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Primeiras palavrasê 

Caros leitores, 

É com grande satisfação que apresentamos este e-book de Práticas 

Inovadoras, fruto de um trabalho dedicado, sensível e profundamente 

comprometido com uma educação pública e de qualidade. Ao folhear estas 

páginas, você encontrará mais que relatos: são trajetórias de coragem, criatividade e 

compromisso social protagonizados pelos Professores Coordenadores de Práticas 

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 avanços tecnológicos e pelas mudanças constantes, nossos estudantes buscam 

espaços que dialoguem com suas experiências e ampliem suas possibilidades de 

futuro. É nesse cenário que a inovação deixa de ser apenas uma ideia e passa a ser 

uma necessidade. Por isso, o Projeto Pedagógico Práticas Inovadoras II tem se 

afirmado como uma política estratégica da SED/MS, fortalecendo o protagonismo 

estudantil e apoiando nossos professores na construção de percursos formativos 

mais dinâmicos, investigativos e conectados à realidade. 

As experiências presentes neste e-book evidenciam, com muita expertise, o 

que acontece quando teoria e prática se encontram no lugar certo: nas mãos de 

educadores comprometidos e sensíveis ao que seus estudantes precisam. São 

iniciativas que emergem da observação atenta, do diálogo, da criatividade e, 

sobretudo, da crença de que a escola pode e deve ser um espaço de descoberta, de 

pertencimento e de transformação. 

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

trabalhamos juntos, quando acreditamos na educação e quando depositamos 
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confiança nos profissionais que fazem a diferença na vida de nossas crianças e 

jovens. 

Que estas páginas inspirem novas ideias, provoquem reflexões e fortaleçam o 

compromisso e missão que nos une: garantir a qualidade do ensino e da 

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

a diversidade do cidadão sul-mato-grossense. 

Boa leitura! 

Prof. Helio Queiroz Daher  

Secretário de Estado de Educação 
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Prefácio  

 

Escrever o prefácio desses relatos é revisitar um percurso de trabalho que 

temos acompanhado com entusiasmo e orgulho. Os Professores Coordenadores de 

Práticas Inovadoras (PCPIs), ao produzirem e registrarem suas práticas, revelam a 

gênese da inovação pedagógica: ela nasce no cotidiano da escola, no diálogo entre 

professores e estudantes, na sensibilidade diante dos desafios concretos e na 

coragem de experimentar rotas diferentes. 

Este e-book reúne relatos produzidos no âmbito do Projeto Pedagógico 

Práticas Inovadoras II, política que amplia o uso pedagógico das tecnologias, 

fortalece a cultura digital e dissemina metodologias ativas que estimulam a 

investigação, a autoria e o protagonismo dos estudantes. O conjunto de 

experiências aqui apresentadas demonstra que a inovação não é um conceito 

abstrato; ela é vivida, tecida e ressignificada, diariamente, nas nossas escolas, nos 

laboratórios, nas salas de tecnologia, nas bibliotecas, nos pátios, nas rodas de 

conversa e nos espaços de criação que vêm se multiplicando em toda a Rede 

Estadual de Ensino de Mato Grosso do Sul. 

Ao percorrer esses relatos, você encontrará propostas que mobilizam 

diferentes áreas do conhecimento e dialogam com desafios reais: educação 

ambiental, recomposição de aprendizagens, projetos de leitura, práticas científicas, 

robótica e programação, uso de softwares educacionais, aprendizagem baseada em 

projetos, jogos educativos, oficinas práticas, cultura maker e tantas outras propostas 

que revelam a pluralidade e a riqueza do trabalho docente. 

Essas experiências nos mostram que, quando o professor tem condições de 

planejar, experimentar, acompanhar e avaliar, os resultados aparecem. Os 
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estudantes se engajam, participam mais, desenvolvem autonomia e ampliam suas 

habilidades cognitivas, socioemocionais e tecnológicas. 

Que este material inspire gestores, coordenadores, professores e estudantes 

a acreditarem em novas possibilidades e que possamos seguir construindo, de 

maneira colaborativa, uma educação de qualidade, inovadora, inclusiva e alinhada 

aos desafios do século XXI. 

Boa leitura e excelentes descobertas! 

Prof. Me. Paulo Cezar Rodrigues dos Santos  

 Superintendência de Informação e Tecnologia ð SITEC 
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Apresentação  

 

 A Secretaria de Estado de Educação de Mato Grosso do Sul (SED/MS), por 

meio da Coordenadoria de Tecnologia Educacional (COTED), vinculada à 

Superintendência de Informação e Tecnologia (SITEC), apresenta ao público o e-

book de Práticas Inovadoras, resultado direto do trabalho desenvolvido no âmbito 

do Projeto Pedagógico Práticas Inovadoras II, 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 Práticas Inovadoras (PCPIs). 

Os relatos aqui reunidos foram construídos pelos PCPIs a partir de 

experiências vividas e registradas e fazem parte do Plano de Ação, que orienta seu 

trabalho ao longo do ano letivo. Cada relato é resultado da organização pedagógica 

do PCPI em sua escola: diagnóstico inicial, planejamento, acompanhamento das 

ações e registro das práticas em diálogo com a equipe gestora, professores e 

estudantes. Em tempo, é importante ressaltar a importância do trabalho em regime 

de colaboração com os professores regentes, parceiros, coautores e sujeitos 

indispensáveis de cada relato; esse resultado só foi possível pelo alinhamento das 

práticas docentes e a construção coletiva dos processos de ensino e aprendizagem. 

As experiências aqui apresentadas dialogam com o desenvolvimento 

intencional de múltiplas dimensões: intelectual, física, afetiva, social, ética e moral, 

em articulação com as Competências Gerais da Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC) e BNCC Computação. Ao registrar práticas que emergem de diagnósticos 

pedagógicos, da escuta qualificada das juventudes e das demandas concretas dos 

territórios escolares, este material reafirma o currículo como um instrumento vivo, 

dinâmico e contextualizado. As ações aqui descritas evidenciam como a escola pode 

produzir respostas pedagógicas, capazes de enfrentar fragilidades relacionadas à  
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aprendizagem, ao engajamento, à permanência e ao pertencimento, fortalecendo 

vínculos e ampliando sentidos para o aprender. 

O leitor encontrará iniciativas que demonstram a diversidade e profundidade 

das práticas inovadoras realizadas em nossas escolas. Há projetos de robótica e 

programação que estimulam o pensamento computacional; propostas de leitura 

literária e de produção textual que fortalecem a competência leitora; práticas de 

educação ambiental que envolvem horta escolar, gerenciamento de resíduos e 

sustentabilidade; atividades gamificadas que dinamizam a recomposição das 

aprendizagens; uso de softwares educacionais; projetos interdisciplinares que 

articulam Ciências, Matemática, Língua Portuguesa, Arte e Tecnologia; e muitas 

outras práticas que evidenciam o compromisso da rede com metodologias mais 

ativas, participativas e contextualizadas às demandas locais. 

Todas essas ações revelam a importância do trabalho do PCPI como 

articulador e formador de práticas inovadoras e como profissional que auxilia a 

escola no uso pedagógico das tecnologias, no fortalecimento da cultura digital e na 

promoção de experiências de aprendizagem que favorecem o protagonismo 

estudantil. 

A COTED reforça que este e-book é mais do que um registro institucional: é 

um espaço de valorização das práticas docentes, de compartilhamento de 

conhecimento e de inspiração, para que novas experiências possam ser criadas, 

ampliadas e ressignificadas em nossas escolas. 

Agradecemos a todos os PCPIs, gestores, professores e estudantes que 

contribuíram para a construção deste material. Que estas páginas inspirem outras 

práticas e fortaleçam, ainda mais, a inovação pedagógica na Rede Estadual de 

Ensino de Mato Grosso do Sul. 

Coordenadoria de Tecnologia Educacional - COTED 
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METODOLOGIAS ATIVAS: PRÁTICAS INOVADORAS  

NA EDUCAÇÃO PÚBLICA 

 

Cintia de Assis Furtado 1 

Pedagoga 

 

Diogo Djalma do Nascimento 2 

Professor de Educação Física  

 

Giovane Iop Rebouças 3 

Professor de Matemática  

 

Melissa Alves Ferreira 4 

Professora de Biologia  

 

Não é, porém, a esperança um cruzar de braços e esperar. 

Movo-me na esperança enquanto luto e, se luto com esperança, 

espero (Freire, 1968, p. 47). 

 

A profissão docente é uma das poucas com as quais temos contato desde a 

infância, permanecendo presente ao longo de grande parte de nossa juventude por 

meio da convivência com a sala de aula e com professores. Desse modo, o 

conhecimento epistemológico que construímos sobre essa profissão, muitas vezes, 

tem origem nessas experiências iniciais. Em diferentes situações de sala de aula, é 

comum, nós como professores, evocarmos práticas que funcionaram conosco 

enquanto estudantes, utilizando-as como referência para compor nosso 

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

 
1 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 

 

mailto:cintia.487905@edutec.sed.ms.gov.br
mailto:diogo.428381@edutec.sed.ms.gov.br
mailto:melissa.437721@edutec.sed.ms.gov.br
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expositiva e de caráter instrucionalista produzia resultados satisfatórios, hoje essa 

realidade já não se sustenta. 

Vivemos em uma época marcada pelo avanço acelerado das tecnologias, 

pelo surgimento da inteligência artificial e por uma intensa circulação de 

informações, em que dúvidas podem ser sanadas com poucos cliques. As 

necessidades das novas gerações são distintas e, nesse contexto, o processo de 

aprendizagem é profundamente impactado, em níveis de complexidade ainda 

pouco compreendidos. Ainda assim, um aspecto se mostra evidente: o processo de 

ensino precisa se transformar. 

A educação nos últimos anos tem passado por uma ressignificação de papéis 

e processos, saindo da posição na qual o professor é o detentor do saber e 

transmissor de conteúdo para a construção ativa do conhecimento pelo estudante, 

que passa a ser o protagonista, e o professor, o mediador de todo o processo. Este 

movimento está intrinsecamente ligado à adoção de práticas inovadoras e 

metodologias ativas, que colocam o estudante no centro do processo de 

aprendizagem. Cabe destacar que as práticas inovadoras não se resumem à 

integração da tecnologia no processo de ensino, mas, sobretudo, repensar 

concepções, práticas pedagógicas e o papel dos sujeitos no processo de ensino e 

no processo de aprendizagem, dessa forma, a reformulação pedagógica deve ser 

voltada a promover o pensamento crítico, a colaboração e a resolução de 

problemas. 

Portanto, inovar na educação é um processo contínuo, contextualizado e 

coletivo, que exige o envolvimento de gestores, professores e estudantes. Ao 

fomentar o aprendizado ativo e o desenvolvimento de competências para a vida 

pessoal, social e profissional, a inovação pedagógica contribui para a formação de 

sujeitos críticos, autônomos e capazes de intervir de maneira consciente e 

responsável na realidade em que vivem.  



 

14 
 

Nessa perspectiva, as metodologias ativas de aprendizagem assumem um 

papel importante. Fundamentadas em pressupostos teóricos que remontam a 

autores como Piaget, Dewey, Kilpatrick, Ausubel e Freire, essas metodologias 

defendem a aprendizagem pela experiência, pela problematização da realidade e 

pela articulação entre teoria e prática.  

Paulo Freire, já destacava a importância de uma educação que não fosse 

apenas bancária5, mas sim libertadora e dialógica. Em seu livro Pedagogia do 

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

 
Não pode haver conhecimento pois os educandos não são chamados a 

conhecer, mas a memorizar o conteúdo narrado pelo educador. Não 

realizam nenhum ato cognoscitivo, uma vez que o objeto que deveria ser 

posto como incidência de seu ato cognoscente é posse do educador e não 

mediatizador da reflexão crítica de ambos. (Freire, 1968, p.40). 

 

Em contrapartida, as práticas inovadoras buscam fomentar uma educação 

problematizadora na qual o estudante investiga e dialoga com a realidade, 

buscando soluções para transformá-la. Neste cenário, as metodologias ativas têm se 

apresentado como arcabouço prático para essa mudança de paradigma. Elas 

englobam um conjunto de abordagens que exigem a participação ativa e efetiva do 

estudante na construção do conhecimento, e o professor como mediador desse 

processo. Nesse contexto, é de muito valor a experiência do discente na 

aprendizagem. 

Moran e Bacich (2018) definem que òas metodologias ativas d«o °nfase ao 

papel protagonista do aluno, ao seu envolvimento direto , participativo e reflexivo 

em todas as etapas do processo, experimentando, desenhando, criando, com 

orientação do professor" (p. 41). Nesse contexto, as metodologias ativas orientam 

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

 
5 Em seu livro, Freire destaca a educação bancária sendo aquela em que o estudante é convidado 

apenas a òreceber dep·sitosó de conhecimento, òguard§-los e arquivá-losó (p. 33); uma cr²tica que 

convida a repensar o processo de ensino e de aprendizagem, sugerindo uma quebra de paradigmas.  
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e práticas pedagógicas. Ao mesmo tempo, colocam o estudante no centro do 

processo, promovendo uma aprendizagem participativa, flexível 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 vídeos, leituras, podcasts), e o tempo presencial é 

dedicado a atividades práticas, resolução de dúvidas, discussões e projetos 

colaborativos, com mediação do professor. O uso estratégico da tecnologia permite 

que os alunos avancem no próprio ritmo, maximizando o tempo de interação em 

sala de aula. 

Outra metodologia ativa muito difundida entre os professores, 

principalmente aqueles que trabalham com iniciação científica, é o modelo de 

Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP). Neste modelo os estudantes 

desenvolvem projetos a partir de questões contextualizadas e significativas, 

integrando diferentes áreas do conhecimento. Essa metodologia promove o 

desenvolvimento de habilidades como a criatividade, o trabalho em equipe, a 

pesquisa crítica, além de ter o caráter interdisciplinar e possibilitar a produção de 

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

Quando abordados na educação básica esses projetos:  

 

precisam estar ancorados em temas que façam parte da realidade do 

estudante, seja no próprio ambiente escolar, seja em sua moradia, seja em 

sua comunidade, permitindo também uma aproximação dos conceitos que 

são abordados na escola com os problemas reais do cotidiano dos 

estudantes (Bacich e Holanda, 2020, p. 31). 

 

No contexto da iniciação científica, as metodologias ativas, dentro do âmbito 

escolar, seja ABP, ou aprendizagem investigativa por desafios e resolução de 

problemas, também propõem a organização do ensino a partir de situações-

problema reais ou simuladas, que desafiam os estudantes a investigar, levantar 

hipóteses, buscar informações e construir soluções de forma colaborativa e de 

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



 

16 
 

desenvolvimento do pensamento crítico, da autonomia intelectual e da capacidade 

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

A integração dos kits de robótica educacional, do Laboratório Didático Móvel 

(LDM) e da cultura maker no contexto da Secretaria de Estado de Educação de Mato 

Grosso do Sul (SED/MS) configura-se como uma importante estratégia para o 

fortalecimento de uma educação inovadora e equitativa. Esses recursos ampliam as 

possibilidades pedagógicas ao favorecer práticas que estimulam a experimentação, 

a criatividade, o trabalho colaborativo e a resolução de problemas, elementos 

centrais das metodologias ativas. Em 2025, aproximadamente 94% das escolas da 

Rede Estadual já contam com kits de robótica educacional no estado de Mato 

Grosso do Sul, com a previsão de que 100% das unidades sejam contempladas em 

2026 com esses equipamentos. No caso do LDM, a universalização ocorreu em 

2023, alcançando todas as escolas da rede. A presença desses recursos, aliada à 

mediação pedagógica dos professores, com potencial apoio pedagógico e 

formativo dos PCPIs, potencializa a construção do conhecimento pelos estudantes, 

reforçando seu protagonismo no processo de aprendizagem e contribuindo para a 

consolidação de práticas inovadoras no cotidiano escolar. 

 Segundo M·ran (2015, p.17) òas 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 

complexasó, nesse contexto, é preciso pensar em uma avaliação que vá 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 níveis de desempenho, em que aquilo que se espera (da atividade, apresentação, 

trabalho, redação, dentre outros) recebe o melhor conceito. A potencialidade dessa 

ferramenta se encontra na adaptabilidade do contexto e especificidade da situação 

alinhando-se ao objetivo pretendido, o que permite ao educador mensurar práticas 
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como engajamento, desenvolvimento, relatórios, apresentações orais, produções, 

performances, tarefas manuais, e outros.  

 Diferente do ensino t radicional, nas metodologias ativas, a avaliação assume 

um caráter 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 ações 

pedagógicas. Assim, o papel do professor se destaca no planejamento intencional 

da situação, escuta e atenção ativa durante o desenvolvimento da atividade, 

acompanhando o grupo de estudante que está engajado na situação, procurando 

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

 Diante desse panorama, as metodologias ativas se afirmam como caminhos 

potentes para a ressignificação do ensinar e do aprender, especialmente no 

contexto da educação pública. Ao colocarem o estudante como protagonista e o 

professor como mediador do processo, essas abordagens favorecem aprendizagens 

mais significativas, contextualizadas e alinhadas aos desafios contemporâneos. No 

âmbito da Rede Estadual de Ensino de Mato Grosso do Sul, tais princípios se 

materializam em práticas concretas, desenvolvidas cotidianamente nas escolas, a 

partir da realidade de cada comunidade escolar. 
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E. E. Dona Rosa Pedrossian - Miranda/MS  

 

O projeto "Escola Sem Desperdício: Combate ao Desperdício de Alimentos" 

foi realizado com a participação ativa de turmas do Ensino Fundamental do 4º ano 

ao 9º ano, integrando as disciplinas de Projeto de Vida e Ciências. A situação inicial 

da escola revelou a ausência de estratégias estruturadas para lidar com o 

desperdício de alimentos, um problema que impacta, negativamente, o orçamento 

escolar, o meio ambiente e a formação de consciência sustentável entre alunos, 

professores e funcionários. Por isso, o projeto buscou sensibilizar e educar a 

comunidade escolar, fornecendo informações claras sobre os impactos do 

desperdício e propondo ações concretas para minimizar o problema. O projeto 

surgiu, portanto, como uma resposta educativa, prática e transformadora, buscando 

desenvolver atitudes responsáveis por meio da reflexão, tecnologia e participação 

ativa dos alunos.  
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O projeto trabalhou o desperdício de alimentos de maneira educativa e 

transformadora, promovendo a conscientização da comunidade escolar sobre a 

importância de práticas sustentáveis e responsáveis. Para isso buscou-se estratégias 

como a produção de uma horta escolar, e a realização de pesquisas sobre 

desperdícios, juntamente com os professores, usando recursos tecnológicos. O 

projeto foi estruturado em etapas inovadoras e colaborativas, que integraram 

tecnologias emergentes e atividades práticas, que apresentamos a seguir: 

As atividades iniciais consistiram em debates (Figura 1) e observações no 

ambiente escolar para identificar os principais fatores que contribuem para o 

desperdício de alimentos. Nesse processo, a horta escolar (Figura 2) destacou-se 

como uma ação pedagógica essencial, promovendo conscientização dos alunos 

sobre o cultivo, e valor dos alimentos, bem como o cuidado com o que se consome. 

Essa análise foi essencial para compreender a dimensão do problema e orientar as 

etapas seguintes. 

 

Figura 1 - Debates sobre desperdício alimentar. 

 

Fonte: Os autores 

 

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

 
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 conteúdos foram amplamente divulgados nos murais da 

escola e nos grupos de WhatsApp da comunidade escolar. 

 

Figura 3 - Materiais produzidos. 

 
Fonte: Os autores 

 

Sob a liderança da coordenadora de práticas inovadoras, foram exploradas 

soluções tecnológicas, para enriquecer o Projeto. Aplicativos educacionais, vídeos 

interativos, pesquisas sobre o tema foram utilizados para criar experiências de 

aprendizado dinâmicas e envolventes. 

                 Figura 4 - Pesquisas sobre o tema. 

 
Fonte: Os autores 
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Os estudantes participaram de todas as etapas do projeto, desde a pesquisa 

inicial até a execução das campanhas de conscientização, promovendo a reflexão 

crítica e o aprendizado por meio da prática. Logo no início, foi aplicado um 

questionário simples e direto, elaborado com o apoio dos professores, com o 

objetivo de compreender os hábitos alimentares dos alunos e suas percepções 

sobre o tema.  

Essa amostra permitiu captar diferentes realidades dentro da escola e serviu 

como base diagnóstica para o planejamento das ações do projeto. 

  

 Figura 1 - Fase inicial do projeto 

 
Fonte: Os autores 

 

O gráfico apresenta os resultados do questionário aplicado no início do Projeto 

Escola Sem Desperdício, com cerca de 100 estudantes do 4º ano ao 9º ano do Ensino 

Fundamental. Os dados mostram que a maioria deixava comida no prato e nem 

sempre escolhia a quantidade ideal ao servir, apontando hábitos que contribuam para 

o desperdício. Muitos alunos também demonstraram desconhecimento sobre o tema, 

embora a maior parte tenha se mostrado disposta a participar de ações contra o 

desperdício. Esses resultados orientaram as estratégias do projeto e ajudaram a definir 

as ações educativas posteriores. Na fase inicial, a escola enfrentava o desperdício de 

alimentos sem estratégias estruturadas.  
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Após o projeto, houve uma transformação visível, com a implementação de 

práticas sustentáveis e o fortalecimento de uma cultura de responsabilidade 

ambiental. O impacto foi avaliado por meio de observações e questionário que foi 

reaplicado após o desenvolvimento de ações práticas como a criação de uma horta 

escolar, conversas com a equipe da merenda e atividades educativas sobre o 

reaproveitamento dos alimentos.  

A comparação entre as respostas revelou um aumento significativo na 

conscientização dos alunos, indicando que o projeto alcançou mudanças reais de 

pensamento e comportamento e, demonstrando que a conscientização aumentou 

significativamente, os participantes passaram a atuar como agentes de mudança na 

comunidade escolar. Essa transformação evidencia o papel da educação ambiental 

como promotora de atitudes sustentáveis e de reflexão crítica, conforme destaca 

Silva (2021, p. 68): òA mudan­a de comportamento de uma sociedade ® um processo 

de formação que se estabelece, sobretudo, a partir do ensinamento de 

conhecimentos adquiridos com o propósito de transformar a realidade que está 

posta.ó 

Os resultados foram organizados em gráficos simples por meio do Canva, 

facilitando a análise e a socialização das informações com toda a comunidade 

escolar. 

Figura 05 - Comportamento dos alunos em relação ao desperdício alimentar antes e depois 

do Projeto Escola Sem Desperdício. 

 
Fonte: Os autores 
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O questionário foi aplicado a um grupo de alunos representantes do 4º ano ao 

9º ano do Ensino Fundamental, totalizando cerca de 90 entrevistados. As perguntas 

buscaram compreender percepções e hábitos em relação ao desperdício alimentar, 

tais como: 

⁹Você costuma deixar sobras no prato durante a merenda? 

⁹Você escolhe a quantidade de comida que vai consumir? 

⁹Já usou ou ouviu falar do aproveitamento de cascas, talos ou folhas na 

alimentação? 

⁹Depois do projeto, você passou a refletir mais sobre o desperdício de alimentos? 

Embora não tenhamos registros fotográficos, contamos com evidências 

narrativas e depoimentos espontâneos de alunos, merendeiras e famílias, que 

reforçaram o impacto do projeto. Frases como: 

òAntes eu jogava fora a salada, agora aprendi a pegar só o que vou comer. ó -Yuri 

Miguel Romeiro Werça  aluno do 6º ano EF. 

òMeu filho falou em casa sobre n«o desperdi­ar arroz e feij«o, e agora at® ajuda a 

guardar o que sobrou.ó- Valdineia Romeiro Barbier, mãe do aluno do 6º ano 

entrevistado. 

Além disso, a equipe da merenda relatou perceber uma redução nas sobras de 

alimentos e uma mudança positiva no comportamento dos alunos durante a 

merenda. Essas observações 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 à alimentação e ao meio ambiente. 

  O projeto "Escola Sem Desperdício" trouxe resultados significativos e 

concretos para a comunidade escolar. Houve uma ampliação da conscientização 

sobre os impactos ambientais, sociais e econômicos do desperdício de alimentos, 

permitindo que os alunos, professores e funcionários compreendessem melhor a 
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importância de práticas sustentáveis. Como consequência, observou-se a adoção de 

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 transmissão de conteúdo: é necessário criar experiências 

que desafiem os estudantes a se tornarem sujeitos ativos de seu próprio processo. 

Neste sentido, a proposta desenvolvida neste trabalho reforça a importância de 

metodologias que favoreçam o protagonismo estudantil, a resolução de problemas 

reais e a tomada de decisões. Essa abordagem vai ao encontro do que defende 

Moran (2015, p.18), ao afirmar que òse queremos que os alunos sejam proativos, 

precisamos adotar metodologias em que se envolvam em atividades cada vez mais 

complexas, em que tenham que tomar decisões e avaliar os resultados. ó Assim, 

reafirma-se o compromisso com práticas pedagógicas inovadoras, capazes de 

estimular a autonomia, a criticidade e o engajamento dos estudantes, frente aos 

desafios do mundo contemporâneo. 
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BRILHO ESCOLAR: INICIATIVA DE LIMPEZA E MANUTENÇÃO ESCOLAR 

 

Wanessa Brandão Barba 10 
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Solange Pereira do Nascimento Silva 13 
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E. E. Dona Rosa Pedrossian - Miranda/MS  

 

O projeto òBrilho Escolar: Iniciativa de Limpeza e Manutenção Escolaró foi 

desenvolvido com a participação ativa de turmas do Ensino Fundamental I e II, 

estudantes do 4º ano ao 9º ano, em parceria com o Grêmio Estudantil, e integra as 

disciplinas de Ciências e Projeto de Vida. O principal objetivo é abordar a 

conservação do ambiente escolar, de forma educativa e prática, promovendo a 

conscientização da comunidade escolar sobre a importância de cuidar dos espaços 

comuns. 

A análise inicial revelou o baixo envolvimento dos estudantes nas atividades 

de manutenção, além da falta de senso de responsabilidade em relação ao cuidado 

com o ambiente escolar. A proposta busca reverter esse cenário, estimulando o 

protagonismo juvenil e promovendo ações estruturadas de limpeza e organização 
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durante os intervalos escolares, envolvendo alunos, professores e a coordenação 

escolar em uma ação coletiva. 

Nesse sentido, a educação ambiental, efetivada na formalidade das escolas 

ou na informalidade, configura -se como um instrumento essencial para sensibilizar 

a população e promover mudanças comportamentais, incentivando reflexões e 

ações que favoreçam a sustentabilidade e o cuidado com os espaços comuns, 

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

Para garantir a efetividade do projeto, as ações foram organizadas em etapas 

sequenciais e integradas, permitindo que cada fase contribuísse, de forma 

estratégica, para o alcance dos objetivos propostos. Inicialmente, priorizou-se a 

sensibilização da comunidade escolar e o planejamento das atividades, assegurando 

que todos os envolvidos compreendessem a importância da conservação do 

ambiente escolar e se engajassem nas ações. 

Foram realizadas reuniões com a coordenação de práticas inovadoras, o 

Grêmio Estudantil e professores para organizar as etapas do projeto. As discussões 

abordaram a importância da conservação do ambiente escolar e definiram 

estratégias para mobilizar a comunidade escolar. 

Essas reuniões evidenciaram que a construção de um ambiente escolar mais 

limpo e organizado depende do envolvimento de todos os setores da comunidade 

escolar, desde a gestão até os estudantes. Nesse sentido, òa gest«o democr§tica, a 

participação dos profissionais e da comunidade escolar, a elaboração do projeto 

pedagógico da escola, a autonomia pedagógica e administrativa são elementos 

fundamentais para a constru­«o participativa da gest«o escolaró (Ribeiro; Menin, 

2005, p. 68). 
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Figura 1  -  Reunião da coordenação com o Grêmio Estudantil 

 
Fonte: Arquivos da escola 

Os alunos, orientados pelos professores, elaboraram materiais informativos e 

motivacionais, como cartazes e folhetos, reforçando a importância da conservação 

do ambiente escolar. Esses materiais foram expostos nos murais da escola e 

utilizados em campanhas de conscientização durante os intervalos, compondo um 

trabalho de impacto visual e reflexivo para a comunidade escolar. Embora não haja 

registros fotográficos dessas produções, sua relevância e contribuição ficaram 

marcadas na memória e nas ações cotidianas da escola. 

As ações de limpeza e manutenção foram realizadas durante os intervalos, 

com atividades distribuídas entre os alunos. Os membros do Grêmio Estudantil 

assumiram um papel de liderança, organizando as tarefas e supervisionando o 

andamento das ações. 

Essas ações evidenciam a importância do protagonismo juvenil como 

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

Nesse sentido, òo caminho para isso ® atrav®s de pr§ticas e viv°ncias, criar 

oportunidades nas quais, com liberdade, o jovem possa tomar iniciativas de ação e, 

com responsabilidade, envolver-se e comprometer-se no enfrentamento e 

encaminhamento de problemas reaisó (Costa, 1999, p. 169). 
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Figura 2 - Antes e depois da sala de aula do 9º ano. 

 

Fonte: Arquivos da escola 

A equipe de coordenação e os participantes do projeto acompanharam, de 

forma sistemática, o andamento das ações, registrando observações e colhendo 

feedbacks espontâneos dos alunos e professores. Esse monitoramento permitiu 

identificar avanços, ajustar estratégias e garantir a efetividade das atividades 

desenvolvidas. 

O projeto "Brilho Escolar: Iniciativa de Limpeza e Manutenção Escolar" 

resultou em mudanças significativas na cultura de conservação do ambiente escolar. 

Como produto final, foi organizada uma rotina de manutenção e limpeza coletiva, 

durante os intervalos, conduzida pelo Grêmio Estudantil com participação ativa dos 

alunos do 4º ao 9º ano do Ensino Fundamental. Foram criados e fixados cartazes 

educativos, elaborados pelos próprios estudantes, que permanecerão nos murais 

como recurso permanente de conscientização. 

Antes do desenvolvimento do projeto, observava-se baixo engajamento dos 

estudantes nas tarefas de conservação, acúmulo de lixo em áreas comuns e pouca 

percepção sobre a importância da preservação do espaço escolar; após a 

implementação, houve aumento expressivo da participação estudantil, maior 
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cuidado coletivo e visível melhoria na limpeza dos espaços, especialmente pátios, 

salas e corredores. Os resultados pedagógicos alcançados incluem: 

Ɓ Desenvolvimento do protagonismo juvenil, com estudantes assumindo 

papéis de liderança. 

 

Ɓ Ampliação do senso de pertencimento e de responsabilidade com o 

patrimônio escolar. 

 

Ɓ Fortalecimento das competências socioemocionais, como cooperação e 

empatia. 

 

Ɓ Integração interdisciplinar, especialmente entre Ciências e Projeto de Vida. 

 

Para ilustrar as mudanças observadas ao longo do projeto, foi elaborado um 

comparativo entre a situação inicial e a situação atual da escola, considerando 

aspectos como participação dos alunos, o engajamento do Grêmio Estudantil e a 

manutenção da limpeza nos espaços comuns. Esses dados foram obtidos por meio 

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

desenvolvimento do projeto.  

 Gráfico1  - Resultado antes e depois do projeto brilho escolar  

 
Fonte: própria autoria 

Esses resultados evidenciam que o Projeto Brilho Escolar ultrapassou o 

caráter pontual de uma ação de limpeza, tornando-se um movimento contínuo de 
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valorização e preservação do ambiente escolar. Mais do que modificar a aparência 

física da escola, a iniciativa contribuiu para a formação de cidadãos mais 

conscientes, responsáveis e comprometidos com o coletivo. O engajamento 

conquistado demonstra que, quando a comunidade escolar se mobiliza em torno de 

um objetivo comum, é possível promover mudanças duradouras que impactam 

positivamente tanto o espaço quanto a atitude  de todos os envolvidos. 
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Gracielle Maria Daczkowski 14 

Professor Coordenador de Práticas Inovadoras 

 

Elias Faria15 

Professor de Convivência e Socialização 

 

Maria Borges 16 

Professora de Matemática  

 

Rosangela Vacelli 17 

Professora de Ciências  

 

Adriana Balejo 18 

Professora de Ciências  

 

 EE Marechal Rondon  - Mundo Novo/MS  

 

O projeto, realizado com turmas do 5° ao 9° ano do ensino integral da 

Escola Estadual Marechal Rondon, envolveu professores de Ciências, Projetos de 

Vida, Práticas e Socialização, e eletivas. Apesar de iniciativas prévias para a gestão 

de resíduos desde 2023, foi constatado que o desperdício de alimentos na 

merenda escolar exige atenção. Um estudo gravimétrico conduzido pela PCPI, 

Gracielle Maria Daczkowski, revelou o alto volume de alimentos descartados, 

motivando a criação de uma gincana bimestral para conscientizar os alunos sobre 

o problema.  

O projeto busca reduzir o desperdício, promovendo práticas mais 

responsáveis e abordando os impactos econômicos, sociais e ambientais, ao 

mesmo tempo que propõe estratégias à gestão escolar para minimizar esse 

 
14 gracielle.daczkowsk67@gmail.com 
15 oeliasfaria@gmail.com 
16 mariamundonovo@gmail.com 
17 rosangelavaceli_@hotmail.com 
18 adriana_balejo@hotmail.com 
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mailto:oeliasfaria@gmail.com
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mailto:rosangelavaceli_@hotmail.com
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problema, alinhando-se aos princípios de sustentabilidade e consumo consciente. 

A sistematização dos dados coletados e gráficos foram feitos por amostragem dos 

três meses mais relevantes: abril, maio e junho. Os objetivos do projeto for am 

quantificar o desperdício de alimentos na escola pública, conscientizar os 

estudantes sobre o consumo consciente e os impactos econômicos, sociais e 

ambientais desse desperdício, além de promover o reaproveitamento de materias 

como papéis, para a confecção de objetos em papel machê, e resíduos orgânicos, 

destinados à produção de adubo. O projeto também visou propor intervenção 

eficaz para reduzir o desperdício.  A metodologia do projeto envolve a criação de 

um sistema de monitoramento e redução de desperdício de alimentos durante o 

almoço. Algumas reuniões com os coordenadores de área e professores 

envolvidos foram necessárias.  

Para a coleta dos resíduos, especificamente das sobras de alimentos, nove 

vasilhas foram etiquetadas para cada turma do ensino integral, nas quais os 

estudantes depositaram as sobras de suas refeições (almoço). Dois líderes por 

turma foram responsáveis por monitorar o descarte correto e registrar, ao final de 

cada almoço, o peso das sobras, juntamente com o professor Elias Faria, professor 

de Práticas e Socialização. Após a pesagem, os resíduos foram transferidos para 

recipientes maiores utilizados pela equipe de merendeiras, resíduos estes que são 

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 

resíduos receberá uma premiação oferecida pela direção. Os desperdícios 

englobam os restos (alimentos distribuídos e não consumidos), permitem avaliar a 

integração com o consumidor, porque os desperdícios no prato podem reduzir os 

benefícios nutricionais das merendas escolares, a contabilização dos mesmos pode 

ser utilizada para medir a òqualidadeó da refei­«o, nomeadamente no que diz 

respeito a erros na elaboração de ementas, no processamento, na relação com o 
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consumidor e no cumprimento das suas necessidades nutricionais (BITENCOURT, 

2018). 

Em relação aos trabalhos manuais, a professora Adriana também esteve 

fomentando o desperdício de  papéis, em especial das folhas de cadernos, uma das 

problemáticas relatadas pelos coordenadores. Temas trabalhados dentro do 

planejamento (Ciências), constando que estaria realizando com as suas turmas (5º 

ao 9º ano) atividades como: Reciclagem de papéis que iriam para o lixo comum, 

resíduos estes, que foram coletados e depositados pelos estudantes em 

recipientes específicos. Os alunos aprenderam a fazer o papel machê, bem como a 

técnica da modelagem. 

Os estudantes utilizaram outros materiais recicláveis ao agregarem a 

técnica, como por exemplo recipientes plásticos ou vidros de produtos, antes 

descartados como lixo. Ao final, os estudantes envolvidos no projeto e os 

professores puderam apresentar seus trabalhos na Culminância das Eletivas e 

explicar como se realiza a confecção de papéis recicláveis. Dentre os desafios, 

destaca-se a resistência inicial de alguns alunos e funcionários em mudar hábitos e 

a dificuldade em implementar a coleta e a análise detalhada dos resíduos. Outro 

desafio foi a necessidade de sensibilizar a comunidade escolar sobre a importância 

do tema, além da limitação de recursos para ações educativas mais amplas. 

O projeto gerou um aumento significativo na conscientização sobre o 

desperdício de alimentos entre os estudantes e funcionários. Além disso, reforçou 

a importância do trabalho coletivo para alcançar a mudança de comportamento, 

mostrando que pequenas ações, como ajustes no tamanho das porções e melhoria 

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

- Google Drive . As escolas são um espaço multicultural onde a comunidade 

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

atividades que promovam consciência social, ecológica e ambiental (CFN, 2018), 

https://drive.google.com/drive/u/2/search?q=parent:1o_XUglJQOgw-wKmmxzgmlycyG_x5EodF
https://drive.google.com/drive/u/2/search?q=parent:1o_XUglJQOgw-wKmmxzgmlycyG_x5EodF
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além da promoção da saúde, alimentação e qualidade de vida (Zanirati et al., 

2013). 

A reflexão sobre os dados dos gráficos, abaixo, destaca a necessidade 

urgente de estratégias eficazes para reduzir o desperdício e melhorar a eficiência 

na gestão de alimentos. Esses resultados e análises oferecem uma visão 

abrangente do desperdício de alimentos, suas causas e possíveis soluções, 

fornecendo uma base sólida para ações futuras e para a formulação de políticas e 

práticas que visem reduzir o desperdício nas escolas públicas. Percebemos, 

também, mudanças de hábitos dos estudantes e funcionários da escola no 

momento de servir o alimento.  

     Embora não tenha havido mais tempo para continuar as pesagens e 

análises, de maneira mais aprofundada, percebeu-se, através de relatos das 

merendeiras, uma mudança de comportamento dos alunos quanto ao desperdício 

destes resíduos. Portanto o projeto gerou avanços importantes no tema e pode ter 

contribuído para uma maior conscientização sobre a importância da redução do 

desperdício de alimentos entre os estudantes e funcionários da escola. Pretende-

se continuar com essas ações em 2026, para aprofundar a análise e 

monitoramento dos objetivos já alcançado s e dos que ainda precisam ser 

trabalhados, visando consolidar mudanças de comportamento sustentáveis em 

relação ao uso responsável de recursos e à redução do desperdício. Os gráficos, 

abaixo, demonstram claramente resultados concretos e relevantes das coletas 

realizadas. 

Tabela 1 - Sistematização dos dados trimestral  

Fonte: própria autoria  

 

 

MÊS 5º A  5º B 6º A  6º B 7º A  7º B 8º A  9º A  9º B 

ABRIL 5,25 6,92 3,22 5,53 3,15 5,78 13,15 2,52 4,75 

MAIO  6,90 9,96 3,77 4,73 4,58 3,07 10,27 5,22 7,77 

JUNHO 4,30 7,74 3,66 4,44 3,93 3,04 8,86 3,46 3,86 
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Gráfico 1 - Sistematização dos dados trimestral em gráfico  

 
Fonte: Fonte: própria autoria 

 

Tabela 2 - Sistematização dos alimentos desperdiçados por cada turma em kg  

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 
Fonte: própria autoria 

 

              Gráfico 2 - alimentos desperdiçados por cada turma em kg 

 
Fonte: própria autoria  

 

Turma  Geral/ kg  

5º A  16.439 

5º B 24.622 

6º A 10.641 

6º B 14.701 

7º A  11.652 

7º B 10.894 

8º A  32.279 

9º A  11.193 

9º B 16.372 
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Os resultados do projeto de Gerenciamento de Resíduos Sólidos na Escola, 

focado no desperdício da merenda escolar, apontam para diferenças marcantes 

entre as turmas em relação aos resíduos gerados. A turma 8º A destacou-se, 

negativamente, com o maior volume de desperdício, totalizando 32,279 kg, o que 

pode indicar problemas como porções inadequadas ou menor conscientização 

entre os alunos. As turmas 5º B e 5º A também apresentaram volumes 

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

A turma 6Ü òAó registrou o menor ²ndice de desperdício, com 10,641 kg, o 

que pode ser resultado de uma maior conscientização adquirida após as palestras 

sobre educação ambiental, refletindo em hábitos alimentares mais sustentáveis. O 

contraste observado entre as turmas enfatiza a necessidade de intervenções 

educativas mais específicas para aquelas que apresentam maior desperdício, 

enquanto práticas positivas devem ser reforçadas nas turmas com melhor 

desempenho.  
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ECO-ESCOLA: POR UMA EDUCAÇÃO SUSTENTÁVEL 
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Patrícia Aparecida Bandini Corsino 20 

Professora de Biologia  

 

Romilda Meira de Souza Barbosa 21 

Coordenadoria Regional de Educação de Três Lagoas  

 

E.E. Chico Mendes - Água Clara/MS  

 

 A EE Chico Mendes (Água Clara) passou por uma profunda reforma 

estrutural, com restauração do refeitório e da cozinha, construção de novas salas, 

dentre outras, de modo que, durante o ano letivo de 2024, circulavam, no mesmo 

espaço, professores, estudantes, construtores e materiais de construção. Deste 

contexto, levantou-se a questão: como tornar a escola sustentável? Tal 

questionamento resultou num projeto com objetivo geral de integrar noções da 

educação ambiental ao currículo e, ao mesmo tempo, promover o protagonismo do 

estudante na adoção de práticas sustentáveis. 

 Especificamente, o objetivo foi promover o consumo consciente, a reciclagem 

e a reutilização de materiais no cotidiano escolar. O projeto alinhou-se à proposta 

da Coordenadoria Regional de Educação de Três Lagoas22 (CRE-12), para a 

produção de ecobags23, a partir de banners sem utilidade. À medida que as ações se 

realizavam, foram feitas as interlocuções com a equipe de professores, assessores 

técnicos-pedagógicos, para que se expandisse a proposta de umas sequências 

 
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 
23 Sacolas retornáveis sustentável         
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didáticas (SD), conforme Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), propõe com a 

participação ativa das turmas do 5º ano do Ensino Fundamental I e do 6º aos 9º 

anos do Ensino Fundamental II.  Assim, se processaram práticas inovadoras numa 

escola de educação em tempo integral, das quais é feito o recorte daquelas 

realizadas na disciplina de Ciências, que contemplaram o uso de tecnologias, ou 

não, para este relato de experiência. 

A temática meio ambiente está na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), 

(Brasil, 2018), como um dos temas contemporâneos que devem ser abordados de 

forma transversal e integrada nos currículos.  Também pode-se verificar que, na 

BNCC Computação, quando se refere a usos e impactos da tecnologia digital, 

aborda-se a necessidade de segurança e responsabilidade no uso da tecnologia 

(Brasil, 2022, p. 40): 

(EF06CO10) analisar o consumo de tecnologia na sociedade, 

compreendendo criticamente o caminho da produção dos recursos bem 

como aspectos ligados à obsolescência e à sustentabilidade; (EF07CO10) 

identificar os impactos ambientais do descarte de peças de computadores 

e eletrônicos, bem como sua relação com a sustentabilidade. 

Neste caso, o consumo responsável se atrela a práticas sustentáveis, razão 

pela qual a preservação do meio ambiente se torna um tema indispensável no 

currículo escolar especialmente na EE Chico Mendes, que, inclusive, leva o nome de 

um grande defensor da natureza. Essa preocupação se torna ainda mais relevante 

quando se considera a diversidade de biomas presentes no Mato Grosso do Sul, 

entre eles o Pantanal a maior planície alagável do mundo e o Cerrado, o bioma mais 

ameaçado do país, ambos compondo a rica fauna e flora da região da Costa Leste 

sul-mato-grossense. Conforme Currículo de Referência do Estado de MS, destacam-

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

MS.EF09CI13.s.13. Propor iniciativas individuais e coletivas para a solução 

de problemas ambientais da cidade ou da comunidade, com base na 

análise de ações de consumo consciente e de sustentabilidade bem-

sucedidas. 
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MS.EF07CI13.s.13. Descrever o mecanismo natural do efeito estufa, seu 

papel fundamental para o desenvolvimento da vida na Terra, discutir as 

ações humanas responsáveis pelo seu aumento artificial (queima dos 

combustíveis fósseis, desmatamento, queimadas etc.) e selecionar e 

implementar propostas para a reversão ou controle desse quadro. 

Para alcançá-las, a professora de Ciências organizou as Sequências Didáticas 

(SD), aqui enumeradas de SD1 a SD8 para efeitos didáticos do relato. Convém 

destacar que as SD foram defendidas por Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), como 

proposta metodológica organizada e, ao mesmo tempo, flexível, capaz de se 

adequar aos contextos e experiências 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, personalização de alças e acabamentos. O objetivo foi 

incentivar os estudantes a utilizarem resíduos sólidos e a criarem alternativas às 

sacolas plásticas, em alinhamento com a ideia de consumo consciente que, segundo 

Manzini (2008), é essencial para o desenvolvimento de soluções sustentáveis. Vide 

figura 1. 

Figuras 1- Preparação dos banners e exposição das ecobags 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Acervo do autor (2024) 



 

41 
 

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

os conceitos de upcycling24, para  transformar resíduos em arte. Veja as figuras 3 e 4. 

Os materiais coletados (papel, plástico, vidro) foram usados para criar brinquedos e 

utilitários, o que reforça o conceito de dar uma nova vida a objetos descartados, 

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

Figuras 2 - Estudantes na oficina 

 
Fonte: Acervo do autor (2024) 

A produção de sabão com óleo de cozinha descartado envolveu a coleta de 

óleo usado na comunidade escolar e a reutilização desse resíduo para fabricar 

sabão ecológico. (Vide figuras 3). O processo incluiu aulas sobre química ambiental, 

em que os estudantes estudaram as reações químicas necessárias para a 

transformação do óleo em sabão, prática essencial para a compreensão dos ciclos 

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

Figuras 3- Preparo do material, produção e venda dos sabões ecológicos 

 
Fonte: Acervo do autor (2024) 

 
24 Dicionário online inglês-português (2025), upcycling: ñreutiliza­«oò, mas no sentido de processar materiais 

descartados em produtos de maior valor. 
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Esta atividade promoveu a colaboração entre os estudantes e o aprendizado de um 

método sustentável para reduzir a poluição hídrica. O procedimento foi realizado 

com todos os cuidados de segurança, incluindo o uso de luvas, óculos de proteção 

e aventais. Estes também aprenderam sobre o manuseio seguro de produtos 

químicos. 

 Essa atividade permitiu-lhes observar o impacto positivo de pequenas 

ações sustentáveis. Segundo o relatório da atividade, foram reaproveitados mais de 

30 litros de óleo de cozinha. Além disso, a atividade gerou reflexões sobre 

economia circular. Este termo, segundo Oliveira et all (2019), relaciona-se ao 

gerenciamento de resíduos urbanos, em que há reaproveitamento de matérias 

como forma de preservar os recursos naturais. 

 A utilização de realidade virtual (VR) e aumentada (AR) foi uma inovação 

pedagógica que proporcionou às estudantes experiências imersivas e interativas. 

Durante as atividades, exploraram cenários virtuais que simulavam ecossistemas 

naturais, como florestas, rios, oceanos e áreas urbanas sustentáveis. Por meio do 

ARLOOPA, um aplicativo para sistema android e dispositivos como óculos de 

realidade virtual, puderam observar em detalhes os impactos da poluição, o ciclo da 

água, a biodiversidade local e até fazer simulações de soluções sustentáveis para 

problemas ambientais, conforme as Figuras 4. 

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

 
Fonte: Acervo do autor (2024) 
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 A realidade aumentada permitiu que os estudantes visualizassem, 

diretamente, nas salas de aula ou na horta hidropônica, modelos tridimensionais de 

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

noções da área de Ciências da Natureza. Tal abordagem inovadora, segundo Moura 

(2013, p. 66), "facilita a aprendizagem ativa, engaja os alunos e conecta o conteúdo 

te·rico a experi°ncias pr§ticas e visuaisó, o que refor­a o papel da tecnologia na 

educação e se alinha à Escola da Autoria, conforme (COSTA, 2024), de transformar a 

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

protagonista da sua aprendizagem. 

Esta atividade prática foi fundamentada nos princípios de Capra (1996), que 

defende o desenvolvimento de uma consciência ecológica. Neste aspecto, o plantio 

corresponde a um legado dos sujeitos ao longo dos anos, para promoção de um 

ambiente verde que simboliza o compromisso contínuo com a sustentabilidade. 

Figuras 5 ð Plantio de árvores na escola 

  
Fonte: Acervo do autor (2024) 

 

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

pelo cuidado de uma muda, com vistas à 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 sustentável para o tradicional e contribui 

para o reflorestamento. A atividade também integrou a reflexão sobre o consumo 
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consciente de papel e a importância da preservação das florestas, conforme destaca 

Manzini (2008), soluções simples e criativas podem ter grande impacto na 

construção de um futuro sustentável. 

 Figura 6 - Confecção do papel semente 

  
Fonte: Acervo do autor (2024) 

 

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

galões de plástico de tinta usados.  

 

Figuras 7- Apresentação das lixeiras prontas 

  
Fonte: Acervo do autor (2024) 

 

Essa atividade envolveu a limpeza e a personalização dos galões da reforma 

para transformá-los em lixeiras, que foram instaladas nas salas de aula e outros 

espaços da escola. 
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A viagem ao Bioparque Pantanal, (vide Figura 8) compreendeu uma 

experiência prática sobre ecossistemas e conservação 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 aquáticos, observaram 

espécies nativas em tanques e aquários e participaram de palestras interativas 

conduzidas por biólogos e educadores ambientais. 

 

Figura 8 - visita ao Bioparque Pantanal 

 
Fonte: Acervo do autor (2024) 

 

Essa atividade reforçou noções do equilíbrio ecológico e a importância de 

proteger espécies ameaçadas, conforme Santos (2021), para que o contato com 

ambientes naturais possa fortalecer o vínculo dos estudantes com a natureza.  As 

fotos, vídeos e anotações serviram para relatórios e atividades sobre a conservação 

da fauna e flora sul-mato-grossense, inclusive a ação foi destaque em uma TV 

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

Para a atividade de cinema e documentário, (figura 9), foram realizadas 

exibi­»es dos longas metragens òO menino que descobriu o ventoó, de Chiwetel 

Ejiofor (2022) e  òWALL-Eó, dire­«o de Andrew Stanton, 2008. Ambos disponíveis na 

Netflix, abordam temas, como: mudanças climáticas, preservação da biodiversidade, 

consumo consciente e práticas sustentáveis. Cada sessão foi cuidadosamente 

https://encurtador.com.br/pDP03
https://www.adorocinema.com/personalidades/personalidade-55757/
https://www.adorocinema.com/personalidades/personalidade-55757/
https://www.adorocinema.com/personalidades/personalidade-22896/
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selecionada para despertar nos estudantes a compreensão sobre o impacto das 

ações humanas no meio ambiente e a importância de se adotar comportamentos 

mais responsáveis. 

Figuras 9 ð Exibição dos filmes  

  
Fonte: Acervo do autor (2024) 

 

Após cada exibição, os estudantes participaram de rodas de conversa, 

quando puderam compartilhar suas impressões, falar de suas propostas para os 

problemas apresentados e relacionar os conteúdos com o cotidiano da comunidade 

local. Essa abordagem, segundo Silva et all (2022), leva ao desenvolvimento do 

senso crítico discente, uma vez que falam de questões globais e locais a partir de 

vídeos cuja linguagem é mais acessível por ser de diversas modalidades, escrita, 

falada, imagética, por exemplo. 

O projeto foi norteado por uma pesquisa discente. A título de informação, a 

coleta de dados foi realizada por meio da aplicação de questionários estruturados 

no google forms e também na versão impressa para os que não tivessem acesso on-

line. O instrumento continha perguntas objetivas e de múltipla escolha e a aplicação 

ocorreu em dois momentos: no início do projeto, para identificar os hábitos 

sustentáveis dos sujeitos, e ao final, para avaliar se houve ou não mudanças após as 

atividades. Os resultados serviram para comparação dos índices, o que foi chamado 

de construção de consciência ambiental. Confira o Gráfico 1: 
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Gráfico 1 - Nível de consciência ambiental dos alunos antes e depois do projeto 

 
Fonte: Acervo dos autores, 2024 

 

Os dados revelaram que, inicialmente, apenas 30% deles tinham hábitos 

sustentáveis em casa, como práticas de separação de lixo e reutilização de materiais. 

Ao final, observou-se que esse índice subiu para 75%. Este aumento expressivo 

denota que a implementação do projeto, ao longo do ano, trouxe mudanças nas 

práticas estudantis. 

A confecção de ecobags e de lixeiras recicláveis com galões de plástico 

contribuiu para a redução do uso de sacolas plásticas e para a correta destinação 

dos resíduos nas salas de aula. Ainda, a produção de sabão ecológico com óleo de 

cozinha usado, resultou em bastante sabão sustentável a ser distribuído para a 

comunidade escolar. Essa ação não apenas evitou o descarte do óleo, mas também 

reforçou a importância da economia circular, pois a reciclagem de resíduos em 

produtos úteis é uma estratégia eficaz na coletividade. 

O uso de tecnologias para a realidade virtual e aumentada permitiu às 

estudantes simulações de ecossistemas e soluções ambientais, o que correspondeu 

à 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 importância da conservação dos ecossistemas. O plantio 

de árvores ao redor da escola foi além da arborização, constituiu uma prática que 

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

legado social. 

Em síntese, foi possível perceber o envolvimento de professores e estudantes 

em práticas voltadas à educação integral, nas quais os alunos se tornaram agentes 

de transformação em sua própria comunidade escolar. A metodologia com 

sequências didáticas flexíveis favoreceu o trabalho em equipe, a troca de 

experiências, o desenvolvimento da criatividade e a realização de ações inovadoras, 

respeitando as possibilidades e realidades de cada contexto. 
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E.E.Dona Rosa Pedrossian - Miranda/MS  

 

A abordagem interdisciplinar permitiu aos alunos explorar e discutir temas 

como vandalismo, grafite e pichação, fortalecendo a formação cidadã e o respeito 

ao espaço coletivo. Como enfatiza García Canclini, as esperanças de transformação 

social podem se enraizar nas manifesta­»es culturais urbanas, como òos grafites e a 

m¼sica jovemó, nas quais residem òas fontes de uma institucionalidade nova, 

fortalecendo a sociedade civiló (Mart²n-Barbero, 1997, p. 13). 

O projeto foi desenvolvido em etapas inovadoras, com foco na integração 

entre arte, tecnologia e cidadania. A primeira fase envolveu a sensibilização dos 

alunos, por meio de debates, análises de vídeos e textos sobre vandalismo, grafite e 

pichação. Como forma de registro e expressão das reflexões produzidas, foram 

utilizadas plataformas digitais, como o Canva, estimulando a criatividade, o 

protagonismo e o trabalho colaborativo dos estudantes.  
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De acordo com Bacich e Moran (2018, p. 39), òo trabalho colaborativo pode 

estar aliado ao uso das tecnologias digitais e propiciar momentos de aprendizagem 

e troca que ultrapassam as barreiras da sala de aulaó. 

Na segunda fase, os alunos realizaram pesquisas sobre casos de vandalismo 

na comunidade, analisando dados e criando painéis comparativos que evidenciaram 

as diferenças entre vandalismo, grafite e pichação, além de propor soluções práticas 

para o cuidado e a preservação dos espaços coletivos. 

 

Figura 1 - Painéis sobre vandalismo, grafite e pichação. 

 

 

Fonte: Os autores 

Por fim, foram realizadas oficinas de arte e dança urbana, nas quais o grafite 

foi trabalhado como forma de expressão cultural e o hip hop como manifestação de 

resistência e identidade. Essas atividades marcaram a culminância do projeto, 

promovendo a valorização das expressões artísticas e o protagonismo juvenil por 

meio da cultura urbana. Como destacam Ferrari e Oliveira (2020), òas imagens 

podem produzir alunos e alunas como sujeitos pertencentes, ou não, a um 

determinado lugaró, revelando a arte urbana como uma ferramenta potente de 

expressão e construção de identidades no ambiente escolar. 

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

estudantes expressaram suas ideias, sentimentos e percepções sobre o tema. Todo 
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o processo foi registrado em imagens, que evidenciam o engajamento, a 

criatividade e a colaboração entre os participantes ao longo das atividades. 

Figura 2 - Estudantes durante o processo de criação artística com grafite. 

 

 

 

 
Fonte: Os autores 
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O encerramento do projeto foi marcado por uma exposição aberta a todos 

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

diferentes espaços, e, após a apresentação, os estudantes realizaram explanações 

orais sobre os trabalhos desenvolvidos. As apresentações de dança de rua também 

tiveram destaque, evidenciando a força da cultura urbana como alternativa positiva 

ao vandalismo. As práticas inovadoras, como o uso de recursos audiovisuais, redes 

colaborativas e metodologias ativas, ampliaram o alcance das ações, 

potencializando o impacto do projeto e promovendo maior engajamento dos 

estudantes. 

A avaliação ocorreu por meio de questionários e observações sistemáticas, 

cujos resultados foram consolidados em gráficos, evidenciando avanços 

significativos na aprendizagem e na mudança de percepção dos alunos. 

 

Figura 3 - Gráfico de impactos antes e depois.  

 
Fonte: Os autores 

Em conclusão, o projeto trouxe transformações significativas no ambiente 

escolar, promovendo a conscientização dos alunos e fortalecendo valores como 

responsabilidade, respeito e criatividade. A integração de práticas inovadoras e a 

exposição final destacaram o potencial dos estudantes em aplicar o conhecimento 

de forma prática e reflexiva. O projeto contribuiu par a o desenvolvimento integral 
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dos alunos, preparando-os para uma convivência ética e cidadã, e pode ser 

replicado em futuras iniciativas escolares como modelo de transformação social. 

O Projeto "Conscientizando Futuros Cidadãos" proporcionou resultados 

significativos, tanto no campo pedagógico quanto no social. O produto final foi 

marcado por uma rica exposição de painéis artísticos e apresentações culturais de 

dança de rua, promovendo um ambiente de aprendizado interativo e significativo. 

Um dos principais impactos observados foi a conscientização dos alunos em relação 

aos impactos do vandalismo, bem como a compreensão das diferenças entre grafite 

e pichação. Essa abordagem contribui, diretamente, para o desenvolvimento do 

pensamento crítico e da reflexão sobre o papel de cada um na preservação dos 

espaços públicos. 

Outro destaque foi a valorização do patrimônio e da cultura urbana, que 

estimulou o respeito ao patrimônio coletivo e o reconhecimento do grafite e do hip 

hop como legítimas formas de expressão artística social. Por fim, o projeto também 

se destacou pelo engajamento e desenvolvimento pedagógico proporcionado. O 

uso de metodologias inovadoras e recursos tecnológicos favoreceu uma 

aprendizagem mais envolvente e integrada, conectando arte, cidadania e 

convivência social, de maneira significativa e transformadora. 
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O Projeto Horta Pedagógica foi desenvolvido com todas as turmas do Ensino 

Fundamental II e Ensino Médio da escola, com o objetivo de integrar o 

conhecimento teórico com práticas sustentáveis e educativas. Motivado pela 

crescente preocupação com a preservação do meio ambiente e a promoção da 

sustentabilidade, o projeto foi concebido como uma ferramenta inovadora para 

ensinar os alunos sobre questões essenciais, como o ciclo de vida das plantas, 

biodiversidade e conservação ambiental. Além disso, a horta escolar oferece uma 

base prática valiosa para os estudantes do curso Técnico em Agronegócio, 

proporcionando um ambiente de experimentação e aprendizado interdisciplinar.  

 A escolha desse tema foi impulsionada pela necessidade de formar cidadãos 

conscientes, que compreendam a importância da sustentabilidade e do cuidado 

com o meio ambiente. A horta não apenas favorece a aquisição de conhecimento 

teórico, mas também promove experiências práticas que aprofundam o 

entendimento dos temas ambientais e agrícolas. A educação ambiental é um 

aspecto central da formação integral dos alunos, e a implementação da horta 
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reforça esse compromisso, permitindo que os estudantes explorem o método 

científico e realizem pesquisas práticas. 

 O projeto visa, ainda, estimular a alimentação saudável e a integração de 

diversas disciplinas, abordando temas relacionados à biologia, química, geografia e 

agronomia, de forma que a horta funcione como um laboratório a céu aberto, capaz 

de transformar o aprendizado e preparar os alunos para desafios futuros, tanto 

acadêmicos quanto sociais. 

 O Projeto Horta Pedagógica foi estruturado em etapas que proporcionaram 

aos alunos do Ensino Fundamental (6° ao 9°) e Ensino Médio (1° ao 3°) uma vivência 

prática e significativa sobre sustentabilidade e agricultura. Inicialmente, realizamos 

um diagnóstico da área disponível para a horta, considerando fatores como a 

incidência de luz solar, a disponibilidade de água e as características do solo. Com 

base nesse diagnóstico, elaboramos um plano de implantação que definiu as 

culturas a serem plantadas e a distribuição dos canteiros, assegurando um espaço 

propício para o cultivo. 

No Ensino Fundamental II (6º ao 9º), os alunos participaram ativamente das 

etapas iniciais do Projeto Horta Pedagógica, envolvendo-se no preparo do solo, na 

montagem do s canteiros e no plantio das primeiras mudas. Essa fase foi marcada 

pelo trabalho coletivo e pela sensibilização sobre a importância da preservação 

ambiental e da sustentabilidade, explorando conteúdos já estudados em sala de 

aula, como o ciclo de vida das plantas, os tipos de solo e a relação 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 

prática, conceitos abordados em Ciências e Geografia, além de estimular valores 

como cooperação, responsabilidade e cuidado com os espaços comuns da escola. 

Já no Ensino Médio (1° ao 3°), o projeto ganhou caráter mais aprofundado e 

interdisciplinar, conectando áreas como Biologia, Química e o curso Técnico em 

Agronegócio. Os alunos dessa etapa se envolveram na análise de nutrientes do solo, 
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no planejamento das culturas a serem cultivadas e na manutenção da horta, 

desenvolvendo relatórios e pesquisas que relacionam teoria e prática. Além disso, 

foram responsáveis por discutir e aplicar estratégias de irrigação, rotação de 

culturas e uso consciente dos recursos naturais, transformando a horta em um 

verdadeiro laboratório a céu aberto. Dessa forma, os estudantes do Ensino Médio 

não apenas ampliaram seus conhecimentos acadêmicos, mas também fortaleceram 

competências voltadas à sustentabilidade, à pesquisa científica e ao protagonismo 

juvenil. 

 Na etapa de preparação do solo e plantio, os alunos se envolveram 

ativamente em todas as fases, desde a análise e correção da acidez do solo até a 

adubação orgânica. Durante essa fase, as atividades práticas incluíram o preparo 

dos canteiros, o plantio de sementes e mudas, e a irrigação adequada das plantas. 

As orientações sobre as necessidades específicas de cada cultura permitiram que os 

alunos relacionassem os conhecimentos teóricos 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 doenças, e 

colheita dos alimentos cultivados. Essas tarefas foram interligadas aos conteúdos 

disciplinares, abordando temas como biologia vegetal, ecologia e microbiologia do  

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

 A observação e o registro do desenvolvimento das plantas foram 

incentivados, permitindo que os alunos documentassem suas experiências em 

cadernos de campo ou diários de bordo, os quais serviram de base para análises e 

projetos de pesquisa relacionados à construção da horta. 

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

desenvolvidas na horta foram conectadas aos conteúdos de diversas disciplinas, 
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permitindo que os alunos calculassem a taxa de crescimento das plantas e 

utilizassem a horta como tema transversal em projetos interdisciplinares. 

 Além disso, as práticas inovadoras incluíram o uso de tecnologias digitais, 

como aplicativos para identificação de plantas e sensores de umidade do solo, que 

enriqueceram a experiência educacional. Também realizamos oficinas e palestras 

com especialistas em agricultura orgânica e agroecologia, bem como visitas a outras 

hortas escolares e agricultores locais para troca de experiências e aprendizado 

prático.  

 Os resultados esperados do Projeto Horta Pedagógica envolveram o 

engajamento ativo dos alunos, a melhoria no desempenho acadêmico e o 

desenvolvimento de habilidades como observação, análise e trabalho em equipe. O 

projeto foi enriquecido pela colaboração de professores de diferentes disciplinas, 

fortalecendo sua abordagem interdisciplinar. 

 Ao final do projeto, conseguimos estabelecer uma horta escolar plenamente 

funcional, que não apenas serviu como um espaço de aprendizado, mas também 

promoveu a consciência ambiental entre os estudantes, preparando-os para serem 

cidadãos responsáveis e engajados na preservação do meio ambiente. 

 O Projeto Horta Pedagógica resultou em uma experiência enriquecedora 

para as turmas do Ensino Médio, proporcionando um aprendizado prático e 

significativo sobre temas essenciais como sustentabilidade, biodiversidade e o ciclo 

de vida das plantas. Ao final do projeto, foram alcançados diversos produtos finais, 

como a horta em si, que se tornou um espaço de aprendizado e experimentação, 

além da produção de materiais pedagógicos que exploram os conceitos estudados 

em sala de aula. Os resultados obtidos demonstraram uma evolução significativa na 

compreensão dos alunos sobre questões ambientais e agrícolas. Por meio de 

atividades práticas, os estudantes se mostraram mais engajados e motivados, 

refletindo em um aumento no interesse pelas aulas de Ciências e Agronegócio. 
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Os dados apresentados foram obtidos por meio da aplicação de um 

questionário estruturado de múltipla escolha, elaborado pelos professores 

envolvidos no projeto, contendo 10 questões relacionadas a conceitos de 

sustentabilidade, biodiversidade e práticas agrícolas. O questionário foi aplicado em 

dois momentos distintos: ini cialmente, como avaliação diagnóstica (pré-projeto), e 

posteriormente, ao final das atividades, como avaliação somativa (pós-projeto), 

permitindo a comparação temporal dos resultados. 

Para análise, utilizou-se uma escala percentual de acertos como critério de 

avaliação, considerando satisfatória a compreensão dos conteúdos quando o 

estudante alcançava 70% ou mais de acertos. O instrumento foi validado pelos 

docentes responsáveis a partir da revisão dos conteúdos abordados em sala de aula 

e na horta, garantindo a pertinência das questões. 

Os resultados evidenciaram avanços significativos. Antes do início do projeto, 

como mostra o gráfico abaixo:  

              

Gráfico 1 -Evolução da compreensão sobre Sustentabilidade antes e depois do projeto  

 
Fonte: o autor, 2025. 

 

Antes apenas 45% dos alunos apresentavam compreensão adequada dos 

conceitos básicos de sustentabilidade. Após a implementação da horta pedagógica, 

esse índice subiu para 75%, demonstrando a efetividade da abordagem prática no 

processo de ensino-aprendizagem. Além disso, os registros em diários de bordo e 
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observações estruturadas complementam os dados quantitativos, reforçando a 

confiabilidade do processo avaliativo. 

Por exemplo, antes do projeto, apenas 45% dos alunos demonstravam 

compreensão dos conceitos básicos de sustentabilidade. Após a implementação da 

horta, esse percentual subiu para 75%, o que evidencia o impacto positivo da 

abordagem prática na educação. Além disso, a experiência na horta contribuiu para 

o desenvolvimento de habilidades importantes, como trabalho em equipe, pesquisa 

e aplicação do método científico, que são fundamentais para a formação integral 

dos estudantes. 

 O projeto não só promoveu uma educação ambiental mais eficaz, mas 

também despertou a consciência dos alunos sobre a importância da preservação do 

meio ambiente e da produção sustentável de alimentos. Os aprendizados 

adquiridos ao longo dessa experiência certamente formarão a base para uma 

atuação mais consciente e responsável em relação à natureza, consolidando o papel 

da escola como um espaço de transformação social e ambiental. 
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PROJETO MERCADINHO 
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A turma do 6º ano do Ensino Fundamental ð período integral ð da Escola 

Estadual 31 de Março foi responsável pelo desenvolvimento do Projeto 

òMercadinhoó. A partir dos resultados das avalia­»es diagn·sticas, observou-se que 

os estudantes do 6º ano apresentavam dificuldades de aprendizagem em 

Matemática, especialmente nas quatro operações básicas: adição, subtração, 

multiplicação e divisão. Diante dessa realidade, o Projeto Mercadinho tem como 

objetivo aplicar, de forma prática e lúdica, as operações matemáticas no cotidiano, 

proporcionando uma aprendizagem mais significativa. A atividade consiste na 

simulação de um supermercado, com produtos e dinheiro fictício, para que os 

estudantes realizem compras simuladas, praticando cálculos de troco, descontos em 

compras e quantidades diversas. 

O projeto òMercadinhoó adota uma abordagem pedag·gica fundamentada 

em metodologias ativas de aprendizagem, alinhadas às práticas inovadoras que 

promovem a integração entre teoria e prática. Sua execução foi planejada para 

engajar os estudantes em atividades concretas, contextualizadas e colaborativas, 

possibilitando o desenvolvimento de habilidades matemáticas essenciais, como 

raciocínio lógico, cálculo mental e resolução de problemas cotidianos. 
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33 sileide.129408@edutec.sed.ms.gov.br 
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Inicialmente, os conteúdos teóricos sobre as quatro operações matemáticas ñ 

adição, subtração, multiplicação e divisão ñ são trabalhados em sala de aula por 

meio de explicações dialogadas, resolução de exercícios e estratégias que 

estimulem o cálculo mental. Essa etapa tem como objetivo assegurar que os alunos 

compreendam os conceitos fundamentais antes de aplicá-los na prática. 

Na fase prática, será montado um ambiente simulado de supermercado, 

dentro da própria sala de aula, em razão do prédio estar em espaço provisório 

devido à reforma geral da escola. O espaço contará com prateleiras contendo 

embalagens de produtos, calculadoras, cestas de compras e cédulas fictícias de 

dinheiro. Conforme orientam os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCNs), é 

essencial que as atividades matemáticas sejam contextualizadas, de modo que os 

estudantes possam aplicar o conhecimento adquirido em situações reais de 

aprendizagem (BRASIL, 1998). 

Durante as atividades, os alunos receberam uma quantia em dinheiro fictício 

e um conjunto de tarefas que simulavam situações comuns de compras, como 

calcular o valor total dos produtos escolhidos, analisar descontos e promoções e 

verificar o troco a ser recebido. A interação social ñ elemento central na teoria 

sociointeracionista de Vygotsky ñ foi estimulada por meio do trabalho em duplas 

ou grupos, incentivando a colaboração e a troca de ideias (VYGOTSKY, apud FREIRE, 

2002). 

A proposta também valorizou a manipul ação de materiais concretos, em 

consonância com as ideias de Piaget sobre a construção do conhecimento a partir 

da experiência prática (PIAGET, apud MACEDO; SÍCOLI; PASSOS, 2009). Dessa forma, 

os estudantes puderam relacionar o aprendizado teórico à sua aplicação no 

cotidiano, favorecendo a internalização dos conceitos ñ conforme defendido por 

Ausubel em sua teoria da aprendizagem significativa. 
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A avaliação ocorreu de forma contínua, considerando a participação, o 

engajamento e a capacidade dos alunos de resolverem os problemas propostos ao 

longo do projeto. Ao término das atividades, os resultados obtidos foram 

comparados às dificuldades iniciais diagnosticadas, com o objetivo de verificar a 

evolução no domínio das operações matemáticas básicas. Esses resultados foram 

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

Gráfico 1 ð Número de estudantes abaixo da média em matemática segundo o relatório geral de 

notas parciais  

 

Fonte: Arquivos da escola ð para acessar as fotos do projeto, clique no link 

2mNYezaokqxQCn3mk9CTnPqHT5 

Após a aplicação do Projeto Mercadinho, o número de alunos abaixo da 

média em Matemática reduziu-se de 11 no 2º bimestre para apenas 4 no 4º 

bimestre, correspondendo a 12% da turma. Essa diminuição expressiva evidencia a 

eficácia da proposta, que proporcionou uma aprendizagem prática e 

contextualizada, favorecendo a compreensão e a aplicação dos conteúdos 

matemáticos. 

O Projeto Mercadinho configura -se como uma estratégia pedagógica 

inovadora e eficiente para superar as dificuldades nas operações matemáticas 

básicas entre os estudantes do 6º ano do Ensino Fundamental. Fundamentado em 

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1WQR1mc2mNYezaokqxQCn3mk9CTnPqHT5
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teorias construtivistas e sociointeracionistas, o projeto transforma a sala de aula em 

um ambiente dinâmico e participativo, no qual os alunos aprendem de forma 

significativa, colaborativa e contextualizada. 

Ao articular teoria e prática, a iniciativa não apenas facilita a assimilação dos 

conteúdos matemáticos, mas também estimula competências essenciais, como 

raciocínio lógico, trabalho em equipe e resolução de problemas. Assim, promove 

uma aprendizagem duradoura, alinhada aos princípios dos Parâmetros Curriculares 

Nacionais (PCNs), que defendem um ensino interdisciplinar e conectado à realidade 

dos estudantes. 

Conclui-se, portanto, que o Projeto Mercadinho oferece aos alunos uma 

oportunidade concreta de vivenciar a Matemática como uma ferramenta prática, 

acessível e transformadora, contribuindo de maneira efetiva para o seu 

desenvolvimento acadêmico e pessoal. 
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MUNDO DO TRABALHO 
 

 

Evandro Correia de Oliveira 34 

Professor Coordenador de Práticas Inovadoras  

 

Larisse Gomes Salazar35 

Professora de Química 

 

Carollini Campos Ferreira 36 

Supervisora Mundo do Trabalho 

 

EE Profª Fausta Garcia Bueno - Campo Grande/MS  

 

O projeto "Mundo  do Trabalho" surge como uma resposta essencial às 

lacunas observadas no contexto educacional, especialmente entre os estudantes do 

3º ano do Ensino Médio e do programa AJA Novos Percursos. Essas lacunas incluem 

a ausência de orientação vocacional, a insuficiência de preparação para exames 

como o ENEM e vestibulares, e o desconhecimento sobre o mercado de trabalho e 

suas dinâmicas. Dados levantados na secretaria escolar mostram que em 2023, 

apenas 42% dos estudantes do 3º ano estavam inscritos no ENEM, e 35% em 

vestibulares, evidenciando a necessidade urgente de ações mais efetivas para 

estimular a participação e o engajamento dos jovens. Diante desse cenário, torna-se 

fundamental a implementação de estratégias pedagógicas que promovam uma 

abordagem mais abrangente e integrada, capazes de preparar os jovens para os 

desafios contemporâneos e ampliar suas perspectivas de futuro. 

Conforme estabelecido na Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (Lei 

nº 9.394/96), a preparação para o trabalho é uma das finalidades da Educação 

Básica, e essa responsabilidade está diretamente vinculada à escola. Nesse sentido, 

a escola se consolida como um espaço privilegiado para a formação integral dos 

estudantes, desempenhando um papel crucial na articulação de informações sobre 

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

compreensão sobre as demandas do mercado de trabalho. Essa iniciativa vai além 

de capacitar futuros profissionais, buscando formar cidadãos conscientes, 

adaptáveis e preparados para contribuir de maneira significativa com a sociedade. 

A compreensão de Florestan Fernandes (1966) reforça esse papel 

fundamental da escola. Segundo o autor, embora a educação não seja capaz de, por 

si só, desencadear o progresso ou provocar mudanças no curso da história, ela 

constitui um elemento essencial para que a classe trabalhadora avance em direção à 

transformação social. Fernandes também destaca que, independentemente do grau 

de instabilidade social, a escola sempre está articulada aos processos de inovação, 

um ponto alinhado às diretrizes do projeto.  

Vivemos em um período de rápidas e constantes transformações, em que a 

escolha profissional e a capacidade de se adaptar às mudanças são cada vez mais 

valorizadas. Nesse contexto, o "Mundo do Trabalho" visa capacitar os estudantes, 

oferecendo suporte e orientação em um momento decisivo de suas vidas. O projeto 

reconhece que as dificuldades enfrentadas na transição para o mercado de trabalho 

não impactam apenas o indivíduo, mas também têm reflexos no desenvolvimento 

social e econômico das comunidades. Assim, ao preparar os jovens para tomar 

decisões mais seguras e informadas, estamos investindo no futuro de uma 

sociedade mais competitiva, justa e resiliente. 

O projeto destacou-se por integrar práticas inovadoras, conectando os 

estudantes às múltiplas possibilidades do mercado de trabalho e do universo 

acadêmico de forma dinâmica e prática. Dentre as atividades realizadas, a visita 

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

os estudantes diretamente ao ambiente tecnológico, permitindo que vivenciassem 

de perto as tecnologias utilizadas no desenvolvimento de jogos e aplicativos. Essa 

experiência, além de despertar interesse pela inovação, trouxe uma abordagem 

prática e contextualizada sobre o funcionamento real de carreiras em alta demanda, 

como a de programadores e desenvolvedores. 

https://www.instagram.com/reel/DAYXtXqp0ME/?igsh=MWJleDkyYzhlaGJjYg==
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Outra prática inovadora foi a visita à Universidade Estadual do Mato Grosso 

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

ao oferecer uma interação imersiva com o espaço acadêmico. Os estudantes 

puderam conhecer laboratórios, conversar com professores e alunos e compreender 

melhor as conexões entre a formação superior e as demandas do mercado, 

ampliando suas perspectivas em relação ao futuro. 

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

representou uma abordagem criativa e interativa. Utilizando metodologias ativas, a 

atividade instigou os estudantes a refletirem sobre suas aspirações profissionais e 

desafios pessoais. Por meio de discussões mediadas, mapas mentais e troca de 

experiências, os jovens puderam projetar suas metas e identificar habilidades que 

precisam ser desenvolvidas para alcançar seus objetivos. 

O projeto "Mundo do Trabalho" trouxe resultados significativos que 

transformaram o ambiente escolar e o protagonismo dos estudantes. Antes de sua 

implementação, era evidente a falta de clareza dos jovens em relação aos caminhos 

profissionais e acadêmicos. Muitos apresentavam pouca adesão a programas como 

ENEM e vestibulares, além de insegurança em relação às próprias habilidades e 

motivação para planejar o futuro. A ausência de orientação vocacional e o 

desconhecimento sobre o mercado de trabalho contribuíam 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 híbrida garantiu maior alcance e engajamento, 

especialmente entre estudantes com dificuldades em acessar informações por conta 

própria. Complementando essas ações, foi aplicado o Simulado FGB aos estudantes 

do 3º ano, que não apenas auxiliou na preparação para as avaliações, mas também 

permitiu identificar lacunas de aprendizado. A análise dos resultados do simulado 

permitiu desenvolver estratégias personalizadas de reforço, aumentando a 

confiança e a familiaridade dos estudantes com os formatos de provas oficiais. 

https://drive.google.com/drive/folders/1_pp9sIiYtbD-v3Jmji9mYEYrLisVkuKS?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1WBsxTLve1ugWTpSSdpwCMFbfax8Ax1x3?usp=sharing
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No comparativo de desempenho, a média geral dos estudantes passou de 

43% de acertos antes do simulado para 69% após as intervenções pedagógicas. 

Esse avanço reforça o impacto positivo das ações, tanto na preparação para exames 

como na consolidação do aprendizado. Os resultados consolidados podem ser 

visualizados nos gráficos 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 questões emocionais e práticas relacionadas ao papel da 

educação na superação de desafios pessoais e profissionais. 

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

como uma inovação, ao levar os estudantes para fora do ambiente escolar, 

conectando-os a novas áreas de emprego, como a agropecuária e serviços 

relacionados à tecnologia. Essa experiência prática foi essencial para expandir a 

compreensão dos jovens sobre o mercado de trabalho, mostrando que as 

oportunidades vão além do que é tradicionalmente discutido em sala de aula. Essas 

práticas inovadoras foram fundamentais para engajar os estudantes, de forma ativa 

e significativa, proporcionando experiências que integram conhecimento teórico e 

vivências reais, capacitando-os para decisões mais assertivas em relação ao futuro. 

O projeto "Mundo do Trabalho" trouxe resultados significativos que 

transformaram o ambiente escolar e o protagonismo dos estudantes. Antes de sua 

implementação, era evidente a falta de clareza dos jovens em relação aos caminhos 

profissionais e acadêmicos. Muitos apresentavam pouca adesão a programas como 

ENEM e vestibulares, além de insegurança em relação às próprias habilidades e 

motivação para planejar o futuro. A ausência de orientação vocacional e o 

desconhecimento sobre o mercado de trabalho contribuem para a falta de 

perspectiva. 

Com a execução das ações propostas, observou-se um aumento expressivo 

no engajamento acadêmico. A taxa de inscrição no ENEM passou de 42% para 74%, 

https://drive.google.com/file/d/1Nd2z77p4BbNVGMUM9tAPP6sNgjZdP65C/view?usp=sharing
https://www.instagram.com/p/C5qWjqiOw2v/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==
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enquanto a participação em vestibulares subiu de 35% para 65%. Esses números 

demonstram não apenas maior interesse dos estudantes em dar continuidade aos 

estudos, mas também um fortalecimento da autoconfiança e do planejamento de 

carreira. Os resultados podem ser visualizados no gráfico abaixo, que sintetiza o 

avanço obtido a partir da intervenção. 

Gráfico -1 Participação dos estudantes no ENEM e Vestibulares.  

 
Fonte: autoria própria  

 

Com o desenvolvimento do projeto, observamos uma mudança marcante no 

engajamento e na confiança dos estudantes. As ações realizadas culminaram em 

diversos produtos finais, como o mapeamento de aspirações e planos profissionais 

produzido na dinâmica "O que fazer do futuro?", que identificou as metas dos 

jovens e possibilitou o planejamento de ações futuras pela escola. Além disso, 

houve um crescimento de 40% no número de inscrições em processos seletivos 

como ENEM, PASSE UFMS e vestibulares em comparação com o ano anterior, 

reflexo direto das campanhas de incentivo e das atividades motivacionais 

promovidas. 

As visitas técnicas à empresa Jera APP e à Expogrande ampliaram a visão dos 

estudantes sobre áreas emergentes, como tecnologia e agropecuária, despertando 

interesse em setores antes pouco considerados. Na visita à Universidade Estadual 
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do Mato Grosso do Sul, os jovens puderam conhecer cursos e estruturas 

acadêmicas, o que fortaleceu sua conexão com o ambiente universitário. 

As campanhas nas redes sociais garantiram amplo alcance das informações 

sobre cursos, vestibulares e processos seletivos, atingindo mais de 80% da 

comunidade escolar. Essas ações reforçaram o uso de tecnologias de comunicação 

como ferramenta de inclusão e engajamento. Os relatos de estudantes após as 

atividades indicaram maior confiança e disposição para enfrentar os desafios do 

mercado de trabalho e do ambiente acadêmico. 

As contribuições pedagógicas do projeto foram significativas. Ele articulou 

teoria e prática ao conectar o aprendizado escolar às demandas reais do mercado 

de trabalho e da academia. Dinâmicas e palestras estimularam o desenvolvimento 

de competências socioemocionais, como resiliência, planejamento e pensamento 

crítico, enquanto as atividades inovadoras incentivaram a autonomia e a 

proatividade. A inclusão digital e social, promovida pelas campanhas virtuais, 

garantiu que as informações essenciais chegassem aos estudantes de forma 

acessível e prática. 

O antes e o depois do projeto demonstram como iniciativas bem planejadas 

podem transformar a formação integral dos estudantes. O "Mundo do Trabalho" foi 

uma experiência enriquecedora que preparou os jovens para tomar decisões mais 

seguras sobre o futuro, conectando-os às oportunidades e fortalecendo seu papel 

como cidadãos conscientes, adaptáveis e preparados para contribuir com a 

sociedade. 
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CIRCUITO DO LAÇO NO CAVALETE 
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Professor de Física   
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Professora de Arte 
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O projeto desenvolvido no âmbito da Escola Estadual Vespasiano Martins, 

localizada no município de Sidrolândia, distrito Quebra Coco, envolveu todas as 

turmas do 6º ao 9º ano do Ensino Fundamental e do 1º, 2 e 3º ano do Ensino 

Médio, projeto este que se iniciou com um diagnóstico da fragilidade e problemas 
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apresentados pelos estudantes, sendo eles: Falta de concentração em sala de aula, 

controle emocional, falta de perspectiva de vida e sentimento de pertencimento. 

O projeto realizado com a tem§tica òCircuito de la­o no cavaleteó, ® uma 

prática tradicionalmente associada ao universo do rodeio, pode se tornar um 

recurso pedagógico valioso nas escolas do campo, especialmente em regiões com 

forte influência da cultura caipira e do agronegócio. Ao integrar essa atividade nas 

aulas, é possível proporcionar aos estudantes uma experiência rica e significativa, 

que vai além do aprendizado técnico do laço. Assim, a prática do laço comprido, ao 

promover o desenvolvimento de habilidades técnicas e socioemocionais, como 

sugerido por Rossetto Jr. et al. (2005), contribui para a formação integral dos 

estudantes. 

O projeto òCircuito de La­o no Cavaleteó foi desenvolvido em quatro 

momentos, da seguinte forma: sensibilização e mobilização, planejamento e 

organização, desenvolvimento das atividades e culminância do projeto. No primeiro 

momento, momento da sensibilização e mobilização, foram desenvolvidas rodas de 

conversa para discutir a cultura local e realizada uma pesquisa sobre a história do 

laço comprido na comunidade e iniciadas as práticas do laço no cavalete nos 

componentes de projeto de vida e educação física.   

O laço exige coordenação motora, precisão, concentração e agilidade, 

habilidades estas que são desenvolvidas e aprimoradas com a prática (Figura 1). O 

circuito de laço foi realizado em equipe, promovendo a cooperação, a comunicação 

e o espírito de equipe entre os estudantes. Já no segundo momento, etapa do 

planejamento e organização, os estudantes foram divididos em equipes 

responsáveis por diferentes tarefas, como organização do evento, produção de 

materiais de divulgação, ensaios das apresentações, dentre outros. Foram criados 

cartazes, banners, vídeos e outros materiais de divulgação utilizando ferramentas 

digitais, dentre elas, o Canva - (Figura 2). A ideia principal foi potencializar o turismo 
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rural na escola no componente de Terra, Vida e Trabalho (TVT) e a 

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 crítico, ético e reflexivo, alinhado à 5ª competência da BNCC. 

Figura 1 - Laço na prática 

 

Fonte: próprio autor  

Figura 2 - Camisa do projeto feita pelo Canva 

 

Fonte: próprio autor  

Dessa forma, no terceiro momento, desenvolveu-se a etapa das atividades. 

Foram realizadas oficinas de música, nas quais se apresentou o berrante como 

instrumento cultural (Figura 3). Por ser um símbolo da cultura caipira e sertaneja, o 

uso do berrante nas atividades escolares possibilitou conectar os estudantes às suas 

raízes e fortalecer a valorização de sua identidade cultural. 
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Figura 3 - Apresentando Berrante em sala de aula 

 

Fonte: próprio autor  

Foram promovidos ensaios para as apresentações culturais, com o apoio dos 

professores de Educa­«o F²sica e Arte. Nessa etapa, os estudantes òcolocaram a m«o 

na massaó, realizando pinturas em tela com a tem§tica òPantanaló, o que despertou 

criatividade, sentimentos e emoções, além de favorecer o desenvolvimento da 

coordenação motora e da percepção visual. 

Para finalizar o projeto, no quarto momento ñ a culminância ñ foi realizado 

um evento para apresentar os resultados alcançados, incluindo as apresentações 

culturais, a competição de laço comprido e uma exposição dos trabalhos 

produzidos pelos estudantes (Figura 4). Nessa ocasião, membros da comunidade 

foram convidados para compor a banca avaliadora dos trabalhos artísticos. 

Figura 4 - Participação da comunidade no projeto 

 
Fonte: próprio autor  
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O projeto òCircuito de La­o no Cavaleteó apresenta um conjunto de 

contribuições pedagógicas significativas. Ao integrar a cultura local às tecnologias 

digitais, promove o d esenvolvimento integral dos estudantes, contemplando 

múltiplas dimensões e habilidades socioemocionais, como trabalho em equipe, 

responsabilidade, organização, criatividade, expressão, cidadania e consciência 

crítica. A proposta dialoga diretamente com o objeto de conhecimento òProcessos 

de cria­«o e contextos de pr§ticasó, do componente curricular de Arte, relacionando 

as práticas artísticas às diferentes dimensões da vida social, cultural, política, 

histórica, econômica, estética e ética (EF69AR31). Além disso, os estudantes foram 

estimulados a analisar e explorar, em projetos temáticos, as relações processuais 

entre diversas linguagens artísticas (EF69AR32). Os resultados das produções 

culturais desenvolvidas ao longo do projeto estão apresentados na Tabela 1. 

Tabela 1 - Resultados atividades Desenvolvidas 

Indicador Medida Antes Medida Depois 

% de alunos que conheciam o significado 

cultural do berrante  

10% 90% 

Quantidade de produções artísticas 0 40 

Grau de envolvimento em apresentações 

culturais  

Baixo (20% participação) Alto (90% participação) 

Fonte: própria autoria 

Além da articulação com as habilidades e os objetos de conhecimento do 

componente de Arte, o projeto também estabeleceu relação com o objeto de 

conhecimento da Educa­«o F²sica, òesporte de precis«oó oportunizando aos 

estudantes a experimentação e a prática de esportes de marca, precisão, invasão e 

técnico-combinatórios. 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-táticas básicas e 
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respeitando as regras (EF67EF04), bem como a planejar e executar estratégias para 

solucionar desafios técnicos e táticos. 

O projeto proporcionou, ainda, vivências que envolveram capacidades físicas 

como força, velocidade, resistência e flexibilidade, possibilitando que os alunos 

identificassem essas capacidades e reconhecessem as sensações corporais 

decorrentes da prática (EF67EF08). 

Tabela 2 - Resultados atividades Desenvolvidas 

Capacidade Física  Autoavaliação/avaliação  Depois 

Coordenação motora Média/baixa Alta 

Agilidade e precisão no laço 4 acertos em 10 tentativas 8 acertos em 10 

Participação em atividades 

práticas 

40%  90% 

Habilidades técnico-táticas 

(estratégias em equipe) 

Pouco exploradas Aplicadas na 

competição 

                                                     Fonte: Autoria própria 

Observa-se também o despertar de habilidades específicas durante a prática 

da laçada, como o hiperfoco, a coordenação motora, a comunicação e a capacidade 

de resolução de problemas. Outro aspecto relevante foi o fortalecimento dos 

vínculos com a comunidade, a promoção da autoestima e o desenvolvimento da 

autonomia dos estudantes. 

Os dados apresentados nas Tabelas 3 e 4 evidenciam um avanço significativo 

em diversos indicadores relacionados ao projeto de vida, tais como a organização 

em equipe, a valorização da identidade cultural, o engajamento escolar e a 

produção artística. O percurso formativo, portanto, contribuiu para qu e os 

participantes se reconhecessem como sujeitos capazes de transformar a própria 

realidade, reafirmando a escola como um espaço de construção de projetos de vida 

significativos. 
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Tabela 3 - Indicadores Projeto de Vida 

Indicador Antes do Projeto Depois do Projeto 

Protagonismo e organização 

(equipes, tarefas) 

Inexistente Criado clube com funções definidas 

Comunicação e expressão Pouco desenvolvida Apresentações e uso de Canva e 

vídeos 

Criatividade e identidade cultural Pouco exploradas Produção artística temática do 

Pantanal 

Fonte: própria autoria 

Tabela 4 - Indicadores Projeto de Vida 

Indicadores de Desenvolvimento Antes do Projeto Depois do Projeto 

Coordenação motora Pouco desenvolvida Aumentada com prática do laço e 

pintura  

Concentração e foco (hiperfoco) Baixo Estimulado nas oficinas e ensaios 

Expressão artística Inexistente Desenvolvida com pinturas e 

apresentações 

Engajamento escolar Fragmentado Coletivo e ativo nas equipes e eventos 

Identidade cultural  Pouco valorizada Fortalecida com uso do berrante e laço 

Comunicação e trabalho em 

equipe 

Frágil Desenvolvido nas divisões de tarefas 

Autonomia e protagonismo  Pouco presentes Estimulados com organização e 

apresentações 

Fonte: própria autoria 

Em síntese, o projeto òCircuito de La­o no Cavaleteó exemplifica como a 

escola pode constituir-se em um espaço de aprendizagem significativa e 

transformadora, ao conectar teoria e prática e promover o desenvolvimento integral 

dos estudantes. Esta ação pode ser acompanhada  
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SEMENTES DO AMANHÃ 

 

Agnes Juliana Turra 45 

Professora Coordenadora de Práticas Inovadoras  

 

Lilian Aparecida Bueno 46 

Professora de Geografia 

 

Márcia Souza Mendes 47 

Professora de Biologia 

 

E.E. Antônio Coelho - Nova Alvorada do Su l/MS  

 

A implementação de um projeto de educação ambiental na escola, buscou 

sensibilizar estudantes e comunidade sobre a importância da preservação do 

Cerrado, incentivando práticas sustentáveis como o plantio de espécies nativas e a 

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

Os números recentes de degradação do Cerrado são absolutamente 

inaceitáveis. O país está caminhando para assistir à destruição de um dos 

mais importantes biomas do Brasil. Em função das ferramentas e 

tecnologias, consegue-se saber quanto estão desmatando, exatamente 

onde, quem são os atores, vetores, para quais cadeias produtivas e quem 

está comprando. A informação está tão disponível que é possível assistir à 

conversão do Cerrado sabendo exatamente quais são as causas. O que 

falta realmente é tomar ação (p.9)  

A fundamentação teórica do projeto destaca a importância da educação 

ambiental como ferramenta para a formação de cidadãos conscientes e capazes de 

tomar decisões que promovam a sustentabilidade ambiental. As ações do projeto se 

justificam devido à falta de conhecimento dos estudantes sobre os impactos do 

desmatamento, portanto, é necessário aprofundar ações de conscientização. A falta 

de contato com a natureza dificulta a compreensão desses impactos e é um dos 

fatores que corroboram com a manutenção desta situação. O projeto busca 

 
45 agnes.39371@edutec.sed.ms.gov.br 
46 lilian.124040@edutec.sed.ms.gov.br 
47 lilian.124040@edutec.sed.ms.gov.br 
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conscientizar a comunidade escolar sobre os danos ao meio ambiente, incentivando 

atitudes mais sustentáveis. 

Apresentamos na sequência, algumas ações desenvolvidas pelo projeto 

durante o ano letivo de 2024 com as turmas do Ensino Fundamental, do 7º ao 9º 

ano, envolvemos, também, as turmas do Ensino Médio do 1º ao 3º ano, com uma 

maior adesão dos estudantes do 1º ano do Ensino Médio. Ao todo, foram 

planejadas 11 etapas para serem realizadas durante o ano de 2024, com 7 ações 

executadas plenamente, 2 ações, parcialmente, e 3 ações não foram executadas. As 

ações executadas parcialmente relacionam-se com a secagem das sementes, 

adequação do laboratório e com os panfletos e materiais de divulgação. As ações 

que não foram realizadas têm relação com a troca de semente por uma moeda 

interna, por não termos uma adesão significativa do projeto entre os estudantes, 

entretanto sabemos que o trabalho de conscientização é longo e árduo. 

Para darmos início ao projeto, foram separados 5 galões plásticos 

descartáveis para serem usados como reservatórios de água para captação da água 

dos ares condicionados com a pretensão de usar a água para irrigar as plantas. 

 Para uma melhor organização das ações do projeto, formamos um clube do 

protagonismo, que, segundo o documento norteador, Diretrizes Pedagógicas para o 

ano letivo de 2024, publicado pela Secretaria de Educação do Estado de Mato 

Grosso do Sul, afirma que o clube tem como objetivo òfomentar a atua­«o 

protagonista do estudante por meio de práticas e vivências, voltadas para o 

desenvolvimento de sua autonomia. ó (SED-MS, 2024, p. 22). Foram feitas reuniões 

do Clubinho para divulgação de cartazes sobre o funcionamento do mesmo, 

escolha do nome do Clubinho, diretoria etc.  

As ações em conjunto foram desenvolvidas para a construção do Viveiro, 

quando professores e alunos envolvidos organizaram várias etapas da construção, 

https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1hRVyk5XqhhogX678e0XKAR4Oi24FUk00
https://www.instagram.com/p/C4d2IGmP87Y/?igsh=MTIydjJhb29xdmc5Ng==
https://www.instagram.com/p/C6yVWs5r0sq/?igsh=MXVqY3g2dGQ2ZmJuNw==%20%20%20%20https://www.instagram.com/p/C7BxQ7xrJbI/?igsh=Zzg2bnVxdTJpaHdp
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aquisição de materiais, por exemplo: posição do sombrite, organização de estantes 

organizadoras, compra de regadores, terra, sementeiras, dentre outros. 

Foram confeccionadas camisetas do Clubinho, para facilitar a identificação 

dos membros diante da comunidade escolar, quando foi escolhida a arte e também 

adotada como uniforme do Clube. 

A inauguração do Viveiro o Clubinho Sementes do Amanhã contou com a 

presença da Direção escolar e Coordenação pedagógica, discentes e docentes do 

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

convite da Escola Estadual Delfina Nogueira de Souza. A participação 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 ação de recolhimento de 

sementes, plantio e confecção de vasos de material reciclado. Várias foram as ações 

de manutenção com periodicidade diária, 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 manutenção. 

Foi realizada a Oficina de Plantio, com um mutirão de plantio de sementes. 

Os alunos participantes do Clubinho receberam informações sobre características 

dos tipos de sementes plantadas, dicas de semeaduras como quebra de dormência 

e adubação etc. Também foi compartilhado com os estudantes links de artigos e 

vídeos com material informativo sobre temas relacionados à preservação ambiental. 

Veja alguns exemplos:  

Ɓ Como germinar sementes de jacarandá; 

Ɓ Como germinar sementes de uma maneira fácil; 

Ɓ Como montar canteiro com litros pet ; 

Ɓ Como quebrar a dormência da semente de flamboyant; 

Ɓ Mudanças Climáticas; 

https://drive.google.com/drive/u/0/folders/19QlYbWT2wBloHiQa-aCmUlEThf18eP5v
https://www.instagram.com/p/C-VLeUtRbdi/?igsh=dGhleXYwZXZuMGpx
https://www.youtube.com/live/rgn5WEjFqco
https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1IM8cPRl3cbPr9zpLhtWBySDZakgfEps9
https://www.instagram.com/p/C7EdG28sR0u/?igsh=a3U1ZnZlYXRzamY1
https://www.instagram.com/p/C7EdG28sR0u/?igsh=a3U1ZnZlYXRzamY1
https://www.instagram.com/p/C-c0O6wxJby/?igsh=MTRpdm4zYzNvdTY0dQ==
https://www.instagram.com/p/C-c0O6wxJby/?igsh=MTRpdm4zYzNvdTY0dQ==
https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1bflt0mXvOtPm_EAqSVatPuyGWpz65_Dk
https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1OkX_Y4s_fCQ5foFn9g9OQvCY-UjH7SDz
https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1bflt0mXvOtPm_EAqSVatPuyGWpz65_Dk
https://www.youtube.com/watch?v=6Mm7JCXTf6w
https://www.youtube.com/watch?v=rDgaW13uBi0
https://www.facebook.com/reel/547775034490250
https://www.youtube.com/watch?v=__VFzd2dyJ0
https://www.youtube.com/live/WmaRDmFrAis
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Ɓ Como plantar o cedro; 

Ɓ Seca na amazônia; 

Ɓ Seca do Rio madeira. 

Os estudantes fizeram o acompanhamento da germinação das sementes 

durante todo o ano letivo. O dia 21 de setembro, D ia da árvore, foi comemorado 

com um plantio de mudas  de ipês e frutíferas. Como conclusão das atividades 

anuais, houve a entrega de mudas de árvores produzidas pelo viveiro para a 

comunidade escolar na Programação da Mostra Científica realizada pela escola. 

Tabela 1 ð antes e após o projeto  

Dimensão  Antes  Depois  
Evolução 

(1ð5) 

Conhecimento 

ambiental 

Conhecimento limitado e 

pouca iniciativa. 

Maior domínio sobre meio 

ambiente e manejo. 
5 

Participação 

estudantil 
Interesse inicial restrito. 

Engajamento ampliado e 

protagonismo.  
4 

Práticas 

sustentáveis 

Baixa compreensão sobre 

materiais e cultivo. 

Reaproveitamento de materiais e 

práticas consolidadas. 
5 

Produção de 

conteúdo 
Inexistente. 

Divulgação sistemática e diário de 

bordo. 
5 

Impacto na 

comunidade 
Sem impacto registrado. 

Mobilização comunitária e ações 

práticas. 
5 

                                     Fonte: própria autoria 

O projeto Sementes do Amanhã revela-se como uma iniciativa promissora 

para a formação de cidadãos conscientes e engajados com a preservação ambiental. 

Ao proporcionar aos estudantes a oportunidade de vivenciar práticas sustentáveis e 

de compreender a importância da biodiversidade, contribuímos para a construção 

de um futuro mais verde e sustentável. Esperamos que as sementes plantadas neste 

projeto germinem em mentes abertas e corações. 
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A Escola Estadual Orcírio Thiago de Oliveira (EEOTO), localizada em Campo 

Grande, capital do estado de Mato Grosso do Sul, encontra-se em uma área 
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54 aline.484447@edutec.sed.ms.gov.br 
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residencial, historicamente marcada por desafios sociais urbanos. Atualmente, a 

escola atende 705 estudantes de diferentes faixas etárias, matriculados no Ensino 

Fundamental II, Ensino Médio e na Educação de Jovens e Adultos (EJA). 

Provenientes, em sua maioria, de famílias de baixa renda e residentes em bairros 

periféricos, esses alunos enfrentam dificuldades que impactam tanto seu 

desempenho escolar quanto sua relação com o ambiente educacional.  

Os dados coletados pela secretaria escolar apontam uma realidade 

desafiadora: 22% dos estudantes têm histórico de reprovação, e os índices de 

evasão variam entre 11% no Ensino Regular e 29,5% na EJA. Esses indicadores 

refletem a necessidade de intervenções pedagógicas que promovam maior 

engajamento e aprimoramento acadêmico. Por outro lado, destaca-se o alto índice 

de aprovação no Ensino Fundamental (95,3%) e a relevância de políticas públicas 

como o Bolsa Família, que beneficia 13% dos alunos, além da valorização da 

merenda escolar, especialmente no período noturno (PPP56, 2023).  

A constatação de problemas como a falta de perspectivas dos alunos em 

relação ao futuro, a reduzida participação dos pais e da comunidade escolar, além 

do absenteísmo e da evasão, acentuados no período pós-pandemia, foram 

identificados pela equipe pedagógica da Escola Estadual Orcírio Thiago de Oliveira 

(EEOTO) com base na análise de dados registrados pela secretaria escolar e nas 

observações realizadas em reuniões com professores. Essas questões têm causado 

preocupação, exigindo a implementação de estratégias pedagógicas que sejam 

inovadoras e efetivas no engajamento dos estudantes e no fortalecimento do 

vínculo entre escola, família e comunidade.  

Essas fragilidades evidenciam que a escola não pode limitar-se a práticas 

pedagógicas tradicionais, uma vez que os cenários sociais e educacionais exigem 

ações capazes de ressignificar a experiência dos alunos. A vulnerabilidade que 

 
56 Projeto Político-Pedagógico 
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enfrentam no cotidiano precisa ser transformada em ponto de partida para práticas 

inovadoras que despertem neles o desejo de aprender e de construir perspectivas 

para o futuro. Nesse sentido, a escola assume um papel essencial: criar espaços de 

investigação, diálogo e protagonismo, em que o conhecimento seja instrumento de 

enfrentamento das desigualdades e de fortalecimento do vínculo entre alunos, 

professores e comunidade. 

Diante desse cenário, reconheceu-se a importância de adotar práticas que 

estimulem o aprendizado de forma significativa, especialmente por meio do uso do 

método científico e da realização 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 problematização no sentido mais amplo de ciências, ou seja, de 

todos os componentes curriculares. Esta visão, da problematização do que são 

problemas do cotidiano, vai ao encontro da proposta de incentivar submissão 

desses projetos para a participação em eventos como a Feira Científica e 

Tecnológica da Escola Estadual Orcírio Thiago de Oliveira (OTOFEC) e a Feira de 

Tecnologias, Engenharias e Ciências de Mato Grosso do Sul (FETEC/MS). A 

participação nestas Feiras visa ampliar o protagonismo dos alunos, proporcionando-

lhes a oportunidade de compartilhar conhecimentos e vivências com a comunidade 

escolar e o público externo.  

O projeto òPESQUISE OTOó surge, portanto, como uma resposta ¨ 

necessidade de integrar a educação científica ao currículo escolar, promovendo uma 

cultura de pensamento crítico e investigativo. Por meio de atividades que 

considerem problemas econômicos, sociais e ambientais atuais, como as tragédias 

provocadas pelas inundações no Rio Grande do Sul em 2024, busca-se formar 

cidadãos conscientes e preparados para enfrentar os desafios do mundo 

contemporâneo. Assim, a educação para a sustentabilidade torna-se um eixo central 

do projeto.  
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 O projeto adota uma abordagem interdisciplinar que articula práticas 

pedagógicas inovadoras, metodologias científicas e o uso de tecnologias digitais 

para estimular o pensamento crítico 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 contemporâneos relacionados ao meio ambiente e ao 

desenvolvimento sustentável, alinhando-se à meta da UNESCO de promover uma 

educação de qualidade até 2030. A proposta baseia-se na integração entre 

Computação, Educação Ambiental e o uso de metodologias científicas, abordando 

temas como o Pensamento Computacional, a Cultura Digital e a reflexão crítica 

sobre questões socioambientais.  

Dentre as estratégias utilizadas, destacam-se: visitas técnicas a centros de 

pesquisa e espaços pedagógicos como a Sala do Grupo de Pesquisa Arandú, que 

conectam os estudantes à Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS); uso 

de tecnologias educacionais, incluindo o Laboratório Didático Móvel (LDM) e a Sala 

de Tecnologia Educacional (STE), que facilitam a realização de atividades práticas e 

projetos de pesquisa; feiras científicas, como a Orcírio Thiago de Oliveira: Feiras de 

Ciências (OTOFEC), programada para 2024, com o tema "Das raízes às identidades 

sul-mato-grossenses" e a FETEC. Essas feiras incentivaram a produção e 

apresentação de pesquisas que dialogam com problemas reais e promovem a 

construção de uma cultura científica escolar. O projeto ainda promoveu práticas 

pedagógicas dialógicas, inspirada no autor Reigota (2002), que valoriza o diálogo 

entre professor e aluno e a participação cidadã na construção de soluções 

ambientalistas. 

A metodologia do projeto òPesquise OTO: das ra²zes ¨s identidades sul-

mato-grossensesó foi desenvolvida com o prop·sito de estimular nos estudantes 

uma cultura investigativa baseada no pensamento científico, crítico e conectado aos 

problemas econômicos, sociais e ambientais. Para isso, foram realizadas visitas 
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técnicas a museus e centros de pesquisa da UFMS, UCDB, UNIGRAN e Estácio de Sá, 

além da participação em atividades no Labcrie57 e na Sala de Pesquisa 

Arandú/UFMS. Também foram utilizados recursos da própria escola, como o 

Laboratório Didático Móvel (LDM) e a Sala de Tecnologia Educacional (STE), que 

apoiaram a execução dos projetos de pesquisa. 

Como parte essencial da metodologia, os trabalhos produzidos foram 

apresentados em feiras científicas, com destaque para a OTOFEC 2024, realizada em 

26 de junho, e para a participação na FETEC/MS, quando a escola já havia 

conquistado premiações em 2023. Essas ações consolidaram uma prática 

pedagógica voltada para o protagonismo estudantil, a interdisciplinaridade e a 

socialização do conhecimento científico dentro e fora da comunidade escolar. 

As redes sociais da EEOTO têm sido um espaço dinâmico para divulgar 

evidências pedagógicas inovadoras que destacam a criatividade e o compromisso 

com o ensino de qualidade. Dentre as publicações realizadas, várias iniciativas de 

incentivo à pesquisa e a inovação são apresentadas de forma a ilustrar momentos 

significativos e metodologias ativas.  

Neste projeto, a pesquisa é o eixo central dessas ações e aparece em 

diferentes contextos pedagógicos do cotidiano escolar: nas aulas práticas por meio 

do laboratório didático móvel; nas aulas de química e biologia , no clube de 

astronomia; no preparatório para as olimpíadas de astronomia; nas olimpíadas de 

filosofia; na feira de ciências da escola;  V OTOFEC; e no clube de ciências humanas. 

Além disso, as redes sociais também divulgam os prêmios conquistados por 

professores na V OTOFEC, na FETEC MS e na FETEC Júnior. Destaca-se, ainda, a 

busca por parcerias com a Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS) ñ 

instituição próxima à escola ñ para a realização de cursos e visitas técnicas aos 

 
57 Laboratório de Criatividade e Inovação para a Educação Básica 

 

https://www.facebook.com/photo/?fbid=1887494958436583&set=pcb.1887495425103203
https://www.facebook.com/photo/?fbid=1866391213880291&set=pcb.1866391967213549
https://www.facebook.com/photo/?fbid=1893078081211604&set=pcb.1893080457878033
https://www.facebook.com/photo/?fbid=2009465656239512&set=pcb.2009466756239402
https://www.facebook.com/photo?fbid=1901332477052831&set=pcb.1901332717052807
https://www.facebook.com/photo?fbid=1901332477052831&set=pcb.1901332717052807
https://www.facebook.com/100015282908085/videos/pcb.1900111910508221/803470935089489
https://folhams.com.br/2024/10/25/estudantes-do-clube-de-ciencias-do-bioparque-pantanal-sao-premiados-na-fetec-ms-2024/?fbclid=IwZXh0bgNhZW0CMTEAAR2yobw6z3fX3gU3-Qen7OI2Q0drNxScPunCp7VBwnbm8ucN5g65UtfsN7k_aem_5SHvWYWZZGuh1xCDTmAzdg
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laboratórios; com o Governo do Estado, para participação no 1º Fórum de MS; e 

com o IBGE, para uma visita técnica do Clube de Astronomia voltada à obtenção de 

informações sobre os povos indígenas. 

As pesquisas realizadas pelos estudantes revelaram uma diversidade de 

temáticas que dialogam com os desafios sociais, ambientais e históricos da 

comunidade escolar. Entre elas, destacaram-se os estudos sobre percepção 

ambiental e identidade local, que utilizaram estatística e mapas mentais para 

analisar preocupações como desmatamento e descarte inadequado de resíduos, 

além da construção de uma maquete tátil de Campo Grande, voltada à identificação 

de pontos críticos de enchentes e alagamentos, configurando-se também como 

recurso inclusivo para pessoas com deficiência visual. 

No campo cultural e histórico, os alunos investigaram a relevância da erva-

mate para a identidade sul-mato-grossense, resgataram memórias afetivas e 

coletivas a partir do poema òRel·gio da 14ó de Raquel Naveira e pesquisaram a 

importância estratégica do Forte Coimbra na formação territorial do Brasil. Essas 

iniciativas revelaram como a escola pode ser um espaço de valorização da cultura 

regional e de preservação da memória histórica, aproximando os estudantes de suas 

raízes e fortalecendo a identidade social da comunidade. 

Já nas áreas científica e artística, destacaram-se experimentos sobre a 

caracterização química de óleos essenciais de capim-limão, lavanda e hortelã-

pimenta cujos compostos apresentam propriedades antimicrobianas, conectando 

ci°ncia e sa¼de. No ©mbito lingu²stico e criativo, o projeto òLiterarte na Escolaó 

incentivou a leitura de poetas regionais e a produção de poemas por meio da 

técnica blackout poetry, estimulando a expressão escrita e a criatividade. 

Complementando esse conjunto, a investigação sobre astronomia e etnoastronomia 

indígena valorizou os saberes tradicionais ao mapear constelações como a Ema e o 

Veado, associadas a práticas agrícolas e rituais, ampliando o protagonismo 

estudantil e a compreensão da diversidade cultural sul-mato-grossense.                              
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O projeto alcançou resultados expressivos, consolidando práticas 

pedagógicas inovadoras e promovendo avanços significativos na formação dos 

estudantes. Como produto final, destaca-se a realização da Feira Científica e 

Tecnológica ð OTOFEC, planejada como culminância das atividades desenvolvidas, 

além da participação 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 Orcírio Thiago de 

Oliveira (EEOTO) conquistaram o 2º lugar na categoria FETEC Júnior ð Ciências 

Humanas, além de credenciais para outra feira estadual. O projeto premiado òA 

din©mica da aprendizagem no Bioparque Pantanaló, 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 educação não formal. 

Na mesma feira, a escola obteve destaque com pesquisas que reafirmam seu 

potencial cient²fico, cultural e hist·rico. Dentre elas, o projeto òLiterarte na Escolaó, 

orientado pela professora Dra. Sônia Cristina Poltronieri Mendonça, que recebeu 

menção honrosa ao estimular os alunos a explorar a literatura sul-mato-grossense 

por meio da técnica Blackout Poetry, unindo criatividade e valorização cultural. Já o 

estudo òCaracteriza­«o dos compostos presentes em ·leos essenciaisó, conduzido 

pelo professor Dr. Genilson Silva de Jesus, obteve o 3º lugar na categoria FETEC ð 

Ciências Exatas, ao identificar compostos antimicrobianos em plantas como capim-

limão, lavanda e hortelã-pimenta, aproximando a Química das demandas da ciência 

contemporânea. 

Todos os professores orientadores apontaram esse ganho nos critérios de 

criatividade e inovação e relevância na apresentação dos trabalhos, observados por 

meio da avaliação feita utilizando a rubrica para avaliar o Projeto e a Aprendizagem 
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dos alunos, considerando os critérios essenciais para o sucesso das atividades e o 

alcance dos objetivos propostos (Apêndice A).  Além disso, houve aumento na 

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

comparação com o ano de 2023.  

A integração de abordagens científicas ao currículo permitiu maior 

engajamento dos alunos. Além disso, os estudantes desenvolveram habilidades 

científicas fundamentais, como a observação, a formulação de hipóteses, a análise 

de dados e a elaboração de conclusões, ampliando sua capacidade de resolver 

problemas e lidar com desafios contemporâneos.  

O estímulo ao pensamento crítico foi outro ponto de destaque, promovendo 

reflexões sobre questões do cotidiano e incentivando soluções baseadas em 

evidências. Essa postura crítica refletiu-se na qualidade dos trabalhos apresentados 

pelos alunos, que se tornaram agentes ativos na disseminação do conhecimento 

científico, valorizando seu papel como cidadãos críticos e reflexivos.  

Por fim, o projeto contribuiu para a construção de uma cultura escolar 

inovadora, na qual a educação científica foi integrada de forma transversal, 

envolvendo professores e alunos em um processo contínuo de aprendizado 

significativo. Essa transformação reafirma o compromisso da escola com a formação 

de estudantes preparados para os desafios do mundo contemporâneo, fortalecendo 

a relação entre ciência, educação e sociedade. 
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PROJETO òEMTI EM MOVIMENTO: EXPLORANDO AS CIĆNCIAS DA 

NATUREZA COM O LDMó 

 Renata Banzato 58 

Professora Coordenadora de Práticas Inovadoras 

 

 Diandra Bento 59 

Professora de Biologia  

 

 Natiely Fagundes 60 

Professora de Física  

 

EE Eduardo Batista Amorim - Ribas do Rio Pardo/MS  

 

A inauguração da maior fábrica de celulose do mundo em Ribas do Rio Pardo 

representa um marco importante para a cidade, trazendo profundas transformações 

socioeconômicas. Um dos principais impactos é o aumento na oferta de empregos, 

o que é positivo para a comunidade local. No entanto, isso também apresenta 

desafios, especialmente no campo da educação. A escola Eduardo Batista Amorim, 

que oferece ensino em tempo integral, está enfrentando dificuldades, pois muitos 

estudantes do Ensino Médio estão optando por trabalhar durante o dia. Esta 

mudança diminui o interesse e a disponibilidade dos alunos para frequentar a 

escola em período integral.  

Para enfrentar esse desafio, os educadores estão buscando estratégias 

pedagógicas inovadoras. Um recurso utilizado é o Laboratório Didático Móvel 

(LDM), que permite o desenvolvimento de projetos na área de Ciências da Natureza. 

O objetivo é oferecer aulas experimentais que despertem a curiosidade dos alunos e 

conectem a teoria com aplicações práticas no dia a dia. O projeto foi implementado 

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

 
58 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 experiência educacional enriquecedora e adaptada à nova realidade 

do município. O projeto, inicialmente proposto pelo professor de química, foi 

assumido no decorrer da execução pelas professoras da área de ciências da 

natureza e pela nova professora de química, 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 Laboratório Didático Móvel (LDM) como suporte. No entanto, o desafio 

central consistiu na desconexão entre as atividades experimentais escolhidas e o 

conteúdo didático abordado em sala de aula. Essa situação implicou que os 

experimentos nem sempre se alinhavam com os temas discutidos, o que pode ter 

dificultado a compreensão e a internalização dos conceitos teóricos, no entanto, as 

professoras buscaram sanar essa lacuna durante os experimentos.  

Os experimentos começaram a ser desenvolvidos em grupos, uma estratégia 

que facilitou o envolvimento de todos os alunos. Cada grupo de estudantes era 

levado ao laboratório 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 práticas no LDM. Para execução das 

atividades, a PCPI ficou responsável pela organização do espaço e pela 

disponibilização dos materiais do laboratório. Ao longo do projeto foram 

desenvolvidas as atividades experimentais descritas no Quadro 01. 

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

Atividade  Descrição  
Componente 

curricular  
Turma(s)  

Descoloração do 

molho de tomate  

Comprovar o poder oxidante da 

água sanitária. 
Química 2º ano A 

Efeito Tyndall 
Observar o efeito da luz nas 

dispersões coloidais. 
Química 2º ano A 

Preparação de sorvete 

Entender o processo de 

congelamento do sorvete e 

interagir socialmente. 

Química 2º ano A 
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Movimento 

uniformemente variado 

(MRUV) 

 

 

Compreender o movimento 

uniformemente variado, 

mostrando que o espaço 

percorrido é proporcional ao 

quadrado do tempo para 

percorrê-lo. 

Física 2º ano B 

Pente Reflexivo Observar a reflexão. 

Comprovar a lei que rege este 

fenômeno. 

Física 2º ano B 

Ação da pressão 

atmosférica sobre 

líquidos 

Verificar a influência da pressão 

atmosférica sobre os líquidos. 

Física 2º ano B 

Fonte: autoria própria  

Ao longo do projeto, observou -se um impacto positivo no interesse e na 

participação dos estudantes nas aulas. As atividades práticas realizadas no 

Laboratório Didático Móvel (LDM) despertaram curiosidade e motivaram os alunos, 

criando um ambiente de aprendizagem mais interativo. 

Conforme apresentado no Quadro 1, diversos experimentos foram realizados, 

abrangendo conteúdos de Química e Física. Essas práticas contribuíram para reduzir 

a distância entre teoria e prática, sobretudo diante do desafio enfrentado pela 

escola, em que muitos alunos estavam optando pelo mercado de trabalho em razão 

das transformações socioeconômicas do município. Os registros das atividades 

experimentais desenvolvidas ao longo do projeto podem ser visualizadas na pasta 

do projeto, clicando aqui! 

O gráfico apresentado, abaixo, exibe a distribuição do número de estudantes 

nas turmas de 2º ano A, 2º ano B e 3º ano A da Escola Estadual Eduardo Batista 

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

 

 

https://drive.google.com/drive/folders/1XoYVcpTF5vP22fRJM5sYUd2GNfAZyMZI?usp=drive_link
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Gráfico 1 - Distribuição do número de estudantes das turmas 2º A, 2º B e 3º A no início e no 

final do ano letivo de 2023. 

 

Fonte: autoria  

Distribuição do número de estudantes nas turmas de 2º ano A, 2º ano B e 3º ano B 

da Escola Estadual Eduardo Batista Amorim, comparando o início e o final do ano 

letivo de 2024. 

Gráfico 2 - Distribuição de estudantes nas turmas 2º A, 2º B e 3º B no início e no final do ano letivo 

de 2024. 

 

Fonte: autoria  

Este gráfico compara o início de 2023 com o final de 2024 para as turmas do 2º ano 

A, 2º ano B e 3º ano A na Escola Estadual Eduardo Batista Amorim. 
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Gráfico 3 - Comparativo entre o início de 2023 e o final de 2024 das turmas 2º A, 2º B e 3º A da 

Escola Estadual Eduardo Batista Amorim. 

 

Fonte: autoria  

Além do relato das atividades, foram acompanhados dados quantitativos de 

matrículas, mostrados na Tabela 1.  

Tabela 1 - Dados quantitativos de matrículas acompanhados durante o período analisado. 

 N. º de estudantes -  

2º ano A  

N. º de estudantes - 

2º ano B  

N. º de estudantes - 

3º ano  

 Início do 

ano letivo 

Final do ano 

letivo 

Início do 

ano letivo 

Final do ano 

letivo 

Início do ano 

letivo 

Final do 

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 importância da adaptação e 

colaboração no ambiente escolar. Entretanto, no sentido da evasão foi menos 

eficiente do que se esperava, pois ainda assim houve várias transferências para 

escolas de turno parcial no decorrer do ano.  Atualmente, os estudantes têm noção 

do material disponível para aulas práticas nas ciências da natureza.  

REFERÊNCIAS  
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CLUBE DE ROBÓTICA: TALENTOS EM ROBÓTICA 

 

Felipe Rodrigo de Oliveira Ferreira 61 

Professor Coordenador de Práticas Inovadoras 

 

Bruno Silva Bartolomeu 62 

Professor Supervisor do Curso Técnico em Informática para Internet 

 

E.E. Dom Bosco - Corumbá/MS  

O projeto "Talentos em Robótica" foi desenvolvido com a participação das 

turmas do 1º, 2º e 3º anos do Ensino Médio, visando proporcionar aos alunos uma 

experiência prática e interdisciplinar nas áreas de Ciência, Tecnologia, Engenharia e 

Matemática (STEM). A iniciativa buscou fomentar a criatividade e inovação dos 

estudantes, utilizando a robótica como ferramenta central para integrar teoria e 

prática. Parcerias estratégicas com a Universidade Federal de Mato Grosso do Sul 

(UFMS), a Associação Comercial de Corumbá e o Sistema de Crédito Cooperativo 

(SICREDI) ampliaram os recursos disponíveis e fortaleceram o impacto educacional 

do projeto.  

A proposta surgiu como resposta às fragilidades diagnosticadas no contexto 

escolar, como dificuldades na leitura, escrita e raciocínio lógico, baixo domínio no 

uso de tecnologias educacionais, falta de organização nos estudos e limitações no 

trabalho em equipe. Esses problemas comprometem o rendimento acadêmico e a 

autonomia dos estudantes. Diante desse cenário, o Clube de Robótica "Galácticos 

do CDB" foi implantado com  o objetivo de oferecer um ambiente inovador e 

colaborativo, no qual os alunos pudessem desenvolver competências técnicas, 

cognitivas e socioemocionais. Por meio da construção e programação de robôs, os 

 
61 felipe.469145@edutec.sed.ms.gov.br 
62 bruno.503697@edutec.sed.ms.gov.br 
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estudantes são desafiados a resolver problemas, exercitar a criatividade e aplicar 

conceitos práticos, ao mesmo tempo em que fortalecem o protagonismo, a 

disciplina e a cooperação. 

Figuras 1- Construção de Protótipo 

 

Fonte: Próprio Autor, 2024 

              Figuras 2  -Apresentação da Proposta do Clube de Robótica aos Parceiros 

                SICRED e UFMS 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Próprio Autor, 2024 

   Durante as atividades, foram realizados workshops e oficinas aos sábados, 

nos quais os estudantes aprenderam a manusear componentes como placas 

Arduino, sensores e motores. Essas ações foram fundamentadas nas metodologias 

ativas, que colocam os alunos no centro do processo de aprendizagem. De acordo 

com Freire (1996, cap. 1, Não há docência sem discência), o ensino dialógico é 

essencial, para que o aprendizado seja significativo e emancipador. Esse 

protagonismo ficou evidente na  criação de soluções tecnológicas e sustentáveis ao 

longo do desenvolvimento dos projetos.  
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      Figura 3 : Clube de Robótica em parceria com a UFMS na E.E. Dom Bosco 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Próprio Autor, 2024 

A metodologia adotada organizou -se em etapas articuladas. Inicialmente, os 

estudantes foram introduzidos aos fundamentos de robótica e programação por 

meio de atividades investigativas, utilizando diferentes componentes tecnológicos. 

Em seguida, em equipes, planejaram e construíram protótipos robóticos, assumindo 

decisões relacionadas ao design, à escolha de materiais e às funcionalidades. 

Posteriormente, os protótipos foram programados em linguagens como Arduino 

IDE, Scratch e Python, o que possibilitou a elaboração de algoritmos autorais e a 

resolução de problemas de forma criativa.   

Após a construção e programação, os projetos passaram por um processo 

interativo de testes e ajustes, no qual os estudantes puderam identificar falhas, 

propor melhorias e aperfeiçoar os resultados, exercitando a reflexão crítica e a 

busca pela melhoria contínua. Os desafios enfrentados foram sempre 

contextualizados em situações-problema próximas da realidade, favorecendo a 

articulação entre ciência, tecnologia e sustentabilidade.  

 Nesse sentido, um dos marcos do Clube de Rob·tica òTalentos em Rob·ticaó 

foi a participação na Feira de Ciências do Pantanal (FECIPAN), promovida pelo 

Instituto Federal de Mato Grosso do Sul (IFMS). Nesse evento, os estudantes 

apresentaram o projeto Controle Inteligente de Semáforos: Uso de Arduino para 

Melhoria do Fluxo Urbano, que se destacou pela aplicação prática e inovadora no 
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contexto urbano.  A proposta consistiu no desenvolvimento de um robô terrestre 

com todos os componentes necessários, como Arduino, ponte -H, chassi 2WD, 

motores, protoboards e um sensor Bluetooth. O robô era controlado remotamente 

pelos celulares dos alunos, demonstrando domínio prático de tecnologias móveis e 

de robótica. Além disso, foi integrado a uma maquete equipada com sensores 

ultrassônicos, capazes de detectar a aproximação do veículo e acionar os semáforos 

de forma automatizada, simulando a organização e a otimização do tráfego urbano 

em cruzamentos. 

Figura 4  ð Clube de robótica  

 
Fonte: Próprio Autor, 2024 

Figura 5 - Participação do Clube de Robótica na Fecipan com o Projeto Controle Inteligente de 

Semáforos, Uso de Arduino para Melhoria do Fluxo Urbano. 

 
Fonte: Próprio Autor, 2024 

A construção do protótipo incluiu simulações em JavaScript e HTML, 

seguidas da transcrição para C++, compatível com Arduino. 
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  Essa experiência evidenciou a integração de hardware e software, 

proporcionando aos estudantes um aprendizado prático e enriquecedor em 

automação e eletrônica. Como destacam Zanetti et al. (2012), o uso da robótica no 

contexto educacional proporciona aos alunos uma vivência prática que potencializa 

o aprendizado e a inovação, conceito também defendido por Seymour Papert, que 

ressaltava a importância da criação e experimentação de produtos concretos no 

processo de aprendizagem. 

Na competição "Desafio Eco-Boat", outra etapa importante do projeto, os 

estudantes desenvolveram drones robóticos para percursos terrestres e aquáticos, 

aplicando conceitos de sustentabilidade e tecnologia.  

A experiência incluiu capacitações realizadas pela UFMS e culminou na 

apresentação pública dos protótipos, avaliados por uma banca de especialistas. 

                    Figura 6 - Robô Aquático que desvia de obstáculos feito com sucata 

 

Fonte: Próprio Autor, 2024 

 

Os resultados do projeto foram amplamente positivos, proporcionando aos 

alunos a oportunidade de explorar novas áreas de conhecimento e aplicar conceitos 

teóricos em situações práticas. Muitos participantes relataram um maior interesse 

por tecnologia e ciência após o desenvolvimento das atividades, além de 
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destacarem o impacto positivo no aprendizado de disciplinas relacionadas, como 

matemática e física. 

Figura 8  - Participação no desafio de robótica Eco-boat realizado pela UFMS 

 
Fonte: Próprio Autor, 2024 

Para evidências visuais e multimodais do projeto, incluindo imagens e vídeos 

das etapas de construção, simulação e apresentação, acesse o material disponível 

em Projeto: Clube de Robótica "Talentos em Robótica" 

O projeto "Talentos em Robótica" evidenciou o potencial das práticas 

inovadoras para transformar a educação, unindo tecnologia e sustentabilidade. Os 

estudantes não apenas adquiriram competências técnicas, mas também ampliaram 

sua visão sobre o papel da ciência e tecnologia na resolução de problemas reais. 

Segundo Papert (1993, cap. 2, Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas), 

a aprendizagem é mais significativa quando conecta teoria e prática, estimulando o 

engajamento e a criatividade. Essa perspectiva reforça que atividades práticas, como 

https://drive.google.com/drive/folders/1ft6uwPVnpghWBXMBtrLdGwH-oOfgQBdM?usp=sharing
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a construção e programação de robôs, contribuem para o protagonismo estudantil 

e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais.  

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

Indicador Antes do projeto (2023) Depois do projeto (2024) 

Participação em campeonatos de 

Robótica (OBR e FLL) 

Nenhum estudante 25 estudantes 

Participação em atividades de 

robóticas 

Nenhum estudante 35 estudantes 

Participação em feiras científicas 1 feira 3 feiras 

Protótipos construídos com o kit 

de robótica 

Nenhum protótipo  15 protótipos  

Estudantes interessados por 

cursos STEAM 

05 estudantes 60 estudantes 

Notas dos estudantes do 1º ano 

em matemática 

Média 6,5 Média 9,0 
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OLÁ MUNDO: EXPERIÊNCIAS CRIATIVAS COM ARDUINO 
 

 

Diogo Djalma Do Nascimento 63 

 Professor Coordenador de Práticas Inovadoras  

 

Claudia Bitencourt Brandão 64  

Professora de Biologia  

 

Lucas Sawaris Damian65 

Professor de Biologia  

 

EE Dr Artur de Vasconcelos Dias - Campo Grande/MS  

No ano letivo de 2023, foi desenvolvido, em nossa escola, o projeto òOl§ 

Mundo: Pr§ticas Criativas com Arduinoó, em parceria com o professor de Qu²mica 

responsável pelo componente Eletiva I, ministrado às turmas do Ensino 

Fundamental. O projeto teve como propósito promover o desenvolvimento de 

competências criativas, computacionais e investigativas entre os estudantes, por 

meio da integração de metodologias at ivas, com ênfase na Cultura Maker e na 

experimentação prática. Utilizando o microcontrolador Arduino como ferramenta 

principal, o projeto incentivou a prototipação de soluções tecnológicas voltadas à 

resolução de problemas reais do cotidiano escolar e comunitário, fortalecendo o 

vínculo entre ciência, tecnologia e aprendizagem significativa.  

No referido ano, o professor desenvolveu um forno solar em parceria com o 

Professor Coordenador de Práticas Inovadoras (PCPI), a partir do qual surgiu a 

proposta de mobilizar uma equipe de estudantes dos 7º e 9º anos do Ensino 

Fundamental para compor um grupo de desenvolvedores. O objetivo era discutir e 

propor ideias criativas com o uso do Arduino, aplicáveis ao aprimoramento do forno 

solar. Após estudos e pesquisas conduzidos durante todo o design metodológico 

 
63 diogo.428381@edutec.sed.ms.gov.br 
64 claudia99599@edutec.edutec.sed.ms.gov.br 
65 lucas.503821@edutec.sed.ms.gov.br 
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do projeto, a equipe sugeriu a criação de um sensor de temperatura e umidade 

integrado ao forno solar. Os procedimentos metodológicos foram baseados na 

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

Para ampliar a compreensão das ações, foram utilizadas ferramentas on-line 

como o Tinkercad, para criação e simulação de circuitos elétricos no Arduino, o 

Pictoblox e o Blockly, que ensinam a linguagem de programação C++ por meio de 

blocos condicionais. O projeto foi estruturado em cinco fases: imersão, análise e 

síntese, ideação, prototipação e testes de melhorias: na fase de imersão, os 

estudantes se familiarizaram com as possibilidades de aplicação do Arduino na 

construção de um forno solar de baixo custo, além de realizarem a análise de 

artigos científicos relacionados ao tema; na etapa de análise e síntese, foram 

discutidas estratégias para estimular o potencial criativo dos participantes; a fase de 

ideação concentrou-se na geração de ideias inovadoras e no planejamento de 

possíveis protótipos utilizando Arduino e sensores; na etapa 4, procedeu-se à 

validação e materialização das ideias desenvolvidas; e, por fim, na fase de testes e 

melhorias, foram debatidas propostas de aperfeiçoamento e otimização dos 

protótipos construídos.  

Dados preliminares coletados por meio de questionários online com os 

participantes do projeto ao término da 1ª fase de sua implementação, indicaram 

que 62% adquiriram conhecimentos básicos sobre as funções 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 compreensão sobre as etapas de 

desenvolvimento e execução do projeto; 87,5% afirmaram que a leitura de artigos e 

trabalhos científicos contribuiu  para a compreensão de temas relevantes 

relacionados ao projeto.  
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A construção do forno solar tipo caixa utilizou materiais simples e 

sustentáveis, como papelão, fita adesiva de alumínio e tampa de vidro, integrando 

programação e a instalação 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 variáveis ambientais. 

Gráfico 1 -  Indicadores de aprendizagem e percepção - 1ª fase do projeto. 

 
Fonte: autoral 

Em suma, observa-se o notável potencial do projeto para o desenvolvimento 

da mentalidade criativa entre os educandos, ao inserir a Cultura Maker no ambiente 

escolar e possibilitar a exploração de estratégias metodológicas inovadoras. Tais 

práticas, quando articuladas a propostas contemporâneas de ensino e 

aprendizagem, contribuem de forma significativa para a compreensão, utilização e 

criação de Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação (TDICs) de modo 

significativo, reflexivo e ético. Conforme destacam Bacich e Moran (2018, p. 2): òa 

aprendizagem por meio da transmissão é importante, mas o aprendizado por 

questionamento e experimentação é mais relevante para uma compreensão mais 

ampla e profunda. ó 

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

e 1º anos do Ensino Médio, mostra-se de grande relevância para toda a 
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comunidade escolar, uma vez que os resultados apresentados evidenciam o alto 

potencial de desenvolvimento criativo, de pensamento computacional e de 

integração de saberes, promovendo a aquisição de competências e habilidades 

essenciais para estudantes e professores do século XXI. 

O microcontrolador Arduino, uma plataforma de código aberto, possibilita a 

conexão de circuitos eletrônicos aos seus terminais, permitindo a supervisão e o 

controle de diversos dispositivos. A g°nese do òProjeto Ol§ Mundoó decorre de 

experiências inovadoras e vivências 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 soluções 

criativas, empregando o Arduino em projetos interdisciplinares que envolvem 

diferentes áreas do conhecimento. O processo criativo é elemento essencial para 

uma aprendizagem significativa e visível. Segundo Daros (2023, p. 29), quatro pilares 

sustentam as estratégias de ativação do potencial criativo: 

Ɓ Resolução de problemas; 

 

Ɓ Acolhimento, estabelecimento de vínculos e valorização das singularidades; 

 

Ɓ Desenvolvimento de habilidades para o trabalho em grupo; 

 

Ɓ Planejamento, definição de metas e produtividade. 

Nessa perspectiva, surge a Educação STEAM, que oportuniza o 

desenvolvimento do pensamento crítico, criativo, colaborativo e comunicativo. O 

termo STEAM, originado nos Estados Unidos, resulta da junção das iniciais de 

Ciência, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemática. 

Como forma de potencializar e integrar a Educação STEAM nos ambientes 

escolares, destaca-se o uso de metodologias ativas, especialmente a Aprendizagem 

Baseada em Projetos (ABP), que se alinha à prática investigativa e à construção 
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coletiva do conhecimento. Sob a perspectiva de Bacich e Holanda, a Educação 

STEAM e a ABP se interconectam em diversos momentos do processo educativo, 

reforçando a aprendizagem pela experimentação e pela autoria. 

[...] a elaboração de uma pergunta norteadora, que terá como objetivo 

dirigir a investigação dos estudantes; um contexto autêntico capaz de 

engajar os estudantes, de preferência relacionado a um problema real; uma 

sequência de etapas organizadas para a exploração do conhecimento 

científico e para a produção dos estudantes; um produto final; geralmente 

um artefato que permita aplicação das ideias da engenharia; e por fim, a 

comunicação do projeto, para compartilhar com a comunidade e 

sistematizar suas aprendizagens (Bacich e Holanda, 2020, PAG.7). 

Outra característica marcante da ABP é o protagonismo. O estudante 

participa ativamente de todas as etapas do projeto, sugerindo, opinando e trocando 

experiências. 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 investigação. 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 investigação. 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 questões elucidadas até aqui, nota-se a importância de 

desenvolver práticas criativas nas escolas, alicerçadas por metodologias e 

estratégias de aprendizagens que corroboram para a construção de um sujeito 

crítico, criativo, capaz de compartilhar conhecimentos e experiências pessoais, 

acentuando a importância da ABP e da educação STEAM neste processo de 

ressignificação do conhecimento.  

O projeto foi desenvolvido em quatro fases. Na Fase 1 ð Imersão, os 

estudantes realizaram leituras de artigos científicos, coleta de dados sobre o 

microcontrolador  Arduino e participaram de atividades pr§ticas (òm«o na massaó) 

voltadas aos desafios de automação. Nessa etapa, também foram retomados 

conceitos sobre o forno solar e discutidas possíveis melhorias em relação ao 

protótipo desenvolvido no ano anterior (202 3). Para debates e discussões, 
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utilizaram-se rotinas de pensamento aplicadas por meio de atividades impressas. 

Além disso, foi criado um repositório digital nos computadores da Sala de 

Tecnologia Educacional (STE) para o acesso a materiais complementares, como 

artigos científicos, tutoriais e e-books. Cada estudante teve autonomia para 

consultar os conteúdos sempre que julgasse necessário, favorecendo o aprendizado 

contínuo e autônomo.  

Durante a Fase 2, foi realizado um estudo de aprofundamento sobre a 

linguagem de programação C++, além da exploração de ferramentas de 

programação como Tinkercad, Blockly, Pictoblox e CodeCombat. Nesse momento, 

utilizou -se a Lousa Digital para promover maior interação e imersão nos conteúdos 

abordados. Durante os debates e as discussões, aplicou-se a metodologia de 

aprendizagem em espiral, por meio de atividades colaborativas impressas e 

interações virtuais realizadas na plataforma Padlet. Para o gerenciamento do tempo 

e outras ações interativas, utilizou-se a ferramenta Classroomscreen, que possibilita 

o uso de temporizadores, sorteadores automáticos, entre outros recursos. Nesta 

fase, também foram apresentados aos estudantes os três pilares da robótica: 

Programação, Eletrônica e Mecânica. 

Nas Fases 3 e 4, o foco esteve no desenvolvimento e na prototipação de 

ideias, com base nos três pilares da robótica estudados na fase anterior. Para isso, 

os estudantes foram organizados em grupos a fim de promover discussões, trocas 

de ideias e colaboração ativa. Nessas duas etapas finais, foram novamente aplicadas 

a metodologia de aprendizagem em espiral e as rotinas de pensamento, 

favorecendo a consolidação dos conhecimentos adquiridos. Como produtos finais, 

destacaram-se os projetos hidráulicos, as propostas de aprimoramento do forno 

solar, a montagem de braços robóticos controlados por Arduino, o monitor de 

frequência cardíaca com Arduino Nano e a fechadura eletrônica controlada por 

senha. Toda a documentação pedagógica do projeto está disponível no E-book Olá 

Mundo. 

https://www.canva.com/design/DAGWQ8aHeHs/BcyvaHjBGDFzYB2Rna-77w/edit?utm_content=DAGWQ8aHeHs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGWQ8aHeHs/BcyvaHjBGDFzYB2Rna-77w/edit?utm_content=DAGWQ8aHeHs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Para a etapa de finalização, os estudantes realizaram uma autoavaliação por 

meio do Google Forms, respondendo a um questionário dividido em quatro blocos 

referentes às ações desenvolvidas durante o ano letivo: Avaliação do Conteúdo, 

Carga Horária e Organização, Relações Interpessoais e Avaliação Geral. As atividades 

desenvolvidas ao longo do curso resultaram em produtos pedagógicos concretos, 

como os projetos hidráulicos, as melhorias no forno solar e os protótipos de 

sensores com Arduino, evidenciando o caráter prático, criativo e interdisciplinar da 

proposta. 

No que se refere ao conteúdo do projeto as respostas obtidas foram 

satisfatórias. O conteúdo sobre linguagem de programação C++ teve avaliação de 

60% como òadequadoó.  Tamb®m julgaram que as atividades de prototipagem 

foram adequadas ao nível de conhecimento dos participantes. Para 50% dos 

participantes, os estudantes consideram que as atividades servirão para estimular o 

conhecimento lógico e a criatividade em problemas reais. 

Para a maioria, as ferramentas on-line utilizadas foram fáceis de entender e 

aplicar, e o nível de interesse pelas atividades desenvolvidas no projeto ficou entre 

òAltoó e òMuito altoó. Muitos relataram que gostariam de ter se aprofundado em 

algum assunto ou atividade específica como: projetos hidráulicos; prompts de 

comando em IA, programação entre outros. Para a maioria, a carga horária foi 

julgada como òadequadaó, e que o ritmo das aulas permitiu que acompanhassem os 

conteúdos de forma confortável. 

No que diz respeito às relações interpessoais, os estudantes relataram que o 

projeto proporcionou um ambiente de trabalho colaborati vo e respeitoso em que 

as interações com outros participantes foram positivas e produtivas. 

Diversos assuntos abordados durante as atividades receberam destaque. 

Dentre elas: Conteúdo de programação em C++; Ferramentas on-line; Atividades de 

prototipagem e  a Metodologia de ensino aplicada para direcionar as atividades. 
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Muitos reconheceram que desenvolveram e aprimoraram habilidades no decorrer 

das aulas, destacando que ainda podem ser feitas melhorias no projeto tais como: 

aprofundamento em diversos assuntos e aumento da carga horária. Mencionaram 

tamb®m que o grau de dificuldade do projeto foi tido como òadequadoó. 

Diante do exposto, é notável o potencial do projeto para o desenvolvimento 

da mentalidade criativa entre os educandos, inserindo a Cultura Maker no âmbito 

escolar e oportunizando a exploração de estratégias metodológicas educacionais 

que, quando ampliadas a propostas inovadoras de ensino e aprendizagem, 

corroboram para a compreensão, utilização e criação de Tecnologias Digitais de 

Informação e Comunicação (TDICs) de forma significativa, reflexiva e ética. Muitos 

estudantes expressaram gratidão, mencionando o quanto as práticas foram valiosas 

e divertidas. Atividades com Arduino foram especialmente elogiadas, com alguns 

sugerindo que experiências semelhantes fossem repetidas. Houve um 

reconhecimento de que ter acesso a esse tipo de ensino nas escolas é raro, e que as 

aulas práticas em programação são fundamentais para despertar o interesse dos 

alunos na área. Além disso, trouxeram ideias de atividades complementares, como 

visitas a locais relacionados à tecnologia. A experiência prática foi considerada 

enriquecedora e ajudou a consolidar o aprendizado.  
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SUSTENTABILIDADE APLICADA À ROBÓTICA:  CONSTRUÇÃO DE 
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Escola Estadual Adê Marques - Ponta Porã/MS  

 

A produção de resíduos sólidos acompanha o crescimento socioeconômico 

brasileiro. De acordo com o Panorama dos Resíduos Sólidos no Brasil, publicado pelo 

Ministério do Meio Ambiente, o país gera mais de 79 milhões de toneladas de 

resíduos sólidos por ano, o que evidencia a urgência de soluções sustentáveis. Esse 

número expressivo não apenas demonstra a magnitude do problema, mas também 

reforça a necessidade de políticas públicas eficazes e de uma mudança cultural em 

relação ao consumo e ao descarte de materiais.  

A urbanização 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 

destinação dos resíduos agrava a situação, resultando em contaminação do solo e 

da água, poluição atmosférica e proliferação de doenças. 

No contexto da Escola Estadual Adê Marques, a gestão inadequada de 

resíduos eletrônicos tornou-se evidente, a partir de ações de descarte realizadas de 

forma irregular pela própria comunidade escolar. Em um levantamento informal 

realizado com as turmas do 1º ano do Ensino Médio, mais de 70% dos alunos 

relataram já terem descartado equipamentos eletrônicos no lixo comum. Diante 

 
66 leonardo.494082@edutec.sed.ms.gov.br 
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dessa realidade, o projeto òSustentabilidade Aplicada ¨ Rob·ticaó visa unir educação 

ambiental, cultura maker e pensamento computacional, promovendo o 

reaproveitamento criativo de resíduos eletrônicos por meio da construção de robôs. 

Inspirado nas ideias de Papert (2008), o projeto propõe que os estudantes 

desenvolvam habilidades técnicas e consciência ecológica a partir da 

experimentação prática com Arduino, Tinkercad e componentes recicláveis. 

O objetivo do projeto é promover, nas escolas, a integração entre educação 

ambiental e robótica, ainda pouco abordadas no contexto educacional. Para isso, 

prevê-se a estruturação de um laboratório de robótica, inicialmente por  meio da 

busca de recursos, além da construção colaborativa de dois robôs funcionais, 

utilizando materiais recicláveis provenientes de ferro-velho, trazidos pelos alunos ou 

obtidos a partir de equipamentos eletrônicos sem uso. 

Como bem pontua o filósofo e ambientalista Boff (2003), òo desperd²cio ® um 

luxo que a humanidade n«o pode mais se permitiró. Essa reflexão se alinha, 

diretamente, à proposta do projeto, que transforma o descarte eletrônico em 

oportunidade de aprendizagem crítica e inovadora. A robóti ca, aliada à educação 

ambiental, torna-se, assim, um instrumento potente para estimular nos estudantes a 

criatividade, o trabalho em equipe, o raciocínio lógico e a resolução de problemas, 

além de fomentar o protagonismo juvenil na busca por soluções sustentáveis. 

O aprendizado com robótica estimula a criatividade, o pensamento crítico, a 

colaboração e o interesse por áreas STEM, além de promover a diversidade de 

gênero e preparar os estudantes para os desafios da era digital. Nesse contexto, o 

projeto òSustentabilidade Aplicada ¨ Rob·ticaó buscou integrar tecnologia e 

consciência ambiental, por meio da criação de robôs a partir de materiais recicláveis 

e do reaproveitamento de lixo eletrônico.  

A execução do projeto iniciou-se com uma combinação de aulas teóricas e 

práticas, conduzidas na disciplina de Unidade Curricular, com a colaboração do 
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professor regente Leonardo Bertuci Junior. Durante o processo, os alunos utilizaram 

ferramentas digitais como o Tinkercad, plataforma de design 3D que permite 

projetar p rotótipos virtuais dos robôs antes da construção física. 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 básicos de um robô, 

incluindo motores, sensores e circuitos elétricos, além da importância de adotar 

práticas que reduzam o impacto ambiental, como a reutilização de materiais 

descartados. Foi enfatizado o conceito de economia circular, incentivando os 

estudantes a repensarem o valor de itens que, frequentemente, são considerados 

lixo, mas que podem ganhar nova utilidade na construção de dispositivos 

tecnológicos. 

O projeto foi desenvolvido com estudantes do 1º ano do Ensino Médio, 

inicialmente divididos em grupos para realizar pesquisas sobre ideias de protótipos 

que gostariam de criar. Cada grupo teve a liberdade de explorar suas próprias 

propostas, levando em consideração os materiais disponíveis e as possibilidades de 

reutilização de recursos. Após a fase de pesquisa, em que analisaram diferentes 

materiais e identificaram onde poderiam encontrá-los, os alunos iniciaram o 

processo de prototipagem no Tinkercad. 

Ao longo dessa etapa, os grupos não apenas desenvolveram seus projetos de 

forma colaborativa, mas também apresentaram suas ideias para os colegas de 

classe, discutindo as soluções adotadas e as escolhas de materiais. Essas 

apresentações foram essenciais para promover a troca de ideias, o aperfeiçoamento 

dos protótipos e o fortalecimento de competências como trabalho em e quipe, 

pensamento crítico e criatividade. 
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             Figura 1 - Experiência com a modelagem 3D    

 

Fonte: próprio autor  

               Figura 2  - projetos 3D desenvolvidos. 

 

Fonte: próprio autor. 

O projeto Sustentabilidade Aplicada à Robótica não só permitiu que os 

alunos explorassem a robótica de maneira prática, mas também os motivou a 

adotar práticas conscientes de sustentabilidade, conscientizando-os sobre os 

impactos ambientais das escolhas tecnológicas e sobre a importância da inovação 

na busca por soluções mais ecológicas e sustentáveis. 

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

 
Fonte: próprio autor. 
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Na segunda etapa do projeto, a coleta e a organização de materiais 

recicláveis assumem papel crucial, pois é nesse momento que os estudantes 

começam a dar vida prática aos seus projetos. São reunidos itens que, muitas vezes, 

seriam descartados de maneira inadequada, como peças de computadores antigos, 

motores de eletrodomésticos inutilizados, baterias e outros componentes 

eletrônicos que já não têm utilidade em sua forma original. Essa fase oferece uma 

oportunidade única de aprendizado sobre o ciclo de vida dos produtos eletrônicos 

e os impactos negativos do descarte incorreto ao meio ambiente, reforçando a 

importância da economia circular e da redução de resíduos. 

Além dos componentes eletrônicos, outros materiais comuns ñ como 

garrafas PET, papelão e sucatas plásticas ñ também entram na lista de itens a 

serem reaproveitados. O processo de coleta promove a conscientização dos 

estudantes sobre o consumo responsável e sobre como os resíduos podem ser 

transformados em novas oportunidades. 

Com os materiais recicláveis organizados e os designs de robôs concluídos 

no Tinkercad, inicia-se a fase prática, na qual as ideias se transformam em realidade. 

Nessa etapa, os alunos são desafiados a montar os robôs de acordo com os 

projetos digitais desenvolvidos previamente, mas com a necessidade de adaptar os 

materiais reciclados às exigências técnicas do protótipo. Esse processo demanda 

criatividade, flexibilidade e capacidade de resolver problemas, já que nem sempre 

os componentes recicláveis se encaixam perfeitamente nas especificações do 

design.  Os estudantes precisam explorar diferentes soluções para ajustar os 

materiais, o que resulta em uma experiência enriquecedora de aprendizado prático. 

Além de aprender a trabalhar com materiais reciclados, os alunos também 

adquirem habilidades técnicas essenciais, como a montagem de circuitos elétricos 

simples e a programação básica necessária para movimentar os robôs. O uso de 

ferramentas como o Tinkercad facilita a conexão entre a teoria aprendida nas aulas 
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de design e a aplicação prática no mundo real, demonstrando como a tecnologia 

pode ser acessível, inovadora e, acima de tudo, sustentável.  A prática constante e o 

desafio de lidar com materiais não convencionais incentivam os alunos a pensar de 

forma criativa e a encontrar soluções originais para os problemas que surgem 

durante a construção dos protótipos.  

Essa fase do projeto não apenas reforça os conceitos técnicos, mas também 

integra sustentabilidade e tecnologia de forma tangível, permitindo que os alunos 

percebam como a engenharia pode ser um motor de transformação ambiental. 

Abaixo, registram-se algumas imagens das diferentes etapas do projeto, capturando 

o momento em que os estudantes começam a transformar os materiais recicláveis 

em robôs completos e funcionais. 

Figura 4  - Montagem da base e proteção lateral.  

 
Fonte: próprio autor. 

 
Figura 5  - Itens retirados de impressoras e ventiladores inutilizáveis. 

 

Fonte: próprio autor. 
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Figura 6  - Instalação de motor à caixa de redução de ventilador. 

 

Fonte: próprio autor. 

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

 
Fonte: próprio autor. 

 

Figura 8 - Finalização do projeto. 

 

Fonte: próprio autor. 
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A etapa final do projeto desempenha um papel fundamental, pois não 

apenas consolida todo o aprendizado prático e teórico desenvolvido ao longo do 

processo, mas também reforça a importância crucial de reaproveitar recursos de 

forma criativa e sustentável. Ao concluir o projeto, os estudantes têm 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 eletrônicos. O processo de transformar itens considerados 

"lixo" em robôs funcionais não só desafia as noções tradicionais sobre resíduos, mas 

também demonstra, de forma concreta, como o desperdício pode ser convertido 

em inovação 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 robótica e da tecnologia, com uma perspectiva crítica em 

relação ao impacto ambiental das suas futuras criações. O projeto serve como um 

ponto de partida, para que os alunos se tornem mais conscientes de sua 

responsabilidade em relação ao meio ambiente e ao uso sustentável dos recursos, 

além de instigar um interesse mais profundo pela engenharia sustentável. Ao 

mesmo tempo, a experiência os inspira a buscar soluções criativas e tecnológicas 

para problemas ambientais, consolidando a robótica como uma ferramenta 

poderosa para a inovação e para a promoção de práticas sustentáveis. 

Esse legado também se estende para fora da sala de aula, incentivando os 

estudantes a aplicar os princípios aprendidos em outras áreas de suas vidas, 

promovendo uma mentalidade ecológica que pode se refletir não apenas em suas 

escolhas profissionais, mas também no comportamento cotidiano. Ao encerrar o 

projeto, os alunos concluíram a construção de seus robôs, mas, mais importante 

ainda, foram capacitados a pensar sobre a tecnologia e a sustentabilidade de forma 

integrada, reconhecendo que a inovação pode e deve caminhar lado a lado com o 

respeito ao planeta. 
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O uso de tecnologias aplicadas à educação revela-se um campo 

extraordinário ao abrir novos caminhos para estimular o ensino de Ciências, 

Tecnologia, Engenharia, Artes, Design e Matemática em crianças e adolescentes. Por 

meio de atividades como a montagem de robôs e sistemas automatizados com 

Arduino, espera-se que os estudantes desenvolvam competências essenciais, como 

empatia, trabalho em equipe, comprometimento e liderança. No projeto, a 

construção de robôs a partir de materiais eletrônicos reciclados foi estruturada para 

que os alunos pudessem construir seu próprio conhecimento e pensamento crítico 

utilizando ferramentas computacionais. É fundamental que os jovens se engajem, 

cultivando uma cultura voltada à solução de problemas. A integração da robótica 

com o tema da sustentabilidade além de despertar interesse em áreas como 

engenharia, programação e preservação ambiental, também fomenta a inovação de 

estudantes que, no futuro, poderão criar soluções que contribuam efetivamente 

para a preservação do planeta. 

Em resumo, o projeto de sustentabilidade apresentado não 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 sustentável para as próximas gerações. Investir em 

sustentabilidade não é apenas uma decisão ética, mas também uma escolha 

estratégica e inteligente para garantir o sucesso a longo prazo de nossa sociedade. 
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No contexto escolar, observa-se que grande parte dos estudantes apresenta 

fragilidades relacionadas ao uso crítico e produtivo das tecnologias digitais, 

limitando -se ao consumo passivo de conteúdo. Somam-se a isso as defasagens de 

aprendizagem em diferentes componentes curriculares, que reforçam a necessidade 

de desenvolver e aplicar estratégias inovadoras que estimulem o engajamento e o 

protagonismo estudantil.  Diante desse cenário, este projeto foi desenvolvido com as 

turmas de 1º, 2º e 3º anos do Ensino Médio, buscando mitigar tais fragilidades e 

proporcionar experiências colaborativas e interdisciplinares por meio do uso das 

tecnologias digitais. 

Segundo Guarda e Silveira (2023), o uso das tecnologias digitais na educação 

básica não deve restringir-se a um componente curricular, tampouco apenas ao uso 

de jogos digitais ou à simples recepção de informações pelos estudantes. Os 

autores destacam os benefícios que essas tecnologias proporcionam ao 

desenvolvimento cognitivo. Com base nesse entendimento, formulou-se a seguinte 

questão: É possível 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 educação básica como ferramenta pedagógica 

capaz de potencializar o processo de ensino e aprendizagem. Para alcançar esse 

propósito, foram definidos os seguintes objetivos específicos: 

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 produção 

textual, da Unidade Curricular II (Estudos em Humanidades: Ética), de Ciências 

Humanas e Sociais Aplicadas (CHS), de língua portuguesa e da Unidade Curricular 
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Eletiva (Narrativas Digitais) de Ciências da Natureza, em parceria com o Professor 

Coordenador de Práticas Inovadoras (PCPI). Adotamos quatro etapas para o 

desenvolvimento: 

1. Aula diagnóstica interativa e dialogada  com os estudantes; 

 

2. Orientação sobre o uso do Google Acadêmico  na Sala de Tecnologia 

Educacional (STE), para pesquisa de artigos científicos; 

 

3. Uso de ferramentas tecnológicas  no desenvolvimento dos projetos; 

 

4. Avaliação dos projetos , considerando desenvolvimento, colaboração, 

estética, curadoria de imagens e elaboração do conteúdo 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 questionário impresso para levantar 

indicadores de compreensão e percepções dos estudantes em relação aos temas. O 

PCPI realizou ainda uma aula colaborativa com os professores de língua portuguesa, 

literatura, produção textual e narrativas digitais, apresentando elementos de 

histórias em quadrinhos e ferramentas digitais para sua produção.  

Na STE, o PCPI, em parceria com o professor da Unidade Curricular II (CHS), 

ministrou uma introdução à programação em blocos no software Scratch. Essas 

ações 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 orientações no miniauditório e na 

STE sobre como utilizar o Google Acadêmico como ferramenta de pesquisa. 

Aprenderam a realizar buscas eficientes, selecionar palavras-chave, analisar a 

relevância das fontes e coletar informações de artigos científicos. Essa atividade 

favoreceu o contato com a pesquisa acadêmica, estimulando a autonomia dos 
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estudantes e promovendo o desenvolvimento de habilidades relacionadas à 

argumentação crítica, à curadoria de informações e ao letramento digital e 

acadêmico. 

A terceira etapa foi dedicada ao uso das ferramentas digitais para o 

desenvolvimento dos projetos. Na Unidade Curricular II (CHS), o professor dividiu a 

turma do 1º ano H em sete grupos, que criaram jogos e animações no Scratch sobre 

os temas òfelicidadeó e ò®ticaó. Para isso, foram ministradas tr°s aulas de introdu­«o 

à programação em blocos, seguidas de quatro aulas para a produção dos projetos, 

sempre com acompanhamento do professor e do PCPI. Os conceitos trabalhados 

incluíram a linguagem de programação em blocos, a biblioteca de personagens 

(sprites), cenários (backgrounds), sons e ações. 

Após a introdução ao Scratch, o professor destinou quatro aulas para que 

cada grupo desenvolvesse seus projetos de jogos ou animações, aplicando os 

conhecimentos adquiridos e contando com apoio pedagógico 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 programação em blocos para criar jogos e animações. 

 
Fonte: autores 

Para visualizar outras imagens do projeto, acesse: https://shre.ink/SCtr.  

https://shre.ink/SCtr
https://shre.ink/SCtr
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Segundo Chiofi e Oliveira (2014), o uso das tecnologias educacionais visa 

melhorar a qualidade do ensino, permitindo ao estudante acesso a uma 

aprendizagem integral. 

Nas disciplinas de Língua Portuguesa, Literatura, Produção Textual e 

Narrativas Digitais, as turmas do 1º G, 2º G, 2º J e 3º A desenvolveram projetos de 

histórias em quadrinhos digitais sobre temas como bullying, meio ambiente, 

romantismo e sociedade medieval. As professoras, em parceria com o PCPI, 

realizaram aulas colaborativas para apresentar os elementos estruturais das HQs e 

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

Os estudantes puderam trabalhar em duplas ou grupos, aplicando a 

metodologia ativa do storytelling para criar narrativas originais. Essa experiência 

integrou teoria e prática, estimulando a imaginação, a criatividade, o pensamento 

crítico e a colaboração entre os colegas. Como resultado, surgiram produções 

diversas, registradas em imagens, como ilustrado na Figura 2. Para visualizar todas 

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

Figura 2 - Apresentação dos conceitos e elementos presentes nas HQs, ferramentas como Pixton, 

Cômica 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 

https://shre.ink/SCtr
https://shre.ink/SCtr
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partir da criação de projetos colaborativos, levando inovação para a sala de aula, 

por meio da utilização de aplicativos, softwares, mídias e redes sociais. As 

ferramentas digitais apresentadas foram: Canva, Cômica e Pixton. O Canva e o 

aplicativo Cômica foram os mais utilizados pelas duplas e grupos devido à 

possibilidade de serem instalados no celular e ao fato de serem gratuitos. As 

professoras apresentaram os recursos disponíveis em cada um dos programas, o 

que possibilitou aos estudantes integrarem o conhecimento teórico e prático para a 

produção das HQs. 

A quarta etapa pautou-se na avaliação dos projetos de forma processual e 

qualitativa, com critérios que contemplaram o desenvolvimento dos conteúdos, a 

colaboração entre os estudantes, a estética das produções, a curadoria de imagens 

e a elaboração textual. Durante a análise dos trabalhos da Unidade Curricular II de 

CHS, observou-se que os estudantes do 1º H conseguiram integrar os conceitos de 

programação em blocos trabalhados nas aulas introdutórias, utilizando comandos 

de interação, movimento e fala, além de harmonizar personagens e cenários com as 

transições. O processo avaliativo evidenciou a autonomia dos alunos na criação de 

jogos e animações, bem como o protagonismo no desenvolvimento das ideias 

propostas. 

Na avaliação das histórias em quadrinhos produzidas pelos estudantes das 

turmas do 1º G, 2º G, 2º J e 3º A, percebemos uma apropriação relacionada aos 

conhecimentos sobre os elementos estruturais das HQs (como balão, requadro, 

onomatopeias, recordatório e narrativas visuais). No início do projeto, os estudantes 

demonstraram pouca familiaridade com esses conceitos e com o manuseio das 

ferramentas digitais Canva e Cômica. Entretanto, no decorrer do projeto, 

apropriaram-se dos recursos disponibilizados, demonstrando criatividade e 

criticidade na produção das histórias. A avaliação evidenciou a importância do 

trabalho em equipe e a articulação interdisciplinar, considerando que os temas das 
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HQs estavam de acordo com diferentes componentes curriculares e áreas do 

conhecimento, como biologia, história, CNT e CHS. 

Deste modo, o processo avaliativo validou-se a partir da consolidação dos 

conteúdos trabalhados e no avanço do letramento digital, por meio da colaboração 

e adoção de uma postura protagonista dos estudantes mediante às práticas 

inovadoras em sala de aula. No Quadro 1, pode-se observar um diagnóstico do 

conhecimento dos estudantes antes do projeto e após a aplicação do projeto em 

cada uma das unidades e componentes curriculares.  

Quadro 1 : Comparação do conhecimento dos estudantes em dois momentos do projeto, início e 

término, em cada uma das unidades curriculares. 

Unidade Curricular  Situação antes do projeto  Situação após o projeto  

Língua Portuguesa Baixa familiaridade com os temas 

desenvolvidos em sala; 

Conhecimento sobre HQs 

considerado abaixo do esperado e 

falta de domínio de ferramentas 

digitais como Canva e Cômica. 

Incorporação e domínio dos 

conceitos sobre os temas 

estudados; Apropriação do 

protagonismo digital para criação 

de HQs; domínio básico e utilização 

prática das ferramentas digitais. 

Literatura e 

Produção Textual 

Pouco domínio sobre elementos 

narrativos; dificuldade em criar e 

estruturar personagens e narrativas 

visuais. 

Criação de histórias em quadrinhos 

com personagens consistentes e 

narrativas criativas; uso adequado 

de elementos visuais. 

Narrativas Digitais 

(CNT) 

Falta de conhecimento sobre 

storytelling e de domínio com o uso 

de softwares de criação. 

Compreensão e aplicação da 

metodologia storytelling; 

Articulação da teoria com a prática 

utilizando ferramentas digitais; 

Criação de HQs manuseando as 

ferramentas digitais de forma 

colaborativa. 

Unidade Curricular 

II ð CHS (Ética e 

Felicidade) 

Conhecimentos prévios limitados 

sobre os temas; desconhecimento da 

linguagem de programação Scratch. 

Desenvolvimento de 5 animações e 

2 jogos digitais no Scratch; uso dos 

conceitos de programação em 

blocos (movimento, fala, sons, 

interação); protagonismo na 

elaboração das produções digitais. 

Fonte: autores 

A execução 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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animações e dois jogos. A avaliação dos jogos permitiu observar que os estudantes 

realizaram a curadoria das imagens de cenários e ambientes. Quanto à 

programação, notamos que os estudantes utilizaram blocos para aplicar comandos 

de fala, movimento e interação com o público -alvo. Em relação à estética dos 

trabalhos, os estudantes harmonizam os personagens, transições 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 -  Evidências do projeto sobre o uso do scratch para produção de jogos e animações na 

Unidade Curricular II (Estudos em Humanidades: Ética) 

Indicad or  Situação antes do projeto  Situação após o projeto  

Participação e 

Protagonismo 

7 grupos iniciaram, mas com 

baixa interação 

Todos projetos concluídos; 

Identificação do protagonismo ao 

longo do projeto  

Conhecimentos 

prévios 

Pouco conhecimento sobre os 

conceitos do tema ética e 

felicidade 

Compreensão e apropriação dos 

conceitos de ética e felicidade e uso 

adequado nas produções digitais 

Uso das ferramentas 

digitais 

Desconhecimento da linguagem 

de programa em blocos 

Domínio dos comandos do  Scratch, 

programação de sprites, cenários, 

sons e interação 

Evolução do 

desempenho escolar 

Conhecimentos restritos e 

superficiais 

Desenvolvimento de autonomia, 

habilidades de programação e 

protagonismo digital  

Produtos finais 5 animações e 2 jogos digitais produzidos 

Fonte: autores 

Em relação ao projeto sobre a criação de história em quadrinhos 

desenvolvidos nos componentes curriculares literatura e produção textual, língua 

portuguesa e narrativas digitais, percebemos que os estudantes não possuíam 

familiaridade com o Canva e com o aplicativo Cômica. A aula introdutória sobre as 

histórias em quadrinho mostrou aos estudantes os elementos básicos necessários 

para produzir uma HQ, como requadro, calhas, balão, recordatório onomatopeia e 

narrativa visual. Durante a aula, os estudantes demonstraram falta de conhecimento 
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sobre os elementos básicos que, posteriormente, conseguiram assimilar com o 

desenvolvimento do projeto e a produção das HQs. 

 Os estudantes desenvolveram habilidades e competências básicas 

associadas aos conteúdos trabalhados e ao manuseio dos programas Canva e 

Cômica. As professoras envolvidas nos projetos trabalharam de forma 

interdisciplinar com professores de outros componentes curriculares (biologia, 

história, unidades curriculares de CNT e CHS), para que um tema fosse desenvolvido 

por diferentes áreas do conhecimento. Foram produzidas 12 histórias 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 educação tem como objetivo formar cidadãos 

digitais para manusearem as novas Tecnologias da Informação e Comunicação 

presentes na sociedade. O projeto evidenciou a importância de a escola apresentar 

para as estudantes ferramentas digitais que podem ser utilizadas não apenas em 

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

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

   

Fonte: autores 

O Quadro 3 evidencia e compara os resultados alcançados durante a 

execução do projeto sobre a criação de HQs, respectivamente, como forma de 

sintetizar os principais indicadores observados. Nele, é possível visualizar de forma 

https://shre.ink/SCtr
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objetiva o progresso dos estudantes na participação, o uso de ferramentas digitais, 

produção dos trabalhos finais e o impacto no desempenho escolar.  

Quadro 3 - Evidências do projeto sobre o uso de ferramentas digitais para produção de HQs nas 

Unidades Curriculares de língua Portuguesa, literatura e produção textual, narrativas digitais. 

Indicador  Situação antes do projeto  Situação após o projeto  

Participação e 

Protagonismo 

Participação e interação baixa 

durante as aulas sobre produções 

textuais. 

Engajamento dos estudantes; 

protagonismo na criação de histórias 

e personagens, relacionadas a 

assuntos históricos ou da atualidade. 

Conhecimentos 

técnicos sobre HQs 

Pouca familiaridade com 

elementos estruturais. 

Apropriação de conceitos narrativos 

e visuais; Aplicação correta dos 

elementos estruturais. 

Uso das ferramentas 

digitais 

Desconhecimento das 

ferramentas digitais Canva, 

Cômica e Pixton. 

Domínio das funções básicas e 

aplicação das ferramentas digitais 

para elaboração das HQs. 

Evolução do 

desempenho escolar 

Baixo conhecimento sobre os 

temas e dificuldades para 

elaborar e estruturar narrativas. 

Estímulo e aprimoramento da 

criatividade, pensamento crítico, 

produção textual e colaboração 

interdisciplinar. 

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

medieval. 

Fonte: autores 

 

A análise dos resultados permite concluir que o projeto possibilitou um 

avanço expressivo no processo de ensino e aprendizagem em todas as unidades 

curriculares envolvidas. Observamos que a participação dos estudantes foi efetiva 

durante todas as etapas de desenvolvimento do projeto, e os mesmos tiveram a 

oportunidade de desenvolver o protagonismo na criação das HQs, nos jogos e 

animações.  As produções finais demonstram que os estudantes realizaram a 

aplicação dos conceitos dos temas trabalhados em sala de aula, de maneira 

adequada, e realizaram articulações da teoria com a prática utilizando as 

ferramentas digitais. É importante ressaltar que os docentes e o PCPI, durante todo 

o processo, adotaram um posicionamento de mediadores, permitindo que os 

estudantes vivenciassem o aprendizado de modo integral.  
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É possível perceber um progresso no uso das ferramentas digitais pelos 

estudantes, evidenciando maior autonomia, habilidades de manuseio das 

funcionalidades e compreensão dos aspectos de programação e narrativa digital. 

Além disso, o desempenho escolar apresentou melhorias perceptíveis, com os 

estudantes desenvolvendo competências com socioemocionais, cognitivas, criativas 

e tecnológicas, legitimando a colaboração em diferentes componentes curriculares. 

Os resultados corroboram com a importância de promover projetos inovadores e 

colaborativos relacionados ao letramento digital e às competências para o mundo 

do trabalho.  
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APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA: A IMPORTÂNCIA DO USO DAS 

TECNOLOGIAS NO TRABALHO DO PROFESSOR 
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Os recursos educacionais tecnológicos como o Laboratório de Tecnologia, 

Laboratório Físico de Ciências, LDM (Laboratório Didático Móvel) e outros recursos 

de mídia estão disponíveis para uso na escola, mas, nesta unidade escolar, observa-

se que não estão ou estão sendo pouco incluídos 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 vários espaços e a 

integrá-los de forma aberta, equilibrada e inovadora. O primeiro espaço é o de uma 
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nova sala de aula equipada e com atividades diferentes, que se integra com a ida ao 

laboratório para desenvolver atividades de pesquisa e de domínio técnico-

pedagógico. Essas atividades se expandem e se desenvolvem a distância, em 

ambientes virtuais de aprendizagem, e se articulam com momentos de 

experimentação, de aproximação com a realidade e de inserção em contextos 

profissionais e informais. 

Atualmente, não há como falar em tecnologia, sem falar das redes sociais que 

transformaram a forma como comunicamos e consumimos informações. No 

contexto escolar, essas plataformas digitais oferecem um canal poderoso para 

fortalecer a comunicação entre escola, alunos e famílias. Por meio delas, é possível 

compartilhar informações importantes sobre eventos, atividades, calendários e até 

mesmo resultados de avaliações de forma rápida e eficiente. Além disso, as redes 

sociais permitem um diálogo mais próximo e personalizado, facilitando a resolução 

de dúvidas e o acompanhamento do desenvolvimento dos estudantes.  

A divulgação científica 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 científica e o interesse 

pela pesquisa entre os alunos. Plataformas como o Instagram, WhatsApp e 

Facebook permitem a criação de conteúdos visuais atraentes, como experimentos, 

infográficos e vídeos explicativos, que tornam a ciência mais acessível e divertida. 

Esta abordagem contribui para o desenvolvimento do pensamento crítico e da 

capacidade de análise dos estudantes, além de estimular a curiosidade e o desejo 

de aprender mais. 

Ao ingressar na escola como Professor Coordenador de Práticas Inovadoras 

(PCPI), uma das primeiras ações foi planejar, reorganizar e amplificar o uso das 

redes sociais como uma ferramenta de comunicação pedagógica e de divulgação de 

todas as atividades relevantes realizadas pelos professores com os estudantes na 

escola. Até o final de 2024, nossas principais plataformas de divulgação e 
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comunicação eram o Instagram e o WhatsApp.  A melhoria na comunicação da 

escola, com o maior aproveitamento da tecnologia a favor da escola, rendeu uma 

avaliação positiva por parte dos pais e alunos, conforme se refletiu na Avaliação 

Institucional Interna, realizada em novembro de 2024.  

O gráfico 1 demostram a relevância, clareza e objetividade das informações 

apresentadas nos conteúdos publicados/postados nas redes sociais escola 

(Instagram, Facebook e WhatsApp) para o meu interesse e conhecimento sobre a 

instituição e suas atividades. 

Gráfico - 1 Opinião da Comunidade Escolar sobre as redes sociais da Escola Estadual São José 

                                              

Fonte: Avaliação Institucional Interna 2024 - E. E. SÃO JOSÉ 

Conforme demonstrado no resultado do formulário de avaliação, com 408 

participações de agentes da comunidade escolar, entre administrativos, professores, 

pais, responsáveis e estudantes, 52% avaliam como excelente a relevância, clareza e 

objetividade das informações apresentadas nos conteúdos publicados/postados nas 

redes sociais da escola (Instagram, Facebook e WhatsApp) para interesse e 

conhecimento sobre a instituição e suas atividades e 29,2% avaliam como 

satisfatória, demonstrando que mais de 80% dos agentes estão satisfeitos com as 

mudanças trazidas para as redes sociais da escola no ano de 2024. 
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Figura 1 - Redes Sociais da Escola Estadual São José 

 

Fonte: WhatsApp da Escola Estadual São José 

Além das redes sociais, outra forma de usar a tecnologia a favor do 

aprendizado foi a adoção de plataformas como aliadas no processo de ensino 

aprendizagem. Com essa abordagem inovadora, a escola está preparando os 

estudantes para os desafios do século XXI, equipando-os com as habilidades 

necessárias 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 organização 

e comunicação em sala de aula. Por meio dele, professores e alunos podem 

compartilhar materiais, acompanhar o progresso das atividades e interagir em um 

espaço virtual exclusivo para cada turma. Essa plataforma facilita a gestão do 

aprendizado e promove a colaboração entre todos os envolvidos. 
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Figura - 2 Salas de Aula Virtuais das turmas da Escola Estadual São José 

 

Fonte: Google Classroom Escola Estadual São José 

Apresentamos, também, aos professores, o Canva Education, a Sêneca 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 dinâmico, interativo e engajador. 

O Canva Education é uma ferramenta de design gráfico intuitiva e poderosa, 

que permite aos estudantes criar apresentações, infográficos, cartazes e outros 

materiais visuais, de forma criativa e profissional. Essa plataforma estimula o 

desenvolvimento da comunicação visual e do pensamento crítico, além de tornar o 

aprendizado mais divertido e memorável. 

A plataforma Sêneca oferece um vasto banco de questões e exercícios 

interativos, abrangendo diversas disciplinas e níveis de ensino. Essa ferramenta é 

ideal para a realização de atividades de fixação, revisão e avaliação, personalizando 

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

O Kahoot é um game show interativo que transforma o aprendizado em uma 

experiência 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 resolução de problemas. 
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Ao utilizar essas plataformas, a escola está promovendo a personalização do 

aprendizado, no qual cada estudante pode aprender no seu próprio ritmo e de 

acordo com suas necessidades; o desenvolvimento de habilidades digitais, onde os 

alunos aprendem a utilizar ferramentas tecnológicas de forma eficaz e criativa; a 

colaboração e o trabalho em equipe, pois as plataformas incentivam a interação 

entre os alunos e a troca de conhecimento; e o engajamento e a motivação, uma 

vez que o aprendizado se torna mais divertido e interessante, aumentando a 

participação dos estudantes. 

Ao utilizar essas plataformas, a escola promove: a personalização do 

aprendizado, permitindo qu e cada estudante aprenda em seu próprio ritmo e de 

acordo com suas necessidades; o desenvolvimento de habilidades digitais, com o 

uso eficaz e criativo de ferramentas tecnológicas; a colaboração e o trabalho em 

equipe, estimulados pela interação entre os alunos e pela troca de conhecimentos; e 

o engajamento e a motivação, já que o aprendizado se torna mais dinâmico e 

interessante, aumentando a participação dos estudantes. 

Outra iniciativa que vem trazendo bons resultados é o incentivo ao uso dos 

laboratório s e da biblioteca. A crescente integração de laboratórios e biblioteca nas 

práticas pedagógicas da escola representa um avanço significativo no processo de 

ensino e de aprendizagem. O aumento de 43% na frequência de reserva e uso 

desses espaços, em comparação ao mesmo período do ano anterior, demonstra o 

engajamento dos professores em proporcionar experiências de aprendizagem mais 

ricas e significativas para os alunos. 

A incorporação dos Laboratórios de Ciências Fixo e Móvel (LDM), da 

Biblioteca e do Laboratório de Tecnologia nos planejamentos e aulas tem 

proporcionado aos estudantes a oportunidade de realizar experimentos, pesquisas e 

projetos práticos, estimulando a curiosidade, a investigação e o desenvolvimento de 

habilidades como a resolução de problemas e o trabalho em equipe. Além disso, o 
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acesso a recursos como livros, artigos científicos e equipamentos tecnológicos 

permite que os alunos aprofundem seus conhecimentos em diversas áreas do saber 

e se conectem com o mundo real. 

A fim de acompanhar e fomentar essa prática, a coordenação pedagógica 

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 inovação pedagógica e em oferecer aos docentes o suporte 

necessário para a utilização eficaz dos recursos tecnológicos disponíveis. Ao 

monitorar a frequência e a qualidade do uso das tecnologias em sala de aula, a 

coordenação pode identificar as necessidades dos professores, oferecer formação 

continuada e celebrar as boas práticas, incentivando assim a disseminação de 

experiências exitosas. 

Um dos principais desafios reside na necessidade de ampliar o acesso a 

equipamentos e recursos tecnológicos. A demanda por materiais específicos para 

cada área do conhecimento, como reagentes químicos, instrumentos de medida e 

softwares especializados, exige investimentos contínuos em infraestrutura e 

manutenção. Além disso, a atualização constante dos recursos tecnológicos é 

fundamental para acompanhar as inovações e oferecer aos alunos experiências de 

aprendizagem cada vez mais relevantes. 

Outro desafio importante é a oferta de formação continuada aos professores. 

A utilização eficaz dos laboratórios e da biblioteca requer um planejamento 

cuidadoso das atividades, o domínio de técnicas específicas e a capacidade de 

integrar essas ferramentas ao currículo escolar. Nesse sentido, a escola deve investir 

em programas de formação que capacitem os docentes a utilizar os recursos 

disponíveis de forma criativa e eficiente, promovendo a troca de experiências e o 

desenvolvimento de projetos colaborativos. 
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As perspectivas para o futuro são promissoras. Com a superação dos desafios 

mencionados, a escola poderá consolidar a utilização de laboratórios e biblioteca 

como prática pedagógica central, proporcionando aos alunos um aprendizado mais 

significativo e contextualizado. Além disso, a integração dessas ferramentas com as 

tecnologias digitais, como plataformas de ensino a distância e ferramentas de 

colaboração on-line, poderá ampliar ainda mais as possibilidades de ensino e 

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

  As ações de revalorização da ciência e da tecnologia dentro do espaço da 

escola e a onda de ações práticas levadas ao ambiente da sala de aula pelos 

professores, despertou uma iniciativa por parte da equipe de estudantes do Projeto 

Estudantes no Controle: a realização de uma Mostra de Ciência, em que instituições 

envolvidas com a ciência, viessem à escola para demonstrar a aplicação prática da 

química, da física, da biologia, das ciências ambientais e da matemática nas mais 

diversas profissões e projetos.  

 A ciência e a tecnologia desempenham um papel fundamental no 

desenvolvimento social e econômico de uma sociedade. O Brasil possui um grande 

potencial nessas áreas, mas carece de investimentos adequados para que esse 

potencial se concretize. Além disso, o incentivo à ciência e à tecnologia nas escolas, 

especialmente nas instituições públicas, é limitado. É essencial promover a formação 

de cidadãos que compreendam o mundo ao seu redor e possam contribuir para sua 

melhoria, desenvolvendo iniciativas científicas e tecnológicas, desde as mais simples 

até as mais complexas, e estimulando a formação de novos cientistas e 

pesquisadores. 

A escolha da realização da Mostra de Ciências se pautou no levantamento 

realizado pelos estudantes da necessidade de uma ação pedagógica que 

aproximasse os estudantes da ciência, bem como do mundo acadêmico e do 

mercado de trabalho. Foram convidadas instituições externas à escola que levaram 
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aos alunos experimentos e práticas expositivas e participativas, possibilitando aos 

mesmos o aprendizado ativo, bem como o protagonismo estudantil.  

Na perspectiva do ensino de ciências da natureza associado à iniciação 

científica, a mostra de ciência se revela como um excelente espaço para promover 

esses conhecimentos. Ela pode ser vista como um laboratório vivo para as aulas de 

todos os componentes curriculares, permitindo a apresentação, discussão e 

desenvolvimento de atividades que sensibilizam os estudantes sobre a importância 

de compreender as transformações que a sociedade contemporânea enfrenta. 

Durante a Mostra, foi possível vivenciar, na prática, conceitos e definições, 

abordando temas como endemias vetoriais, preservação de recursos naturais, 

mudanças sociais, tecnologias educacionais, empregabilidade, investigação criminal 

e meios digitais, dentre outros. 

As ações escolhidas estavam alinhadas com as diretrizes educacionais da 

escola, com o Currículo de Mato Grosso do Sul, além da unidade integradora 

Projeto de Vida, visando promover o letramento científico, fomento da ciência 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 in tegração com 

políticas educacionais e unidades integradoras, garantiu que a Mostra de Ciência 

tivesse um direcionamento e objetivos claros e contribuísse para um aprendizado 

significativo e contextualizado. Os recursos utilizados para a realização da I Mostra 

de Ciência, foram patrimoniais e estruturais da própria escola e dos agentes 

externos, não sendo necessário desembolso de verbas ou afins e demonstrando 

que, mesmo sem grandes investimentos, é possível fomentar a ciência dentro da 

escola.   

Inicialmente, fizemos, junto aos estudantes do projeto, um levantamento das 

instituições, empresas e órgãos públicos que produzem conhecimento científico, 

que se utilizam da ciência nas ações profissionais ou fomentam a ciência e a 

tecnologia em seus departamentos. Após este levantamento, redigimos ofícios 
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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 organização da Mostra.  

A mostra foi realizada no dia 18 de outubro de 2024, na escola São José, 

durante todo o dia. Em todas as salas e área externa da escola, foram montadas 

estações, envolvendo a exposição das seguintes instituições: CCEV ð Coordenadoria 

de Controle de Endemias Vetoriais da Secretaria Municipal de Saúde, IALF ð Instituto 

de Análises Laboratoriais Forenses da Polícia Científica de Mato Grosso do Sul, 

Programa de Educação Tutorial de Física ð UFMS79, Programa de Educação Tutorial 

de Farmácia ð UFMS, Programa de Educação Tutorial de Química ð UFMS, Centro 

Acadêmico de Ciências Biológicas ð UFMS, Curso de Ciências Biológicas ð UEMS80, 

Biotério ð UCDB81, Gibiteca Mais Cultura, Restaura Ecológica - Unigran Capital 

Cursos: de Radiologia, Enfermagem, Educação Física, Arquitetura e Urbanismo, 

Biomedicina, Direito e Nutrição.  

Para os estudantes terem a oportunidade de passar por todos os stands, foi 

desenvolvida a metodologia de rotações por estações. A metodologia escolhida 

para a realização da Mostra foi o sistema de rotação por estações, uma 

metodologia ativa, divertida e eficiente, onde os estudantes, divididos em grupos, 

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

Nesta ação tivemos a participação de toda a comunidade escolar, alunos, 

professores, coordenação, direção, bem como da comunidade externa, pais e 

responsáveis, vizinhos e expositores.  

 

 

 
79 Universidade Federal de Mato Grosso do Sul 
80 Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul 
81 Universidade Católica Dom Bosco 

 



 

148 
 

Figura - 3 Estudantes do Ensino Médio na Estação de Biomedicina da Unigran Capital. 

  

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

Os alunos da equipe do projeto Estudantes no Controle protagonizaram a 

ação envolvidos durante o planejamento estratégico da mostra, divulgação e 

organização, bem como montagem e desmontagem das estações, recepção e 

orientação das instituições, no papel de líderes e monitores dos grupos que fizeram 

as rotações por estações. Os estudantes estavam utilizando coletes coloridos, o que 

facilitou a identificação, bem como o papel de guias do evento. Durante esta etapa 

puderam desenvolver habilidades de coordenação, controle e cooperação. 

Esta atividade se destacou pela inovação e criatividade no contexto da Escola 

São José, sendo a primeira realizada em 50 anos de existência. Os estudantes e a 

comunidade escolar demonstraram grande empolgação e dedicação, pois puderam 

evidenciar, de maneira prática, os conteúdos aprendidos em sala de aula nos 

diferentes componentes curriculares, avaliar o conhecimento adquirido e perceber a 

contextualização do arcabouço teórico que vêm construindo em sala. Os alunos do 

projeto Estudantes no Controle dedicaram-se durante toda a organização, sendo 

proativos, solícitos em relação aos colegas, bem como elaboraram um vlog82 para 

divulgação da mostra no Instagram da escola.  

 

 
82 Abreviação para vídeo blog. 
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Figura - 4 Estudantes do EF II na Estação da Polícia Científica de Mato Grosso do Sul. 

 

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

A Mostra teve grande impacto na realidade escolar, com forte engajamento 

dos alunos. Foi um dia proveitoso, envolvendo todas as áreas do conhecimento de 

forma prática e oferecendo a oportunidade de contato com cur sos superiores, 

servindo como referência e apoio para a escolha profissional dos jovens. A atividade 

esteve alinhada ao projeto de vida dos estudantes e despertou motivação e 

dedicação não apenas no dia do evento, mas também nas aulas subsequentes. 

Os professores aproveitaram os conteúdos e aprendizados da Mostra de 

Ciência para desenvolver, em seus componentes curriculares, exercícios de fixação e 

atividades relacionadas às ações realizadas no evento. 

Após a Mostra, os estudantes retornaram às aulas demonstrando maior 

dedicação, engajamento e entusiasmo para as próximas edições. A iniciativa 

também foi amplamente elogiada por pais e professores, que ressaltaram o 

aprendizado proporcionado, as experiências vivenciadas e a construção de 

memórias valiosas. 

¶ LINK 1: Vlog Produzido e editado pelos alunos do projeto Estudantes no Controle 

https://drive.google.com/file/d/1RjTQa_fHzDNHHfhxovQHJtFqmpifUSlQ/view?usp=drive_link 

 

¶ LINK 2: Vídeo Evidência da I Mostra de Ciência da Escola Estadual São José 

https://drive.google.com/file/d/1BNPoKXXr_DqhgsgiAKZgE27x6vj1CeGC/view?usp=drive_link 

https://drive.google.com/file/d/1RjTQa_fHzDNHHfhxovQHJtFqmpifUSlQ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1BNPoKXXr_DqhgsgiAKZgE27x6vj1CeGC/view?usp=drive_link
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¶ LINK 3: Álbum de Fotos da I Mostra de Ciência da Escola Estadual São José 

https://drive.google.com/drive/folders/11pm8w_Fosggt _uuTxE4gGmdf0riztQjZ?usp=drive_link 

 

Figura - 5 Estudantes do Ensino Fundamental II na Estação do Pet de Química da UFMS. 

 

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

A implementação do projeto "Aprendizagem Significativa: a importância do 

uso das tecnologias no trabalho do professor", na Escola Estadual São José, revelou 

um potencial transformador no processo de ensino e de aprendizagem. Ao integrar 

recursos tecnológicos, como laboratórios, plataformas digitais e redes sociais, a 

escola proporcionou aos estudantes uma experiência de aprendizado mais 

dinâmica, engajadora e significativa. 

A Mostra de Ciências, um desdobramento desse projeto, evidenciou a 

importância de conectar o conhecimento teórico com a prática, aproximando os 

estudantes da ciência e do mundo profissional. A participação de diversas 

instituições e a colaboração entre professores e alunos demonstraram o sucesso 

dessa iniciativa e a sua relevância para a formação integral dos estudantes. 

É fundamental ressaltar que a utilização de tecnologias no ensino não se 

limita à aquisição de equipamentos e softwares. A formação continuada dos 

professores é um aspecto crucial para garantir que os recursos tecnológicos sejam 

utilizados de forma eficaz e pedagógica e a escola deve investir em programas de 

https://drive.google.com/drive/folders/11pm8w_Fosggt_uuTxE4gGmdf0riztQjZ?usp=drive_link
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capacitação que promovam a inovação e o desenvolvimento profissional dos 

docentes. 

Os resultados obtidos com a implementação desse projeto demonstram que 

a escola está no caminho certo para oferecer uma educação de qualidade e 

preparar os estudantes para os desafios do século XXI. No entanto, é importante 

destacar que este é um processo contínuo e que exige um acompanhamento 

constante e a busca por novas soluções para aprimorar as práticas pedagógicas. 

Em conclusão, o projeto "Aprendizagem Significativa: a importância do uso 

das tecnologias no trabalho do professor" representa um marco na história da 

Escola Estadual São José. Ao integrar recursos tecnológicos e promover a 

participação ativa dos estudantes, a escola está construindo um futuro mais 

promissor para seus alunos e para a comunidade. A disseminação dessas práticas 

exitosas pode inspirar outras escolas a adotarem abordagens inovadoras e a 

oferecer uma educação de qualidade para todos. 
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SOFTWARE GEOGÉBRA NA CONSTRUÇÃO DO CONHECIMENTO 

MATEMÁTICO 

 

Flávia Silva Cassiano dos Santos83 

Professora Coordenadora de Práticas Inovadoras 

 

Nair Ferreira dos Santos 84 

Professora - Matemática 

 

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

 

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

GeoGebra na Construção do Conhecimento Matemático com as turmas dos anos 

finais do  Ensino Fundamental,  e 1º ano do Ensino Médio, sob a orientação e 

responsabilidade da Professora Mestra Nair Ferreira dos Santos, na disciplina de 

Matemática. Este projeto inovador no contexto escolar, teve como principal objetivo 

proporcionar aos estudantes uma experiência interativa, dinâmica e significativa no 

aprendizado da Matemática, por meio da utilização do software GeoGebra ð uma 

ferramenta tecnológica que permite explorar, de forma visual e manipulável, 

diversos conceitos geométricos e algébricos que muitas vezes são conteúdos 

complexos. O GeoGebra é uma ferramenta que se bem utilizada pode levar o 

estudante a compreender melhor tanto formas geométricas, quanto conteúdos 

algébricos de uma forma dinâmica e estimulante. 

A proposta foi além do ensino tradicional, pois promoveu o engajamento dos 

estudantes e raciocínio lógico, favorecendo a criatividade e a autonomia no 

processo de construção do conhecimento matemático. O uso do GeoGebra permitiu 

que os conteúdos fossem visualizados de maneira mais concreta, favorecendo a 

compreensão 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 

https://drive.google.com/drive/folders/15GPreYM-g-3Zwgq7C90IsHQqy0PPTOY2?usp=sharing
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destaca-se, nesse processo, o importante apoio da Professora Coordenadora de 

Práticas Inovadoras (PCPI) Flávia Silva Cassiano dos Santos, cuja participação foi 

essencial para o êxito do projeto. Sua atuação foi marcada por um 

acompanhamento atento, oferecendo suporte técnico e pedagógico à professora e 

às turmas envolvidas, além de motivar continuamente a busca por metodologias 

que tornem o ensino mais atrativo e efetivo, pois a colaboração entre os 

profissionais da escola e o engajamento dos estudantes foram fundamentais para a 

realização desta iniciativa, que se consolidou como uma prática transformadora no 

ambiente escolar, evidenciando o potencial das tecnologias digitais no 

fortalecimento do ensino e da aprendizagem. 

Os conteúdos trabalhados nas aulas, bem como as metodologias, foram 

planejados a priori pela Professora Nair, com contribuições pedagógicas da PCPI. O 

Currículo de Referência de Mato Grosso do Sul e a Base Nacional Comum Curricular 

- BNCC (2017) foram utilizados de base para a construção do planejamento, de 

forma que as atividades pudessem ser desenvolvidas com o auxílio do Software 

GeoGebra.  

  Por ser uma ferramenta digital gratuita, o GeoGebra foi escolhido pela 

docente visando dar suporte às aulas de Matemática nos conteúdos de Geometria 

Plana, Sólidos Geométricos e Funções do 1° e 2° Grau. A ferramenta permite que os 

estudantes coloquem em prática, na Sala de Tecnologia (STE), tudo o que 

aprenderam nas aulas teóricas, promovendo a articulação entre teoria e prática, e 

assim, possam ter uma aprendizagem significativa. Para Masini e Moreira (2017) a 

aprendizagem significativa é a aquisição de novos conhecimentos com significado, 

compreensão, criticidade e possibilidades de aplicação desses conhecimentos em 

explicações, argumentações e soluções de situações problemas. Além disso, o 

GeoGebra atrai a atenção dos estudantes, já que vivemos na era digital, e é 

fundamental que o professor busque estratégias diferenciadas para consolidar o 

conteúdo teórico de forma mais dinâmica e interativa. 



 

155 
 

Imagem 1 - Aula na STE - Retas Paralelas e Retas Concorrentes  

  

Fonte: Arquivo Próprio 

Imagem 2  - Aula na STE - Retas Paralelas e Retas Concorrentes  

 

Fonte: Arquivo Próprio 

Inicialmente, foram realizadas aulas teóricas em sala de aula com todas as 

turmas envolvidas no projeto. Os conteúdos trabalhados variaram conforme o nível 

de ensino, sendo: no 6° ano, abordaram-se os temas polígonos, triângulos, 

quadriláteros, ampliação e redução de figuras, e retas paralelas e perpendiculares; 

no 7° ano, os conteúdos incluíram simetria, ângulos formados por retas paralelas 

interceptadas por uma transversal, condição de existência do triângulo e polígonos 

regulares; no 8° ano, foram trabalhados congruência de triângulos, construções 

geométricas definidas por seus ângulos, polígonos regulares, mediatriz e bissetriz, 

simetria e áreas de figuras planas; no 9° ano, os temas foram ângulos formados por 

retas paralelas interceptadas por uma transversal, teorema de Tales, semelhança de 
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triângulos, relações métricas no triângulo retângulo, teorema de Pitágoras e 

polígonos regulares; e, por fim, no 1° ano do Ensino Médio, os conteúdos 

abordados foram funções do 1° grau e áreas de figuras planas com composição e 

decomposição. 

Imagem 3 - Reprodução do Mosaico (Geometria) 

 

Fonte: Arquivo Próprio  

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

 

Fonte: Arquivo Próprio  

Durante essas aulas teóricas, a professora buscou sempre contextualizar os 

conteúdos com situações do cotidiano dos alunos, promovendo maior significado à 

aprendizagem. As definições e conceitos eram inicialmente apresentados na lousa, 

para que os estudantes pudessem registrá-los em seus cadernos. Em seguida, os 

exercícios eram propostos tanto no quadro quanto em formato impresso, e suas 

resoluções eram discutidas e realizadas coletivamente também no quadro, 

possibilitando a participação e o acompanhamento de todos os alunos.  Segundo 

Santos (2023) é importante valorizar a linguagem matemática além da 

experimentação e para isso foi utilizada uma linguagem acessível ao estudante, para 
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que os mesmos analisassem e tirassem suas conclusões sobre as definições dos 

conteúdos.  

Imagem 5 - Aula no STE: Ampliação e Redução de Figuras Plana 

 
Fonte: Arquivo Próprio  

Imagem 6 -  Aula no STE: Ampliação e Redução de Figuras Plana 

 

Fonte: Arquivo Próprio  

Nas primeiras aulas, a professora realizou a apresentação do software 

GeoGebra na STE contando a história do mesmo, na sequência, 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 intersecção, retas paralelas, 

ângulos e como inserir um texto. Segundo Santos (2023) a interação inicial dos 

estudantes com o Software GeoGebra evidencia que a aprendizagem significativa 

não pode ser terminada, mas pode ser criada. Sendo assim, as novas informações se 

relacionam com aspecto importante do conhecimento adquirido pelo indivíduo, 

sendo esta preexistente na estrutura cognitiva de quem aprende.  

Com o objetivo de explorar conceitos matemáticos de forma interativa e 

visual, os alunos criaram suas próprias construções geométricas simples, como 
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quadrados, triângulos e círculos, utilizando as ferramentas de construção do 

GeoGebra, e investigaram relações entre ângulos, lados e outras características das 

figuras geométricas, abordando conteúdos previamente discutidos em aulas 

teóricas.  

Essa etapa permitiu o desenvolvimento de habilidades de resolução de 

problemas e pensamento crítico, conforme proposto por Polya (1945), e 

demonstrou que a tecnologia pode ser uma ferramenta inovadora e eficaz para o 

aprendizado de conceitos matemáticos, ampliando a mente humana, como 

afirmado por Kay (1972).  

A implementação do aplicativo GeoGebra na disciplina de matemática da 

Escola Estadual Professor Joaquim Alfredo Soares Vianna revelou-se fundamental 

para melhorar a compreensão e visualização de conceitos matemáticos, desenvolver 

habilidades de resolução de problemas e pensamento crítico, estimular a 

curiosidade e o interesse pelos estudos matemáticos, e integrar tecnologia e ensino 

de forma eficaz, reforçando a importância da integração tecnologia-ensino para o 

sucesso educacional. 

Gráfico 1  - sobre o impacto do projeto  

 

Fonte: Elaborado pelos autores 
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O Gráfico, acima, ilustra claramente a evolução do aprendizado dos 

estudantes ao longo do projeto. É possível observar que, inicialmente, os mesmos 

enfrentaram desafios significativos na absorção dos conceitos matemáticos. O 

projeto Software GeoGebra na Construção do Conhecimento Matemático 

demonstrou ser uma ferramenta eficaz para aprimorar a compreensão e o 

entusiasmo dos estudantes. Antes da implementação do projeto, apenas 30% 

conseguiam internalizar o conteúdo de Geometria. No entanto, após a utilização do 

Software GeoGebra, houve um aumento expressivo na compreensão dos conteúdos, 

com aproximadamente 70%, demonstrando uma melhoria substancial. Além disso, 

o projeto também mostrou um crescimento significativo no engajamento em 

relação aos conteúdos matemáticos, com cerca de 80% demonstrando interesse no 

desenvolvimento ao longo das aulas.  

A utilização do GeoGebra também demonstrou ter eficácia no 

desenvolvimento de habilidades relacionadas à resolução de problemas 

matemáticos e ao pensamento analítico, com um aumento de aproximadamente 

70%. À medida que o projeto avançou, foi notável o progresso na compreensão dos 

conteúdos, refletido na melhoria dos resultados. 

A professora realizou uma avaliação inicial e final para medir o aumento na 

compreensão dos conceitos matemáticos. Além disso, ao longo das aulas, foram 

realizados exercícios teóricos e práticos utilizando os recursos do GeoGebra e 

avaliações para medir a compreensão dos conceitos e monitorar o aprendizado dos 

estudantes. Paralelamente, a professora pôde observar as interações dos mesmos 

em sala de aula e registrar suas observações, o que lhe permitiu avaliar a 

aprendizagem e o engajamento dos alunos. 

A integração da tecnologia nas aulas de Matemática, quando feita de forma 

responsável e planejada, torna-se uma estratégia eficaz. Desta forma, é evidente 

que a incorporação de ferramentas tecnológicas representou um avanço na 

absorção de conhecimentos e no entusiasmo dos estudantes. Em resumo, o projeto 
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foi um sucesso, e demonstrou uma melhoria notável na assimilação do conteúdo, 

no interesse e no desenvolvimento de habilidades relacionadas à resolução de 

problemas matemáticos e ao pensamento crítico. 
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RESPONDE ESSA! A JORNADA DO CONHECIMENTO 
 

Deivid José Da Silva Brasil 85 

Professor Coordenador de Práticas Inovadoras  

 

Edna Pereira Novais 86 

 Professora de Física  

 

Adriano Jorge Do Carmo 87 

Professor de Educação Física 

 

Leandro Gomes De Lima 88 

Professor de História 

  

Priscilla Da Silva Inácio 89 

Professora de Matemática 

 

Everton Rodrigues De Almeida 90 

Professor de Biologia 

 

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

  

No cenário educacional atual, o desinteresse e a falta de motivação dos 

estudantes em relação ao aprendizado são desafios urgentes a serem superados. O 

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

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

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

Professora Neyder Suelly Costa Vieira se relacionam com o conhecimento. 

Acreditamos que o aprendizado não precisa ser uma experiência monótona e 

solitária, ao contrário, a motivação intrínseca, alimentada por curiosidade e desafios, 

é o motor que impulsiona o verdadeiro engajamento dos estudantes. Partindo 
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dessa premissa, nosso objetivo central é promover o engajamento dos estudantes 

do Ensino Médio por meio de atividades gamificadas interdisciplinares, visando à 

melhoria no desempenho escolar e no desenvolvimento de habilidades 

socioemocionais. Além disso, o projeto visa desmistificar a ideia de que o 

conhecimento se limita às salas de aula e livros, mostrando que ele pode ser uma 

jornada emocionante e socialmente enriquecedora. 

A gamificação, aliada à interdisciplinaridade e ao uso de recursos midiáticos, 

foi nossa principal ferramenta para criar um ambiente de aprendizado dinâmico e 

estimulante. Por meio de jogos de perguntas e respostas, desafios semanais e 

atividades práticas, os alunos foram convidados a explorar os conteúdos 

curriculares, de forma interativa e colaborativa, desenvolvendo habilidades 

essenciais para o século XXI, como pensamento crítico, resolução de problemas e 

trabalho em equipe. 

O projeto teve como objetivo central fortalecer os vínculos entre alunos, 

professores e a comunidade escolar, promovendo a integração e o engajamento 

coletivo no processo educativo. Para alcançar esse propósito, buscou-se incentivar o 

interesse e a valorização do conhecimento como prática contínua, criar espaços de 

interação que favorecessem a troca de saberes e a aprendizagem colaborativa, 

estimular a competição saudável como instrumento de motivação acadêmica, 

despertar o senso de pertencimento e corresponsabilidade entre os participantes e 

contribuir para a construção de um ambiente escolar mais acolhedor, inclusivo e 

propício ao desenvolvimento integral do estudante.  

Em síntese, o projeto justifica-se pela necessidade de superar as limitações 

do ensino tradicional e oferecer aos estudantes uma experiência educacional mais 

significativa e relevante para suas vidas. Ao propor práticas que valorizam a 

participação ativa, a colaboração e o espírito investigativo, buscou-se tornar o 

aprendizado uma experiência envolvente e transformadora. Dessa forma, a Jornada 

do Conhecimento configurou -se como um espaço no qual o saber foi 
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compartilhado, a cooperação foi estimulada e o êxito individual e coletivo pôde ser 

celebrado por toda a comunidade escolar. 

A educação contemporânea se encontra em um momento crucial, 

demandando a formação de indivíduos preparados para navegar em um mundo em 

constante transformação, marcado pela globalização, avanços tecnológicos 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 avaliação, 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 às necessidades da educação contemporânea, buscando romper com o 

paradigma do ensino individualizado e estático, oferecendo uma abordagem 

inovadora que coloca o aluno no centro do processo de aprendizagem. A 

gamificação, elemento central do projeto, mostra-se como uma ferramenta 

poderosa para engajar os estudantes, transformando o aprendizado em uma 

experiência divertida e desafiadora. Por meio de elementos como pontuação, níveis, 

desafios e recompensas, a gamificação estimula a motivação intrínseca dos alunos, 

incentivando-os a superar obstáculos e buscar o domínio dos conteúdos. 

A interdisciplinaridade também desempenha um papel fundamental na 

proposta do projeto. Ao integrar diferentes áreas do conhecimento, como Física, 

História, Matemática, Biologia e outras, buscamos oferecer aos alunos uma visão 

mais completa e contextualizada dos conteúdos, preparando-os para os desafios do 

mundo real. Afinal, os problemas que enfrentamos em nossa sociedade não se 

limitam a uma única disciplina, mas exigem uma abordagem multifacetada e 

colaborativa. 

Além disso, o projeto reconhece a importância da didática como mediadora 

entre a teoria e a prática pedagógica. Ao adotar uma abordagem que valoriza a 
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participação ativa dos alunos, a interação social e o uso de recursos tecnológicos, 

buscamos criar um ambiente de aprendizado mais significativo e engajador. Como 

destaca Libâneo (2017), a didática deve levar em consideração as exigências sociais 

concretas e orientar a ação educativa de forma a promover a formação cultural e 

científica dos alunos. 

Nesse sentido, o projeto se propõe a ir além do ensino tradicional, 

proporcionand o aos alunos a oportunidade de desenvolver não apenas 

conhecimentos acadêmicos, mas também habilidades socioemocionais essenciais, 

como trabalho em equipe, comunicação, criatividade e pensamento crítico. 

Acreditamos que, ao oferecer um ambiente de aprendizado dinâmico, interativo e 

relevante para os alunos, estaremos contribuindo para a formação de cidadãos mais 

engajados, críticos e preparados para os desafios do século XXI. 

Em suma, a fundamentação teórica do projeto baseia-se na necessidade de 

superar o ensino tradicional e promover uma educação mais dinâmica, inclusiva e 

relevante para as novas gerações. Ao combinar a gamificação, a 

interdisciplinaridade e uma didática inovadora, o projeto se apresenta como uma 

resposta aos desafios da educação contemporânea, preparando os alunos para um 

futuro cada vez mais complexo e incerto, alinhando-se com as diretrizes do Projeto 

Político Pedagógico da Escola Estadual Professora Neyder Suelly Costa Vieira (2022), 

que enfatiza a importância de uma educação integral e voltada para o 

desenvolvimento de habilidades e competências. 

O projeto foi implementado por meio de uma competição de aprendizado 

interdisciplinar, na qual os alunos foram incentivados a participar ativamente. Foram 

utilizadas metodologias ativas, como gamificação, aprendizagem baseada em 

projetos e resolução de problemas. As etapas de desenvolvimento do projeto 

foram: sensibilização, formação de equipes, capacitação, desenvolvimento de 

materiais didáticos, execução das atividades, avaliação e feedback e celebração e 

reconhecimento. 
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Iniciamos com a realização de uma reunião inicial com alunos, professores e 

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

para a divulgação do projeto mediante anúncios nos intervalos do horário do 

almoço e nas redes sociais da escola. Após essa etapa, foi realizada a organização 

dos alunos em equipes, garantindo diversidade de habilidades e conhecimentos em 

cada grupo. Para fortalecer o espírito de equipe, foram promovidas dinâmicas de 

integração. 

Nas aulas da base comum curricular, os professores realizaram a capacitação 

dos alunos sobre as metodologias ativas que foram aplicadas, como gamificação e 

aprendizagem baseada em projetos. Houve, também, a criação e distribuição de 

materiais didáticos que serviram de base para os jogos de perguntas e respostas 

(quiz), com conteúdo alinhado à BNCC e às disciplinas do currículo escolar. 

Por fim, ocorreu a realização de jogos de perguntas e respostas (quiz) no 

pátio da escola, envolvendo toda a comunidade escolar com a implementação de 

desafios semanais e atividades práticas que incentivaram a resolução de problemas 

e a aplicação do conhecimento em situações reais. Para a validação do projeto, 

foram realizadas coletas de feedback dos participantes sobre as atividades, 

identificando pontos fortes e áreas para melhoria. 

A avaliação do progresso dos alunos foi conduzida de forma contínua, por 

meio de métricas previamente definidas. Entre os indicadores utilizados, 

destacaram-se: o desempenho nos jogos de perguntas e respostas (quiz), 

considerando número de acertos, tempo de resposta e evolução ao longo das 

rodadas; a participação ativa, observada no engajamento individual e coletivo, bem 

como na colaboração em equipe; e o desenvolvimento de habilidades 

socioemocionais, analisado a partir da capacidade de comunicação, do respeito às 

regras, do trabalho em equipe e da tomada de decisões em grupo. 
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Como culminância, foi realizado um evento de encerramento para celebrar os 

resultados alcançados. Na ocasião, foram entregues certificados e premiações às 

equipes mais destacadas, valorizando tanto o desempenho acadêmico quanto a 

cooperação, a postura ética e o comprometimento demonstrado pelos 

participantes. 

O projeto òResponde Essa! A Jornada do Conhecimentoó transformou 

significativamente, o ambiente educacional da Escola Estadual Professora Neyder 

Suelly Costa Vieira. Com foco na gamificação e na interdisciplinaridade, a iniciativa 

aumentou o engajamento e a motivação dos estudantes, refletindo em resultados 

concretos: a participação em atividades cresceu, e os alunos desenvolveram 

habilidades socioemocionais como o trabalho em equipe e o pensamento crítico. 

Além disso, os professores observaram maior interesse dos estudantes nas aulas e 

uma conexão mais efetiva entre os conteúdos curriculares e a realidade vivenciada 

pelos alunos. 

A mudança cultural proporcionada pelo projeto evidenciou que o 

aprendizado pode ser dinâmico e colaborativo, rompendo com o modelo de ensino 

tradicional. O òantes e depoisó demonstrou uma evolução significativa tanto no 

desempenho acadêmico quanto na interação social dos estudantes, promovendo 

um ambiente mais acolhedor e significativo. Assim, o òResponde Essa! A Jornada do 

Conhecimento consolidou-se como uma referência de inovação pedagógica, ao 

integrar tecnologias e metodologias ativas para a formação de cidadãos mais 

críticos, participativos e preparados para enfrentar os desafios contemporâneos. 

REFERÊNCIAS  

CAVALCANTI, S. Avaliação da aprendizagem: teoria, práticas, políticas . São 

Paulo: Cortez, 2009. 

LIBÂNEO, J. C. Didática. São Paulo: Cortez, 2017. 



 

167 
 

ESCOLA ESTADUAL PROFESSORA NEYDER SUELLY COSTA VIEIRA. Projeto político -

pedagógico . Campo Grande, 2022. 



 

168 
 

 

MENTES EM MOVIMENTO:  EXPLORANDO O RACIOCÍNIO LÓGICO 
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Este projeto foi desenvolvido com as turmas do Ensino Médio da Escola 

Estadual Presidente Tancredo Neves, envolvendo estudantes do 1º, 2º e 3º 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 concentração, raciocínio lógico e 

resolução de problemas complexos.  

A motivação para a implementação deste projeto surgiu da necessidade de 

criar estratégias pedagógicas inovadoras para engajar os alunos em práticas que 

estimulem o pensamento crítico e a criatividade, competências essenciais para o 

mercado de trabalho e a vida acadêmica. Além disso, foi identificado que a 

abordagem tradicional em disciplinas como matemática e ciências exatas nem 

sempre promove o desenvolvimento do raciocínio lógico de forma atrativa e 

acessível para todos, pois a forma tradicional tende a ser mais teórica, rígida e 

uniforme, o que pode afastar os estudantes, em vez de estimular a curiosidade, a 

criatividade e a lógica de maneira atrativa, limitando a exploração da criatividade e 

talvez seu processo de aprendizagem. 

O projeto também foi idealizado como uma forma de integrar diferentes 

áreas do conhecimento, utilizando metodologias interativas e adaptáveis. A 
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proposta buscou não apenas aprimorar habilidades sobre objetos matemáticos 

específicos, mas também fortalecer o trabalho em equipe, a autonomia e o interesse 

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

O desenvolvimento do projeto Mentes em Movimento: Explorando o 

Raciocínio Lógico envolve uma série de etapas cuidadosamente planejadas e 

integradas, utilizando práticas pedagógicas inovadoras que promoveram o 

engajamento dos alunos e o aprendizado de maneira dinâmica, como aplicação de 

jogos digitais (ex.: Scratch, Kahoot) e analógicos (quebra-cabeças, enigmas, 

tabuleiros), para estimular o pensamento lógico de forma divertida, resolução de 

problemas reais, experimentos, caça ao tesouro lógico e competições de enigmas, 

bem como utilização de ferramentas digitais e plataformas interativas para 

potencializar o engajamento. 

1ª Etapa: Diagnóstico e Planejamento 

Inicialmente, foi realizado um diagnóstico com as turmas participantes para 

avaliar os níveis de raciocínio lógico e identificar os interesses e as dificuldades dos 

alunos. Essa etapa envolveu a aplicação de questionários e dinâmicas exploratórias 

nas quais os estudantes são incentivados a investigar, experimentar e construir 

soluções de forma criativa e colaborativa. O planejamento das atividades foi 

estruturado para atender às necessidades específicas das turmas, garantindo a 

interdisciplinaridade entre áreas como matemática, ciências e linguagens.  

De acordo com Moran (2015), ònum mundo de tantas informa­»es, 

oportunidades e caminhos, a qualidade da docência se manifesta na combinação do 

trabalho em grupo com a pe rsonalização, no incentivo à colaboração entre todos e, 

ao mesmo tempo, a que cada um possa personalizar seu percurso. ó (p. 27). Este 

princípio norteou a construção de atividades diversificadas e personalizáveis. 

2ª Etapa: Execução e Práticas Inovadoras  
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As atividades propostas foram implementadas ao longo de três meses, 

organizadas em três categorias principais: jogos de estratégia e raciocínio; 

programação e gamificação; e desafios práticos e colaborativos. Na primeira 

categoria, os estudantes trabalharam com jogos de estratégia e raciocínio, sessões 

de jogos como xadrez, sudoku e enigmas matemáticos. Esses jogos estimularam 

habilidades de planejamento, lógica e tomada de decisão. Durante as atividades, os 

professores introduziram conceitos teóricos que ajudaram os alunos a compreender 

as estratégias envolvidas. 

            Figura 1 - fotos  das sessões de jogos. 

 

Fonte: própria autoria  

Como prática inovadora, a programação e gamificação iniciou-se com a 

introdução de programação básica no Scratch. Os alunos criaram jogos interativos 

que exploram conceitos de raciocínio lógico. Por exemplo, um dos grupos 

desenvolveu um jogo de perguntas e respostas sobre conteúdos de matemática, 

enquanto outro criou desafios baseados em simulações de problemas reais. 

Segundo Papert (1996), "a construção ativa de projetos permite que os alunos se 

tornem protagonistas no processo de aprendizado" (p. 119). Por fim, para incentivar 

a colaboração, os desafios práticos foram organizados em forma de competições de 

raciocínio lógico, em que os alunos resolveram problemas em grupo para atingir 

objetivos específicos. Essa abordagem não apenas desenvolveu o pensamento 

lógico, mas também fortaleceu habilidades socioemocionais como trabalho em 

equipe e comunicação.  

3ª Etapa: Avaliação e Reflexão 

https://docs.google.com/document/d/1usidAcxGiT17_BV93sf_4awgtNNC8X3m/edit?tab=t.0
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Ao final do projeto, os alunos participaram de uma roda de conversa para 

refletirem sobre suas experiências e aprendizagens. Além disso, foram aplicadas 

autoavaliações e feedbacks qualitativos, que ajudaram a compreender o impacto 

das atividades no desenvolvimento do raciocínio lógico e nas interações sociais. 

Segundo Freire (1996), òna forma­«o permanente dos professores, o momento 

fundamental é o da reflexão crítica sobre a prática. É pensando criticamente a 

pr§tica de hoje ou de ontem que se pode melhorar a pr·xima pr§tica. ó (P. 43). 

Assim, essa etapa consolidou a importância do projeto como uma prática 

significativa no contexto escolar. 

O projeto alcançou resultados relevantes tanto no engajamento dos alunos 

quanto no aprimoramento de suas habilidades de raciocínio lógico e na resolução 

de problemas. A diversidade de práticas inovadoras possibilitou um aprendizado 

prático e interdisciplinar, tr ansformando a maneira como os estudantes percebem e 

interagem com os conteúdos escolares. Cada etapa do projeto resultou em 

produtos concretos que evidenciam as aprendizagens dos alunos. Nos relatórios e 

estratégias de jogos de tabuleiro, os grupos documentaram suas abordagens em 

jogos como dama, demonstrando um pensamento mais estruturado e organizado.  

Na competição de Escape Room, os estudantes produziram uma narrativa 

gamificada e colaboraram para solucionar os desafios, refletindo criatividade e 

trabalho em equipe. Já nas atividades envolvendo jogos de estratégia e raciocínio, 

os alunos aplicaram conceitos lógicos e estratégicos, consolidando o raciocínio 

matemático e a capacidade de tomar decisões fundamentadas. 

Alunos participaram de jogos tradicionais, como Tangram, em que 

exploraram conceitos geométricos e desenvolveram habilidades de visualização 

espacial. Durante as atividades, os professores estimularam discussões sobre 

simetria, área e formas, promovendo a interdisciplinaridade com a matemática. Essa 

abordagem, baseada em Moran (2015), reforçou a importância de integrar 

aprendizado teórico e prático. 
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Para tornar o aprendizado mais divertido, a din©mica òTorta na Caraó foi 

adaptada para incluir perguntas relacionadas ao raciocínio lógico e aos conteúdos 

das disciplinas. Em equipes, os alunos precisavam responder, rapidamente, às 

questões, garantindo um momento de descontração e revisão dos conteúdos. Essa 

prática aumentou a participação e reforçou conceitos de forma leve e acessível. 

Para mensurar o impacto do projeto, foi aplicada uma avaliação inicial e uma 

final que mediu o nível de raciocínio lógico dos alunos. A avaliação inicial foi 

diagnóstica, em seguida, foi feita uma avaliação final, ambas voltadas para o nível 

de raciocínio lógico dos alunos. O instrumento utilizado foi um teste com desafios 

lógicos, problemas matemáticos e situações que exigiam análise e tomada de 

decisão. O mesmo formato foi mantido em ambas as etapas, garantindo a 

possibilidade de comparação dos resultados e verificar a evolução individual e 

coletiva dos alunos. Esta metodologia permitiu observar não apenas o desempenho 

quantitativo, mas também o desenvolvimento de estratégias cognitivas ao longo do 

projeto.  A tabela a seguir resume os resultados: 

      Tabela 1- Habilidades Avaliadas 

Habilidade Avaliada  Média Inicial  Média Final  Crescimento (%)  

Capacidade de resolver problemas 65% 85% 30% 

Lógica matemática 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 raciocínio lógico e na capacidade de trabalhar em 

equipe. Além disso, gráficos ilustram de forma visual o progresso obtido: 
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Figura 2 - Gráfico de habilidades 

 
Fonte: Elaborado pelos autores 

 

O gráfico de crescimento por habilidade torna visível o progresso nas médias 

iniciais e finais das habilidades avaliadas ao longo do projeto. É visível o aumento 

em todas as competências analisadas. Os resultados evidenciaram avanços 

significativos na capacidade de resolver problemas, na aplicação da lógica 

matemática e na cooperação em equipe, indicadores que foram quantificados por 

meio das avaliações e das observações realizadas durante as dinâmicas realizadas. 

Figura 3 - Gráfico de engajamento 

 

Fonte: Elaborado pelos autores 

O gráfico de setores representa a proporção de alunos engajados nas 

atividades do projeto. A maioria relatou um alto nível de envolvimento, 

evidenciando o sucesso das práticas lúdicas e interativas. Assim, o projeto 

contribuiu  para: 
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I) Resolução de problemas ð maior autonomia na busca por soluções criativas e 

eficazes. 

II) Lógica matemática ð aprimoramento da análise, interpretação e aplicação de 

conceitos. 

III) Raciocínio crítico ð desenvolvimento da capacidade de refletir e tomar decisões 

fundamentadas. 

IV) Trabalho em equipe ð incentivo à cooperação, comunicação e construção 

coletiva de estratégias. 

V) Engajamento e motivação ð participação ativa e entusiasmo durante as dinâmicas 

exploratórias. 

Por fim, o projeto demonstrou q ue práticas inovadoras podem transformar o 

processo de ensino-aprendizagem, criando uma experiência mais engajante e eficaz. 

Este modelo poderá ser replicado em outras séries e/ou escolas, adaptando-se às 

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

pela Professora Coordenadora de Práticas Inovadoras (PCPI), direção e coordenação 

pedagógica, que identificaram fragilidades significativas no desempenho dos alunos 

em avaliações externas e nas práticas diárias em sala de aula. Esses dados foram 

 
93 lucimara.125138@edutec.sed.ms.gov.br 
94 aldair.111852@edutec.sed.ms.gov.br 
95 andreia.475436@edutec.sed.ms.gov.br 
96 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 



 

177 
 

apresentados durante as reuniões de Hora Atividade Coletiva100, envolvendo os 

professores de matemática, a coordenadora pedagógica e a PCPI. 

Os principais fatores que motivaram o desenvolvimento do projeto 

"Explorando o Universo Matemático" foram identificados a partir de uma análise 

dos desafios enfrentados no ensino da matemática. Dentre eles, destacou-se o 

declínio nos resultados do Índice de Desenvolvimento da Educação Básica (IDEB), 

que evidenciou lacunas significativas no aprendizado, especialmente em habilidades 

como interpretação e resolução de problemas matemáticos. Além disso, constatou-

se a dificuldade de muitos alunos em acompanhar o ritmo das aulas devido à 

compreensão insuficiente de conceitos fundamentais da disciplina. Outro aspecto 

relevante foi a heterogeneidade das turmas, marcada pela diversidade de estilos de 

aprendizagem e níveis de habilidade, o que exigiu estratégias diferenciadas e 

personalizadas para atender às necessidades dos estudantes. A desmotivação 

observada na maioria dos alunos também compromete o aprendizado, assim como 

a participação ativa nas aulas, o que reforçou a urgência de um projeto que 

promovesse maior engajamento e despertasse o interesse pela matemática. 

Como parte do compromisso de aprimorar o ensino e a aprendizagem da 

Matemática na Escola Estadual Fernando Corrêa da Costa, os professores da área se 

reuniram em um encontro promovido pelo professor d e matemática Valdemir 

Contiero. O objetivo era discutir e compartilhar iniciativas pedagógicas inovadoras 

que pudessem tornar o ensino da disciplina mais dinâmico, acessível e atrativo para 

os alunos. Durante o encontro, os professores debateram estratégias para abordar 

conteúdos de forma contextualizada e exploraram metodologias que despertassem 

o interesse dos estudantes. A troca de experiências e ideias possibilitou a 

construção de um repertório colaborativo de práticas pedagógicas, focadas em 

estimular a compreensão dos conceitos matemáticos e sua aplicação no cotidiano. 

 
100A Hora Atividade Coletiva é um momento reservado para reuniões e planejamento conjunto de 

todos os professores de um mesmo componente curricular. 
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O projeto foi estruturado em práticas pedagógicas centradas no aluno e na 

resolução de problemas. A proposta visava oferecer uma aprendizagem ativa, em 

que o estudante fosse convidado a explorar conceitos matemáticos por meio de 

situações do cotidiano e desafios interdisciplinares. As metodologias envolveram 

atividades práticas e jogos matemáticos, trabalho colaborativo e investigação 

matemática. 

Dentre as ações desenvolvidas, destaca-se a atividade "Bingo Divertido", 

ilustrada na Figura 1, conduzida pela professora de matemática Andréia com turmas 

do 6º ao 9º ano do Ensino Fundamental. Os alunos participaram de sessões de 

bingo matemático, utilizando cartelas com números ou operações matemáticas. 

Durante o sorteio, precisavam identificar, rapidamente, os números ou operações 

para marcar nas cartelas. Essa atividade promoveu fluência em cálculos, 

engajamento e competitividade saudável, alinhando-se à teoria de Vygotsky (1984) 

sobre a importância das interações sociais para o desenvolvimento cognitivo. 

Figura 1 - Bingo Divertido  

 

Fonte: Própria 

Outra a­«o significativa foi a "Tabuada Malucaó, ilustrada na Figura 2, 

desenvolvida pela professora Mirna, que envolveu exercícios dinâmicos para a 

prática da tabuada com o uso de cartões flash, jogos interativos e desafios de 

velocidade. Essa metodologia fortaleceu as operações básicas de multiplicação e 
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divisão de maneira descontraída, corroborando os estudos de Skinner (1972) sobre 

o reforço imediato em atividades gamificadas. 

Figura 2 -Tabuada Maluca 

 

Fonte: Própria 

O professor Aldair, por sua vez, trabalhou com a resolução e formulação de 

problemas (figura 3), com as turmas de 7º ano. Os alunos foram desafiados a 

resolver problemas que demandavam pensamento crítico e aplicação de conceitos 

matemáticos, além de serem incentivados a discutir estratégias e compartilhar 

soluções em grupo. Essa abordagem, alinhada ao construtivismo de Bruner (1973), 

destacou a importância da interação social e da resolução de problemas 

significativos para a aprendizagem.           

  Figura 3  - Resolução de Problemas 

 
Fonte: Própria  




