificar o troco a ser recebido. A interacao social — elemento central na teoria
sociointeracionista de Vygotsky — foi estimulada por meio do trabalho em duplas
ou grupos, incentivando a colaboracgao 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¢do do conhecimento a partir
da experiéncia prética (PIAGET, apud MACEDO; SICOLI; PASSOS, 2009). Dessa forma,
os estudantes puderam relacionar o aprendizado tedrico a sua aplicagdo no
cotidiano, favorecendo a internalizacao dos conceitos — 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 resultados foram

descritos e apresentados em formato grafico, conforme demonstrado a seguir:

Grafico 1 — Numero de estudantes abaixo da média em matematica segundo o relatério geral de
notas parciais
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Fonte: Arquivos da escola — para acessar as fotos do projeto, clique no link
2mNYezaokgxQCn3mk9CTnPgHT5

Apods a aplicagdo do Projeto Mercadinho, o nimero de alunos abaixo da
média em Matematica reduziu-se de 11 no 2° bimestre para apenas 4 no 4°
bimestre, correspondendo a 12% da turma. Essa diminuicao expressiva evidencia a
eficacia 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 pedagdgica
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 dinamico e participativo, no qual os alunos aprendem de forma

significativa, colaborativa e contextualizada.

Ao articular teoria e pratica, a iniciativa ndo apenas facilita a assimilacao dos
conteddos matematicos, mas também estimula competéncias essenciais, como
raciocinio 1égico, trabalho em equipe e resolucao de problemas. Assim, promove
uma aprendizagem duradoura, alinhada aos principios dos Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs), que defendem 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, contribuindo de maneira efetiva para o seu

desenvolvimento académico e pessoal.
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MUNDO DO TRABALHO

Evandro Correia de Oliveira3*
Professor Coordenador de Praticas Inovadoras

Larisse Gomes Salazar3’
Professora de Quimica

Carollini Campos Ferreira3®
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 insuficiéncia de preparacdo 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 35% em
vestibulares, evidenciando a necessidade urgente de acdes mais efetivas para
estimular a participacdo e o engajamento dos jovens. Diante desse cenario, torna-se
fundamental a implementacdo de estratégias pedagdgicas que promovam uma
abordagem mais abrangente e integrada, capazes de preparar os jovens para 0s
desafios contemporaneos e ampliar suas perspectivas de futuro.

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

estudantes, desempenhando um papel crucial na articulagéao de informacdes sobre

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

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

A compreensdao de Florestan Fernandes (1966) reforca esse papel
fundamental da escola. Segundo o autor, embora a educagédo néo seja capaz de, por
si s6, desencadear o progresso ou provocar mudancas no curso da historia, ela
constitui um elemento essencial para que a classe trabalhadora avance em direcao a
transformacao social. Fernandes também destaca que, independentemente do grau
de instabilidade social, a escola sempre esta articulada aos processos de inovacao,
um ponto alinhado as diretrizes do projeto.

Vivemos em um periodo de rapidas e constantes transformagdes, em que a
escolha profissional e a capacidade de se adaptar as mudancas sdo cada vez mais
valorizadas. Nesse contexto, o "Mundo do Trabalho" visa capacitar os estudantes,
oferecendo suporte e orientagdo em um momento decisivo de suas vidas. O projeto
reconhece que as dificuldades enfrentadas na transicédo para o mercado de trabalho
ndo impactam apenas o individuo, mas também tém reflexos no desenvolvimento
social e econdbmico das comunidades. Assim, ao preparar os 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 os
estudantes as multiplas possibilidades do mercado de trabalho e do universo
académico de forma dinamica e pratica. Dentre as atividades realizadas, a visita

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

os 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 inovacao, 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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do Sul - UEMS VISITA UEMS, que rompeu com o modelo tradicional de palestras

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

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

representou uma abordagem criativa e interativa. Utilizando metodologias ativas, a
atividade instigou os estudantes a refletirem sobre suas aspira¢des profissionais e
desafios pessoais. Por meio de discussbes mediadas, mapas mentais e troca de
experiéncias, os jovens puderam projetar suas metas e identificar habilidades que
precisam ser desenvolvidas para alcancar seus objetivos.

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 jovens em relacao aos caminhos
profissionais e académicos. Muitos apresentavam pouca adesao a programas como
ENEM e vestibulares, além de inseguranca em relagdo as proprias habilidades e
motivacdo 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 alcance e engajamento,
especialmente entre estudantes com dificuldades em acessar informacdes por conta
propria. Complementando essas acdes, foi aplicado o Simulado FGB aos estudantes
do 3° ano, que nao apenas auxiliou na preparacao para as avaliacdes, mas também
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 intervengdes pedagdgicas.

Esse avanco reforca o impacto positivo das acdes, tanto na preparacao para exames
como na consolidagdo 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 praticas relacionadas ao papel da
educacao na superagao de desafios pessoais 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 Servigos
relacionados a tecnologia. Essa experiéncia pratica 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, capacitando-os para decisdes mais assertivas em relacao ao futuro.

O projeto "Mundo do Trabalho" trouxe resultados significativos que
transformaram o ambiente escolar e o protagonismo dos estudantes. Antes de sua
implementacdo, era evidente a falta de clareza dos jovens em relagdo aos caminhos
profissionais e académicos. Muitos apresentavam pouca adesdao a programas como
ENEM e vestibulares, além de inseguranca em relagdo as proprias habilidades e
motivacao 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 execucao das agdes propostas, observou-se um aumento expressivo

no engajamento académico. A taxa de inscricdo no ENEM passou de 42% para 74%,
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Esses numeros

enquanto a participacao em vestibulares subiu de 35% para 65%.
demonstram ndo 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 visualizados no grafico abaixo, que sintetiza o

avanco obtido a partir da intervencao.

Grafico-1 Participacdo dos estudantes no ENEM e Vestibulares.

74%

65%

42%
35%

mENEM mVESTIBULAR

Fonte: autoria propria

Com o desenvolvimento do projeto, observamos uma mudanga marcante no
engajamento e na confianga dos estudantes. As acbes realizadas culminaram em
diversos produtos finais, como o mapeamento de aspiragdes e planos profissionais
produzido na dinamica "O que fazer do futuro?”, que identificou as metas dos
jovens e possibilitou o planejamento de ac¢des futuras pela escola. Além disso,
houve um crescimento de 40% no numero de inscricbes em processos seletivos
como ENEM, PASSE UFMS e vestibulares em comparagdao com o 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 visao 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 conexao com o ambiente universitario.

As campanhas nas redes sociais garantiram amplo alcance das informacdes
sobre cursos, vestibulares e processos seletivos, atingindo mais de 80% da
comunidade escolar. Essas a¢es reforcaram o uso de tecnologias de comunicagdo
como ferramenta de inclusdao e engajamento. Os relatos de estudantes apds as
atividades indicaram maior confianga e disposicdao para enfrentar os desafios do
mercado de trabalho e do ambiente académico.

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

O antes e o depois do projeto demonstram como iniciativas bem planejadas
podem transformar a formacao integral dos estudantes. O "Mundo do Trabalho" foi
uma experiéncia enriquecedora que preparou os jovens para tomar decisdes 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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CIRCUITO DO LACO NO CAVALETE

Glaucio Remowicz Goncalves®’
Professor Coordenador de Praticas Inovadoras

Francisca Aparecida Ferreira da Silva3®
Professora de Educacao Fisica

Leticia Ribeiro Fay*°
Professora de Biologia

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

Maiara Faria de Oliveira*'
Professora do componente curricular de Projeto de Vida

Luan Marcos Ferrari Pereira*?
Professor de Lingua Portuguesa

Dheisson Leonardo dos Santos Silva*?
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 diagnostico da fragilidade e problemas
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controle emocional, falta de perspectiva de vida e sentimento de pertencimento.

O projeto realizado com a tematica “Circuito de laco no cavalete”, é uma
pratica tradicionalmente associada ao universo do rodeio, pode se tornar um
recurso pedagogico valioso nas escolas do campo, especialmente em regides com
forte influéncia da cultura caipira e do agronegdcio. Ao integrar essa atividade nas
aulas, € possivel proporcionar aos estudantes uma experiéncia rica e significativa,
que vai além do aprendizado técnico do lago. Assim, a pratica do laco comprido, ao
promover o desenvolvimento de habilidades técnicas e socioemocionais, como
sugerido por Rossetto Jr. et al. (2005), contribui para a formagdo integral dos

estudantes.

O projeto “Circuito de Laco no Cavalete” foi desenvolvido em quatro
momentos, da seguinte forma: sensibilizacdo e mobilizacao, planejamento e
organizacao, desenvolvimento das atividades e culminancia do projeto. No primeiro
momento, momento da sensibilizacdo e mobilizacdo, foram desenvolvidas rodas de
conversa para discutir a cultura local e realizada uma pesquisa sobre a histéria do
lago comprido na comunidade e iniciadas as praticas do laco no cavalete nos

componentes de projeto de vida e educacao fisica.

O lago exige coordenagao motora, precisdao, concentracdo e agilidade,
habilidades estas que sdo desenvolvidas e aprimoradas com a pratica (Figura 1). O
circuito de lago foi realizado em equipe, promovendo a cooperagao, a comunicagao
e o espirito de equipe entre os estudantes. J& no segundo momento, etapa do
planejamento e organizacdo, os estudantes foram divididos em equipes
responsaveis por diferentes tarefas, como organizacdo do evento, produgdo de
materiais de divulgacdo, ensaios das apresentacdes, dentre outros. Foram criados
cartazes, banners, videos e outros materiais de divulgacao 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 - Laco na pratica

Fonte: préprio autor

Figura 2 - Camisa do projeto feita pelo Canva

ESCOLA ESTADUAL
VESPASIANO MARTHS

Fonte: proprio autor

Dessa forma, no terceiro momento, desenvolveu-se a etapa das atividades.
Foram realizadas oficinas de mdusica, 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 valorizacao de sua identidade cultural.
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Fonte: préprio autor

Foram promovidos ensaios para as apresentagdes culturais, com o apoio dos
professores de Educagao Fisica e Arte. Nessa etapa, os estudantes “colocaram a mao
na massa”, realizando pinturas em tela com a tematica “Pantanal”, o que despertou
criatividade, sentimentos e emocdes, além de favorecer o desenvolvimento da

coordenacao motora e da percepcao visual.

Para finalizar o projeto, no quarto momento — a culminancia — foi realizado
um evento para apresentar os resultados alcangados, incluindo as apresentagdes
culturais, a competicdo de laco comprido e uma exposicao dos trabalhos
produzidos pelos estudantes (Figura 4). Nessa ocasiao, membros da comunidade

foram convidados para compor a banca avaliadora dos trabalhos artisticos.

Figura 4 - Participacdo da comunidade no projeto

Fonte: préprio autor
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contribui¢cbes pedagdgicas significativas. Ao integrar a cultura local as tecnologias

digitais, promove o desenvolvimento integral dos estudantes, contemplando
multiplas dimensbes e habilidades socioemocionais, como trabalho em equipe,
responsabilidade, organizacdo, criatividade, expressdo, cidadania e consciéncia
critica. A proposta dialoga diretamente com o objeto de conhecimento “Processos
de criagdo e contextos de praticas”, do componente curricular de Arte, relacionando
as praticas artisticas as diferentes dimensdes da vida social, cultural, politica,
historica, econdmica, estética e ética (EF69AR31). Além disso, 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 Tabela 1.

Tabela 1 - Resultados atividades Desenvolvidas

Indicador Medida Antes Medida Depois

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

Quantidade de producdes artisticas 0 40
Grau de envolvimento em apresentagoes Baixo (20% participacao) | Alto (90% participacao)
culturais

Fonte: prépria autoria
Além da articulacdo com as habilidades e os objetos de conhecimento do
componente de Arte, o projeto também estabeleceu relacdo com o objeto de
conhecimento da Educacdo Fisica, “esporte de precisdo” oportunizando aos
estudantes a experimentacao e a pratica de esportes de marca, precisao, invasao e
técnico-combinatérios. Essa abordagem valorizou o trabalho coletivo e o
protagonismo dos alunos (EF67EF03), incentivando-os a participar das modalidades

esportivas oferecidas pela escola, aplicando habilidades técnico-taticas 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 sensacOes corporais

decorrentes da pratica (EF67EF08).

Tabela 2 - Resultados atividades Desenvolvidas

Capacidade Fisica Autoavaliacdo/avaliacao Depois
Coordenagdo motora Média/baixa Alta
Agilidade e precisdo no laco 4 acertos em 10 tentativas 8 acertos em 10
Participacdo em atividades 40% 90%
praticas
Habilidades técnico-taticas Pouco exploradas Aplicadas na
(estratégias em equipe) competicao

Fonte: Autoria prépria

Observa-se também o despertar de habilidades especificas durante a pratica
da lagada, como o hiperfoco, a coordenagao motora, a comunicacao e a capacidade
de resolugdo de problemas. Outro aspecto relevante foi o fortalecimento dos
vinculos com a comunidade, a promocao da autoestima e o desenvolvimento da

autonomia dos estudantes.

Os dados apresentados nas Tabelas 3 e 4 evidenciam um avanco significativo
em diversos indicadores relacionados ao projeto de vida, tais como a organizagao
em equipe, a valorizagdao da identidade cultural, o engajamento escolar e a
producado artistica. O percurso formativo, portanto, contribuiu para que os
participantes se reconhecessem como sujeitos capazes de transformar a propria
realidade, reafirmando a escola como um espaco de construgdo de projetos de vida

significativos.
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Tabela 3 - Indicadores Projeto de Vida

Indicador Antes do Projeto Depois do Projeto

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

Comunicagao e expressao Pouco desenvolvida Apresentac¢des e uso de Canva e
videos
Criatividade e identidade cultural Pouco exploradas Producao artistica tematica do
Pantanal

Fonte: prépria autoria

Tabela 4 - Indicadores Projeto de Vida

Indicadores de Desenvolvimento Antes do Projeto Depois do Projeto
Coordenagdo motora Pouco desenvolvida Aumentada com pratica do lago e
pintura
Concentracao e foco (hiperfoco) Baixo Estimulado nas oficinas e ensaios
Expressdo artistica Inexistente Desenvolvida com pinturas e
apresentacoes
Engajamento escolar Fragmentado Coletivo e ativo nas equipes e eventos
Identidade cultural Pouco valorizada Fortalecida com uso do berrante e laco
Comunicagdo e trabalho em Fragil Desenvolvido nas divisdes de tarefas
equipe
Autonomia e protagonismo Pouco presentes Estimulados com organizagdo e
apresentacoes

Fonte: prépria autoria

Em sintese, o projeto “Circuito de Laco no Cavalete” exemplifica como a

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 acao pode ser acompanhada
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A implementacao de um projeto de educacao ambiental na escola, buscou
sensibilizar estudantes e comunidade sobre a importancia da preservacao do
Cerrado, incentivando praticas sustentaveis como o plantio de espécies nativas e a

criagao 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 funcdo das ferramentas e
tecnologias, consegue-se saber quanto estdo desmatando, exatamente
onde, quem sao os atores, vetores, para quais cadeias produtivas e quem
estd comprando. A informacao esta tdo disponivel que é possivel assistir a
conversao do Cerrado sabendo exatamente quais sdo as causas. O que
falta realmente é tomar acdo (p.9)

A fundamentacao tedrica do projeto destaca a importancia da educacdo
ambiental como ferramenta para a formagdo de cidaddos conscientes e capazes de
tomar decisdes que promovam a sustentabilidade ambiental. As a¢cdes do projeto se
justificam devido a falta de conhecimento dos estudantes sobre os impactos do
desmatamento, portanto, é necessario aprofundar agdes de conscientizagao. A falta
de contato com a natureza dificulta a compreensao desses impactos e € um dos

fatores que corroboram com a manutencao desta situacdo. 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 pelo 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 etapas para serem realizadas durante o ano de 2024, com 7 agbes
executadas plenamente, 2 acles, parcialmente, e 3 acbes ndao foram executadas. As
acbes executadas parcialmente relacionam-se com a secagem das sementes,
adequacao do laboratério e com os panfletos e materiais de divulgacdo. As agdes
que nao foram realizadas tém relacdo com a troca de semente por uma moeda
interna, por ndo termos uma adesao significativa do projeto entre os estudantes,

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

Para darmos inicio ao projeto, foram separados 5 galGes plasticos

descartaveis para serem usados como reservatérios de agua para captagdo da agua

dos ares condicionados com a pretensao de usar a agua para irrigar as plantas.

Para uma melhor organizacao das a¢des 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 como objetivo “fomentar a atuacao
protagonista do estudante por meio de praticas e vivéncias, voltadas para o
desenvolvimento de sua autonomia. " (SED-MS, 2024, p. 22). Foram feitas reunides
do Clubinho para divulgacdo de cartazes sobre o funcionamento do mesmo,

escolha do nome do Clubinho, diretoria etc.

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

quando professores e alunos envolvidos organizaram varias etapas da construcao,
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organizadoras, compra de regadores, terra, sementeiras, dentre outros.

Foram confeccionadas camisetas do Clubinho, para facilitar a identificacao

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 Coordenagdo pedagogica, discentes e docentes do

corpo escolar. Também teve a participacdo em um Podcast sobre Meio Ambiente a

convite da Escola Estadual Delfina Nogueira de Souza. A participagdo das

professoras envolvidas no Projeto foi bem recebida pela comunidade escolar bem

como pelos alunos participantes do Clubinho.

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

sementes, plantio e confeccdo de vasos de material reciclado. Varias foram as a¢des

de manutencao 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 a Oficina de Plantio, com um mutirdo de plantio de sementes.

Os alunos participantes do Clubinho receberam informacdes sobre caracteristicas
dos tipos de sementes plantadas, dicas de semeaduras como quebra de dorméncia
e adubagdo 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 uma maneira facil;

° Como montar canteiro com litros pet;

° Como quebrar a dorméncia da semente de flamboyant;
° Mudancas Climaticas;
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° Como plantar o cedro;

° Seca na amazonia;
° Seca do Rio 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 Programacao da Mostra Cientifica realizada pela escola.

Tabela 1 - antes e apds o projeto

Evolucao

Antes (1-5)

Dimensao Depois

Conhecimento Conhecimento limitado e Maior dominio sobre meio

ambiental

pouca iniciativa.

ambiente e manejo.

Participagdo
estudantil

Interesse inicial restrito.

Engajamento ampliado e
protagonismo.

Préticas
sustentaveis

Baixa compreensao sobre

materiais e cultivo.

Reaproveitamento de materiais e
praticas consolidadas.

Produgdo de
contelido

Inexistente.

Divulgacao sistematica e diario de
bordo.

Impacto na

Mobilizagdo comunitaria e a¢des

Sem impacto registrado.

comunidade praticas.

Fonte: propria autoria

O projeto Sementes do Amanha revela-se como uma iniciativa promissora
para a formacao de cidaddos conscientes e engajados com a preservagao ambiental.
Ao proporcionar aos estudantes a oportunidade de vivenciar praticas sustentaveis e
de compreender a importancia da biodiversidade, contribuimos para a construgao
de um futuro mais verde e sustentavel. Esperamos que as sementes plantadas neste

projeto germinem em mentes abertas e coraces.
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escola atende 705 estudantes de diferentes faixas etarias, matriculados no Ensino

Fundamental I, Ensino Médio e na Educacao 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 tanto seu

desempenho escolar quanto sua relacdo com o ambiente educacional.

Os dados coletados pela secretaria escolar apontam uma realidade
desafiadora: 22% dos estudantes tém histérico de reprovacao, e os indices de
evasao variam entre 11% no Ensino Regular e 29,5% na EJA. Esses indicadores
refletem a necessidade de intervencbes pedagodgicas que promovam maior
engajamento e aprimoramento académico. Por outro lado, destaca-se o alto indice
de aprovacao no Ensino Fundamental (95,3%) e a relevancia de politicas 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
relagdo ao futuro, a reduzida participagdo dos pais e da comunidade escolar, além
do absenteismo e da evasdo, acentuados no periodo pds-pandemia, foram
identificados pela equipe pedagodgica da Escola Estadual Orcirio Thiago de Oliveira
(EEOTO) com base na analise de dados registrados pela secretaria escolar e nas
observacdes realizadas em reunides com professores. Essas questdes tém causado
preocupacao, exigindo a implementacdo de estratégias pedagdgicas 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 limitar-se a praticas
pedagogicas tradicionais, uma vez que 0s cenarios sociais e educacionais exigem

acOes capazes de ressignificar a experiéncia dos alunos. A vulnerabilidade que

> pProjeto Politico-Pedagégico
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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 espacos de
investigacao, dialogo e protagonismo, em que o conhecimento seja instrumento de
enfrentamento das desigualdades e de fortalecimento do vinculo entre alunos,

professores e comunidade.

Diante desse cenario, reconheceu-se a importancia de adotar praticas que
estimulem o aprendizado de forma significativa, especialmente por meio do uso do
método cientifico e da realizacao de projetos de pesquisa em sala de aula, para que
os 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 sao
problemas do cotidiano, vai ao encontro da proposta de incentivar submissao
desses projetos para a participacdo em eventos como a Feira Cientifica e
Tecnologica da Escola Estadual Orcirio Thiago de Oliveira (OTOFEC) e a Feira de
Tecnologias, Engenharias e Ciéncias de Mato Grosso do Sul (FETEC/MS). A
participacao nestas Feiras visa ampliar o protagonismo dos alunos, proporcionando-
lhes a oportunidade de compartilhar conhecimentos e vivéncias com a comunidade

escolar e o publico externo.

O projeto “PESQUISE OTQO" surge, portanto, como uma resposta a
necessidade de integrar a educacao cientifica ao curriculo escolar, promovendo uma
cultura de pensamento critico e investigativo. Por meio de atividades que
considerem problemas econ6micos, sociais e ambientais atuais, como as tragédias
provocadas pelas inundagdes no Rio Grande do Sul em 2024, busca-se formar
cidaddos conscientes e preparados para enfrentar os desafios do mundo
contemporaneo. Assim, a educacao para a sustentabilidade torna-se 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 iniciativa surgiu da necessidade de
enfrentar desafios contemporaneos relacionados ao meio ambiente e ao
desenvolvimento sustentavel, alinhando-se a meta da UNESCO de promover uma
educacao de qualidade até 2030. A proposta baseia-se na integracao entre
Computagdo, Educacdo 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, destacam-se: visitas técnicas a centros de
pesquisa e espagos 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 Laboratério Didatico Mével (LDM) e a Sala
de Tecnologia Educacional (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 FETEC. Essas feiras incentivaram a producdo e
apresentacao de pesquisas que dialogam com problemas reais e promovem a
construcdo de uma cultura cientifica escolar. O projeto ainda promoveu praticas
pedagdgicas dialdgicas, inspirada no autor Reigota (2002), que valoriza o dialogo
entre professor e aluno e a participagdo cidada na construcao de solugbes

ambientalistas.

A metodologia do projeto “Pesquise OTO: das raizes as identidades sul-
mato-grossenses” foi desenvolvida com o propésito de estimular nos estudantes
uma cultura investigativa baseada no pensamento cientifico, critico e conectado aos

problemas econdmicos, sociais e ambientais. Para isso, foram realizadas Vvisitas
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de pesquisa da UFMS, UCDB, UNIGRA
além da participagdo em atividades no Labcrie®” e na Sala de Pesquisa
ArandU/UFMS. Também foram utilizados recursos da propria escola, como o
Laboratério Didatico Movel (LDM) e a Sala de Tecnologia Educacional (STE), que

apoiaram a execucgao dos projetos de pesquisa.

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 premiagbes em 2023. Essas acdes 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 divulgar
evidéncias pedagogicas inovadoras que destacam a criatividade e o compromisso
com o ensino de qualidade. Dentre as publicagdes realizadas, varias iniciativas de
incentivo a pesquisa e a inovacao sdao apresentadas de forma a ilustrar momentos

significativos e metodologias ativas.

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

do laboratorio didatico movel; nas aulas de quimica e biologia, no clube de

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

filosofia; na feira de ciéncias da escola; V. OTOFEC; e 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. Destaca-se, ainda, a
busca por parcerias com a Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS) —

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

> Laboratorio de Criatividade e Inovacdo para a Educagéo Basica
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laboratérios; com o Governo do Estado, para participacdao no 1° Férum
com o IBGE, para uma visita técnica do Clube de Astronomia voltada a obtencao de

informacdes sobre os povos indigenas.

As pesquisas realizadas pelos estudantes revelaram uma diversidade de
tematicas que dialogam com os desafios sociais, ambientais e historicos da
comunidade escolar. Entre elas, destacaram-se os estudos sobre percepgao
ambiental e identidade local, que utilizaram estatistica e mapas mentais para
analisar preocupagcbes como desmatamento e descarte inadequado de residuos,
além da construcao de uma maquete tatil de Campo Grande, voltada a identificacao
de pontos criticos de enchentes e alagamentos, configurando-se também como

recurso inclusivo para pessoas com deficiéncia visual.

No campo cultural e historico, os alunos investigaram a relevancia da erva-
mate para a identidade sul-mato-grossense, resgataram memorias afetivas e
coletivas a partir do poema "Relégio da 14" de Raquel Naveira e pesquisaram a
importancia estratégica do Forte Coimbra na formacgéo territorial do Brasil. Essas
iniciativas revelaram como a escola pode ser um espaco de valorizagdao da cultura
regional e de preservacdo da memoria histdrica, aproximando os estudantes de suas

raizes e fortalecendo a identidade social da comunidade.

J& nas areas cientifica e artistica, destacaram-se experimentos sobre a
caracterizacdo quimica de Oleos essenciais de capim-limao, lavanda e hortela-
pimenta cujos compostos apresentam propriedades antimicrobianas, conectando
ciéncia e saude. No ambito linguistico e criativo, o projeto “Literarte na Escola”
incentivou a leitura de poetas regionais e a producdao de poemas por meio da
técnica blackout poetry, estimulando a expressdo escrita e a criatividade.
Complementando esse conjunto, a investigacao 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 compreensao da diversidade cultural sul-mato-grossense.
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O projeto alcangou resultados expressivos,

pedagdgicas inovadoras e promovendo avancos significativos na formagédo dos
estudantes. Como produto final, destaca-se a realizacdo da Feira Cientifica e
Tecnoldgica — OTOFEC, planejada como culminancia das atividades desenvolvidas,
além da participacdo 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 categoria FETEC Junior — Ciéncias
Humanas, além de credenciais para outra feira estadual. O projeto premiado "A
dinamica da aprendizagem no Bioparque Pantanal”, orientado pelas professoras Ma.
Ketylen Karyne Santos Almeida e Dra. Gislaine Cristina de Souza Melanda,
investigou como professores e condutores podem potencializar o aprendizado em

ambientes de educacao nao formal.

Na mesma feira, a escola obteve destaque com pesquisas que reafirmam seu
potencial cientifico, cultural e historico. Dentre elas, o projeto “Literarte na Escola”,
orientado pela professora Dra. Sonia Cristina Poltronieri Mendonga, que recebeu
mengado honrosa ao estimular os alunos a explorar a literatura sul-mato-grossense
por meio da técnica Blackout Poetry, unindo criatividade e valorizacao cultural. Ja o
estudo “"Caracterizacdo dos compostos presentes em Oleos essenciais”, conduzido
pelo professor Dr. Genilson Silva de Jesus, obteve o 3° lugar na categoria FETEC —
Ciéncias Exatas, ao identificar compostos antimicrobianos em plantas como capim-
limao, lavanda e hortela-pimenta, aproximando a Quimica das demandas da ciéncia

contemporanea.

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

meio da avaliacao feita utilizando a rubrica para avaliar o Projeto e a Aprendizagem
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alcance dos objetivos propostos (Apéndice A). Além disso, houve aumento na

quantidade de projetos de pesquisa apresentados na OTOFEC, de 17 para 24, em

comparagao 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 hipdteses, a analise
de dados e a elaboracdo de conclusdes, ampliando sua capacidade de resolver

problemas e lidar com desafios contemporaneos.

O estimulo ao pensamento critico foi outro ponto de destaque, promovendo
reflexdes sobre questdes do cotidiano e incentivando solucbes baseadas em
evidéncias. Essa postura critica refletiu-se na qualidade dos trabalhos apresentados
pelos alunos, que se tornaram agentes ativos na disseminacao 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 educacao cientifica foi integrada de forma transversal,
envolvendo professores e alunos em um processo continuo de aprendizado
significativo. Essa transformacao reafirma o compromisso da escola com a formagao
de estudantes preparados para os desafios do mundo contemporaneo, fortalecendo

a relacao entre ciéncia, educacao e sociedade.
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PROJETO “EMTI EM MOVIMENTO: EXPLORANDO AS CIENCIAS DA
NATUREZA COM O LDM”

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

escola em periodo integral.

Para enfrentar esse desafio, os educadores estdo buscando estratégias
pedagdgicas inovadoras. Um recurso utilizado é o Laboratério 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 aplicacdes 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
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estudantes uma experiéncia educacional enriquecedora e adaptada a no
do municipio. O projeto, inicialmente proposto pelo professor de quimica, foi
assumido no decorrer da execugdo pelas professoras da area de ciéncias da

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

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

professoras buscaram sanar essa lacuna durante os experimentos.

Os experimentos comecaram 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 execucdo das
atividades, a PCPI ficou responsavel 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.

Componente

Atividade Descricao . Turma(s)
curricular
Descoloracao do Comprovar o poder oxidante da .
¢ ) P . P Quimica 2° ano A
molho de tomate agua sanitaria.

. fei [ .y
Efeito Tyndall Qbservzjr o¢ elt.o c'la vz has Quimica 2° ano A
dispersdes coloidais.

Entender o processo de
Preparagdo de sorvete | congelamento do sorvete e Quimica 2°ano A
interagir socialmente.
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. Compreender o movimento
Movimento . .
. . uniformemente variado,

uniformemente variado mostrando aue o espaco

(MRUV) 9o 4 pas Fisica 2° ano B
percorrido é proporcional ao
guadrado do tempo para
percorré-lo.

Pente Reflexivo Observar a reflexdo. Fisica 2°ano B
Comprovar a lei que rege este
fendmeno.

Acdo da pressao Verificar a influéncia da pressao Fisica 2°ano B

atmosférica sobre atmosférica sobre os liquidos.

liquidos

Fonte: autoria propria

Ao longo do projeto, observou-se um impacto positivo no interesse e na
participagdo 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 conteldos de Quimica e Fisica. Essas praticas 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 razado
das transformagdes socioeconémicas do municipio. Os registros das atividades

experimentais desenvolvidas ao longo do projeto podem ser visualizadas na pasta

do projeto, clicando aqui!

O grafico apresentado, abaixo, exibe a distribuicdo do niUmero de estudantes
nas turmas de 2° ano A, 2° ano B e 3° ano A da 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.

Grafico 2- Distribuicdo de estudantes nas turmas 22 A, 22 B e 32 B no inicio e no final do ano letivo

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 grafico 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.

40

30

20

B Inicio de 2023

B Final de 2024

2°ano A

2°ano B

Y e

3°ano A

2°Be

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 bem-sucedido engajando os alunos
e enriquecendo o aprendizado, demonstrando a importancia da adaptagdo e
colaboracdo no ambiente escolar. Entretanto, no sentido da evasao 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 ROBOTICA

Felipe Rodrigo de Oliveira Ferreira®’
Professor Coordenador de Praticas Inovadoras

Bruno Silva Bartolomeu®?
Professor Supervisor do Curso Técnico em Informatica para Internet

E.E. Dom Bosco - Corumba/MS

O projeto "Talentos em Robética" foi desenvolvido com a participagdo 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 e inovacao 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 Associacdao Comercial de Corumba e o Sistema de Crédito Cooperativo
(SICREDI) 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 l6gico, baixo dominio no
uso de tecnologias educacionais, falta de organizagdo nos estudos e limitagdes no
trabalho em equipe. Esses problemas comprometem o rendimento académico e a
autonomia dos estudantes. Diante desse cenario, o Clube 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 construcao e programacado de robds, os

61 felipe.469145@edutec.sed.ms.gov.br
62 bruno.503697 @edutec.sed.ms.gov.br
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estudantes sdo desafiados a resolve

r problemas, exercitar a criativi
conceitos praticos, ao mesmo tempo em que fortalecem o protagonismo, a

disciplina e a cooperagao.

Figuras 1- Construcao de Protétipo

Fonte: Préprio Autor, 2024

Figuras 2 -Apresentacdo da Proposta do Clube de Robética aos Parceiros
SICRED e UFMS

Fonte: Préprio Autor, 2024

Durante as atividades, foram realizados workshops e oficinas aos sabados,
nos quais os 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 discéncia), o ensino dialdgico é
essencial, para que o aprendizado seja significativo e emancipador. Esse
protagonismo ficou evidente na criacao de solugdes tecnoldgicas 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 robodtica e programagdo por
meio de atividades investigativas, utilizando diferentes componentes tecnoldgicos.
Em seguida, em equipes, planejaram e construiram prototipos robéticos, assumindo
decisdes 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 possibilitou a elaboracdo de algoritmos autorais e a

resolucao de problemas de forma criativa.

Apds a construcdo e programacdo, os 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 reflexao critica e a
busca pela melhoria continua. Os desafios enfrentados foram sempre
contextualizados em situagdes-problema proximas da realidade, favorecendo a

articulagdo entre ciéncia, tecnologia e sustentabilidade.

Nesse sentido, um dos marcos do Clube de Robodtica “Talentos em Robodtica”
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 Semdforos: Uso de Arduino para

Melhoria do Fluxo Urbano, que se destacou pela aplicagdo pratica e inovadora no
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robo terrestre

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 robdtica. Além disso, foi integrado a uma maquete equipada com sensores
ultrassonicos, capazes de detectar a aproximagao do veiculo e acionar os semaforos
de forma automatizada, simulando a organizacao e a otimizacao do trafego urbano

em cruzamentos.

Figura 4 — Clube de robdtica

x CRIA

COMSTRUINGD [ DvSs DRANDO

AFRINOLZADO DIVIRTIDO DOFIRACAD IMCVALAD

PROJETO: CLUBE DE ROBOTICA
“TALENTOS EM ROBOTICA®

INGIMHARTIA [M ACAD

Fonte: Préprio Autor, 2024

Figura 5 - Participagdo do Clube de Robdtica na Fecipan com o Projeto Controle Inteligente de
Semaforos, Uso de Arduino para Melhoria do Fluxo Urbano.

Fonte: Préprio Autor, 2024
A construcdo do protoétipo incluiu simulacdes em JavaScript e HTML,

seguidas da transcricao para C++, compativel com Arduino.
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proporcionando aos estudantes um aprendizado pratico e enriquecedor em
automacao e eletronica. Como destacam Zanetti et al. (2012), o uso da robdtica 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 experimentacao de produtos concretos no

processo de aprendizagem.

Na competicao "Desafio Eco-Boat", outra etapa importante do projeto, os
estudantes desenvolveram drones roboticos para percursos terrestres e aquaticos,

aplicando conceitos de sustentabilidade e tecnologia.

A experiéncia incluiu capacitacdes realizadas pela UFMS e culminou na

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

Figura 6- Rob6 Aquatico 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 situacOes praticas. Muitos participantes relataram um maior interesse

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

Figura 8 - Participagdo no desafio de robdtica Eco-boat realizado pela UFMS

Fonte: Préprio Autor, 2024

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

em Projeto: Clube de Robdtica "Talentos em Robdtica”

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

engajamento e a criatividade. Essa perspectiva reforca que atividades praticas, como
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mo estudantil

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)
Participacdo em campeonatos de | Nenhum estudante 25 estudantes
Robdtica (OBR e FLL)
Participacdo em atividades de Nenhum estudante 35 estudantes
roboticas
Participacdo em feiras cientificas 1 feira 3 feiras
Protétipos construidos com o kit Nenhum protétipo 15 protétipos
de robotica
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®?
Professor Coordenador de Praticas Inovadoras

Claudia Bitencourt Brandao®*
Professora de Biologia

Lucas Sawaris Damian®®
Professor de Biologia

EE Dr Artur de Vasconcelos Dias - Campo Grande/MS

No ano letivo de 2023, foi desenvolvido, em nossa escola, o projeto "Ola
Mundo: Praticas Criativas com Arduino”, em parceria com o professor de Quimica
responsavel pelo componente Eletiva |, ministrado as turmas do Ensino
Fundamental. O projeto teve como propdsito 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 solucbes 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. Apos estudos e pesquisas conduzidos durante todo o design metodologico

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 metodoldgicos foram baseados na

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

Para ampliar a compreensdo das acOes, foram utilizadas ferramentas on-line
como o Tinkercad, para criacdo e simulacdo de circuitos elétricos no Arduino, o
Pictoblox e o Blockly, que ensinam a linguagem de programacao C++ por meio de
blocos condicionais. O projeto foi estruturado em cinco fases: imersao, analise e
sintese, ideacao, prototipacao e testes de melhorias: na fase de imersdo, os
estudantes se familiarizaram com as possibilidades de aplicacdo do Arduino na
constru¢do de um forno solar de baixo custo, além de realizarem a analise de
artigos cientificos relacionados ao tema; na etapa de analise e sintese, foram
discutidas estratégias para estimular o potencial criativo dos participantes; a fase de
ideagdo concentrou-se na geragdo de ideias inovadoras e no planejamento de
possiveis protétipos utilizando Arduino e sensores; na etapa 4, procedeu-se a
validacdo e materializacdo das ideias desenvolvidas; e, por fim, na fase de testes e
melhorias, foram debatidas propostas de aperfeicoamento e otimizacdo dos

prototipos construidos.

Dados preliminares coletados por meio de questionarios online com os
participantes do projeto ao término da 12 fase de sua implementacdo, indicaram
que 62% adquiriram conhecimentos basicos sobre as funcbes e possibilidades 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 execucao do projeto; 87,5% afirmaram que a leitura de artigos e
trabalhos cientificos contribuiu para a compreensdao 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 variaveis ambientais.

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

Leitura de artigos cientificos

Compreensao do Design Thinking

Compreensao sobre fontes de energia limpa

|
-
Criaggo de SOIUCE)ES criativas e —— |
-
Funcionamento do forno solar e ——— |
e — |

Conhecimento sobre sensores no Arduino

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

Fonte: autoral

Em suma, observa-se 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 estratégias metodoldgicas inovadoras. Tais
praticas, quando articuladas a propostas contemporaneas de ensino e
aprendizagem, contribuem de forma significativa para a compreensao, utilizagdo e
criagdo de Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicagdo (TDICs) de modo
significativo, reflexivo e ético. Conforme destacam Bacich e Moran (2018, p. 2): “a
aprendizagem por meio da transmissGo é importante, mas o aprendizado por
questionamento e experimentacdo é mais relevante para uma compreensGo mais

ampla e profunda. ”

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

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

integracao de saberes, promovendo a aquisicdo de competéncias e habilidades

essenciais para estudantes e professores do século XXI.

O microcontrolador Arduino, uma plataforma de cédigo aberto, possibilita a
conexao de circuitos eletronicos aos seus terminais, permitindo a supervisao e o
controle de diversos dispositivos. A génese do “Projeto Ola Mundo” decorre de
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 solugdes
criativas, empregando o Arduino em projetos interdisciplinares que envolvem
diferentes areas do conhecimento. O processo criativo é elemento essencial para
uma aprendizagem significativa e visivel. Segundo Daros (2023, p. 29), quatro pilares

sustentam as estratégias de ativacdo do potencial criativo:

° Resolugao de problemas;

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

° Planejamento, definicdo de metas e produtividade.

Nessa perspectiva, surge a Educacdo STEAM, que oportuniza 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, destaca-se 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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STEAM e a ABP se interconectam em diversos momentos do processo educativo,

reforcando a aprendizagem pela experimentacao e pela autoria.

[..] a elaboracdo de uma pergunta norteadora, que terda como objetivo
dirigir a investigagdo 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 producao dos estudantes; um produto final; geralmente
um artefato que permita aplicacdo das ideias da engenharia; e por fim, a
comunicacdo do projeto, para compartilhar com a comunidade e
sistematizar suas aprendizagens (Bacich e Holanda, 2020, PAG.7).

Outra caracteristica marcante da ABP é o protagonismo. O estudante
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 portador 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, nota-se a importancia de
desenvolver praticas 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

ressignificagdo do conhecimento.

O projeto foi desenvolvido em quatro fases. Na Fase 1 — Imersdo, os
estudantes realizaram leituras de artigos cientificos, coleta de dados sobre o
microcontrolador Arduino e participaram de atividades praticas (“mao na massa”)
voltadas aos desafios de automagdo. Nessa etapa, também foram retomados
conceitos sobre o forno solar e discutidas possiveis melhorias em relacdo ao

prototipo desenvolvido no ano anterior (2023). 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 complementares, como
artigos cientificos, tutoriais e e-books. Cada estudante teve autonomia para
consultar os contelidos sempre que julgasse necessario, favorecendo o aprendizado

continuo e auténomo.

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

Programacao, Eletrénica e Mecanica.

Nas Fases 3 e 4, o foco esteve no desenvolvimento e na prototipagao de
ideias, com base nos trés pilares da robodtica estudados na fase anterior. Para isso,
os estudantes foram organizados em grupos a fim de promover discussdes, trocas
de ideias e colaboragao ativa. Nessas duas etapas finais, foram novamente aplicadas
a metodologia de aprendizagem em espiral e as rotinas de pensamento,
favorecendo a consolidacao dos conhecimentos adquiridos. Como produtos finais,
destacaram-se os projetos hidraulicos, as propostas de aprimoramento do forno
solar, a montagem de bragos robdticos controlados por Arduino, o monitor de
frequéncia cardiaca com Arduino Nano e a fechadura eletronica controlada por
senha. Toda a documentacdo pedagdgica do projeto esta disponivel no E-book Old

Mundo.
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Para a etapa de finalizagdo, os estudantes realizaram uma’auone;viagz por
meio do Google Forms, respondendo a um questionario dividido em quatro blocos
referentes as acdes desenvolvidas durante o ano letivo: Avaliacdo do Conteldo,
Carga Horaria e Organizagao, Relacbes Interpessoais e Avaliacao 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 conteudo do projeto as respostas obtidas foram
satisfatorias. O conteudo sobre linguagem de programacgdo C++ teve avaliagdo de
60% como “adequado”. Também julgaram que as atividades de prototipagem
foram adequadas ao nivel de conhecimento dos participantes. Para 50% dos
participantes, os estudantes consideram que as atividades servirdo para estimular o

conhecimento logico e a criatividade em problemas reais.

Para a maioria, as ferramentas on-line utilizadas foram faceis de entender e
aplicar, e o nivel de interesse pelas atividades desenvolvidas no projeto ficou entre
"Alto” e "Muito alto”. Muitos relataram que gostariam de ter se aprofundado em
algum assunto ou atividade especifica como: projetos hidraulicos; prompts de
comando em I|A, programacao entre outros. Para a maioria, a carga horaria foi
julgada como “adequada”, e que o ritmo das aulas permitiu que acompanhassem os
conteddos de forma confortavel.

No que diz respeito as relagdes interpessoais, os estudantes relataram que o
projeto proporcionou um ambiente de trabalho colaborativo e respeitoso em que

as interagdes com outros participantes foram positivas e produtivas.

Diversos assuntos abordados durante as atividades receberam destaque.
Dentre elas: Conteldo de programacao em C++; Ferramentas on-line; 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

também que o grau de dificuldade do projeto foi tido como “adequado”.

Diante do exposto, é notavel o potencial do projeto para o desenvolvimento
da mentalidade criativa entre os educandos, inserindo a Cultura Maker no ambito
escolar e oportunizando a exploracdo de estratégias metodologicas educacionais
que, quando ampliadas a propostas inovadoras de ensino e aprendizagem,
corroboram para a compreensao, utilizagdo e criacao de Tecnologias Digitais de
Informagdo e Comunicacdo (TDICs) de forma significativa, reflexiva e ética. Muitos
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 € raro, e que as
aulas praticas em programacao sao fundamentais para despertar o interesse dos
alunos na area. Além disso, trouxeram ideias de atividades 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
ROBOS COM MATERIAIS RECICLAVEIS

Leonardo Ferreira Mancuello®®
Professor Coordenador de Praticas Inovadoras

Leonardo Bertuci Junior®’
Professor de Biologia

Escola Estadual Adé Marques - Ponta Pora/MS

A producdo de residuos sélidos acompanha o crescimento socioeconémico
brasileiro. De acordo com o Panorama dos Residuos Sélidos no Brasil, publicado 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 solucdes sustentaveis. Esse
numero 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 urbanizacdo 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
destinacao dos residuos agrava a situagao, resultando em contaminacdo do solo e

da agua, poluicao atmosférica e proliferacao de doencas.

No contexto da Escola Estadual Adé 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

117



ambiental, cultura maker e pensamento computacional, promovendo o

reaproveitamento criativo de residuos eletronicos por meio da construcao de robos.
Inspirado nas ideias de Papert (2008), o projeto propde que os estudantes
desenvolvam habilidades técnicas e consciéncia ecolégica a partir da

experimentacdo pratica com Arduino, Tinkercad e componentes reciclaveis.

O objetivo do projeto é promover, nas escolas, a integragdo entre educagao
ambiental e robética, ainda pouco abordadas no contexto educacional. Para isso,
prevé-se a estruturagdo de um laboratério de robdtica, 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 eletrénicos sem uso.

Como bem pontua o fildsofo e ambientalista Boff (2003), “o desperdicio é um
luxo que a humanidade nGo pode mais se permitir”. Essa reflexdo se alinha,
diretamente, a proposta do projeto, que transforma o descarte eletronico 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 resolucdo de problemas,

além de fomentar o protagonismo juvenil na busca por solu¢des sustentaveis.

O aprendizado com robotica estimula a criatividade, o pensamento critico, a
colaboracdao e o interesse por areas STEM, além de promover a diversidade de
género e preparar os estudantes para os desafios da era digital. Nesse contexto, o
projeto “Sustentabilidade Aplicada a Robodtica” buscou integrar tecnologia e
consciéncia ambiental, por meio da criacdo de robds a partir de materiais reciclaveis

e do reaproveitamento de lixo eletrénico.

A execugdo do projeto iniciou-se com uma combinagdo de aulas teoricas e

praticas, conduzidas na disciplina de Unidade Curricular, com a colaboracdo do
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professor regente Leonardo Bertuci Junior. Durante o processo, os Iné tiIi;aram
ferramentas digitais como o Tinkercad, plataforma de design 3D que permite
projetar prototipos virtuais dos robds antes da construgdo 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 robo,
incluindo motores, sensores e circuitos elétricos, além da importancia de adotar
praticas que reduzam o impacto ambiental, como a reutilizagdo de materiais
descartados. Foi enfatizado o conceito de economia circular, incentivando os
estudantes a repensarem o valor de itens que, frequentemente, sdao considerados
lixo, mas que podem ganhar nova utilidade na construcao de dispositivos

tecnologicos.

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

processo de prototipagem no Tinkercad.

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

pensamento critico e criatividade.

119




Fonte: préprio autor

Figura 2 - projetos 3D desenvolvidos.
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Fonte: préprio autor.

O projeto Sustentabilidade Aplicada a Robodtica ndo sé permitiu que os
alunos explorassem a robdtica de maneira pratica, mas também os motivou a
adotar praticas conscientes de sustentabilidade, conscientizando-os sobre os
impactos ambientais das escolhas tecnologicas e sobre a importancia da inovagao

na busca por solu¢des mais ecoldgicas e sustentaveis.

Figura 3 - Rob6 com esteira projetado no Tinkercad pelos estudantes.

Fonte: proprio autor.
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reciclaveis assumem papel crucial, pois é nesse momento que os estudantes

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

importancia da economia circular e da redugao de residuos.

Além dos componentes eletrOnicos, outros materiais comuns — como
garrafas PET, papeldo e sucatas plasticas — também entram na lista de itens a
serem reaproveitados. O processo de coleta promove a conscientizacdo dos
estudantes sobre o consumo responsavel e sobre como os 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 transformam em realidade.
Nessa etapa, os 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 prototipo. Esse processo demanda
criatividade, flexibilidade e capacidade de resolver problemas, ja que nem sempre
0os componentes reciclaveis se encaixam perfeitamente nas especificacbes do
design. Os estudantes precisam explorar diferentes solugbes para ajustar os

materiais, 0 que resulta em 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 programacado basica necessaria para movimentar os robos. O uso de

ferramentas como o Tinkercad facilita a conexao entre a teoria aprendida nas aulas
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a tecnologia
pode ser acessivel, inovadora e, 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 solugbes originais para os problemas que surgem

durante a construcao dos prototipos.

Essa fase do projeto ndo apenas reforca 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 transformacao ambiental.
Abaixo, registram-se algumas imagens das diferentes etapas do projeto, capturando
o momento em que os estudantes comecam a transformar os materiais reciclaveis

em rob6s completos e funcionais.

Figura 4 - Montagem da base e protecao lateral.

Fonte: proprio autor.

Figura 5 - Itens retirados de impressoras e ventiladores inutilizaveis.

Fonte: proprio autor.
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Fonte: proprio autor.

Figura 7 - Montagem do circuito elétrico, e programacdo com arduino.

Fonte: proprio autor.

Figura 8 - Finalizacdo 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, os estudantes tém a
oportunidade de refletir de maneira mais profunda sobre o consumo consciente e
os impactos ambientais das escolhas que fazem, especialmente no que se refere ao
descarte de materiais e eletronicos. O processo de transformar itens considerados
"lixo" em robds funcionais nao sé desafia as nocdes tradicionais sobre residuos, mas
também demonstra, de forma concreta, como o desperdicio pode ser convertido

em inovacao e valor.

Além disso, essa etapa final além de encerrar o ciclo do projeto, deixa um
legado duradouro nos participantes, motivando-os a continuarem explorando o
fascinante mundo da robética e da tecnologia, com uma perspectiva critica em
relacdo ao impacto ambiental das suas futuras criacdes. 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 solu¢des criativas e tecnoldgicas
para problemas ambientais, consolidando a robdtica como uma ferramenta

poderosa para a inovacao e para a promogcao de praticas sustentaveis.

Esse legado também se estende 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 construgdo de seus robds, mas, mais importante
ainda, foram capacitados a pensar sobre a tecnologia e a sustentabilidade de forma
integrada, reconhecendo que a inovagao pode e deve caminhar lado a lado com o

respeito ao planeta.
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extraordinario ao abrir novos caminhos para estimular o ensino de Ciéncias,

Tecnologia, Engenharia, Artes, Design e Matematica em criangas 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
construcao de rob0s a partir de materiais eletronicos reciclados foi estruturada para
que os alunos pudessem construir seu préprio conhecimento e pensamento critico
utilizando ferramentas computacionais. E fundamental que os jovens se engajem,
cultivando uma cultura voltada a solugdo de problemas. A integragdo da robdtica
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, poderao criar solu¢bes que contribuam efetivamente

para a preservacao do planeta.

Em resumo, o projeto de sustentabilidade apresentado nado se limita a
responder aos desafios ambientais atuais, mas constitui uma estratégia proativa
para conscientizar a sociedade, promover o bem-estar de nossos colaboradores e
contribuir para um futuro mais sustentavel para as préximas geracdes. Investir em
sustentabilidade nao é 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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fragilidades relacionadas ao uso critico e produtivo das tecnologias digitais,

limitando-se ao consumo passivo de conteldo. Somam-se 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 nao deve restringir-se a um componente curricular, tampouco apenas ao uso
de jogos digitais ou a simples recepcdo de informagdes pelos estudantes. Os
autores destacam os 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 educacdo basica como ferramenta pedagdgica
capaz de potencializar o processo de ensino e aprendizagem. Para alcangar 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 produgao
textual, da Unidade Curricular Il (Estudos em Humanidades: Etica), de Ciéncias

Humanas e Sociais Aplicadas (CHS), de lingua portuguesa e da Unidade Curricular
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Coordenador de Praticas Inovadoras (PCPl). 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 tecnoldgicas no desenvolvimento dos projetos;

4. Avaliacao dos projetos, considerando desenvolvimento, colaboracao,
estética, curadoria de imagens e elaboracao do conteldo 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 compreensao e percepcdes dos estudantes em relacao aos temas. O
PCPI realizou ainda uma aula colaborativa com os professores de lingua portuguesa,
literatura, producao textual e narrativas digitais, apresentando elementos de

historias em quadrinhos e ferramentas digitais para sua produgao.

Na STE, o PCPI, em parceria com o professor da Unidade Curricular 1l (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 miniauditorio e na
STE sobre como utilizar o Google Académico como ferramenta de pesquisa.
Aprenderam a realizar buscas eficientes, selecionar palavras-chave, analisar a
relevancia das fontes e coletar informacdes de artigos cientificos. Essa atividade

favoreceu o contato com a pesquisa académica, estimulando a autonomia dos
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argumentacao 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 Il (CHS), o professor dividiu a
turma do 1° ano H em sete grupos, que criaram jogos e animacdes no Scratch sobre
os temas “felicidade” e "ética”. Para isso, foram ministradas trés aulas de introducao
a programacao em blocos, seguidas de quatro aulas para a producdo dos projetos,
sempre com acompanhamento do professor e do PCPI. Os conceitos trabalhados
incluiram a linguagem de programacao em blocos, a biblioteca de personagens

(sprites), cenarios (backgrounds), sons e acoes.

Apos a introducdo ao Scratch, o professor destinou quatro aulas para que
cada grupo desenvolvesse seus projetos de jogos ou animacgdes, aplicando os
conhecimentos adquiridos e contando com apoio pedagdgico durante o 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 programacdo em blocos para criar jogos e animacgdes.

Fonte: autores

Para visualizar outras imagens do projeto, acesse: https://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, Producao Textual e
Narrativas Digitais, as turmas do 1° G, 2° G, 2° J e 3° A desenvolveram projetos de
histérias em quadrinhos digitais sobre temas como bullying, meio ambiente,
romantismo e sociedade medieval. As professoras, em parceria com o PCP],
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 imaginacado, a criatividade, o pensamento
critico e a colaboracdo entre os colegas. Como resultado, surgiram producdes
diversas, registradas em imagens, como ilustrado na Figura 2. Para visualizar todas

as producdes, acesse: https://shre.ink/SCtr.

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 dificuldades relacionadas com

o uso das tecnologias digitais por parte dos estudantes podem ser superadas a
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ra a sal

partir da criagdo de projetos colaborativos, levando inovacao pa

por meio da utilizacdo de aplicativos, softwares, midias e redes sociais. As
ferramentas digitais apresentadas foram: Canva, Comica e Pixton. O Canva e o
aplicativo Comica foram os mais utilizados pelas duplas e grupos devido a
possibilidade de serem instalados no celular e ao fato de serem gratuitos. As
professoras apresentaram os recursos disponiveis em cada um dos programas, o
que possibilitou aos estudantes integrarem o conhecimento tedrico e pratico para a

producao das HQs.

A quarta etapa pautou-se na avaliacao dos projetos de forma processual e
qualitativa, com critérios que contemplaram o desenvolvimento dos conteldos, a
colaboracao entre os estudantes, a estética das producdes, a curadoria de imagens
e a elaboracao textual. Durante a analise dos trabalhos da Unidade Curricular Il de
CHS, observou-se que os estudantes do 1° H conseguiram integrar os conceitos de
programacdo em blocos trabalhados nas aulas introdutérias, utilizando comandos
de interacao, movimento e fala, além de harmonizar personagens e cenarios com as
transicoes. O processo avaliativo evidenciou a autonomia dos alunos na criacao de
jogos e animacgdes, bem como o protagonismo no desenvolvimento das ideias

propostas.

Na avaliagdo das historias em quadrinhos produzidas pelos estudantes das
turmas do 1° G, 2° G, 2° J e 3° A, percebemos uma apropriagao relacionada 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 o manuseio das
ferramentas digitais Canva e Comica. 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 articulacao interdisciplinar, considerando que os temas das
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conhecimento, como biologia, historia, CNT e CHS.

Deste modo, o processo avaliativo validou-se a partir da consolidagao dos
conteudos trabalhados e no avanco do letramento digital, por meio da colaboragao
e adogdo de uma postura protagonista dos estudantes mediante as praticas
inovadoras em sala de aula. No Quadro 1, pode-se observar um diagndstico do
conhecimento dos estudantes antes do projeto e apds a aplicacdo do projeto em

cada uma das unidades e componentes curriculares.

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

Unidade Curricular

Situacao antes do projeto

Situacdo apods o projeto

Lingua Portuguesa

Baixa familiaridade com os temas
desenvolvidos em sala;
Conhecimento sobre HQs
considerado abaixo do esperado e
falta de dominio de ferramentas
digitais como Canva e Comica.

Incorporacdo e dominio dos
conceitos sobre 0s temas
estudados; Apropriacao do

protagonismo digital para criagdo
de HQs; dominio basico e utilizagdo
pratica das ferramentas digitais.

Literatura e
Producéo Textual

Pouco dominio sobre elementos
narrativos; dificuldade em criar e
estruturar personagens e narrativas
visuais.

Criacdo de histérias em quadrinhos
com personagens consistentes e
narrativas criativas; uso adequado
de elementos visuais.

Narrativas
(CNT)

Digitais

Falta de conhecimento sobre
storytelling e de dominio com o uso
de softwares de criacao.

Compreensdao e aplicacdo da
metodologia storytelling;
Articulacdo da teoria com a pratica
utilizando  ferramentas  digitais;
Criacdo de HQs manuseando as
ferramentas digitais de forma
colaborativa.

Unidade Curricular
Il — CHS (Etica e
Felicidade)

Conhecimentos  prévios limitados
sobre os temas; desconhecimento da
linguagem de programacao Scratch.

Desenvolvimento de 5 animagdes e
2 jogos digitais no Scratch; uso dos

conceitos de programacao em
blocos (movimento, fala, sons,
interagdo); protagonismo na

elaboracdo das producdes digitais.

Fonte: autores

A execucao 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 imagens de cenarios e ambientes. Quanto a

programacgao, notamos que os estudantes utilizaram blocos para aplicar comandos
de fala, movimento e interagdo com o publico-alvo. Em relacdo a estética dos
trabalhos, os estudantes harmonizam os personagens, transicbes de falas e
ambientes. O Quadro 2 sintetiza os resultados observados ao longo do projeto, com
base nos indicadores que 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 producdo de jogos e animacdes na
Unidade Curricular Il (Estudos em Humanidades: Etica)

Indicador Situacdo antes do projeto Situacdo apos o projeto
Participagado e | 7 grupos iniciaram, mas com | Todos projetos concluidos;
Protagonismo baixa interacdo Identificacdo do protagonismo ao

longo do projeto

Conhecimentos Pouco conhecimento sobre os | Compreensdo e apropriacdo dos
prévios conceitos do tema ética e | conceitos de ética e felicidade e uso
felicidade adequado nas producdes digitais

Uso das ferramentas | Desconhecimento da linguagem | Dominio dos comandos do Scratch,
digitais de programa em blocos programacdo de sprites, cenarios,
sons e interagdo

Evolucao do | Conhecimentos restritos e | Desenvolvimento de autonomia,
desempenho escolar superficiais habilidades de programacéo e
protagonismo digital

Produtos finais 5 animag0es e 2 jogos digitais produzidos

Fonte: autores

Em relagdo ao projeto sobre a criagdo de histéria em quadrinhos
desenvolvidos nos componentes curriculares literatura e producéo textual, lingua
portuguesa e narrativas digitais, percebemos que os estudantes ndo possuiam
familiaridade com o Canva e com o aplicativo Coémica. A aula introdutoria sobre as
historias em quadrinho mostrou aos estudantes os elementos basicos necessarios
para produzir uma HQ, como requadro, calhas, baldao, recordatério onomatopeia e

narrativa visual. Durante a aula, os estudantes demonstraram falta de conhecimento
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desenvolvimento do projeto e a produgao das HQs.

Os estudantes desenvolveram habilidades e competéncias basicas
associadas aos conteldos 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,
historia, unidades curriculares de CNT e CHS), para que um 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

que o uso das tecnologias digitais na educacao tem como objetivo formar cidadaos
digitais para manusearem as novas Tecnologias da Informacdo 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.

Transformagdo TRANSFORMAGAO DE ENERGIA
‘sobérica: Um 9%
resumo rigidoe
r:

formula de
aplicagdo,
mestre?

Agora eu Lhes darei
exemplos praticos de
como ocorreria na vida
[CEERT

Fonte: autores

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

sintetizar os principais indicadores observados. Nele, é possivel visualizar de forma
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producdo 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 producdo textual, narrativas digitais.

Indicador Situacdo antes do projeto Situacdo apods o projeto
Participagdo e | Participacdo e interagdo baixa | Engajamento dos estudantes;
Protagonismo durante as aulas sobre produgdes | protagonismo na criagdo de histérias

textuais. e personagens, relacionadas a

assuntos historicos ou da atualidade.

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

Uso das ferramentas | Desconhecimento das | Dominio das funcbes basicas e

digitais ferramentas  digitais  Canva, | aplicacdo das ferramentas digitais
COmica e Pixton. para elaboracdo das HQs.

Evolucao 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 colaboragdo

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
avango expressivo no processo de ensino e aprendizagem em todas as unidades
curriculares envolvidas. Observamos que a participagdo dos estudantes foi efetiva
durante todas as etapas de desenvolvimento do projeto, e os mesmos tiveram a
oportunidade de desenvolver o protagonismo na criagdo das HQs, nos jogos e
animagdes. As producgdes finais demonstram que os estudantes realizaram a
aplicacdo 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 ressaltar 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.

136



RS T 2

E possivel perceber um progresso no uso das ferramentas digitais pelos

estudantes, evidenciando maior autonomia, habilidades de manuseio das
funcionalidades e compreensdo dos aspectos de programagdo e narrativa digital.
Além disso, o desempenho escolar apresentou melhorias perceptiveis, com os
estudantes desenvolvendo competéncias com socioemocionais, 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 ndo estdo ou estdao sendo pouco incluidos nos planejamentos e nas
atividades de sala de aula pelos professores. Para Moran (2004) o professor, em
qualquer curso presencial, precisa hoje aprender a gerenciar varios espagos e a

integra-los de forma aberta, equilibrada e inovadora. O primeiro espago € o de uma

73 andre.0311@edutec.sed.ms.gov.br

74 alessandra.130807 @edutec.sed.ms.gov.br
75 camila.499673@edutec.sed.ms.gov.br

76 miria.437270@edutec.sed.ms.gov.br

77 milena.109239@edutec.sed.ms.gov.br

78 thais.45058 @edutec.sed.ms.gov.br
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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
experimentacao, de aproximagdao com a realidade e de inser¢ao em contextos

profissionais e informais.

Atualmente, ndo ha como falar em tecnologia, sem falar das redes sociais que
transformaram a forma como comunicamos e consumimos informacdes. No
contexto escolar, essas plataformas digitais oferecem um canal poderoso para
fortalecer a comunicagdo entre escola, alunos e familias. Por meio delas, é possivel
compartilhar informagdes importantes sobre eventos, atividades, calendarios e até
mesmo resultados de avaliacdes de forma rapida e eficiente. Além disso, as redes
sociais permitem um dialogo mais proximo e personalizado, facilitando a resolucao

de duvidas e o acompanhamento do desenvolvimento dos estudantes.

A divulgacao cientifica também se beneficia significativamente das redes
sociais. As escolas podem criar projetos inovadores e compartilhar 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 criagdo de conteldos 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 estimular 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 comunicacao pedagdgica e de divulgagao de
todas as atividades relevantes realizadas pelos professores com os estudantes na

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

Institucional Interna, realizada em novembro de 2024.

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

instituicao e suas atividades.

Grafico - 1 Opinido da Comunidade Escolar sobre as redes sociais da Escola Estadual Sdo José

5,30%

M Excelente
m Satisfataorio
W Razoavel

Insatisfatorio

Fonte: Avaliacdo Institucional Interna 2024 - E. E. SAO JOSE

Conforme demonstrado no resultado do formulario de avaliacdo, com 408
participagoes 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 conteddos 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
satisfatoria, demonstrando que mais de 80% dos agentes estdo satisfeitos com as

mudancgas trazidas para as redes sociais da escola no ano de 2024.
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Figura 1- Redes Sociais da Escola Estadual Sdo José
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Fonte: WhatsApp da Escola Estadual Sdo José
Além das redes sociais, outra forma de usar a tecnologia a favor do
aprendizado foi a adocao de plataformas como aliadas no processo de ensino
aprendizagem. Com essa abordagem inovadora, a escola esta preparando os
estudantes para os desafios do século XXI, equipando-os 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 do Google Classroom, em que
todas as turmas possuem suas salas e os professores postam atividades

complementares, materiais de estudos e atividades avaliativas.

O Google Classroom tornou-se uma ferramenta essencial para a organizacao
e comunicacdao 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 Séo José
Apresentamos, também, aos professores, o Canva Education, a Séneca e 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 Education é uma ferramenta de design grafico intuitiva e poderosa,
que permite aos estudantes criar apresentacgdes, infograficos, cartazes e outros
materiais visuais, de forma criativa e profissional. Essa plataforma estimula o
desenvolvimento da comunicacao visual e do pensamento critico, além de tornar o

aprendizado mais divertido e memoravel.

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

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

O Kahoot € 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 conhecimentos de forma colaborativa, incentivando o trabalho
em equipe e a resolucao 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 tecnoldgicas de forma eficaz e criativa; a
colaboracao e o trabalho em equipe, pois as plataformas incentivam a interacao
entre os alunos e a troca de conhecimento; e o engajamento e a motivagao, uma
vez que o aprendizado se torna mais divertido e interessante, aumentando a

participacao dos estudantes.

Ao utilizar essas plataformas, a escola promove: a personalizagdo do
aprendizado, permitindo que 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 colaboragdo e o trabalho em
equipe, estimulados pela interacao entre os alunos e pela troca de conhecimentos; e
0 engajamento e a motivacao, ja que o aprendizado se torna mais dinamico e

interessante, aumentando a participacao dos estudantes.

Outra iniciativa que vem trazendo bons resultados é o incentivo ao uso dos
laboratérios e da biblioteca. A crescente integracao de laboratorios e biblioteca nas
praticas pedagdgicas 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 compara¢do ao mesmo periodo do ano anterior, demonstra o
engajamento dos professores em proporcionar experiéncias de aprendizagem mais

ricas e significativas para os alunos.

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

habilidades como a resolugao de problemas e o trabalho em equipe. Além disso, o

143



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 coordenagdo pedagdgica
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 inovagdo pedagogica e em oferecer aos docentes o suporte
necessario para a utilizacdo eficaz dos recursos tecnologicos 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 formacao
continuada e celebrar as boas praticas, incentivando assim a disseminacao de

experiéncias exitosas.

Um dos principais desafios reside na necessidade de ampliar o acesso a
equipamentos e recursos tecnologicos. 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
manutengdo. Além disso, a atualizacdo constante dos recursos tecnolégicos é
fundamental para acompanhar as inovagdes e oferecer aos alunos experiéncias de

aprendizagem cada vez mais relevantes.

Outro desafio importante é a oferta de formagdo 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 formagdo 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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racao do

As perspectivas para o futuro sdo promissoras. Com a supe
mencionados, a escola podera consolidar a utilizagdo de laboratérios 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
colaboracao on-line, podera ampliar ainda mais as possibilidades de ensino e

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

As acgOes de revalorizacao da ciéncia e da tecnologia dentro do espaco da
escola e a onda de acles praticas levadas ao ambiente da sala de aula pelos
professores, despertou uma iniciativa por parte da equipe de estudantes do Projeto
Estudantes no Controle: a realizacdo de uma Mostra de Ciéncia, em que institui¢des
envolvidas com a ciéncia, viessem a escola para demonstrar a aplicagdo pratica da
quimica, 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 econdmico 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 instituicdes 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 tecnoldgicas, 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 acdao pedagodgica que
aproximasse os estudantes da ciéncia, bem como do mundo académico e do

mercado de trabalho. Foram convidadas institui¢des externas a escola que levaram
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mesmos o aprendizado ativo, bem como o protagonismo estudantil.

Na perspectiva do ensino de ciéncias da natureza associado a iniciacao
cientifica, a mostra de ciéncia se revela como um excelente espaco para promover
esses conhecimentos. Ela pode ser vista como um laboratorio vivo para as aulas de
todos os componentes curriculares, permitindo a apresentacao, 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 defini¢Ges,
abordando temas como endemias vetoriais, preservacdo de recursos naturais,
mudancgas sociais, tecnologias educacionais, empregabilidade, investigacao criminal

e meios digitais, dentre outros.

As acgOes escolhidas estavam alinhadas com as diretrizes educacionais da
escola, com o Curriculo de Mato Grosso do Sul, além da 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 integragao 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 realizagdo da | Mostra
de Ciéncia, foram patrimoniais e estruturais da propria escola e dos agentes
externos, ndo sendo necessario desembolso de verbas ou afins e demonstrando
que, mesmo sem grandes investimentos, € possivel fomentar a ciéncia dentro da

escola.

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

tecnologia em seus departamentos. Apds este levantamento, redigimos oficios
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apresentando a iniciativa e convidando para participarem do projeto como
expositores. Recebemos muitas respostas positivas e, a partir disso, seguimos para

as etapas de planejamento estratégico e organizacao da Mostra.

A mostra foi realizada no dia 18 de outubro de 2024, na escola Sao José,
durante todo o dia. Em todas as salas e area externa da escola, foram montadas
estacdes, envolvendo a exposicdo das seguintes instituicdes: CCEV — Coordenadoria
de Controle de Endemias Vetoriais da Secretaria Municipal de Saude, IALF — Instituto
de Analises Laboratoriais Forenses da Policia Cientifica de Mato Grosso do Sul,
Programa de Educacdo Tutorial de Fisica — UFMS’®, Programa de Educacdo Tutorial
de Farmacia — UFMS, Programa de Educacao Tutorial de Quimica — UFMS, Centro
Académico de Ciéncias Bioldgicas — UFMS, Curso de Ciéncias Biolégicas — UEMS®,
Biotério — UCDB®', Gibiteca Mais Cultura, Restaura Ecoldgica - Unigran Capital
Cursos: de Radiologia, Enfermagem, Educacdo Fisica, Arquitetura e Urbanismo,

Biomedicina, Direito e Nutricao.

Para os estudantes terem a oportunidade de passar por todos os stands, foi
desenvolvida a metodologia de rotacSes por estacdes. A metodologia escolhida
para a realizagdo da Mostra foi o sistema de rotagdo por estacbes, uma
metodologia ativa, divertida e eficiente, onde os estudantes, divididos em grupos,

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

Nesta acdo tivemos a participacao de toda a comunidade escolar, alunos,
professores, coordenacao, direcdo, bem como da comunidade externa, pais e

responsaveis, vizinhos e expositores.

7@ Universidade Federal de Mato Grosso do Sul
80 Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul
81 Universidade Catolica Dom Bosco
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Fonte: Arquivo de Imagens da E.E. Sdo José

Os alunos da equipe do projeto Estudantes no Controle protagonizaram a
acao envolvidos durante o planejamento estratégico da mostra, divulgacao e
organizacdo, bem como montagem e desmontagem das estacdes, recepgao e
orientacdo das instituicdes, no papel de lideres e monitores dos grupos que fizeram
as rotacdes por estagoes. 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 cooperacéao.

Esta atividade se destacou pela inovacao e criatividade no contexto da Escola
Sao José, sendo a primeira realizada em 50 anos de existéncia. Os estudantes e a
comunidade escolar demonstraram grande empolgacao e dedicacao, pois puderam
evidenciar, de maneira pratica, os conteldos aprendidos em sala de aula nos
diferentes componentes curriculares, avaliar o conhecimento adquirido e perceber a
contextualizacdo do arcaboucgo tedrico que vém construindo em sala. Os alunos do
projeto Estudantes no Controle dedicaram-se durante toda a organizacao, sendo
proativos, solicitos em relacdo aos colegas, bem como elaboraram um vlog®? para

divulgacdo da mostra no Instagram da escola.

82 Abreviagao para video blog.
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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 cursos 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

dedicacao nao apenas no dia do evento, mas também nas aulas subsequentes.

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

atividades relacionadas as acdes realizadas no evento.

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

o 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

. LINK 2: Video Evidéncia da | Mostra de Ciéncia da Escola Estadual S50 José
https://drive.google.com/file/d/1BNPoKXXr DghgsgiAKZgE27x6vj1CeGC/view?usp=drive link
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. LINK 3: Album de Fotos da | Mostra de Ciéncia da Escola Estadual S3o José

https://drive.google.com/drive/folders/11pm8w Fosggt uuTxE4gGmdfOriztQjZ?usp=drive link

Figura - 5 Estudantes do Ensino Fundamental Il na Estacdo do Pet de Quimica da UFMS.

Fonte: Arquivo de Imagens da E.E. Sdo José
A implementacdo 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 tecnologicos, como laboratorios, plataformas digitais e redes sociais, a
escola proporcionou aos estudantes uma experiéncia de aprendizado mais

dinamica, engajadora e significativa.

A Mostra de Ciéncias, um desdobramento desse projeto, evidenciou a
importancia de conectar o conhecimento tedrico com a pratica, aproximando os
estudantes da ciéncia e do mundo profissional. A participacdo de diversas
instituicdes e a colaboracao entre professores e alunos demonstraram o sucesso

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

E fundamental ressaltar que a utilizacdo de tecnologias no ensino nio se
limita a aquisicdo de equipamentos e softwares. A formacdo continuada dos
professores é um aspecto crucial para garantir que os recursos tecnologicos 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 implementacao desse projeto demonstram que
a escola estd no caminho certo para oferecer uma educacdo de qualidade e
preparar os estudantes para os desafios do século XXI. No entanto, é importante
destacar que este € um processo continuo e que exige um acompanhamento

constante e a busca por novas solucdes para aprimorar as praticas pedagogicas.

Em conclusédo, o projeto "Aprendizagem Significativa: a importancia 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
participacao ativa dos estudantes, a escola estd 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 educagdo de qualidade para todos.
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SOFTWARE GEOGEBRA NA CONSTRUGCAO DO CONHECIMENTO
MATEMATICO

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

Nair Ferreira dos Santos®*
Professora - Matematica

E.E. Professor Joaquim Alfredo Soares Vianna - Jatei/MS

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

GeoGebra na Construcdo do Conhecimento Matemdtico com as turmas dos anos
finais do Ensino Fundamental, e 1° ano do Ensino Médio, sob a orientacdo e
responsabilidade da Professora Mestra Nair Ferreira dos 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 GeoGebra — uma
ferramenta tecnoldgica que permite explorar, de forma visual e manipulavel,
diversos conceitos geométricos e algébricos que muitas vezes sdao 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 o engajamento dos
estudantes e raciocinio logico, favorecendo a criatividade e a autonomia no
processo de construcdao do conhecimento matematico. O uso do GeoGebra permitiu
que 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 participagdo 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 colaboragdo entre os
profissionais da escola e o engajamento dos estudantes foram fundamentais para a
realizagdo desta iniciativa, que se consolidou como uma pratica transformadora no
ambiente escolar, evidenciando o potencial das tecnologias digitais no

fortalecimento do ensino e da aprendizagem.

Os conteldos trabalhados nas aulas, bem como as metodologias, foram
planejados a priori pela Professora Nair, com contribui¢cbes 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¢cdo 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 conteddos de Geometria
Plana, Sélidos Geométricos 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 articulagcdo entre teoria e pratica, e
assim, possam ter uma aprendizagem significativa. Para Masini e Moreira (2017) a
aprendizagem significativa é a aquisicdo de novos conhecimentos com significado,
compreensao, criticidade e possibilidades de aplicacdao desses conhecimentos em
explicacbes, argumentacdes e solugdes de situagbes problemas. Além disso, o
GeoGebra atrai a atencdo dos estudantes, ja que vivemos na era digital, e é
fundamental que o professor busque estratégias diferenciadas para consolidar o

conteudo tedrico de forma mais dinamica e interativa.

154



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 contelddos trabalhados variaram conforme o nivel
de ensino, sendo: no 6° ano, abordaram-se os temas poligonos, triangulos,
quadrilateros, ampliacdo e reducdo de figuras, e retas paralelas e perpendiculares;
no 7° ano, os conteudos incluiram simetria, angulos formados por retas paralelas
interceptadas por uma transversal, condi¢do de existéncia do triangulo e poligonos
regulares; no 8° ano, foram trabalhados congruéncia de triangulos, construcées
geométricas definidas por seus angulos, poligonos regulares, mediatriz 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, relagdes meétricas no triangulo retangulo, teorema

poligonos regulares; e, por fim, no 1° ano do Ensino Médio, os conteludos

abordados foram fungdes do 1° grau e areas de figuras planas com composicao e

decomposicao.

Imagem 3 - Reprodug¢do do Mosaico (Geometria)
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Fonte: Arquivo Préprio

Imagem 4 - Aula no STE: Técnica do Mosaico dentro do conteido de Geometria

Fonte: Arquivo Préprio

Durante essas aulas teodricas, a professora buscou sempre contextualizar os
conteddos com situacdes do cotidiano dos alunos, promovendo maior significado a
aprendizagem. As definicbes 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
resolucdes eram discutidas e realizadas coletivamente também no quadro,
possibilitando a participagdo e o acompanhamento de todos os alunos. Segundo
Santos (2023) é importante valorizar a linguagem matematica além da

experimentacao e para isso foi utilizada uma linguagem acessivel ao estudante, para
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conteudos.

Fonte: Arquivo Préprio

Imagem 6 - Aula no STE: Ampliagdo e Reducéo de Figuras Plana

Fonte: Arquivo Préprio

Nas primeiras aulas, a professora realizou a apresentagdao do software
GeoGebra na STE contando a histéria do mesmo, na sequéncia, pediu para que os
alunos abrissem o 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 interseccao, retas paralelas,
angulos e como inserir um texto. Segundo Santos (2023) a interagdo inicial dos
estudantes com o Software GeoGebra evidencia que a aprendizagem significativa
nao pode ser terminada, mas pode ser criada. Sendo assim, as novas informagdes 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¢des geométricas simples, como
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quadrados, triangulos e circulos, utilizando as ferramentas de constru¢do do

B i -

GeoGebra, e investigaram relagdes entre angulos, lados e outras caracteristicas das
figuras geométricas, abordando conteddos previamente discutidos em aulas

tedricas.

Essa etapa permitiu o desenvolvimento de habilidades de resolucao 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 disciplina de matematica da
Escola Estadual Professor Joaquim Alfredo Soares Vianna revelou-se fundamental
para melhorar a compreensao e visualizacao de conceitos matematicos, desenvolver
habilidades de resolugdo 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 integracao 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 absor¢do dos conceitos matematicos. O
projeto Software GeoGebra na Construcao 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 conteldo de Geometria. No entanto, apds a utilizagdo do
Software GeoGebra, houve um aumento expressivo na compreensdo dos conteudos,
com aproximadamente 70%, demonstrando uma melhoria substancial. Além disso,
o projeto também mostrou um crescimento significativo no engajamento em
relacdo aos conteldos matematicos, 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, com um aumento de aproximadamente
70%. A medida que o projeto avancou, foi notavel o progresso na compreensao dos

conteldos, refletido na melhoria dos resultados.

A professora realizou uma avaliacao inicial e final para medir o aumento na
compreensdao dos conceitos matematicos. Além disso, ao longo das aulas, foram
realizados exercicios tedricos e praticos utilizando os recursos do GeoGebra e
avaliagdes para medir a compreensdo dos conceitos e monitorar o aprendizado dos
estudantes. Paralelamente, a professora pdde observar as interagdes dos mesmos
em sala de aula e registrar suas observacbes, o que lhe permitiu avaliar a

aprendizagem e o engajamento dos alunos.

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

absorcao de conhecimentos e no entusiasmo dos estudantes. Em resumo, o projeto
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assimilacdo do conteudo,

melhoria notavel na
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 Inovadoras

Edna Pereira Novais®®
Professora de Fisica

Adriano Jorge Do Carmo®’
Professor de Educacao Fisica

Leandro Gomes De Lima%®
Professor de Historia

Priscilla Da Silva Inacio®®
Professora de Matematica

Everton Rodrigues De Almeida®®
Professor de Biologia

E.E Prof.? Neyder Suelly Costa Vieira - Campo Grande/MS

No cenario educacional atual, o desinteresse e a falta de motivacdo dos
estudantes em relagdo ao aprendizado sdo desafios urgentes a serem superados. O

projeto "Responde Essa! A Jornada do Conhecimento surge como uma resposta

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

1° ano A e B, 2° ano A e B e 3° ano A do Ensino Médio da Escola Estadual

Professora Neyder Suelly Costa Vieira se relacionam com o conhecimento.

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

€ o motor que impulsiona o verdadeiro engajamento dos estudantes. Partindo
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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, o 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 gamificacao, 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 praticas, os alunos foram convidados a explorar os conteudos
curriculares, de forma interativa e colaborativa, desenvolvendo habilidades
essenciais para o século XXI, como pensamento critico, resolugdo 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 propdsito, buscou-se incentivar o
interesse e a valorizagdo do conhecimento como pratica continua, criar espacgos de
interagdao 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 construcao de um ambiente escolar mais acolhedor, inclusivo e

propicio ao desenvolvimento integral do estudante.

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

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

A educacdao contemporanea se encontra em um momento crucial,
demandando a formacao de individuos preparados para navegar em um mundo em
constante transformacdo, marcado pela globalizagdo, avancos tecnoldgicos e
desafios sociais complexos. No entanto, o ensino tradicional, ainda predominante
em muitas escolas, muitas vezes se mostra insuficiente para atender a essa
demanda. Como aponta Cavalcanti (2009), a avaliagao, 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 educacao 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 motivagdo intrinseca dos alunos,
incentivando-os a superar obstaculos e buscar o dominio dos conteddos.

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 néo se
limitam a uma Unica disciplina, mas exigem uma abordagem multifacetada e
colaborativa.

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

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

destaca Libaneo (2017), a didatica deve levar em consideracao as exigéncias sociais
concretas e orientar a acao educativa de forma a promover a formacao cultural e
cientifica dos alunos.

Nesse sentido, o projeto se propde a ir além do ensino tradicional,
proporcionando aos alunos a oportunidade de desenvolver nao 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 formacgdo de cidadaos mais
engajados, criticos e preparados para os desafios do século XXI.

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

desenvolvimento de habilidades e competéncias.

O projeto foi implementado por meio de uma competicao de aprendizado
interdisciplinar, na qual os alunos foram incentivados a participar ativamente. Foram
utilizadas metodologias ativas, como gamificacdo, aprendizagem baseada em
projetos e resolucao de problemas. As etapas de desenvolvimento do projeto
foram: sensibilizacao, formacao de equipes, capacitacao, desenvolvimento de
materiais didaticos, execucao das atividades, avaliacdo e feedback e celebracao e

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

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

integragao.

Nas aulas da base comum curricular, os professores realizaram a capacitacao
dos alunos sobre as metodologias ativas que foram aplicadas, como gamificacao e
aprendizagem baseada em projetos. Houve, também, a criagcdo 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 realizacao de jogos de perguntas e respostas (quiz) no
patio da escola, envolvendo toda a comunidade escolar com a implementacao de
desafios semanais e atividades praticas que incentivaram a resolucao de problemas
e a aplicacao do conhecimento em situacdes reais. Para a validacao do projeto,
foram realizadas coletas de feedback dos participantes sobre as atividades,

identificando pontos fortes e areas para melhoria.

A avaliacao do progresso dos alunos foi conduzida de forma continua, por
meio de métricas previamente definidas. Entre os indicadores utilizados,
destacaram-se: o desempenho nos jogos de perguntas e respostas (quiz),
considerando numero de acertos, tempo de resposta e evolugdo ao longo das
rodadas; a participacao ativa, observada no engajamento individual e coletivo, bem
como na colaboracao em equipe; e o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, analisado a partir da capacidade de comunicagdo, do respeito as

regras, do trabalho em equipe e da tomada de decisbes em grupo.

165



resultados alcangados. Na ocasido, foram entregues certificados e premiagdes as

equipes mais destacadas, valorizando tanto o desempenho académico quanto a
cooperagao, a postura ética e o comprometimento demonstrado pelos

participantes.

O projeto “Responde Essa! A Jornada do Conhecimento” transformou
significativamente, o ambiente educacional da Escola Estadual Professora Neyder
Suelly Costa Vieira. Com foco na gamificacao e na interdisciplinaridade, a iniciativa
aumentou o engajamento e a motivacao dos estudantes, refletindo em resultados
concretos: a participacdo em atividades cresceu, e os alunos desenvolveram
habilidades socioemocionais como o trabalho em equipe e o pensamento critico.
Além disso, os professores observaram maior interesse dos estudantes nas aulas e
uma conexdo mais efetiva entre os conteldos curriculares e a realidade vivenciada

pelos alunos.

A mudanca cultural proporcionada pelo projeto evidenciou que o
aprendizado pode ser dinamico e colaborativo, rompendo com o modelo de ensino
tradicional. O "antes e depois” demonstrou uma evolucao significativa tanto no
desempenho académico quanto na interagdo social dos estudantes, promovendo
um ambiente mais acolhedor e significativo. Assim, o “Responde Essa! A Jornada do
Conhecimento consolidou-se como uma referéncia de inovacao pedagdgica, ao
integrar tecnologias e metodologias ativas para a formacdo de cidaddos mais

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

Milena dos Santos Peixoto®’
Professor Coordenador de Praticas Inovadoras
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Professora de Matematica

E.E. Presidente Tancredo Neves - Dourados/MS

Este projeto foi desenvolvido com as turmas do Ensino Médio da Escola
Estadual Presidente Tancredo Neves, envolvendo 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 logico e

resolucao de problemas complexos.

A motivacao para a implementacao deste projeto surgiu da necessidade de
criar estratégias pedagogicas inovadoras para engajar os alunos em praticas 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 o desenvolvimento do raciocinio légico de forma atrativa e
acessivel para todos, pois a forma tradicional tende a ser mais tedrica, 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 exploracao da criatividade e

talvez seu processo de 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 também 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 cuidadosamente planejadas e
integradas, utilizando praticas pedagdgicas inovadoras que promoveram o
engajamento dos alunos e o aprendizado de maneira dinamica, como aplica¢do de
jogos digitais (ex.. Scratch, Kahoot) e analdgicos (quebra-cabecas, enigmas,
tabuleiros), para estimular o pensamento I6gico de forma divertida, resolucdo de
problemas reais, experimentos, caga ao tesouro légico e competicbes de enigmas,
bem como utilizacdo de ferramentas digitais e plataformas interativas para

potencializar o engajamento.
19 Etapa: Diagnostico e Planejamento

Inicialmente, foi realizado um diagnéstico com as turmas participantes para
avaliar os niveis de raciocinio logico e identificar os interesses e as dificuldades dos
alunos. Essa etapa envolveu a aplicacdo de questionarios e dinamicas exploratorias
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 turmas, garantindo a

interdisciplinaridade entre areas como matematica, ciéncias e linguagens.

De acordo com Moran (2015), “num mundo de tantas informacdes,
oportunidades e caminhos, a qualidade da docéncia se manifesta na combinacédo do
trabalho em grupo com a personalizacao, no incentivo a colaboragdo entre todos e,
ao mesmo tempo, a que cada um possa personalizar seu percurso. " (p. 27). Este

principio norteou a construcao de atividades diversificadas e personalizaveis.

29 Etapa: Execucdo e Praticas Inovadoras
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As atividades propostas fora

m implementadas ao long
organizadas em trés categorias principais: jogos de estratégia e raciocinio;
programacgao e gamificacdo; e desafios praticos e colaborativos. Na primeira
categoria, os estudantes trabalharam com jogos de estratégia e raciocinio, sesses
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 sessées de jogos.

Fonte: propria autoria

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

39 Etapa: Avaliacdo e Reflexdo
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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 aplicadas

autoavaliagoes e feedbacks qualitativos, que ajudaram a compreender o impacto
das atividades no desenvolvimento do raciocinio légico e nas interacdes sociais.
Segundo Freire (1996), “na formacdo permanente dos professores, o momento
fundamental é o da reflexdo critica sobre a pratica. E pensando criticamente a
pratica de hoje ou de ontem que se pode melhorar a proxima pratica. " (P. 43).
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 l6gico e na resolucdo
de problemas. A diversidade de praticas inovadoras possibilitou um aprendizado
pratico e interdisciplinar, transformando a maneira como os estudantes percebem e
interagem com os 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 competicdo de Escape Room, os estudantes produziram uma narrativa
gamificada e colaboraram para solucionar os desafios, refletindo criatividade e
trabalho em equipe. Ja nas atividades envolvendo jogos de estratégia e raciocinio,
os alunos aplicaram conceitos légicos e estratégicos, consolidando o raciocinio

matematico e a capacidade de tomar decisdes fundamentadas.

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

aprendizado tedrico e pratico.
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adaptada para incluir perguntas relacionadas ao raciocinio légico e aos conteudos

das disciplinas. Em equipes, os alunos precisavam responder, rapidamente, as
questdes, garantindo um momento de descontragdo e revisdao dos conteudos. Essa

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

Para mensurar o impacto do projeto, foi aplicada uma avaliacao inicial e uma
final que mediu o nivel de raciocinio l6gico dos alunos. A avaliacdo inicial foi
diagnostica, 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 situagdes que exigiam analise e tomada de
decisao. O mesmo formato foi mantido em ambas as etapas, garantindo a
possibilidade de comparacao dos resultados e verificar a evolucdo individual e
coletiva dos alunos. Esta metodologia permitiu observar ndao 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 Meédia 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 projeto teve um impacto significativo nessas
habilidades, especialmente no raciocinio logico e na capacidade de trabalhar em

equipe. Alem 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 autores

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 logica
matematica e na cooperacao em equipe, indicadores que foram quantificados por

meio das avaliacOes e das observacdes realizadas durante as dinamicas realizadas.

Figura 3 - Gréafico de engajamento

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

evidenciando o sucesso das praticas lUdicas e interativas. Assim, o projeto

contribuiu para:
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eficazes.

ll) Légica matematica — aprimoramento da analise, interpretacdo e aplicacao de
conceitos.

[1) Raciocinio critico — desenvolvimento da capacidade de refletir e tomar decisdes
fundamentadas.

IV) Trabalho em equipe — incentivo a cooperag¢do, comunicagdo e construgdo
coletiva de estratégias.

V) Engajamento e motivagado — participacao ativa e entusiasmo durante as dinamicas
exploratorias.

Por fim, o projeto demonstrou que 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, adaptando-se as

diferentes realidades e demandas educacionais.
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O projeto foi idealizado com base em um levantamento criterioso realizado

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

pedagdgica, que identificaram fragilidades significativas no desempenho dos alunos

em avaliagdes externas e nas praticas diarias em sala de aula. Esses dados foram

93 Jucimara.125138@edutec.sed.ms.gov.br

94 aldair.111852@edutec.sed.ms.gov.br

9 andreia.475436@edutec.sed.ms.gov.br

9% mirna.40512@edutec.sed.ms.gov.br

97 camila.507695@edutec.sed.ms.gov.br

98 deocleciano.424114@edutec.sed.ms.gov.br
99 valdemir.53550@edutec.sed.ms.gov.br
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apresentados durante as reunides de Hora Atividade Coletiva'®,

professores de matematica, a coordenadora pedagdgica e a PCPI.

Os principais fatores que motivaram o desenvolvimento do projeto
"Explorando o Universo Matematico" foram identificados a partir de uma analise
dos desafios enfrentados no ensino da matematica. Dentre eles, destacou-se o
declinio nos resultados do indice de Desenvolvimento da Educacdo Basica (IDEB),
que evidenciou lacunas significativas no aprendizado, especialmente em habilidades
como interpretagado e resolucao 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 diferenciadas e
personalizadas para atender as necessidades dos estudantes. A desmotivacao
observada na maioria dos alunos também compromete o aprendizado, assim como
a participacao ativa nas aulas, o que reforcou a urgéncia de um projeto que

promovesse maior engajamento e despertasse o interesse pela matematica.

Como parte do compromisso de aprimorar o 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 de matematica Valdemir
Contiero. O objetivo era discutir e compartilhar iniciativas pedagdgicas inovadoras
que pudessem tornar o ensino da disciplina mais dinamico, acessivel e atrativo para
os alunos. Durante o encontro, os professores debateram estratégias para abordar
conteddos de forma contextualizada e exploraram metodologias que despertassem
o interesse dos estudantes. A troca de experiéncias e ideias possibilitou a
construcao de um repertério colaborativo de praticas pedagdgicas, focadas em

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

190A Hora Atividade Coletiva € um momento reservado para reunides e planejamento conjunto de
todos os professores de um mesmo componente curricular.
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resolu¢do de problemas. A proposta visava oferecer uma aprendizagem ativa, em

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

matematica.

Dentre as a¢des desenvolvidas, destaca-se 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 nimeros ou opera¢gdes 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 interagdes sociais para o desenvolvimento cognitivo.

Figura 1 - Bingo Divertido

Fonte: Prépria

Outra acao significativa foi a "Tabuada Maluca”, ilustrada na Figura 2,
desenvolvida pela professora Mirna, que envolveu exercicios dinamicos para a
pratica da tabuada com o uso de cartes flash, jogos interativos e desafios de

velocidade. Essa metodologia fortaleceu as operagdes basicas de multiplicacao e
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o reforco imediato em atividades gamificadas.

Figura 2 -Tabuada Maluca

Fonte: Prépria
O professor Aldair, por sua vez, trabalhou com a resolucdo e formulacao 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
solugdes em grupo. Essa abordagem, alinhada ao construtivismo de Bruner (1973),
destacou a importancia da interacdo social e da resolucdo de problemas

significativos para a aprendizagem.

Figura 3 - Resolucdo de Problemas

Fonte: Prépria
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na Figura 4, com os alunos do 1° ano, que jogaram em duplas, escolhendo X ou O.
Cada participante selecionava uma raiz, dizia a poténcia correspondente e, ao
acertar, marcava ambos com seu simbolo; vencia quem conseguisse alinhar quatro
marcas em linha, coluna ou diagonal. A atividade, realizada em um tabuleiro
quadriculado, estimulou o raciocinio légico e a capacidade de planejamento,
transformando conceitos abstratos em experiéncias concretas e reforcando as ideias

de Dienes (1972) sobre aprendizagem significativa.

Figura 4 - Jogo em 4 Linhas

Fonte: Prépria

J& o professor Deocleciano, com as turmas do 2° ano do Ensino Médio,

conduziu o "Quiz com Torta na Cara", ilustrado na figura 5. Os alunos abordaram
temas como potenciacdo, raciocinio l6gico, operagdes matematicas e geometria.
Essa abordagem interativa e divertida aumentou o engajamento dos estudantes,
alinhando-se a teoria de Gardner (1994) sobre multiplas formas de expressao e

estilos de aprendizagem.

Essa iniciativa ndo apenas promoveu a aprendizagem de contelddos
matematicos de forma lddica, como também valorizou as inteligéncias interpessoal
e légico-matematica dos alunos, favorecendo a construcdo coletiva do

conhecimento.
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Fonte: Prépria

O projeto teve como principal objetivo melhorar o desempenho dos alunos

em conteldo de matematica, como operacbes basicas, raciocinio légico e

geometria. Estruturado em agbes inovadoras e praticas interativas, ele foi

desenvolvido nas turmas do Ensino Fundamental Il e Ensino Médio. A avaliacdo

continua das atividades permitiu ajustes nas estratégias pedagdgicas, garantindo

que as dificuldades dos estudantes fossem atendidas de forma eficaz, promovendo

aprendizado significativo e engajamento crescente.

O acompanhamento continuo permitiu a comparacédo do desempenho dos

alunos antes e apds o desenvolvimento do projeto. A seguir, sdo apresentados os

resultados quantitativos baseados nas avaliagdes realizadas ao longo do ano.

Tabela 1: Desempenho dos alunos em operagdes matematicas simples (antes e depois do projeto):

Turma Antes Depois Diferenga
(%) (%) (%)

6° Ano 55% 75% +20%

7° Ano 60% 80% +20%

8° Ano 65% 85% +20%

9° Ano 70% 85% +15%
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Diferenca
(%)

Ensino

o, o) o)
Médio 50% 75% +25%

Fonte: Elaborado pela autora

O projeto “Explorando o Universo Matematico” ndo apenas contribuiu

para o aprimoramento das habilidades matematicas dos alunos, mas também
proporcionou '°'um ambiente mais dindmico e colaborativo. A utilizacdo de préaticas
inovadoras, como jogos e desafios, ajudou a despertar o interesse dos alunos pela

matematica e a criar um contexto de aprendizagem mais envolvente.

As atividades promovem uma aprendizagem ativa e significativa, conforme
defendem autores como Vygotsky (1984), que destaca a importancia das intera¢des
sociais para a aprendizagem, e Piaget (1976), que reforca a importancia da
construcao do conhecimento por meio da experiéncia. Além disso, o uso de jogos e
atividades lddicas também segue os principios da pedagogia construtivista, que
busca envolver os alunos em situagdes de aprendizagem mais préximas a realidade

e ao seu cotidiano.

O impacto do projeto foi claramente positivo, resultando em um maior
envolvimento dos estudantes, melhora no desempenho académico e
desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais e emocionais. Esses resultados
comprovam a eficacia das praticas inovadoras adotadas e sua importancia na

transformacao do ensino da matematica.
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RADIO PODCAST RAMONA

Edmundo Martins Batista'%?

Professor Coordenador de Praticas Inovadoras

Gabriele Cerzésimo Quinzani'®
Professora — Lingua Portuguesa

Valéria Sales Menezes Matos'%*
Professora — Lingua Espanhola

E.E. Ramona da Silva Pedroso - Dourados/MS

O presente projeto objetivou a reformulacdo e ampliagdo da Radio Escolar,
reestruturada para contemplar outras praticas educomunicativas, como a producao
de podcasts pelos estudantes. Essa iniciativa buscou fortalecer as competéncias
digitais, midiaticas e computacionais previstas na BNCC, além de desenvolver

habilidades como oralidade e comunicacao.

E importante ressaltar que o conceito de educomunicagdao passou por
diferentes estagios, quando consideramos as primeiras utilizacdes dessa
terminologia, chegamos ao que pode ser chamado de Midia Educacéo, divulgado
pela UNESCO, na década de 1980, conforme apresentado, em nota, por Soares

(2011, p. 11)

Desde entdo, os avangos tecnoldgicos foram diversos e foi exponencial o
surgimento de novas ferramentas, contudo, atualmente € necessaria uma clara e
eficaz conscientizacdo acerca, ndo somente das potencialidades, mas também dos

riscos e danos que o mau uso pode acarretar.

102 edmundo.491223@edutec.sed.ms.gov.br
103 gabriele.483622 @edutec.sed.ms.gov.br
104 valeria.488800@edutec.sed.ms.gov.br
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tecnoldgica, que pode ser compreendido como abrangente da anélise das

transformacdes decorrentes das inovagdes tecnoldgicas no cotidiano dos individuos
e grupos sociais, bem como a aplicagdo de ferramentas de informacao nos
processos educativos, sendo ambos importantes para o processo educacional

baseado nas ferramentas educomunicativas.

Considerando que o projeto aconteceu paralelamente a agdes diversas na
escola, varias turmas tiveram a oportunidade de participar das acdes desenvolvidas,
contudo as turmas que tiveram participagao efetiva foram as turmas do 9° ano A, 9°
ano B, 1° ano A e 3° ano A. As agOes aconteceram em parceria com as professoras
Valéria Sales Menezes (Lingua Espanhola) e Gabriele Cerzésimo Quinzani (Lingua

Portuguesa).

A proposta surgiu da necessidade de acompanhar as transformacdes
tecnoldgicas e sociais que influenciam a educacao contemporanea. Como aponta
Araujo (2014), é essencial repensar os tempos, espacos e as relacdes no ambiente
escolar, integrando as mudancgas no acesso a informacao e ao conhecimento. Nesse
sentido, a reformulacdo da Radio Escolar configura-se como uma oportunidade
para que os estudantes participem ativamente do processo de comunicagao,
promovendo um uso mais critico, criativo e responsavel das midias e redes as quais

tém acesso.

No contexto da Escola Estadual Ramona da Silva Pedroso, instituicdio em
tempo integral que atualmente se encontra em prédio provisorio, devido a reformas
estruturais, faz-se necessario implementar agées que garantam o bem-estar dos
estudantes, a qualidade da aprendizagem e o protagonismo juvenil. Diante dessas
condicbes, a pratica educomunicativa por meio da Radio Escolar, com a
potencialidade da gravacao de podcasts, apresenta-se como uma alternativa viavel

para integrar diferentes areas do conhecimento, estimular a discussao de temas
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ica n

escolar.

Por se tratar de um projeto ja existente na escola, propde-se a sua
continuidade e reformulagdo, agora com foco mais acentuado nas competéncias
digitais, midiaticas e computacionais. Com esse aperfeicoamento, pretende-se
ampliar o alcance da Radio Escolar, favorecendo a maior divulgacdo das atividades
realizadas pelos estudantes e consolidando-a como um espago de expressao,

aprendizagem e protagonismo estudantil.

A proposta buscou ainda, integrar alguns dos objetivos da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), especialmente as competéncias gerais 03 (repertorio
cultural), 04 (comunicacao) e 05 (cultura digital), promovendo a conexdo entre
praticas inovadoras e o desenvolvimento das habilidades da area de Linguagens e
suas Tecnologias. Além disso, o projeto foi fundamentado na ideia de que a
aprendizagem ocorre ao longo do processo de producao, como defendido por John
Dewey (1971), reforcando a importancia de metodologias que estimulem o
protagonismo e a autonomia dos estudantes, contribuindo, assim, para o processo

de construcao dos saberes.

Figura 1: Entrevista com o Representante dos Estudantes no Colegiado Escolar

Fonte: os autores
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Ao introduzir a versdo em podcast da Radio Escolar, foram
possibilidades, como debates sobre temas das unidades curriculares, apresentagdes
das acdes desenvolvidas na escola, dentre outros aspectos. Assim, tem-se um
espaco de criacao e desenvolvimento de habilidades, valorizando a capacidade dos
estudantes de produzir conteddo que refletem seu aprendizado e promovem
também a comunicagdo na escola. Vale ressaltar que as potencialidades deste
trabalho ndo foram adequadamente exploradas ao longo do corrente ano,
entretanto foram desenvolvidas acdes para que a radio alterasse seus modos de
organizacao, gestao e funcionamento, passando a ser um espago de colaboragao
que funcionou no novo modelo a partir do més de setembro, sob responsabilidade

do Grémio Estudantil.

A metodologia para desenvolvimento do projeto se deu inicialmente por
meio de uma reuniao entre a equipe de estudantes interessados em participar, para
estudo dos elementos essenciais de sonoplastia, bem como para compreensao da
estrutura do podcast. Apds a familiarizacdo com as ferramentas e a introdugdo aos
conceitos tedricos, foi dada uma formagdo para o uso das ferramentas: Audacity

(para edicao de audio) e Spotify for Creators (para veiculacdo das produgdes).

No més de novembro, aconteceu a primeira edicdo sob o molde de podcast,
com a presenca das professoras Valéria e Gabriele, professoras de Lingua Espanhola
e Lingua Portuguesa, respectivamente, para falarem sobre as experiéncias ao longo
do desenvolvimento do projeto Territorio de Escrevivéncias que traz a vida e a obra
da escritora Carolina Maria de Jesus, para as realidades mais diversas em sala de
aula. Vale ressaltar que esse projeto, realizado pela EE Ramona em parceria com a
UFGD, buscou valorizar a obra de Carolina Maria de Jesus e o conceito de
escrevivéncia de Conceigao Evaristo. As atividades foram desenvolvidas por meio de
oficinas de leitura, rap, teatro, produc¢des audiovisuais e jornais em lingua
espanhola. Os estudantes puderam relacionar suas vivéncias com questdes sociais

como racismo, desigualdade, fome e direitos indigenas. Ao longo do
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do 9° ano, desenvolveu gravaces de podcasts em lingua espanhola, ampliando as

possibilidades de aprendizado e a integragdo curricular. Essa experiéncia permitiu
aos alunos exercitarem a oralidade em outro idioma e perceberem a radio como
espaco de pratica comunicativa e cultural. Acesse o conteldo dos estudantes no

link abaixo:

https://drive.google.com/drive/folders/1YxV7hgOV9Dy0DrkSvLnzRVviGNQI5Cbx?usp=sharing

Os professores acompanharam o processo como mediadores, oferecendo suporte
técnico e pedagdgico, enquanto os estudantes assumiram papéis ativos na
construgdo do conteldo, na operacdao dos equipamentos e na divulgacdo das
producdes. Ao final, os materiais foram compartilhados na prépria escola,
fortalecendo o protagonismo estudantil e a integracao entre diferentes areas do

conhecimento.

Enquanto o projeto se estruturava, o Professor Coordenador de Praticas
Inovadoras (PCPI), enxergou no mesmo, a possibilidade de um redirecionamento de
acoes, com vistas a transformar o Podcast em uma ferramenta de divulgagao
cientifica, sob linguagem acessivel para que toda a comunidade escolar tenha
acesso a tais informacbes de uma forma mais facil. A proposta pdde ser
apresentada como um projeto, durante a | Mostra Cientifica de Dourados, que
aconteceu na Coordenadoria Regional de Educacdo de Dourados (CRE5) numa
parceria com a Faculdade de Ciéncias Exatas e Tecnologia (FACET) da Fundacao
Universidade Federal da Grande Dourados (UFGD), resultando na premiacao de
medalha de ouro e garantindo uma bolsa de Iniciacdo Cientifica Junior — CNPq.

Registro do desenvolvimento de atividades desenvolvidas: Podcast em foco -

Projeto PICTEC
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Fonte: os autores

O principal produto do projeto foi o podcast escolar, concebido como uma
ferramenta de educomunicacdo com episddios tematicos planejados, gravados e
editados pelos proprios estudantes, em parceria com os professores. O projeto, com
seus desdobramentos, agora participa da 42 edicdo do PICTEC, envolvendo quatro

estudantes bolsistas, com foco na divulgacao cientifica.

A experiéncia evidenciou importantes contribuicdes para a educacao e para
os processos de comunicagao escolar, incluindo a insercao de tecnologias e praticas
educomunicativas no curriculo, além de incentivar nos estudantes o uso critico e
responsavel das midias, preparando-os para os desafios da era digital e

aproximando a comunidade escolar de diferentes areas do conhecimento cientifico.

Como possibilidades de agbes futuras, pode-se explorar o impacto de
projetos semelhantes, bem como ampliar o uso de podcasts para areas como

ciéncias exatas, reforcando o vinculo entre comunicacao e outras disciplinas.
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AREIAS MIDIAS

Jean Carlos Azevedo Penasso'%®
Professor Coordenador de praticas inovadoras

Marcos Silva de Araujo'%®
Professor de Projeto de Vida

EE Prof® Maria de Lourdes Toledo Areias - Campo Grande/MS

Vivemos em uma era digital em que a tecnologia exerce papel essencial em
praticamente todos os aspectos da vida cotidiana. Integrar esses recursos ao ensino
possibilita que os estudantes explorem ferramentas e plataformas digitais para

planejar e alcancar seus objetivos de forma mais eficaz, criativa e inovadora.

O uso de midias digitais — como podcasts e videocasts — tem se mostrado
uma estratégia poderosa para envolver os alunos, oferecendo-lhes uma plataforma
para expressar ideias, interesses e aspiracdes de maneira auténtica e dinamica. A
producdao de conteddo multimidia estimula a participacdo ativa, o trabalho

colaborativo e uma aprendizagem mais significativa e engajadora.

O objetivo do projeto foi desenvolver competéncias comunicativas, criativas e
digitais por meio da producdo e publicagdo de midias digitais, estimulando o
protagonismo juvenil e a reflexdo sobre temas relacionados a disciplina Projeto de
Vida. As atividades foram realizadas com as turmas do 1° D, 2° A, B, C e D, do

periodo matutino, sob orientagdo e acompanhamento do professor Marcos Aradujo.

A execucao do projeto foi conduzida pela metodologia do protagonismo
estudantil, em que os alunos atuaram como agentes ativos na construcao do

conhecimento. As aulas iniciais promoveram reflexdes sobre o papel e a influéncia

105 jean.469224 @edutec.sed.ms.gov.br
106 marcos.432687 @edutec.sed.ms.gov.br
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introduzidos ao uso de ferramentas digitais e técnicas de producdao de conteldo,

compreendendo suas linguagens, formatos e publicos especificos.

As etapas do projeto foram as seguintes: 12 ETAPA: Apresentacao: introdugao
do projeto de midias (justificativa, objetivos e metas) e dos pilares a serem
trabalhados durante o processo; 22 ETAPA: Planejamento: definicdo dos grupos e
escolha dos temas relacionados a disciplina Projeto de Vida, a serem trabalhadas
por cada equipe. 32 ETAPA: Pesquisa: levantamento de informagdes utilizando
recursos tecnoldgicos, como os Chromebooks, para subsidiar a produgao; 42 ETAPA:
Roteirizacdo: elaboragdo dos roteiros, organizacdo da producdo e ensaio dos
apresentadores; 52 ETAPA: Gravacdo: execucao das producdes de podcasts e
videocasts; e 62 ETAPA: Apreciacao e avaliagdo: socializacdo, divulgacao e

autoavaliagao das producoes.

De acordo com o documento Computacdo: Complemento a BNCC (2022),
uma das competéncias gerais do Ensino Médio é: “Expressar e partilhar informacdes,
ideias, sentimentos e solu¢des computacionais utilizando diferentes plataformas,
ferramentas, linguagens e tecnologias da Computacdo, de forma fluente, criativa,

critica, significativa, reflexiva e ética. "

Com base nisso, o projeto desenvolveu as habilidades EM13C0O20 (Criar
conteudo, disponibilizando-os em ambientes virtuais para publicacédo e
compartilhamento, avaliando a confiabilidade e as consequéncias da disseminagdo
dessas informacdes) e EM13C0O22 (Produzir e publicar conteddo como textos,
imagens, audios, videos e suas associacbes, bem como ferramentas para sua
integracao, organizacao e apresentacgdo, utilizando diferentes midias digitais). Desse
modo, acbes que envolvem as tecnologias oferecem ferramentas poderosas para
melhorar o processo de ensino e aprendizagem, tornando-o mais interativo,

acessivel e personalizado.
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ferramentas poderosas para tornar a aprendizagem mais interativa, acessivel e

personalizada. O avango tecnoldégico vem transformando a maneira como a
informacao é produzida, distribuida e consumida, o que exige da escola novas
abordagens pedagdgicas que promovam o uso critico e criativo desses recursos
(Tiago; Minuzi; Barin; Santos, 2018). Assim, o uso de podcasts e outras atividades
midiaticas insere-se como estratégia inovadora no processo de ensino e

aprendizagem, fortalecendo a comunicagao, a criatividade e a autonomia estudantil.

No primeiro e segundo bimestres, foram realizadas as trés primeiras etapas,
culminando na criacdo e edicdo de producdes que abordaram temas que
perpassam pelos pilares da disciplina como: caminhos profissionais, historias
inspiradoras, desenvolvimento pessoal, cultura e diversidade, empreendedorismo e
inovacao. No terceiro e quarto bimestres, os alunos realizaram as etapas de
roteirizacdo, gravagao e publicagdo, consolidando o aprendizado de forma pratica e

significativa.

O quadro, abaixo, apresenta os Podcast e Vodcast publicados até o

momento no canal do Youtube da Unidade Escolar.

Quadro - Podcast e Vodcast criados e disponibilizados no canal do Youtube da EE Prof. Maria de
Lourdes Toledo Areias.

Tematica do material Link de acesso

Historias Inspiradoras: Prof Bruna Lucila https://youtu.be/-RyRA59duAk
(convidada)

Empreendedorismo e Inovagdo: Jean Penasso https://youtu.be/JZIXgx9wxB8
(convidado)

Cursos Profissionalizantes https://youtu.be/PxIq87ahdY8

Musicas que nos inspiram https://youtu.be/dddSPCbSxXg

Caminhos Profissionais https://youtu.be/Q-6asPsvo8U

Historias Inspiradoras: Silvio Santos https://youtu.be/0YUaS6GOV8k

Fonte: O autor
Todo material produzido pelos alunos foi enviado ao Professor Coordenador

de Praticas Inovadoras (PCPI) para publicagdgo. Em acordo com o professor
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excecao de feriados.

A pratica também foi compartilhada no site oficial da SED/MS, sob o titulo
“Tecnologias e producdo de midias sao trabalhadas na EE Professora Maria de
Lourdes Toledo Areias”, destacando o avanco significativo na aprendizagem dos
estudantes. A publicacdo evidencia como o projeto integrou tecnologia e
comunicacao de forma pratica e envolvente, estimulando ndo apenas a criatividade
e a expressao individual dos alunos, mas também os preparando para os desafios
do mundo digital, ao desenvolver competéncias essenciais para o sucesso pessoal e

profissional.

As imagens, abaixo, registram os equipamentos utilizados e a participagao
dos estudantes no projeto, acompanhados pelo professor responsavel Marcos
Araujo, pelo PCPI Jean Carlos Azevedo Penasso e por algumas alunas envolvidas na

iniciativa.

Figura 1- Equipamentos utilizados e a participagdo dos estudantes

P

’ [ T
onte: proprio autor

Os alunos tiveram a oportunidade de desenvolver diversas habilidades do
século XXI, como comunicacao eficaz, colaboracao, pensamento critico, criatividade
e letramento digital — competéncias essenciais para o sucesso pessoal e

profissional no mundo contemporaneo. O projeto contou com ampla participacao
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Controle, aplicando as habilidades adquiridas na criagdo de novos conteddos.

A diretora Adriana Bellei destacou a satisfagdo com o uso pedagdgico dos
equipamentos adquiridos pela escola, os quais contribuem significativamente para a
formacdo integral dos estudantes. Segundo ela, “a iniciativa reflete sensibilidade e
compromisso com o desenvolvimento pleno de nossos alunos, promovendo um

ambiente de aprendizagem dinamico, interativo e inspirador”.
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PROJETO DE LEITURA

Larissa Mendes da Rosa'?’
Professora Coordenadora de Praticas Inovadoras

Diogo Zarate Maciel'?®
Professor de Lingua Portuguesa

Jhenifer Zigard Machado'%®
Professora de Lingua Portuguesa

Karolini Carvalho de Azevedo''?

Professora de Lingua Portuguesa

Patricia Mendonca Tabaru Oshiro'""
Professora de Lingua Portuguesa

E.E. Sao Francisco -Campo Grande/MS

A leitura € uma das praticas mais poderosas para o desenvolvimento
intelectual e emocional, indo muito além da simples obtencdo de informacdes. Ela
transforma e enriquece, ajudando a moldar o carater, a empatia e a criatividade. Em
um mundo marcado pelas novas tecnologias e pela diversidade de fontes de
informacao, incentivar a leitura na educacdao é tanto um desafio quanto uma
oportunidade para despertar o potencial humano. Como disse o critico literario
Antonio Candido (2011), a leitura humaniza, permitindo reflexdes profundas sobre o
mundo, a beleza, os sentimentos e a propria condicao humana.

A Escola Estadual Séo Francisco desenvolveu um projeto com o objetivo de
promover o habito da leitura e o desenvolvimento do letramento literario nos
estudantes do Ensino Fundamental Il e do Ensino Médio, por meio de atividades

criativas, despertando sensibilidade, pensamento critico e prazer pela literatura. A

107 Jarissa.501994 @edutec.sed.ms.gov.br
108 dipgo.511065@edutec.sed.ms.gov.br
109 jhenifer.447977 @edutec.sed.ms.gov.br
110 karolini.490946 @edutec.sed.ms.gov.br
111 patricia.122672@edutec.sed.ms.gov.br
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uma experiéncia significativa e transformadora. Mais do que um simples exercicio

escolar, a literatura é apresentada como um portal para outras realidades, capaz de
ampliar horizontes e estimular a reflexdo. Por meio de métodos inovadores e
envolventes, o projeto transforma o ato de ler em uma jornada prazerosa pelo
universo da imaginagao e do pensamento critico.

Para iniciar o projeto de maneira eficaz, realizamos em abril a primeira
“parada de leitura”, um evento que visava fazer com que os alunos se aproximassem
dos livros de forma mais livre e autdbnoma. Ao visitar a biblioteca escolar e escolher
o0 que gostariam de ler, os alunos tiveram a oportunidade de explorar obras
literarias a sua propria maneira, sem pressoes externas. Esse momento foi um
convite a reflexdo silenciosa, a introspeccdo e ao prazer de se perder em uma
historia. Nesse sentido, a leitura ganhou um carater de descoberta pessoal, que foi
além da mera tarefa escolar. A proposta da “"parada de leitura" seguiu o
pensamento de Piaget (1975), que considera que a aprendizagem deve ser um
processo ativo e ndao algo imposto, sendo o aluno o verdadeiro protagonista de sua

formacao intelectual.

Figura 1- Estudantes reunidos na parada da leitura

Fonte: propria autoria

A partir dessa primeira experiéncia, o projeto avangou com a implementacao
de atividades que buscavam expandir a relacdo dos alunos com a literatura,
incorporando praticas pedagdgicas inovadoras. Em junho, as professoras Patricia e

Jhenifer apresentaram as obras de Manoel de Barros e O Pequeno Principe aos
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alunos do 1° e 2° ano do Ensino Médio e do 9° ano, respectivamente.

simples leitura das obras, as atividades seguintes foram centradas na interpretacao
pessoal e criativa das historias, desafiando os alunos a expressarem seus pontos de
vista e emogdes por meio da arte.

As produgbes — como cartazes, varais de mensagens e a “arvore de
mensagens literarias” — ndo apenas contribuiram para a compreensdo das obras,
mas também criaram um ambiente de troca coletiva. Para avaliar os avancos dos
estudantes, foram utilizados instrumentos como a observacao sistematica, registros
das apresentagdes orais, andlise das producgdes escritas e visuais, além de
autoavaliagbes e rodas de conversa. Esses recursos permitiram aos professores
acompanhar o desenvolvimento da leitura, da escrita, da criatividade e da
capacidade de argumentacdo dos alunos ao longo do processo. Ao fazer isso,
buscamos aproximar os estudantes de uma realidade em que o livro nao se resume
a um objeto a ser estudado, mas se torna uma ponte para o dialogo, a troca de

experiéncias e o crescimento coletivo.

Figura 2- Feira de troca de experiencias

@ Clique Aqui

Esse processo criativo, de acordo com Scliar-Cabral (2009), é fundamental

Fonte: propria autoria

para o desenvolvimento do letramento literario, uma vez que possibilita ao
estudante interpretar, refletir e construir sentidos a partir de suas préprias
experiéncias e vivéncias. Dessa forma, ao se envolverem de maneira criativa, os

alunos nao soé reforcaram sua compreensdao das obras, mas também criaram um
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literatura é fundamental para estimular o imaginario do leitor, pois ele ndo apenas

conta uma histéria, mas também envolve o leitor na constru¢do do mundo que ali
se desenrola. Por meio dessa pratica, conseguimos proporcionar aos alunos uma
imersao literaria que os transportou para outros mundos e realidades, incentivando-
0s a pensar criticamente sobre os temas tratados.

Momento mais impactante do projeto ocorreu em setembro, durante a 32
parada de leitura, quando convidamos a escritora Sarah Muricy para compartilhar
com os alunos sua experiéncia como leitora e escritora. Essa palestra ndo so6 trouxe
aos estudantes uma nova perspectiva sobre a literatura, mas também |hes mostrou
que a leitura e a escrita podem ser ferramentas poderosas de autoconhecimento e
transformacao. Sarah relatou sua trajetodria literaria de maneira intimista, destacando
como os livros haviam moldado sua vida e sua visdo de mundo.

Nesse encontro, os alunos tiveram a oportunidade de interagir diretamente
com a autora, tirando duvidas e discutindo sobre o impacto da literatura em sua
formacao. A atividade foi um marco no projeto, pois conseguiu materializar o poder
da leitura na vida cotidiana dos alunos, ao mesmo tempo em que os inspirou a

continuar a jornada literaria com mais empenho e curiosidade.

Figura 3- Culminancia do projeto

Fonte: prépria autoria

No més de novembro, o projeto alcancou seu apice com a realizacdo da 4°

parada de leitura. Neste momento, os alunos receberam uma selecao de obras da

literatura brasileira e foram convidados a realizar atividades criativas, como a
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foram pensadas para integrar as novas tecnologias ao processo de aprendizagem,
de maneira a tornar a literatura mais acessivel e atraente para os estudantes, que
estdao cada vez mais imersos no mundo digital. A realizacao dessas atividades nao
s6 despertou o interesse dos alunos, mas também os incentivou a pensar na
literatura de forma mais critica e multifacetada. Como destaca Tolentino (1996), a
utilizacdo de textos literarios auténticos contribui para a formacao de um leitor mais
consciente, que vai além da decodificacdo do texto e se torna um intérprete da

narrativa.

Figura 4 - O uso de recursos como podcasts e trailers literarios

Fonte: prdpria autoria

O uso de recursos como podcasts e trailers literarios trouxe uma nova
dinamica ao ensino de literatura, transformando-o em uma experiéncia criativa e

participativa. Ao todo, 250 alunos do 9° ano e do Ensino Médio participaram
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criativos, entre audios, videos e textos. O tempo médio dedicado a leitura por

semana aumentou de 15 para 35 minutos, segundo registros das professoras
responsaveis. Além disso, a média de notas nas atividades de leitura e interpretacao
textual apresentou crescimento: antes do projeto, a média geral era de 6,1 e apos a
implementacdo das ag¢des, subiu para 7,8, conforme dados coletados por meio de
avaliagoes diagnodsticas e comparativas. Esses resultados apontam para um impacto
concreto no engajamento dos estudantes com a leitura, demonstrando a
efetividade da proposta em promover a aprendizagem de forma inovadora.
Inspirado nas ideias de Piaget sobre aprendizagem ativa, o projeto buscou envolver
os alunos de forma interativa, desafiando-os a pensarem criticamente e a
explorarem a literatura como um campo aberto para a expressao e a construcao de
conhecimento.

Na Escola Estadual Sao Francisco, essa abordagem inovadora mudou a
relacdo dos alunos com a leitura. Criando espacgos interativos e trazendo escritores
contemporaneos para perto, o projeto despertou maior interesse e engajamento,
mostrando que a literatura ndo é apenas um conteldo escolar, mas um caminho
para o crescimento intelectual, emocional e social. Em um mundo de informacdes
rapidas e fragmentadas, a literatura se destacou como um instrumento essencial
para formar individuos mais criticos, sensiveis e criativos.

A leitura, como afirmou Antonio Candido, é um ato de humanizacao — ela nos
torna mais abertos e reflexivos sobre o mundo e as pessoas ao nosso redor. Esse
projeto ndo apenas incentivou o habito de ler, mas também promoveu um olhar
mais consciente e engajado dos alunos, mostrando que a literatura é tanto uma
jornada para explorar novos mundos quanto um meio de crescimento pessoal e

coletivo.
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UMA VIAGEM AO MUNDO DA LEITURA

Kenia Cristina Moreira’1?
Professora Coordenadora de Praticas Inovadoras

Luzicréia do Carmo Oliveira Souza''3
Professora de Lingua Portuguesa

E.E. José Garcia Leal - Paranaiba/MS

A E.E. José Garcia Leal - Paranaiba/MS atende estudantes dos anos finais do
Ensino Fundamental e do Ensino Médio, inseridos em uma comunidade marcada
por desafios socioeconOmicos que afetam diretamente o processo de
aprendizagem. Um dos maiores desafios enfrentados, atualmente, é a situagdo da
propria escola, que se encontra em reforma, o que compromete a estrutura fisica e
interfere nas dinamicas pedagdgicas. Além disso, entre as fragilidades observadas
no contexto escolar, destaca-se a dificuldade dos estudantes em desenvolver a
leitura com compreensdo e senso critico. A baixa adesdo as propostas tradicionais
de leitura e interpretacao evidenciou a necessidade de repensar as praticas
pedagdgicas, com o objetivo de tornar a experiéncia literaria mais significativa,

atrativa e transformadora.

O projeto foi desenvolvido com alunos das turmas do 7° A, 7° B e 8° B do
Ensino Fundamental, anos finais, vespertino e noturno. Com o intuito de promover a
emancipacao do saber e a inovacdo nas praticas de leitura e interpretagdo. Essa
abordagem buscou superar métodos tradicionais de avaliagdo, como fichamentos
com perguntas e respostas, promovendo uma aprendizagem mais ativa e critica.

Fomentar o gosto pela leitura é essencial para o desenvolvimento dos estudantes,

112 kenia.436506 @edutec.sed. ms.gov.br
113 Juzicreia.114166 @edutec.sed.ms.gov.br
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literaria.

O incentivo a leitura no contexto escolar vai além da decodificacao de
palavras: trata-se de desenvolver nos estudantes a capacidade de interpretar,
criticar e dialogar com os textos, habilidades fundamentais para sua formacao
como cidadaos autébnomos e conscientes. No entanto, uma das principais
fragilidades observadas nesse processo € o desinteresse dos alunos pela leitura,
muitas vezes associado a abordagem tradicional, que a restringe a atividades
mecanicas e descontextualizadas. Portanto, ao promover praticas inovadoras e
significativas de leitura, o projeto busca enfrentar essa fragilidade, tornando a
leitura numa experiéncia mais prazerosa e reflexiva, capaz de despertar o interesse

e a criticidade dos estudantes.

O desenvolvimento do projeto foi um processo dinamico, focado em praticas
inovadoras que estimulam a criatividade e a apreciacao literaria dos alunos. Houve,
inicialmente, uma sele¢do de textos literarios e nao literarios, que incluiram poesias
de Cecilia Meireles, contos de Machado de Assis, romances de José de Alencar,
musicas de diversos géneros, além de bulas de remédios e receitas culinarias. Desse
modo, “selecionar com atencgdo textos literarios e nao literarios é essencial para
estimular o pensamento critico dos estudantes, possibilitando que analisem

distintos contextos e perspectivas,” (Ribeiro, 2010).

A selecdo de textos é crucial para a formacao de leitores mais criticos e
engajados, os alunos participaram ativamente da escolha dos textos, discutindo em
sala de aula suas preferéncias e interesses. Essa etapa foi imprescindivel para
garantir que cada estudante se sentisse parte do processo, aumentando seu
engajamento, fundamental para a formacao integral do estudante, pois, “ensinar
nao significa simplesmente repassar o conhecimento, e sim promover condi¢des

que favorecam sua criacao e construcdo pelos préprios aprendizes,"(Freire 2011).
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Essa frase reflete a ideia de que a educacdo deve ser um processo ativo, no qual os

alunos sdo participantes essenciais na constru¢ao do conhecimento.

O projeto foi desenvolvido em etapas bem definidas, com o objetivo de
estimular a leitura critica e a autonomia dos estudantes. Inicialmente, foi realizada
uma sensibilizacdo sobre a importancia da leitura como forma de ampliar
repertorios culturais, desenvolver a interpretacao e fomentar o pensamento critico.
O projeto foi apresentado a turma com o propdsito de promover o contato com
diferentes géneros literarios e ndo literarios. Foram discutidos os objetivos e a
proposta de leitura individual, com espago para escolha pessoal, o que valorizou o

protagonismo dos estudantes.

Cada estudante teve a liberdade de escolher uma obra para leitura, conforme
seu interesse e nivel de compreensdo. As opg¢des incluiram livros do acervo da
escola, titulos sugeridos pelos professores ou obras trazidas de casa. Essa escolha
individual teve como foco o engajamento e a identificacdo com os temas abordados

nas leituras.

Os alunos tiveram um periodo de, aproximadamente, quatro semanas para
realizar a leitura completa da obra escolhida. Durante esse tempo, a leitura foi
incentivada tanto em sala de aula (momentos especificos de leitura orientada)

quanto em casa, como parte da rotina semanal.

A docente acompanhou o progresso dos estudantes por meio de rodas de
conversa, registros de leitura e pequenas atividades reflexivas, como anotag¢des
sobre os personagens, principais conflitos, opinides pessoais e temas abordados.
Isso garantiu um acompanhamento pedagdgico constante e permitiu ajustar o
ritmo da leitura, quando necessario. Dando sequéncia, exploramos a vida e a obra
de Monteiro Lobato. Realizamos sessOes interativas que abordaram suas influéncias

literarias e sociais, além de discussdes relacionadas as tematicas presentes em suas
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literatura brasileira.

Apos esta etapa, os discentes formaram grupos para criar descricdes
coletivas de personagens, considerando suas caracteristicas fisicas e psicolédgicas.
Essa atividade colaborativa fomentou o trabalho em equipe e a habilidade de

escrita, além de permitir que os estudantes se aprofundassem nas obras lidas.

Realizamos, ainda, sessdes de explanagdao, em que cada grupo apresentou
suas descobertas sobre as obras estudadas. Em seguida, promovemos rodas de
leitura, permitindo que cada estudante compartilhasse um pouco sobre seu livro,
favorecendo a troca de ideias e experiéncias. Nesse sentido, "O texto ganha vida
por meio da interacdo, em que diferentes vozes se conectam e constroem um
ambiente repleto de multiplos significados" (Bakhtin 2003) o que reflete a ideia de
que a experiéncia literaria é enriquecida pela diversidade de vozes e pela interacao

dinamica entre textos e leitores.

Os alunos se envolveram em releituras das obras, utilizando diferentes
linguagens, como teatro e artes visuais. A realizacdo de um sarau foi um ponto
alto do projeto, momento em que os alunos puderam apresentar suas
interpretacdes de maneira ludica e criativa, integrando arte e literatura. Como
atividade final, propusemos a criagdo de um "livro hexagonal”, no qual os alunos
registraram a biografia do autor, caracteristicas das personagens, resumos das
obras e criticas literarias. Essa tarefa consolidou o aprendizado e incentivou a

pesquisa e a escrita criativa.

Encerramos o projeto com um Café Literario, em que os discentes
apresentaram suas obras de forma criativa, promovendo um ambiente acolhedor e
literario. Além disso, incentivamos a producdao de conteudo para redes sociais,
como posts e videos curtos, trazendo a literatura para o universo digital e

conectando-se com as novas linguagens de comunicacao.
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Fonte: proprio autor
O projeto de leitura apresentou resultados significativos, evidenciando um
avanco expressivo na busca espontanea por livros por parte dos alunos.
Observou-se um aumento no numero de leitores em relacdo aos anos anteriores,
abrangendo todas as etapas do Ensino Fundamental, Médio e também o periodo
noturno. Essa ampliacdo do interesse demonstra que a iniciativa contribuiu, de
forma efetiva, para fortalecer o habito da leitura, incentivando a autonomia e o

protagonismo dos estudantes na construcao do proprio conhecimento.
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Fonte: proprio autor

Figura 3- Relatdrio e video do projeto

Fonte: préprio autor

Ao longo de todas as etapas trabalhadas, no decorrer do projeto, as
praticas inovadoras se mostraram essenciais para tornar a leitura uma experiéncia

significativa e prazerosa, permitindo que os alunos explorassem novos mundos e
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projeto enriquecedor, que promoveu nao apenas a leitura, mas também a

criatividade, a colaboragdo e o amor pela literatura.
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FORMANDO LEITORES

Kalléu Felipe Oliveira de Souza''4
Professor Coordenador de Praticas Inovadoras

Disnei Florenciano Filho''?

Professor Coordenador de Area

Aparecida dos Santos Reis''®
Professora de Lingua Portuguesa

Nilzete Martins de Araujo Costa'"’

Professora de Lingua Portuguesa
EE José Alves Quito - Corguinho/MS

O projeto Formando Leitores teve como objetivo principal contribuir para a
formagdo de alunos criticos, reflexivos e engajados, capazes de interagir
conscientemente com a sociedade e o mundo ao seu redor. Por meio do incentivo
a leitura e a escrita, o projeto busca promover o desenvolvimento integral dos
estudantes, alinhando-se a concepcdao de uma educacdo que vai além da

transmissdo de conhecimentos, formando pensadores autbnomos e criticos.

Inspirado por autores como Paulo Freire (1981), que destaca a importancia
da leitura critica no processo educativo, e Drummond (2007), que enfatiza o poder
transformador das palavras, o projeto propde praticas que integrem a leitura ao
cotidiano escolar, reconhecendo-a como uma atividade essencial para a
construcao de significados e a formacao cidada. Nesse sentido, Formando Leitores

reafirma o papel da escola como mediadora no processo de criagdo do habito da

114 kalleu.496135@edutec.sed.ms.gov.br
115 disnei.ff@gmail.com
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leitura, especialmente em um contexto em que o estimulo a leitura fora do

ambiente escolar muitas vezes é insuficiente.

A implementagdo do projeto fundamenta-se em praticas pedagdgicas
criativas e colaborativas, envolvendo professores e alunos em atividades que vao
desde o estudo de obras literarias até a produgao textual e artistica. Ao estimular o
habito da leitura, o projeto contribui para desenvolver competéncias que
promovem a autonomia dos estudantes, promovendo a reflexdo critica e o
protagonismo juvenil em um processo continuo de aprendizagem e

transformacao.

O projeto Formando Leitores alcancou expressivos resultados junto aos 155
estudantes participantes, promovendo nao apenas o desenvolvimento de
habilidades leitoras, mas também o pensamento critico em todas as séries
envolvidas. Os dados revelam que 68% dos alunos apresentaram melhoria
significativa em suas competéncias de leitura e analise textual, ao longo do
projeto, os professores desempenharam papéis essenciais na criacao de atividades
que estimularam tanto a leitura quanto a reflexdo critica, utilizando recursos

diversos e inovadores para envolver os alunos, conforme descrito a seqguir.

O professor Disnei, “Professor Coordenador de Area” - PCA, que trabalhou
com as turmas do Ensino Fundamental Il (6° ao 9° ano), nos periodos Matutino e
Vespertino, desenvolveu a Olimpiada Literaria, com o intuito de despertar o gosto
pela leitura e incentivar a reflexdao sobre as obras literarias. Durante o 1° e 2°
bimestre, os alunos leram O Pequeno Principe, de Antoine de Saint-Exupéry, e Os
Miseraveis (em formato de quadrinhos) de Victor Hugo. Ao final desse trabalho, no
dia 18/06/2024, a escola realizou uma culminancia em que os estudantes,
organizados em equipes de trés, responderam a questionarios sobre as obras,

incentivando a participacao ativa e o trabalho em grupo.
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No periodo vespertino, a professora Aparecida de Lingua Portuguesa (LP)

trabalhou com as turmas do 6° ao 9° ano na leitura de trés livros: Jogos Inocentes,
de Ricardo Gomez, Tosco, de Gilberto Mattje e De Cabeca Baixa, de Mirna Pinsky.
Esses livros foram desenvolvidos nos 2°, 3° e 4° bimestres e, para aprofundar o
conteddo, a professora utilizou o aplicativo Kahoot, promovendo_ atividades

interativas para os estudantes. A finalizacdo dessa etapa ocorreu nos dias

22/11/2024 e 25/11/2024, com uma gincana de Quizzes, em que os estudantes
responderam questdes sobre os livros lidos, com premiacdes para os melhores

desempenhos, tornando o aprendizado ainda mais dinamico e envolvente.

J& no Ensino Médio, a professora Nilzete de Lingua Portuguesa — RA,
contribuiu com atividades de leitura com as turmas do 1° ao 3° ano durante 0 3° e
4° bimestres. Além de contos e entrevistas, os alunos realizaram atividades
criativas, como gravacao de audios e podcasts, que foram utilizadas para avaliacdo
no RAV. Essas iniciativas criativas ndo sé inovaram no tratamento dos textos como
também estimularam a expressdo critica dos estudantes, aprofundando sua
compreensao dos temas. Os dados revelam que 72% dos alunos do 1° ano B
melhoraram suas notas em Leitura e Analise (RA), em pelo menos 1 ponto, apos

esses projetos, demonstrando o potencial das metodologias ativas.

No Ensino Fundamental Il, os resultados foram igualmente expressivos. A
Olimpiada Literaria desenvolvida com as turmas do 6° ao 9° ano resultou em 65%
de melhoria nas notas de Lingua Portuguesa (LP), com destaque para o 6° ano C,
que elevou sua média de 6.2 para 7.1. As turmas que utilizaram o Kahoot, como o
6° ano B, apresentaram aumento de 0.8 pontos na média de RA, comprovando a
eficacia das ferramentas interativas. Contudo, a analise comparativa entre Lingua
Portuguesa (média 6.5) e RA (média 7.6) sugere que as metodologias aplicadas nas
atividades de leitura e analise poderiam ser adaptadas para as aulas regulares de

lingua portuguesa.
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Alguns desafios permaneceram evidentes. O 7° ano B, por exemplo,

registrou a menor variagdo positiva (+0.1 ponto em Lingua Portuguesa), com 20%
dos alunos mantendo notas abaixo de 6, indicando a necessidade de estratégias
diferenciadas para esses casos. Em contraste, o 8° ano B, que trabalhou com
projetos interdisciplinares, mostrou melhora de 15% nas notas, reforcando a
importancia da integracdo entre areas do conhecimento. Esses dados
quantitativos, aliados as observacdes qualitativas, mostram que persistem
dificuldades no engajamento de todos os alunos, especialmente daqueles com

maiores desafios de leitura e interpretacao.

Esses resultados apontam caminhos promissores para as proximas edi¢des
do projeto. A expansao das praticas interativas para todas as turmas, com atencdo
especial as que apresentam desempenho abaixo da média, aparece como
prioridade. Da mesma forma, a integracdo interdisciplinar mostra-se como
estratégia eficaz para ampliar o engajamento, conforme demonstrado pelo caso
do 8° ano B. O monitoramento continuo das notas bimestrais se revela
fundamental para o ajuste agil das estratégias pedagodgicas, transformando os

dados em ferramenta valiosa de gestdo educacional.

Esses pontos mostram que, embora significativo, o projeto enfrentou
obstaculos que impediram o alcance total de seus objetivos, mas oferecem
aprendizados valiosos para aprimorar futuras iniciativas. A participacao ativa dos
estudantes nas atividades, como quizzes, gravagdes e divulgagao, foi um reflexo do
impacto positivo do projeto. O uso de tecnologias, como gravadores de podcasts
e o Kahoot, proporcionou uma abordagem moderna e interativa, que atraiu ainda
mais os estudantes para o universo da leitura. Além disso, a realizacao de
culminancias e atividades criativas, como a gincana de quizzes e as produgdes
artisticas, permitiram que os alunos demonstrassem seu aprendizado de maneira

envolvente e significativa. Ao final do projeto, foi possivel observar uma evolucao
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notavel nas habilidades de leitura e escrita dos alunos, além de um maior

desenvolvimento da reflexao critica e da capacidade de analise.
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PASSAPORTE PARA A SABEDORIA

Ana Cristina Belchior de Souza''®
Professora Coordenador de Praticas Inovadoras
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Professora de Lingua Inglesa

Aline Vandercleia Assis Mendes'#*
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E.E. José Alves Ribeiro - Rochedo/MS

O projeto foi desenvolvido para incentivar os alunos no processo de leitura,
contribuindo para a formacao de cidadaos criticos e participantes com capacidade
de expressar suas opinides e ideias e assim conseguir uma melhor interacdo na
sociedade. A leitura contribui para a formacao, o desenvolvimento de
comportamentos e competéncias para perceber e assimilar o mundo da escrita,

melhorar os conhecimentos e superar as dificuldades da vida.
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Azevedo e Marques (2005) falam que é necessario que o ato da leitura

implique diretamente a formacdo do carater dos seus leitores, deve lhes
proporcionar escolhas compativeis para criar e recriar a sua identidade, seus
valores e as suas tomadas de decisdes. Ao longo do tempo, a leitura vai se
firmando como referéncias que colaboram na articulagdo e no desenvolvimento

das questdes cotidianas e contemporaneas de um mundo globalizado.

Praticar a leitura estimula a criatividade, reduz o estresse, desenvolve a
imaginacdo, treina a memoria, melhora o vocabulario, ajuda na escrita e traz
muitos outros beneficios.”Desenvolver a criticidade significa, também, desenvolver
um pensamento autonomo e o eficiente uso do senso critico. O senso critico
requer habilidades ja desenvolvidas de leitura, reflexdo e analise da prépria

pratica”. (Rosso et al,, 2011, p. 122).

Esse projeto foi desenvolvido com todos os alunos do 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental e 1° ao 3° ano do Ensino Médio, dos turnos matutino e vespertino e
integral, com acbes especificas para as diferentes faixas etarias, pois foi
diagnosticado que, aproximadamente, 66% dos estudantes do Ensino
Fundamental e Médio apresentam defasagem em leitura interpretativa e producao

textual sem coeréncia e coesao.

Inicialmente, as professoras de lingua portuguesa, lingua portuguesa RA,
literatura e producao de texto, falaram sobre o Projeto Passaporte para a
Sabedoria de modo que todos os estudantes observassem a importancia do
projeto que esta sendo desenvolvido na escola. Nesse cenario, acredita-se que a
leitura pode contribuir para a emancipac¢do do individuo, tornando-o um cidadao
mais consciente e com uma visao mais abrangente do mundo e ajudando-o a

transformar a si e a sociedade em que vive.

Segundo Bamberger (1987, p. 29):
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Quando uma pessoa sabe ler bem, ndo existem fronteiras para ela. Ela
pode viajar ndo apenas para outros paises, mas também no passado, no
futuro, no mundo da tecnologia, na natureza, no espaco césmico.
Descobre também o caminho para a porcdo mais intima da alma humana,
passando a conhecer melhor a si mesma e aos outros.

Conforme os PCN (1997), “ enfatizam que a leitura nao deve ser vista
apenas como uma habilidade mecanica, mas sim como uma pratica social que
envolve compreensdo, interpretacdo e reflexdo critica sobre o texto e seu

contexto”.

Das cinco acbes previstas foram realizadas apenas trés: o Concurso
Leiturdmetro, Café Literario e o E-book, durante o ano letivo com todas as turmas
da escola. As duas outras acdes ndo foram realizadas devido aos contratempos

que surgiram durante a realizagdao do projeto.

A primeira acdo foi o concurso leiturobmetro. Em todos os bimestres, os
estudantes escolhiam as obras conforme disponibilidade na biblioteca, o que
motivou o diretor a adquirir, com recursos do PDDE e emenda parlamentar, mais
livros para a biblioteca. Alguns professores utilizaram o livro, outros utilizaram a
Sala de Tecnologia para a leitura do livro em PDF, e também utilizaram o projetor,
para que os alunos pudessem fazer a leitura do livro, conforme mostra a Figura 1,

abaixo.

Figura 1- Concurso Leiturémetro

Fonte: proprio autor
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Houve uma reformulagdo no projeto e a segunda acdo que seria o Sarau

Literario foi substituida pelo Café Literario, agdo essa, realizada com as turmas do

3° ano do Ensino Médio. A professora de lingua portuguesa escolhia as obras,
conforme o organizador curricular do bimestre, os estudantes faziam a leitura na
escola, apds o término da leitura a professora juntamente com as professoras de
literatura e producdo de texto e artes realizavam atividades relacionadas a obra e
faziam a finalizacdo no final do bimestre, com apresentagdes sobre a obra para as
turmas do 1° ano ao 2° ano do Ensino Médio, na semana do RAV. Projeto

Passaporte para a Sabedoria- Resultado Final.

Nas turmas do 6° ano ao 3° ano do Ensino Médio ocorreu a quinta agdo
que foram as produgdes de textos que compdem um e-book, com a utilizagdo da
Sala de Tecnologia para o desenvolvimento da atividade, utilizando o Canva para a
producéo final do trabalho. O e-book elaborado pelos estudantes pode ser

acessado no link E-book Passaporte para a sabedoria.pdf.

Figura 2- Ebook

Fonte: préprio autor
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Acredita-se que a leitura pode contribuir para a emancipag¢ao do individuo,

tornando-o um cidadao mais consciente e com uma visao mais abrangente do

mundo e ajudando-o a transformar a si e a sociedade em que vive.

Segundo Bamberger (1987, p. 29):

Quando uma pessoa sabe ler bem, ndo existem fronteiras para ela. Ela
pode viajar ndo apenas para outros paises, mas também no passado, no
futuro, no mundo da tecnologia, na natureza, no espago cdsmico.
Descobre também o caminho para a porcdo mais intima da alma humana,
passando a conhecer melhor a si mesma e aos outros.

A partir do que foi proposto no plano de agao, foi possivel observar uma
melhoria significativa na motivacao dos alunos. Nosso objetivo era despertar o
interesse e a alegria nesses alunos por meio da leitura de forma diferente, o
aprendizado trouxe motivacdo e conhecimento, utilizando tanto o livro como os

recursos tecnolégicos disponiveis na escola para a realizagdo do mesmo.

A implementacdo deste projeto contribuiu de forma significativa para o
processo de ensino-aprendizagem, ao estimular a leitura e a escrita e,
consequentemente, aprimorar o desempenho dos alunos. Estes participaram
ativamente das agdes propostas pelos professores, demonstrando interesse e
engajamento. Os resultados alcangados superaram as expectativas: diversas acoes
previstas foram efetivamente realizadas e, como produto final, foi elaborado um e-

book.

O projeto colocou o aluno no papel de protagonista e forneceu a ele as
ferramentas e o conhecimento necessarios para despertar o interesse pela leitura e
pela escrita e desenvolver habilidades para expressar seu conhecimento critico
sobre os topicos abordados, construir seu proprio trabalho e usar suas habilidades

da melhor forma possivel.

Conforme tabela abaixo, temos os resultados de antes e depois da realizagdo do

projeto na escola:
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Tabela 1 - Habilidades dos estudantes antes e depois da implementacdo do projeto.

Habilidade Socioemocional Antes do Projeto Depois do Projeto
Protagonismo e autonomia Pouco desenvolvidos Estimulados na organizagao
do Café Literario e producao
do e-book
Criatividade Baixa Explorada na escrita de textos

e design dos e-books

Colaboracéo e trabalho Pouco presente Evidente nas ac¢bes conjuntas
em equipe (professores e alunos)
Expressdo e comunicagdo Dificuldades na escrita e Melhoradas nas
oralidade apresentacdes e escrita
autoral
Consciéncia critica Pouco articulada Desenvolvida por meio de
leituras e discussdes no Café
Literario

Fonte: o autor
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PASSAPORTE LITERARIO NA ESCOLA DO CAMPO

Vilma Fernandes da Costa'?’

Professora Coordenadora de Praticas Inovadoras
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Professora de Lingua Portuguesa

Romilda Meira de Souza Barbosa'?’
Coordenadoria Regional de Educacao

E.E. Debrasa - Brasilandia/MS

O Plano Gestor da E.E. Debrasa'®, no ano letivo de 2024, apontou como
problema, na dimensdo pedagodgica, a dificuldade de leitura e escrita dos
estudantes. Sabe-se que esta escola do campo carece de dados do Sistema de
Avaliacdo da Educacao Basica (SAEB) devido ao baixo quantitativo de alunos por
ano/turma, razao pela qual ndo ha como parametrizar pelas avaliagdes externas a
proficiéncia dos alunos em Lingua Portuguesa, por exemplo. Ainda, existe a sua
peculiaridade: escola de dificil acesso, com escassez de recursos didaticos,
inclusive, falta de espacos de aprendizagens para além da sala de aula, como

laboratorios e uma biblioteca com acervo atualizado.

No contexto rural, o distanciamento da cultura letrada leva a questdes que,
somadas a longo prazo, podem agravar ainda mais o problema da leitura e de
outras praticas a ela relacionadas, como o do reconhecimento dos géneros

textuais e da funcao social da escrita.
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técnico-pedagogicos da CRE 12 pelo suporte e orientacao.
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A partir do questionamento “Como instigar os alunos a literatura se, com

dificuldades, mal leem?, iniciou-se junto a turma multianual de 6° e 7° anos, o
Passaporte Literario, aqui relatado. A proposta se sustenta nos PCNs Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) (Brasil, 1997), que definem o ler e o compreender
como habilidades. Neste caso, a leitura € uma competéncia a ser adquirida e
desenvolvida, portanto, fundamental para o aprendizado e para a participacao

cidada.

Nesta vertente, dialogam-se, também, a Base Nacional Comum Curricular -
BNCC do Ensino Fundamental, (Brasil, 2018) e o Curriculo de Referéncia de MS,
(Mato Grosso do Sul, 2021), no que tange as competéncias e habilidades
especificas em Lingua Portuguesa. Assim, o objetivo central do projeto foi realizar
uma abordagem sistematizada de leitura e escrita para promover e incentivar as
habilidades e competéncias, em consonancia com os documentos norteadores

supracitados.

Em especifico, o objetivo foi, além da competéncia literaria, ao promover a
leitura como pratica cotidiana, desenvolver habilidades de compreensao,
interpretacdo e analise textual, com vistas a "viagem”, a uma experiéncia, pelo

mundo da literatura.

O diagnéstico escolar para as acgdes foi reforcado no contato dos
professores com uma pesquisa do Instituto Pro-Livro, "Retratos da Leitura no
Brasil" (2020), segundo a qual apenas 28% dos brasileiros tém o habito de ler
livros. Dentre as razGes apontadas esta a falta de tempo, 30%, porque nao gosta
de ler, 35% e a dificuldade para ler, 21%. A falta de fluéncia leitora é uma questao
nacional, portanto, identificada como um dos principais fatores que dificultam a
compreensao dos textos escritos. O agravante é que a falta de leitura desmotiva a

leitura.

Dentre os leitores, 65% leem livros de literatura, como contos, romances ou

poesias, acervo comumente encontrado nas escolas. O PNLD Programa Nacional
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do Livro Didatico (PNLD) é a politica educacional que garante livros tanto didaticos

quanto paradidaticos nas unidades escolares, dentre eles, obras da literatura
classica nacional ou universal. Na escola do campo, ainda que nao haja uma
biblioteca, ha a sala de leitura, com um acervo pequeno, porém, Util para fomentar

a pratica de leitura.

O alerta da pesquisa foi, em termos percentuais, 59% dos motivadores da
leitura, na escola, sdo os professores, portanto, o habito de ler entre os estudantes
precisa ser promovido e incentivado pelos docentes, o que mobilizou ainda mais o
professor de portugués e a Professora Coordenadora de Praticas Inovadoras (PCPI)

na construcao do planejamento das acdes. Pautados na competéncia especifica n°.

9, da BNCC:

Envolver-se em praticas de leitura literdria que possibilitem o
desenvolvimento do senso estético para fruicdo, valorizando a literatura e
outras manifestacbes artistico-culturais como formas de acesso as
dimensdes ludicas, de imaginario e encantamento, reconhecendo o
potencial transformador e humanizador da experiéncia com a literatura
(Brasil, 2018, p. 89).

Procedeu-se, entdo, a selecdo das habilidades de Portugués no Referencial
Curricular de MS (2021):

MS.EF15LP02.5.02 - Estabelecer expectativas em relacdo ao texto que vai
ler (pressuposi¢des antecipadoras dos sentidos, da forma e da fungao
social do texto), apoiando-se em seus conhecimentos prévios sobre as
condic¢des de producdo e recepcao desse texto, 0 género, o suporte e o
universo tematico, bem como sobre saliéncias textuais, recursos gréficos,
imagens, dados da propria obra (indice, prefacio etc), confirmando
antecipagoes e inferéncias realizadas antes e durante a leitura de textos,
checando a adequacao das hipoteses realizadas.

MS.EF35LP02.5s02 - Selecionar livros da biblioteca e/ou do cantinho de
leitura da sala de aula e/ou disponiveis em meios digitais para leitura
individual, justificando a escolha e compartilhando com os colegas sua
opinido, apos a leitura;

MS.EF15LP06.5.06 - Reler e revisar o texto produzido com a ajuda do
professor e a colaboracdo dos colegas, para corrigi-lo e aprimora-lo,
fazendo cortes, acréscimos, reformulagdes, corre¢des de ortografia e
pontuacao.

MS.EF15LP09.5.09 - Expressar-se em situacbes de intercambio oral com
clareza, preocupando-se em ser compreendido pelo interlocutor e
usando a palavra com tom de voz audivel, boa articulacdo e ritmo
adequado.
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MS.EF35LP07.5s.07 - Utilizar, ao produzir um texto, conhecimentos
linguisticos e gramaticais, tais como ortografia, regras bésicas de
concordancia nominal e verbal, pontuagdo (ponto final, ponto de
exclamacdo, ponto de interrogagdo, virgulas em enumeracdes) e
pontuacao do discurso direto, quando for o caso.

Para o trabalho dos objetos do conhecimento: reconstru¢do das condicdes
de produgdo e recepcdao de textos; estratégias de leitura; oralidade
publica/intercambio conversacional em sala de aula; relato oral/registro formal e
informal; formacdo do leitor literario; leitura colaborativa e autonoma;
decodificacao/fluéncia de leitura; formacao do leitor; compreensao; estratégia de

leitura.

A metodologia englobou etapas sistematizadas em praticas inovadoras, as
quais, por questdo didatica, estdo destacadas em negrito. Inicialmente, foi
realizada uma roda de conversa com os estudantes, (vide Figura 1), sobre estilos
literarios, com a identificacdo de personagem em 12 ou 32 pessoa, enredo, e
demais elementos de uma narrativa. Com base nessas informacdes, os estudantes

puderam escolher os livros que se alinhavam as suas preferéncias.

Figura 1 - Roda de conversa

Fonte: Acervo da escola (2024)
Na roda, observaram-se nocdes elementares: a leitura corresponde a
processo em que o leitor constrdi ativamente o significado do texto, com base em

seus objetivos, no conhecimento sobre o assunto, sobre o autor, e no
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entendimento da lingua, considerando-se caracteristicas do género, do portador e

do sistema de escrita, dentre outros aspectos (Brasil, 1997).

A medida que interagiam com as obras, os alunos destacavam palavras
desconhecidas para pesquisa no dicionario e, desta forma, ampliavam o repertério
lexical. O mesmo ocorreu em relagdo as personagens da obra, considerando-se
aspectos semioticos, por ex. cores, ilustracbes de capa, ou imagens, quando lhes
interessassem.

Quanto ao passaporte de leitura, convém destacar que o termo
“passaporte” é uma metafora da leitura como uma viagem. No projeto, trata-se de
um material elaborado pelo professor, impresso, flexivel, para suporte da leitura do
estudante. Nele, ha espacgo para as escritas e percepcdes individuais de cada obra
selecionada, inclusive, daquela que iniciou e ndo se interessou a ler. Veja as Figuras

2e3:

Figuras 2 - Entrega dos passaportes

Fonte: Acervo da escola (2024)

Obras lidas, passaportes preenchidos, (vide Figura 3), nova roda de conversa
e tudo se reorganiza, de acordo com as possibilidades de cada estudante, em seu
tempo e escolha; de modo ciclico, tudo para agucar a curiosidade e incentivar o

interesse pelas historias lidas pelos estudantes.
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Fonte: Acervo da escola (2024)

No passaporte, ha um texto muito relevante para o processo de leitura e escrita, a
que denominam “resumo” numa acepc¢ao nao académica do género. Trata-se de
uma apresentacao de aspectos do livro, feita por escrito pelo estudante, no seu

passaporte, (Figura 4):

Figura 4 - O passaporte

Fonte: Acervo da escola (2024)

Este texto serviu de base para levantamento de questdes da lingua, a partir
da autocorrecdo da escrita, como: ortografia, pontuacao e acentuacao. O professor

depois orientou, individualmente, como se pode ver nas Figuras 5.
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Fonte: Acervo da escola (2024)

Para efeitos de culminancia da proposta, foi criado um momento de

apresentacao dos passaportes (Figuras 6), denominado socializacdo da experiéncia.

Figuras 6 - Apresentacdo do passaporte

Fonte: Acervo da escola (2024)

Cada estudante selecionou a obra que mais o impactou e, apos apresenta-
la, recebeu uma medalha de participacao e incentivo, (Figura 7). Nao se tratou do
fim, mas do inicio de muitas outras viagens literarias que ainda podem ser

realizadas
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Fonte: Acervo da escola (2024)

As etapas ficaram imbricadas, num movimento ciclico, a respeitar o tempo e
a escolha do estudante, porém, ndo se pode apenas presumir que foram praticas
leitoras e escritoras em contextos significativos, com rendimentos de
aprendizagens. E necessario avaliar o processo e, sobretudo, adotar instrumentos

de avaliacao das aprendizagens.

Foi elaborado um questionario pds-projeto, com trés questdes objetivas e
uma subjetiva, no G-suite, Google forms e aplicado aos oito, dos nove estudantes
da turma, uma vez que um deles se mudou do distrito. Sobre estes dados lancou-
se o0 olhar para a analise da relacdo entre o Projeto Passaporte Literario e a
capacidade leitora dos participantes e o quantitativo de obras lidas. Foram
também feitas questdes abertas, subjetivas para uma analise qualitativa da

proposta.

A aplicacdo ocorreu em agosto de 2025, na propria escola, de modo on-
line. Da planilha de respostas, formatou-se a Tabela 1, apresentada na integra, com
o cuidado de preservar a identidade dos alunos. Apenas para efeitos de
tratamento dos dados, foi feita a designacao dos participantes por cédigo, A1 até

A8 e as questdes e respostas foram aqui condensadas:

Tabela 1- Dados do questionario
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Numa escalade 1 a
5, em que o cinco é a
nota maior, qual a
sua percepcao sobre

Durante o Projeto

quantos livros vocé
leu? (comparativo)

Passaporte Literario,

Numa escalade 1 a5, em
que 5 é a maior nota, qual
a sua recomendacao deste

projeto para outros

Fale brevemente sobre o que
foi o Projeto Passaporte
Literario para vocé:

a leitura? estudantes?

a1_Js 3a5 s | |

2|3 3a5 2 | |

A3 |3 [1a3 E | |
Foi um projeto que mudou
minha leitura, agora estou

A4 5 1a3 4 melhor. Mudou minha
visdo e minha
interpretacdo de texto.
Foi um aprendizado pra

AS 3 1a3 3 quem tem dificuldade, e
ajudou a melhorar a minha
leitura.

AG 1 1a3 1 Foi bom mglhorou um
pouco a leitura
Esse projeto me ajudou a

A7 5 5a8 5 ter uma visdo melhor
sobre a leitura.

A8 3 5a8 4

Fonte: Dos autores (2025)

Convém destacar que se tratou de uma autoavaliacdo, portanto, nao havia

obrigatoriedade de respostas. Dos dados, foram produzidos os graficos, por

questdes. No item quantidade de livros lidos durante o projeto, no Grafico 1,

pode

-se observar:

Grafico 1 - Quantidade de livros lidos durante o projeto
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Fonte: Dos autores (2025)
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O engajamento médio indica avancos importantes, mas ainda ha espaco para
ampliar o impacto. Metade dos alunos leu entre 1 a 3 livros, o que revela como
ponto de atencdo a necessidade de se ampliar estratégias de estimulo.
Comparativo da taxa de percepcao leitora e recomendacao do projeto, conforme

os Graficos 1 e 2):

Grafico 1 - Percepcdo de leitura
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Fonte: Dos autores (2025)

Dos oito alunos, quatro atribuiram nota da escala 3, o que corresponde a 50%
consideraram o projeto bom para a sua percepcao leitora. Também trés atribuiram
a escala maxima de 5, portanto, para 37,5%, o projeto foi excelente. Comparados
os graficos 1 e 2:
Grafico 2- Recomendacgao do projeto
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Fonte: Dos autores (2025)
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Pode-se analisar que 50% fizeram uma boa indicagdo do projeto e observar a

percepcao de beneficios. Em contrapartida, houve o registro da escala minima de
1, em ambos os graficos, isso pode significar baixa percepgdo leitora ou

dificuldades no envolvimento com a leitura.

Neste sentido, ha alguns padrdes e tendéncias: primeiro, nem todos fazem
a correlagao entre percepcao de leitura e recomendacao do projeto; segundo, a
maioria dos estudantes apresentam valores iguais para ambas as métricas, mas os
alunos que destacaram maior percepcao nao necessariamente o recomendam a

outras pessoas, o que é contraditorio.

O projeto Passaporte Literario englobou um conjunto de acdes, a comecar
pela propria pratica leitora dos professores, durante a leitura de documentos da
politica educacional e da pesquisa do Instituto Pro-Livro, para o planejamento,
considerando-se habilidades e competéncias de Portugués. Outras a¢des referem-
se a praticas inovadoras com o uso da tecnologia (do livro), ou ndo, que se
processaram num espaco de letramento considerado significativo, que € a sala de

leitura da escola.

Mas a nocao de género e suporte textual carece ser explicitada, pois o
passaporte, neste caso, constitui-se estrutura para a veiculacdo de géneros. Neste
caso, considerando-se a turma de 6° e 7°, o resumo pode ser tratado apenas como
parafrase (reescrita de informacdes do texto original, com as préprias palavras do
leitor, sem cdpias de trechos). Carece inserir a ficha catalogréafica do livro, que
aciona conhecimento prévio imprescindivel dadas as inferéncias e suposi¢des que

podem ser feitas para ativar o interesse pela obra.

A dinamica da metafora da viagem pela leitura pode contribuir para o
ensino de questdes de lingua e de linguagem, dada a produgdo do texto. Isso
serve para evidenciar leitura e escrita como dois processos distintos, mas

indissociaveis, bem como para mostrar a funcado social de ambos.
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A autoavaliacao dos estudantes, ainda que tardia, mostrou-se instrumento

para observar pontos de atencdo e elencar recomendagdes de estimulo, como: i)
aumentar a gamificacdo (usar selos, rankings, recompensas simbdlicas, no
processo); ii) apoiar os estudantes, que deram notas mais baixas, com oficinas de
leitura; iii) integrar relatos dos alunos como indicadores qualitativos em relatérios
futuros e iv) explorar parcerias com professores de diferentes disciplinas, uma vez
que a leitura perpassa todas elas, ndo se tratando de uma prerrogativa do

professor de portugués.
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A Escrita Digital tem se expandido, significativamente, em diversos niveis
de ensino e contextos, especialmente entre os jovens. Entretanto, uma das
principais dificuldades dos estudantes, sobretudo do 6° ao 9° ano, esta na
formatacgdo dos textos segundo as normas vigentes, que exigem regras especificas
e padronizagao. Essa dificuldade foi observada ao longo dos anos, tanto nas
atividades realizadas em sala de aula quanto nas reunides pedagogicas, em que os
professores compartilharam os desafios enfrentados pelos estudantes. No Brasil, a
padronizagdo segue as orientagdes da Associacao Brasileira de Normas Técnicas
(ABNT).

Para tanto, faz-se necessario apresentar os conceitos que definem esse tipo
de escrita, a partir dos géneros textuais diversos, multimodais, principalmente dos
géneros digitais e identificar suas principais caracteristicas e, assim, apontar
algumas possibilidades tecnoldgicas que sustentam essa forma de producdo
textual.

De acordo com Bakhtin (2003) os géneros textuais e discursivos estao

profundamente vinculados ao contexto social e as praticas culturais, ou seja, o
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131 zenilda.30291 @edutec.sed.ms.gov.br
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desenvolvimento cognitivo ocorre por meio da interacdo social, sendo a

linguagem uma ferramenta central na mediacdo entre o individuo e o ambiente.
Os conceitos de Bakhtin sdo amplamente usados na analise de textos escritos e
multimodais, na educagao, e em estudos sobre comunicacdao, uma vez que
fornecem base tedrica para compreender como os textos sdo moldados por
fatores sociais, historicos e interativos.

Dessa forma, as especificidades da escrita digital e dos recursos
tecnoldgicos oferecem uma ampla gama de possibilidades aos usuarios
interessados em aprimorar suas praticas de produgao textual. Por esse motivo, o
projeto tem como objetivo apresentar aos estudantes as normas da escrita formal
e digital, para que, com o suporte da plataforma Classroom eles possam conhecé-
las e aplica-las, bem como desenvolver textos bem estruturados, conforme as
regras da ABNT, promovendo, assim, maior autonomia e qualidade na produgao

textual.

Inicialmente, o projeto fundamentou-se em diversas areas do conhecimento
que dialogam, diretamente, com a implementacdo da Plataforma Classroom em
sala de aula. As Teorias da Aprendizagem oferecem uma base soélida, para

compreender como os estudantes constroem o conhecimento.

Figura 1- Atividades sobre elementos essenciais da narrativa na Plataforma Classroom.

Fonte: Autoria prépria, 2024.
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O construtivismo proposto por Piaget (1975) define que o aprendizado

ocorre quando o individuo assimila informagdes novas (encaixando-as em
esquemas mentais existentes) ou acomoda esquemas existentes para incorporar
novas informacgdes, assim, o autor enfatiza a aprendizagem como um processo
ativo, no qual os individuos constroem significados a partir de suas experiéncias.

Ademais, o socioconstrutivismo, de Vygotsky (2007), define que o
desenvolvimento cognitivo ocorre por meio da interagdao social, sendo a
linguagem uma ferramenta central na mediagao entre o individuo e o ambiente e
ressalta, ainda, o papel da interagao social e das ferramentas mediadoras, como as
tecnologias digitais, no desenvolvimento cognitivo.

Nesse contexto, a Plataforma Classroom reflete esses conceitos ao
proporcionar um ambiente interativo em que os estudantes ndao apenas recebem
informacdes, mas colaboram, trocam ideias e constroem saberes coletivamente.

Complementando, o cognitivismo, com foco nos processos mentais, reforca
a importancia das ferramentas digitais no estimulo ao pensamento critico e na
organizacao do conhecimento.

A partir da base tedrica, o projeto avangou para as atividades praticas
organizadas em etapas sequenciais. Inicialmente, foram realizadas oficinas para
apresentar e familiarizar os estudantes com os recursos tecnoldgicos disponiveis,
como a Plataforma Classroom e o Canva.

Na etapa seguinte, os estudantes produziram textos em diferentes géneros
digitais, como resenhas, relatos e pequenos artigos, enquanto o processo
avaliativo, de carater processual, acompanhava a construcdo dessas producgdes
tanto em sala de aula quanto na sala de tecnologia, permitindo um
acompanhamento continuo e orientado.

Além disso, os encontros periodicos, realizados tanto em sala de aula
quanto na sala de tecnologia, possibilitaram a avaliagdo coletiva das producdes,
utilizando rubricas claras que consideraram aspectos formais e digitais da escrita.

Essas analises favorecem discussdes sobre o uso das tecnologias no ensino e
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aprendizagem, fortalecendo a colaboragdo entre os participantes e orientando os

estudantes para o alcance dos objetivos pedagdgicos. As atividades praticas

realizadas foram essenciais para promover o engajamento dos estudantes e
ampliar as possibilidades de aprendizagem.

O projeto se desenvolveu de forma positiva e alcancou os objetivos
propostos inicialmente, como a melhoria do desempenho académico dos
estudantes e o acesso facilitado aos materiais didaticos, o que contribuiu para uma
aprendizagem mais organizada e eficiente. Ademais, houve avancos significativos
na comunicacdo entre professores e estudantes, sobretudo no desenvolvimento de
habilidades como pesquisa, colaboracdo e resolucao de problemas, incentivado
por meio de projetos colaborativos, integradores e contextualizados. Esses

resultados podem ser observados no grafico abaixo:

Grafico 1- Impacto do projeto
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Fonte: Autoria Propria, 2024.
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Fonte: Autoria Prépria, 2024.

Os resultados obtidos até o momento indicam avancos visiveis na
integracao das tecnologias educacionais, evidenciados por um aumento estimado
de 40% na autonomia dos estudantes e um crescimento de 30% no uso de
habilidades digitais, como pesquisa e producao textual. Esses dados foram obtidos
por meio de rubricas de avaliacdo aplicadas apds a implementacdo do projeto,
contemplando critérios como desempenho académico, acesso a materiais

didaticos, desenvolvimento de habilidades e autonomia.

A coleta de dados foi realizada tanto em sala de aula quanto na sala de
tecnologia, considerando a participacao de todos os estudantes envolvidos. As
rubricas, associadas a observacdo  estruturada, permitiram  medir,
comparativamente, o progresso no inicio e no final do projeto, garantindo maior

seguranca na analise dos resultados.

Os dados foram coletados no dia a dia, a partir dos registros feitos no diario
de bordo, no qual foram anotadas as observacbes sobre a participacdo e o
desempenho dos estudantes durante e depois das atividades. A partir dessas

anotacdes, organizamos as informacdes em um grafico para visualizar melhor os
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resultados. Quando comparamos com a Atividade de Acompanhamento da

Aprendizagem (ACA), instrumento utilizado pela Rede Estadual de Ensino de Mato
Grosso do Sul para acompanhar, de forma processual, o desenvolvimento dos
estudantes, ficou evidente a melhoria na aprendizagem, mostrando que as
atividades tiveram um impacto positivo no trabalho processual realizado, o que

favoreceu o desenvolvimento das competéncias previstas no curriculo.

Os desafios persistem, especialmente quanto a ampliacdo do acesso as
ferramentas e ao uso pedagogico critico dessas tecnologias e, para consolidar esse
processo, é fundamental a continuidade das a¢des formativas, o acompanhamento
sistematico dos indicadores de aprendizagem e o fortalecimento de uma cultura
digital escolar que promova a autoria e o engajamento, fomentando praticas

pedagdgicas inovadoras e participativas.
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Este projeto foi desenvolvido com as turmas do noturno do Ensino Médio
e AJA, Ensino Fundamental 8° e 9° ano e Ensino Médio, pois o processo de
abandono ou de evasdo escolar ndao comega de uma hora para outra, ele tem
multiplos fatores que contribuem para que os estudantes parem de frequentar a
escola. Suas causas podem englobar questdes que nada tém a ver com a escola

em si, como instabilidade familiar, ou a necessidade de trabalhar e aumentar a
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renda familiar, com entrada precoce no mercado de trabalho. E comum, no

entanto, que esses fatores estejam ligados a falta de acesso ao ambiente escolar,
incidéncia de bullying, inadequacao curricular, falta de interesse dos alunos (e até
de seus pais) em relagdo a escola, dentre outros fatores. Tornam-se necessarias
agoes em que o professor e os alunos fagam esta busca ativa, para que este aluno

se sinta importante e nao abandone os estudos.

Em 2019, o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) divulgou os
resultados da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilio Continua (PnadC) e
concluiu que possuimos aproximadamente 3,2 milhdes de jovens com 19 anos e
apenas 2 milhdes deles (63,5%) concluiram o Ensino Médio. As perspectivas de
conclusao dos estudos na idade certa tornam-se ainda mais desafiadoras ao
observarmos que dos 1,2 milhdo de jovens que ainda nao finalizaram a Educacao
Basica, 62% (720 mil) ja nem frequentam mais a escola e desses, mais da metade

(55%) parou os estudos ainda no Ensino Fundamental.

Mediante a situacdo da evasao escolar resolvemos fazer uma pesquisa
para levantar fatos, argumentos e eventos que estavam levando a evasao escolar
dos alunos do noturno e deixando-os longe da escola, ou o que estava levando-
0s ao abandono escolar. Vale ressaltar que as causas da evasao escolar sao

variadas: podem ser de ordem socioecondmica, cultural, geografica e didatica:

Paro (2001) enfatiza que a grande maioria da populacdo das nossas
escolas é carente e vive em um circulo de problemas de ordem cultural, afetiva,
material e psicoldgica. A escola deve, entao, criar a¢cdes para diminuir o indice de
evasao escolar, acdes que estimulem tanto o aluno a permanecer em sala de aula
como aproximar a familia do ambiente escolar. A participagcdo e o envolvimento
da familia com a vida escolar sdo fundamentais para o bom desempenho e a

permanéncia do aluno na escola.
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Sendo assim, montamos alguns questionamentos no Google Drive em um
formulario que foi encaminhado via WhatsApp no dia 16/05, com 6 perguntas
para direcionar o nosso trabalho fazendo um levantamento das possiveis

hipoteses da evasao escolar (https://forms.gle/XrRQDkR99LuKxnHd8). Obtivemos

43 respostas, divididas entre as modalidades de ensino.

Grafico 1- Modalidade de ensino que o estudante esta cursando
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Fonte: Prépria autoria

Grafico 2 - Meio de transporte utilizado para chegar ao colégio
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Fonte: Prépria autoria
Os alunos do noturno sao do Ensino Médio e AJA. Constatamos que esses

alunos utilizam diversos meios de transporte para se deslocar até a escola, sendo
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que muitos deles saem de outros bairros, percorrendo uma longa distancia até a

unidade escolar onde estudam.

Grafico 3- Esse gréafico perguntas se o estudante trabalha
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Fonte: Prépria autoria

Grafico 4-Quais os principais fatores que levaram ou estdo levando vocé a evasao escolar:
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Fonte: prépria
Mediante a pesquisa, constatamos que grande parte dos alunos depende do

trabalho e opta pelo estudo no periodo noturno, pois necessita dos rendimentos
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para auxilio no sustento da casa, e a grande parte ressaltou que a desmotivacao e

a dificuldade de conciliar a escola e o trabalho pesou na hora de tomar a decisdo

de se evadir da escola.
Grafico 5 - Em caso de abandono escolar alguém entrou em contato?
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Fonte: Prépria autoria

Grafico 6 -Em caso de faltas excessivas quem entrou em contato

m Professor = Coordenador = Direcdo Alunos

Fonte: Prépria autoria
O grafico 5 demonstra que mesmo com as ac¢bes de busca ativa, grande
parte dos estudantes ndo eram contatados ou ndo chegavam até eles os recados;
ja no grafico 6, as acbes que direcionamos, via grupo de WhatsApp, e outras

acoes que deveriam ser tomadas, visando diminuir a evasdo escolar, surtiram
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efeito, revertendo o quadro de alunos que ndo eram contatados, reduzindo,

assim, a evasao escolar que acontecia no noturno.

Para Bzuneck (2009), a motivagdo é aquilo que move uma pessoa, que a
pde em agdo ou a faz mudar de curso. A motivagao tem sido entendida ora como
um fator psicologico, ou conjunto de fatores, ora como um processo. Existe um
consenso entre autores a respeito da dinamica destes fatores, que levam a uma
escolha, a uma investigacdo, fazem o sujeito iniciar um comportamento
direcionado a um determinado objetivo (Bzuneck, 2009; Costa & Boruchovitch,

2006).

Com o levantamento em maos, pedimos aos professores padrinhos de sala
que averiguassem se algum aluno nao estava nos grupos de WhatsApp de sala
de aula e acrescentassem quem fosse chegando, para que os recados
alcancassem a todos. Os meios para atingir os alunos foram celulares
(mensagens, ligagdes), computador, projetor integrado, internet, videos, redes

sociais.

Outro passo a ser desenvolvido aconteceu nos conselhos de classe,
momento em que foram elencados os alunos faltosos. A coordenacao mapeou e
passou a entrar em contato com os alunos, para averiguar o motivo do
afastamento, fazendo a busca ativa para que estes pudessem retornar aos

estudos.

Apds constatar que a desmotivagdo era um dos itens que podia estar
levando os alunos a desisténcia dos estudos, comegcamos a preparar mensagens
de motivacao, retiradas da internet, que eram encaminhadas, semanalmente, por
meio de grupos de WhatsApp, visando a motivacao dos mesmos, missao que

ficou sob a responsabilidade do PCPI, com a utilizacdo do CANVA.
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Grafico 7-Vocé gostou de receber as mensagens de motivagdo

5,90%

=sim ®ndo

Fonte: Prépria autoria

Como ficou evidente no grafico acima, os estudantes gostaram de receber
mensagens motivacionais no dia a dia e de se sentirem acolhidos por uma
mensagem de apoio em dias que, de repente, pelo excesso da carga de trabalho,

estejam pensando em desistir.

Grafico 8- As mensagens contribuiram para a permanéncia na escola?

®Sim  mndo mais ou menos

Fonte: Prépria autoria
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Grafico 9- O projeto motivacdo deve continuar?

= Sim = ndo

Fonte: Propria autoria
O processo de motivacdo realizado pelo PCPI, pelos professores padrinhos
de sala, na relacao interpessoal direta com aluno, e a busca ativa realizada pela
coordenagdo pedagodgica, todas estas agdes coordenadas acabaram contribuindo
para a permanéncia de um numero maior de alunos no noturno diminuindo
bastante a evasao escolar, uma vez que estes se sentiram valorizados com a

sensacao de que “sentiram a minha falta”.

Grafico -10 Resultados dos AJAS
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O grafico 10 evidencia o aumento na média de aprovagdo do ano de 2023

para 2024. O Projeto em si mostrou relevancia, pois notamos que conseguimos
melhorar em alguns aspectos, por meio do levantamento de dados, ou seja, a
pesquisa nos mostrou o caminho que deveriamos seguir para direcionar o
trabalho e tentar diminuir o nUmero de evasao escolar detectado no ano de 2023.
Assim, no ano de 2024 podemos comemorar a diminuicao da taxa de abandono
escolar, como pode ser comprovado no grafico 10, bem como o aumento de
alunos aprovados principalmente no AJA. Sabemos que ndo sdao apenas os fatores
internos da escola que influenciam na evasdo escolar, existem, também, os fatores
familiares, como diz o ditado: “Saco vazio ndo para em pé". Esses fatores
corroboram para que perdéssemos alguns alunos para o mercado de trabalho, ja
que muitos deles acabam se tornando o chefe da casa e precisam sustentar a

familia.

Também foi criada, com o uso de inteligéncia artificial, uma musica para
marcar o retorno do periodo de férias. Nessa tecnologia, é possivel escolher a voz,
escrever a letra que sera cantada e definir o estilo musical. O resultado pode ser

conferido no link: https://voutube.com/shorts/U nobnrxX 0?feature=share.

Quanto aos filmes propostos para os alunos, ndo foi possivel executa-los
devido a carga horaria de aulas e a necessidade de cumprir a grade curricular. Ao
longo do ano letivo, entretanto, foram realizadas palestras nas turmas, com o
objetivo de motivar e engajar os alunos. Para isso, foram convidados profissionais

de diferentes areas e setores da sociedade, como bombeiros, policiais, advogados
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e psicologos, em uma iniciativa voltada a reduzir a evasdo escolar e despertar o

interesse dos discentes em dar continuidade aos estudos.

No curso de capacitacao em Word, estabelecemos parceria com a disciplina
de Informatica das turmas do AJA — 8° e 9° anos. Dentro da disciplina, foi
desenvolvido um curso de digitagdo em colaboragdo com o professor Mario
Geison. A aula esta disponivel no blog da escola, para os alunos que desejarem

aprofundar os conhecimentos: https://eemgds.blogspot.com/2024/04/curso-de-

digitacao-informatica-aja.html.

O projeto mostrou-se eficaz, considerando os resultados obtidos e a
solicitagdo dos discentes pela continuidade no proximo ano. A iniciativa se destaca
porque traz mensagens de motivacao que, muitas vezes, ndao estdao presentes no
ambiente familiar, e porque todos gostam de se sentir notados — como bem
indica o nome do projeto: “Sentiram a minha falta”, ou seja, sentir-se importante

no contexto escolar.

Quando o estudante se sente valorizado e prestigiado, ele rende muito mais
e 0 caminho para o sucesso torna-se mais leve e acolhedor. Mesmo diante de
dificuldades no convivio familiar, a escola deve ser atrativa, funcionando como
valvula de escape para muitos e como espaco de seguranca em dire¢do a um

futuro melhor.

A evasao escolar é reflexo das desigualdades sociais e econdmicas de uma
sociedade em que as oportunidades educacionais ndo sao acessiveis a todos.
Quando a escola deixa de ser um espago de acolhimento e transformacao, passa
a representar mais um obstaculo na vida dos alunos, em vez de um caminho para

o futuro.
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APRENDIZAGEM SOCIOEMOCIONAL NO STEAM

Amanda Uchoa Floréncio'3?
Professora Coordenadora de Praticas Inovadoras

Caroline Silverio Mossi'4°
Professora de Projeto de Vida

E.E. Polo Francisco Candido de Rezende / Distrito de Anhandui - Campo
Grande/MS

O desenvolvimento de competéncias socioemocionais e habilidades do
século XXI vem sendo um dos grandes desafios da educacdo contemporanea. A
escola, como espaco de construcdo de conhecimento, também deve ser um
ambiente onde os estudantes aprendem a se relacionar, resolver problemas,
comunicar-se de forma assertiva e desenvolver empatia. Foi com esse olhar que o
projeto realizado com uma turma do 3° ano do Ensino Médio, na Escola Estadual
Pélo Francisco Candido de Rezende, sob a orientacdao das professoras Caroline
Silvério Mossi (responsavel pelas disciplinas de Projeto de Vida e Quimica) e

Amanda Uchoa Floréncio (Professora Coordenadora de Praticas Inovadoras - PCPI).

A proposta surgiu a partir da identificacdo de algumas fragilidades
observadas no dia a dia com os alunos. Muitos apresentavam dificuldades em se
expressar, trabalhar em grupo, respeitar diferentes pontos de vista, manter o foco
em atividades de longo prazo e enfrentar desafios sem desistir. Além disso, foram
percebidas lacunas no campo da aprendizagem matematica, como o dominio de
escalas, proporgdes e medidas, e também uma visdo limitada sobre a funcao da
arte como forma de expresséo, planejamento visual e criatividade. Para Oliveira e

Sena (2022, p. 25) "O ambiente escolar é um local propicio para preparar os alunos

139 amanda.497768@edutec.sed.ms.gov.br
140 caroline.436355@edutec.sed.ms.gov.br
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para atuarem nesse novo cenario, oferecendo estruturas flexiveis e favoraveis ao

desenvolvimento pedagogico. Além de promover uma aprendizagem significativa,
contribui também para o desenvolvimento de valores fundamentais a formacao
integral do aluno". Essas questdes foram observadas tanto por meio das
devolutivas de atividades quanto em conversas informais e rodas de escuta

realizadas nas disciplinas de Projeto de Vida.

Diante desse cenario, as professoras propuseram o desenvolvimento de um
projeto integrador com base na abordagem STEAM™! — sigla que articula Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica — visando promover uma
aprendizagem mais significativa e conectada a realidade dos estudantes. O STEAM
é uma metodologia ativa de aprendizado e esta bastante presente na Educagéo 4.0
por ser uma maneira de colocar o estudante como protagonista de seu préprio
aprendizado. A Educagdo 4.0 é uma extensdo da IndUstria 4.0 para o ambiente
educacional (Alarcon, et al, 2019). A proposta envolveu a criagdo de um dispenser
de 4agua e racao automatizado, utilizando materiais acessiveis e reciclaveis. Mais do
que o produto final, o foco esteve no processo: planejar, testar, errar, ajustar e
apresentar. A intencdo era permitir que os estudantes assumissem o papel de
protagonistas, vivenciassem o trabalho em equipe e aplicassem conhecimentos de

forma pratica e contextualizada.

O projeto foi desenvolvido ao longo de varias semanas, dividido em etapas.
Inicialmente, os alunos foram introduzidos ao conceito de STEAM e convidados a
refletir sobre quais competéncias seriam necessarias para desenvolver um projeto
que unisse ciéncia, criatividade e impacto social. Segundo Vuerzler (2020), a
metodologia STEAM € essencial para que os alunos adquiram habilidades

colaborativas e desenvolvam uma personalidade propria, tornando-se mais aptos

110 acrénimo STEAM engloba as palavras Science (ciéncia), Technology (tecnologia), Engineering
(engenharia), Arts (arte) e Mathematics (matematica). Essa abordagem metodoldgica busca integrar e
contextualizar esses campos do conhecimento por meio de projetos préaticos, interdisciplinares e desafiadores.
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para enfrentar desafios cotidianos. A partir dessa introducdo, foram organizados

em grupos e desafiados a pensar em uma solucdo que pudesse melhorar o
cuidado com os animais, tanto domeésticos quanto em ambientes escolares ou
comunitarios. Dai surgiu a ideia central do dispenser, um artefato simples, mas que

exigiria conhecimentos interdisciplinares e cooperacao entre os participantes.

Na etapa seguinte, os grupos passaram a fase de pesquisa e planejamento.
Estudaram os tipos de materiais que poderiam ser utilizados com baixo custo.
Foram introduzidos conceitos de sustentabilidade, discutindo-se o
reaproveitamento de materiais como garrafas PET, palitos, canudos. Além disso, a
fase de design envolveu o esboco do protétipo, a definicdio de medidas e
proporcbes e a elaboracao da lista de materiais, mobilizando diretamente

habilidades matematicas e artisticas.

Com o planejamento em maos, os estudantes iniciaram a construcao do
dispenser. Essa etapa foi marcada por tentativa e erro, resolucdo de problemas
reais, cooperacao e persisténcia. Ao enfrentarem dificuldades técnicas, os grupos
buscaram alternativas e dialogaram entre si e com as professoras, promovendo a
escuta, o acolhimento de ideias e a tomada de decisdo conjunta. Foi um momento
em que a cultura maker esteve fortemente presente, na qual a aprendizagem

ocorreu de forma ativa e significativa.

Além do desenvolvimento técnico e intelectual, o projeto proporcionou
avancos significativos no campo socioemocional. Muitos estudantes, que
inicialmente apresentavam dificuldades em se expressar, trabalhar em grupo,
respeitar diferentes pontos de vista, manter o foco em atividades de longo prazo e
enfrentar desafios sem desistir, foram melhorando essas barreiras ao longo das
etapas do projeto. A convivéncia em equipe exigiu escuta ativa, empatia e
capacidade de negociagdo, enquanto a resolucao de problemas reais exigiu
persisténcia, autorregulagdo emocional e abertura ao erro como parte do processo

de aprendizagem. Esses elementos, trabalhados de maneira transversal,
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contribuiram para o fortalecimento de competéncias essenciais para a vida em

sociedade, promovendo maior autoconfianga, senso de pertencimento e

responsabilidade coletiva.

Apos a finalizagdo dos protétipos, os alunos expuseram para os demais
colegas da escola, apresentando fisicamente os produtos desenvolvidos. Durante a
atividade, os grupos explicaram o funcionamento apenas quando questionados, o

que foi construido ao longo do processo.

Ao final da exposicao, nos reunimos para um momento de reflexao, no qual
os alunos compartilharam as principais dificuldades enfrentadas ao longo do
projeto e como lidaram com elas. Destacamos que o objetivo do trabalho com a
abordagem STEAM vai além do desenvolvimento das competéncias das areas do
conhecimento, envolvendo também o fortalecimento de habilidades
socioemocionais. Discutimos, entdao, como cada grupo reagiu diante dos desafios,
como foi o trabalho em equipe, a escuta, o respeito as ideias dos colegas e a
persisténcia diante dos erros. Esse encerramento foi fundamental, para que os
estudantes compreendessem a importancia do processo vivido e reconhecessem

suas conquistas, tanto académicas quanto pessoais.

Sobre a integragdo entre a abordagem STEAM e a BNCC com relacao ao

desenvolvimento de habilidades e competéncias, Bacich e Holanda escrevem:

Desenvolver competéncias e habilidades é a grande oportunidade da
insercdo da abordagem STEAM nas propostas pedagodgicas e nos
curriculos alinhados a BNCC. Desde as etapas iniciais da Educacao Infantil
ao Ensino Médio, os projetos STEAM geram propdsito, ou seja, auxiliam a
responder a pergunta “por que precisamos aprender isso? (Bacich e
Holanda, 2022, p. 6).

A seguir, apresentamos uma sintese, em formato de painel ilustrativo, dos
dados coletados ao longo do projeto, com foco em aspectos como participagao,
interacdo, desenvolvimento de habilidades e impacto no desempenho escolar.

Além de registros fotograficos, esse painel apresenta comparativo de antes e

255



depois do projeto. Estes dados foram obtidos por meio de instrumentos como
autoavaliagdo, observagbes docentes aplicadas antes e depois da realizacao do

projeto.

Figura 1 - Desenvolvimento de habilidades socioemocionais através do projeto STEAM.
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Fonte: Painel ilustrativo com registros fotograficos e comparativos das competéncias desenvolvidas
pelos estudantes do 3° ano do Ensino Médio durante a construcdo do dispenser automatizado de
agua e ragdo, na Escola Estadual Pélo Francisco Candido de Rezende, em Anhandui-MS, no
segundo semestre de 2024.

Os dados indicam um crescimento significativo na participacdo dos
estudantes, especialmente no que diz respeito a colaboracdo em grupo,
criatividade e empatia. Alunos que antes se mostravam retraidos passaram a se
envolver mais ativamente nas aulas e a contribuir com ideias e solucdes criativas.
As trocas entre os pares se tornaram mais respeitosas e produtivas, e o ambiente

escolar na totalidade foi impactado positivamente.

A experiéncia reafirma o potencial transformador da educacdo quando
conectada com praticas inovadoras, metodologias ativas e projetos que fazem
sentido para os estudantes. Trabalhar o conteldo escolar em um contexto real e
desafiador ndo apenas contribuiu para o avan¢o no desempenho académico,
como também fortaleceu habilidades essenciais para a vida em sociedade. O
projeto do dispenser de agua e racao nao foi apenas uma construcdo fisica, mas

uma constru¢ao de autonomia, empatia e protagonismo estudantil.
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