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ANAIS RESUMOS EXPANDIDOS

Apresentagadao

O Simpdsio de Ensino de Ciéncias (XI SEC) é um evento anual, promovido pelo
Programa de Pods-Graduacdo em Projetos Educacionais (PPGPE) da Escola de
Engenharia de Lorena (EEL) da Universidade de Sao Paulo (USP).

A 112 edicdo foi realizada nos dias 17 e 18 de junho de 2025, com objetivo reunir
profissionais da educagao, pesquisadores e estudantes para dialogar e refletir sobre
questdes contemporaneas e tendéncias emergentes no campo educacional.

Nesta edicdo, o tema central é “Tecnologias Emergentes e Disruptivas na Educacdo”,
abordando as transformacgdes impulsionadas pelos avancos tecnolégicos e seus
impactos nos processos de ensino e aprendizagem.

O evento é realizado em formato hibrido, com atividades presenciais na EEL/USP.

Objetivos
O SEC visa:

® Promover o intercambio de ideias, experiéncias e inovacdes que fortalecam a
pratica pedagdgica e a producao cientifica;

e Fomentar a discussdo sobre o uso de tecnologias emergentes e disruptivas no
contexto educacional;

e Estimular a colaboracdo entre profissionais da educacdo, pesquisadores e
estudantes;

e Divulgar pesquisas e praticas educacionais inovadoras por meio da
apresentacao de trabalhos cientificos.
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Expediente

O simpdsio é organizado pelo Programa de Pds-Graduacdo em Projetos Educacionais (PPGPE) da EEL/USP, com o
apoio de docentes, discentes e colaboradores da institui¢do.

A comissdo organizadora é responsavel pela coordenacdo das atividades, selecdo de trabalhos, definicdo da
programacao e demais aspectos logisticos do evento.

Comissdo Organizadora

Coordenador
e Prof. Dr. Eduardo Ferro dos Santos — EEL/USP
Equipe Organizadora (Discentes do PPGPE)

Barbara Livia dos Santos — EEL/USP

Caio Augusto Maciel Paes — EEL/USP

Carolina Darge Santos de Carvalho Passos — EEL/USP
Felipe Elias Costa da Silva — EEL/USP

Gabriela da Cunha Barcelos Lopes Teixeira — EEL/USP
Guilherme Augusto Cordeiro Franco — EEL/USP
IlImara Toledo Lucio de Morais — EEL/USP

Jucelia Batista Ferreira — EEL/USP

Kelly Carolina Souza Sobrinho — EEL/USP

Leandro de Paula Xavier — EEL/USP

Lilian Aparecida de Paula Santos— EEL/USP

Maria José Silva Martins— EEL/USP

Marilene Aparecida Silva Ribeiro — EEL/USP

Pamela Dias Noronha Rodrigues— EEL/USP

Rita de Cassia Correa — EEL/USP

Scarlet de Andrade Cunha da Silva — EEL/USP
Tamires Galdino Vieira — EEL/USP

Comissado Cientifica

Prof. Dr. Carlos Alberto Moreira dos Santos — EEL/USP
Profa. Dra. Diovana dos Santos Napoledo — EEL/USP

Prof. Dr. Durval Rodrigues Junior — EEL/USP

Prof. Dr. Eduardo Ferro dos Santos — EEL/USP

Profa. Dra. Elisdngela de Jesus Candido Moraes — EEL/USP
Prof. Dr. Estaner Claro Rom3o — EEL/USP

Profa. Dra. Gabrielle Weber Martins — EEL/USP

Profa. Dra. Maria Auxiliadora Motta Barreto — EEL/USP
Profa. Dra. Maria da Rosa Capri — EEL/USP

Profa. Dra. Rita de Céssia Lacerda Brambilla Rodrigues — EEL/USP
Profa. Dra. Roberta Veloso Garcia — EEL/USP
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Apoio

Profa. Dra. Ana Lucia Gabas Ferreira — Prefeita da EEL

Carlos Henrique Maia Braga — Servidor Técnico Administrativo da EEL
Cheiza Espindola — Secretaria do PPGPE

Enio Borges Camargo da Silva — Servidor Técnico Administrativo da EEL
Nellye Rego Machado — Servidor Técnico Administrativo da EEL
Leonice Jacinta Alves - Servidor Técnico Administrativo da EEL

Pablo Henrique dos Santos Albino - Estagidrio de Comunica¢do da EEL
Rogério Rodrigues - Servidor Técnico Administrativo da EEL

Coordenagdo do PPGPE

e Prof. Dr. Carlos Alberto Moreira dos Santos — Presidente da Comissdo de Curso

Comissdo de Pos-graduacdo da EEL

e Profa. Dra. Rita de Cassia Lacerda Brambilla Rodrigues — Presidente

Diretoria

e Prof. Dr. Durval Rodrigues Junior — Diretor da EEL

Reitoria

e Prof. Dr. Rodrigo do Tocantins Calado de Saloma Rodrigues — Pré Reitoria de Pés-graduacao
e Prof. Dr. Carlos Gilberto Carlotti Junior — Pré Reitoria da USP

USP/EEL/PPGPE 6



PROGRAMACAO

Dia 17/06

14:00 - 14:30
Abertura do evento com a presenca de autoridades na EEL/USP

Atividade Presencial (Auditdrio da EEL - Campus |)

Convidados:
e Carlos Alberto Moreira dos Santos - Professor Doutor da EEL-USP, 17 de junho
com gradua¢do em Engenharia Quimica, mestrado em Fisica e
doutorado em Engenharia de Materiais. Atua em fisica da matéria Atividades presenciais na
condensada, com destaque para pesquisas em EEL/USP

supercondutividade e estrutura do elétron. Foi pds-doutor na
Universidade Estadual de Montana (EUA) e recebeu os prémios
CAPES e USP de Teses. Coordena o PPG em Projetos Educacionais
de Ciéncias. 18 de junho

e Durval Rodrigues Junior - Professor Doutor e Diretor da Escola Programagéo online, com
de Engenharia de Lorena (EEL-USP), atua no Departamento de
Engenharia de Materiais, com experiéncia em ensino, pesquisa e
gestdo universitaria. Doutor em Fisica pela UNICAMP, com
passagens pelo MIT, Japdao e EUA, desenvolve pesquisas em
supercondutividade e biomateriais. E coordenador de
laboratoérios, orientador no PPGPE da EEL, e membro de diversos
conselhos e comités cientificos. Possui ampla producdo académica
e colaboracgdes internacionais.

transmissao ao vivo

e Eduardo Ferro dos Santos - Professor Doutor da USP na EEL,
Coordenador do PPGMAD, com formagdo interdisciplinar em
Engenharia e Fisioterapia. E pesquisador lider no CNPq, com foco
em Fatores Humanos, Sustentabilidade e Sociedade 5.0. Recebeu
o Prémio Internacional IEA/Tsinghua (2023) por destaque em
Ergonomia. Atua também como Diretor Conselheiro da ABERGO.

e Rita de Cassia Lacerda Brambilla Rodrigues - Professora Doutora
do Departamento de Biotecnologia da EEL-USP, com doutorado
em Biotecnologia pelo ICB-USP e pds-doutorado no USDA e na
UW-Madison (EUA). Atua em bioprocessos com residuos
agroindustriais, especialmente na producao de xilitol e etanol de
segunda geracdo. E presidente da CPG e vice-coordenadora do
PPGPE na EEL. Atua em metodologias ativas no ensino de Ciéncias
e Engenharia.

10:00 - 12:00
USP/EEL/PPGPE 7
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A estética como estratégia pedagdgica: 10 etapas para criar aulas atraentes e eficazes com Canva
Atividade Presencial (Laboratdrio de Informdtica - Campus 1)

Em um cenario educacional cada vez mais mediado por telas, o desafio do educador ndo estd em fazer mais, mas
em escolher e utilizar as ferramentas certas. Esta oficina convida professores a explorarem o Canva como uma
potente aliada na criacdo de aulas alinhadas com as demandas contemporaneas. Por meio de 10 etapas praticas e
estratégicas, vamos explorar como o uso intencional da estética pedagdgica, deixa de ser adorno e passa a ser uma
linguagem que ensina, conecta e transforma.

Convidados:

e Scarlet de Andrade Cunha da Silva - Possui graduacdo em Ciéncias Bioldgicas, Licenciatura pela
Universidade de Taubaté (2017), atualmente trabalha como voluntaria na tematica de Gestdo
Socioambiental do ICMBio - Fernando de Noronha (2018). Discente do PPGPE.

14:30-15:10

Tecnologia versus Professor: a virada tecnoldégica no discurso e no fazer pedagdgicos, efeitos de uma educagao
proioncéntrica

A palestra ird discutir os efeitos da virada tecnoldgica no discurso e na pratica pedagdgica, marcando a transi¢do
para uma educacdo proioncéntrica. Serdo analisados os impactos dessa mudanca na centralidade do professor e
nas dinamicas de ensino-aprendizagem.

Palestra Presencial (Auditério da EEL - Campus 1)
Convidados:

e Daniela Menezes - Graduacdo em Letras, Mestrado em Linguistica Aplicada, Doutora em Letras. Professora
titular de Lingua Portuguesa e coordenadora do Ambiente Virtual de Aprendizagem da Divisdo de Ensino
de Formacdo na area de Lingua Portuguesa da Escola de Especialistas de Aeronautica, em Guaratingueta.

15:10-16:30
Educacao 360°: Tecnologias, Cidades Inteligentes e Multiletramentos

A mesa redonda ird discutir os desafios e as oportunidades de uma educacdo integrada ao contexto das cidades
inteligentes, a cultura digital e a transdisciplinaridade. Serdo exploradas as potencialidades das tecnologias
interativas, dos multiletramentos e da divulgacao cientifica como pilares de uma formac¢ao mais conectada, critica
e inovadora.

Atividade Presencial (Auditdrio da EEL - Campus 1)
Convidados:

e Danilo Velloso - Especialista em Smart Cities e Inovagao, possui formacdo e atuacdo global em tecnologia,
administracdo e gestdo publica. Atualmente é secretdrio de Desenvolvimento Econémico de Taubaté-SP.
Tem experiéncia em projetos internacionais; sendo reconhecido com prémios como o PMI (Project
Management Institute); além de ter liderado iniciativas inovadoras em Pindamonhangaba - uma das poucas
Cidades Inteligentes certificadas no mundo
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e Jucélia Batista Ferreira (Moderadora) - Jornalista, pds-graduada pela Academia Brasileira de Jornalismo
Literario. Estudante de Letras, assessora politica e membro da Academia Pindamonhangabense de Letras.
Discente do PPGPE.

® Maurilio de Carvalho - Mestre em Linguistica Aplicada; EspecializacGes Lato Sensu em: Design Instrucional,
Metodologia do Ensino da Lingua Portuguesa, Inspe¢do Escolar e Psicopedagogia; Formacgdo em
Psicandlise; Graduado em Letras e Pedagogia. Trinta e um anos de pratica em Educacdo. Atualmente exerce
o cargo de Supervisor de Ensino Basico da Secretaria Municipal de Educacdo de Lorena/SP.

e Rosemary Aparecida Odorizi Lima - Idealizadora e Coordenadora do Programa Educagdo - Extensao
Educacional Ambiental, Cientifica e Tecnoldgica - INPE em parceria com a Diretoria de Ensino da Regido de
Guaratingueta e algumas instituicGes nacionais e internacionais. Com especializacdo em redes de
computadores, possui graduacdo em Ciéncia da Computacdo e é servidora publica federal do Instituto
Nacional de Pesquisas Espaciais (INPE), atuando como Analista do Centro de Previsdo de Tempo e Estudos
Climaticos (CPTEC). Lider do grupo de WEB. Criou o App Jovem Cientista. Autora de diversas publicacGes
cientificas a niveis nacional e internacional, tendo participado também de varios Congressos e Simpdsios.

16:30-17:10

Narrativas Interativas e Engajamento Cognitivo: O potencial dos RPGs na era das tecnologias educacionais
disruptivas

A palestra ird discutir o potencial dos RPGs como narrativas interativas capazes de promover engajamento
cognitivo na aprendizagem. Serdo exploradas suas aplicacdes na educacdo mediada por tecnologias disruptivas e
seu impacto no desenvolvimento de habilidades complexas.

Palestra Presencial (Auditorio da EEL - Campus |)
Convidados:

e Waldir Siqueira Moura - Mestre em informatica pelo PPGI/UFRJ, Especialista em Ciéncias Humanas,
Graduado em Filosofia, Licenciado em Letras, Portugués/inglés. E Professor e assistente de pesquisa da
mantenedora na rede de ensino Veritas, Entidade de Pesquisa e Educagao Ressurreigcdao VespeR, onde atua
com apoio pedagogico e gestdo de projetos educacionais desde 2012, desenvolvendo entre outras
atividades, modelos de implantacdo de tecnologias e uso de ferramentas digitais em sala de aula. Atua nos
grupos de pesquisa CORES (Computacdo Social e Analise de Redes Sociais) e HumanlITas (Fatores Humanos
e Tl) ambos vinculados ao PPGI/UFRJ.

17:00 - 19:00
Do Rascunho ao Artigo: Oficina sobre Escrita com LaTeX

A oficina ird introduzir o uso do LaTeX como ferramenta poderosa para a producdao de documentos académicos e
cientificos com alta qualidade tipogréfica. Serdo abordados comandos basicos, estruturagao de textos, insergao de
formulas matematicas e referéncias bibliograficas.

Atividade Presencial (Laboratdrio de Informdtica - Campus 1)
Convidados:

o Guilherme Augusto Cordeiro Franco - Licenciado em Fisica pela UNESP, professor da rede estadual de Sdo
Paulo, com interesse em tecnologia educacional e desenvolvimento de simuladores experimentais para o
ensino de Fisica. Discente do PPGPE.

USP/EEL/PPGPE 9
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17:10-18:00
Explorando a Robética Educacional

O painel ird discutir as multiplas aplicacdes da robdtica educacional no processo de ensino-aprendizagem. Serao
abordados projetos, metodologias e impactos no desenvolvimento de competéncias cognitivas, criativas e
colaborativas dos estudantes.

Atividade Presencial (Auditdrio da EEL - Campus 1)
Convidados:

e Felipe Elias Costa — Formado em Engenharia da Computagcdo e em Matemadtica. Possui especializagdo em
Big Data e Inteligéncia Competitiva para profissionais de pesquisa (FD) e em Matemadtica, Suas Tecnologias
e o Mundo do Trabalho (UFPI). Sua trajetdria inclui o desenvolvimento de projetos educacionais e a
aplicacdo de metodologias ativas, especialmente com robdtica educacional, promovendo inclusdo,
criatividade e competéncias do século XXl em escolas publicas. Discente do PPGPE

e Equipe de Robdética da Escola Arnoldo Azevedo de Lorena (Time Wolf Army Robotics - FRC8066): Ariel
Batista Vargassi, Christopher de Azevedo Castro Silva, Larissa Moses Araujo, Lucas Fernandes Gomes
(mentor), José Cirilo de Jesus Junior (mentor)

19:00 - 21:00
Ensinar com Propdsito: Oficina de Aprendizagem Ativa
Atividade Presencial (Laboratdrio de Informdtica - Campus 1)

A oficina ird apresentar e explorar metodologias ativas de ensino, com foco na participacdo dos estudantes como
protagonistas da aprendizagem. Serao realizadas atividades praticas que demonstram estratégias como sala de
aula invertida, aprendizagem baseada em projetos e resolucdo de problemas.

Convidados:

e Barbara Livia dos Santos - Professora no Ensino Superior, é Licenciada em Ciéncias Bioldgicas e Bacharel
em Educacdo Fisica, Especialista na area de Anatomia Humana, Educacdo, e Mestranda em Projetos
Educacionais de Ciéncias pela USP. Possui experiéncia em formacao de professores, e desenvolvimento de
materiais educacionais.

e Samuel Gomes de Oliveira - Licenciado e Bacharel em Educacao Fisica, com especializagées em Pedagogia
do Esporte, Gestao Escolar, Educacdao Fisica Escolar, Informdtica na Educacdao e Processos Didatico-
Pedagodgicos para Cursos na Modalidade a Distancia. Possui formacdo em Pedagogia. Atua como professor
no ensino superior nos cursos de Educacdo Fisica e Pedagogia e é Professor Estatutario na Educacdo Basica
pela Prefeitura Municipal de Taubaté. Tem experiéncia no desenvolvimento de projetos voltados ao
esporte e a educac¢do. Atuou no Projeto AgBes Preventivas na Escola, promovendo a¢des de saude e
educacdo para estudantes e a comunidade escolar. Discente do PPGPE.

18:00 - 19:00

Apresentacgdo de Trabalhos — Presencial e ao Vivo
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Bittencourt Marins Neto - O Uso do Software Tracker em Aulas de Educac¢do Fisica como
Ferramenta Pedagdgica para o Letramento Matemadtico

Luciana Costa dos Reis Cruz - A Vivéncia da Dor e o Aprendizado para um Futuro Transhumanista:
Uma Abordagem Neuropsicopedagdgica sobre o Aprendizado e a Interacdo com o Ambiente
Educacional

Orlando Aratjo Bonafé - Ciéncia do Sistema Terra como Fundamento Educacional: Uma Proposta
Interdisciplinar Alinhada a Educacdo para o Desenvolvimento Sustentavel (EDS) da UNESCO -

Das 14 as 21 horas

Apresentacgao de Trabalhos — Poster Impresso

USP/EEL/PPGPE

Alex Bruno Pires Ferreira - Inteligéncia Artificial e Gestado Escolar: Explorando o Uso de Tecnologias
entre Professores da Educacdo Publica

Felipe Elias Costa da Silva - Dificuldades na Implantagdo de Laboratérios de Robdtica em Escolas
Publicas do Entorno de Lorena-SP: Infraestrutura, Manutencdo, Formacado Docente, Inclusdo e o
Potencial dos Laboratdrios Virtuais

Gabriela da Cunha Barcelos Lopes Teixeira - Navegando Com Seguranca: Letramento Digital Para
Estudantes Dos Anos Finais (82 ano)

Gabriela da Cunha Barcelos Lopes Teixeira - O Poder do ChatGPT na Educagdo Tecnoldgica -

Ismael Augusto de Souza Filho - Ensino de Eletricidade para a Construcdo do Conhecimento sobre
Seguranca no Cotidiano de uma Turma de Quinto Ano do Ensino Fundamental -

Jucélia Batista Ferreira - Trilhas do Conhecimento: Um Jogo Interdisciplinar para o Ensino de Lingua
Portuguesa e Matematica no 52 Ano do Ensino Fundamental |

Natdlia Vitéria Garcia Mendes - A Relacdo Professor-Aluno Pds-Pandemia em Instituicbes de
Ensino Superior: Percepcdes e Mudangas

Pamela Dias Noronha Rodrigues - Impacto da Robdtica Educacional no Engajamento dos Alunos
do Ensino Fundamental Anos Iniciais

Rebeca Bacani - Construgdo e Aplicacdao do Jogo “Ciclos” no Ensino de Termodinamica no Ensino
Médio

Thiago Fescina Ribeiro - Metodologia de Projetos no Ensino Médio Técnico: Andlise de uma
Experiéncia sobre Desenvolvimento de Competéncias

Victor Belmonte Major de Paula - Gamificacdo com Inteligéncia Artificial: Desenvolvimento de um
RPG para o Ensino Médio nas Aulas de Matematica

11
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Dia 18/06

14:00 - 14:40
Direito Digital e Propriedade Intelectual na Educagao

A palestra ird abordar os principais aspectos do Direito Digital e da Propriedade Intelectual aplicados ao contexto
educacional. Serdo discutidos temas como uso de contelddos protegidos, licencas, autoria e os desafios legais frente
as tecnologias digitais.

Atividade Online e Ao Vivo (Ambiente Virtual da Even3)
Convidados:

e Mateus de Andrade Fernandes - Membro do grupo de Pesquisa de Direito Economico, Propriedade
Intelectual e Sustentabilidade da UFRJ. Membro da Liga Nacional de Propriedade Intelectual.

14:40 - 15:20
Mapeando a Ciéncia através da Bibliometria

A palestra ira apresentar a bibliometria como ferramenta estratégica para mapear a producdo cientifica, identificar
tendéncias de pesquisa e avaliar o impacto académico. Serdo discutidas metodologias, indicadores e aplicacGes
praticas na gestdao do conhecimento.

Atividade Online e Ao Vivo (Ambiente Virtual da Even3)
Convidados:

® Ana Lucia Gabas Ferreira - Professora da Universidade de Sao Paulo (USP), com Graduagdo, Mestrado e
Doutorado em Engenharia de Alimentos (UNICAMP) e Livre-Docéncia pela USP. De 2008 e 2013, atuou no
Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inova¢do (MCTI) como Assessora Especial do Ministro, coordenando
iniciativas estratégicas, como a Secretaria do Conselho Nacional de Ciéncia e Tecnologia (CCT). Tem
importantes contribuicdes na area Ciéncias Ambientais, especialmente reologia, secagem de alimentos,
residuos e biocombustiveis. Sua pesquisa recente no Programa BIOEN/FAPESP com biodiesel é
especialmente relevante para o desenvolvimento de energias renovaveis no Brasil. Participou de projetos
como o Programa Ciéncia sem Fronteiras e o Projeto de Cooperacdo Técnica Internacional entre o MCTI e
a UNESCO, além de sua atuagdo em politicas de género no Comité de Articulacdo e Monitoramento do
Plano Nacional de Politicas para as Mulheres (PNPM).

15:20 - 16:00
Da Lousa a Robética: por onde comegar com a Robética Educacional dentro ou fora da escola.

Nesta palestra, vamos desmistificar o universo da Robética Educacional e mostrar caminhos reais para quem deseja
comegar — seja como projeto pedagdgico dentro da escola, seja como oportunidade de atuacdo profissional fora
dela. Com base na experiéncia do Da Lousa a Robdtica, serdo apresentadas estratégias acessiveis e sustentaveis
para professores iniciarem na robdtica mesmo sem kits caros, usando materiais simples e abordagens criativas.
Discutiremos o potencial da robdtica como ferramenta de aprendizagem significativa, alinhada a BNCC, e como ela
pode contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional, da inclusdo e da inova¢ao educacional.

USP/EEL/PPGPE 12
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Além disso, serdo compartilhadas possibilidades de empreendedorismo e geracdo de renda com a robdtica,
inspirando educadores a transformarem conhecimento em impacto e valorizagao profissional.

Atividade Online e Ao Vivo (Ambiente Virtual da Even3)

Convidados:

Railane Costa Santos - Doutoranda e Mestre em Ensino pela Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia
(UESB). Pés-graduada em Automacdo Industrial. Pés-graduada em Educa¢do Especial com Enfase em
Transtornos Globais do Desenvolvimento. Bacharela em Engenharia de Computacdo. Técnica em
Informatica pelo Instituto Federal da Bahia (IFBA). Membro do Grupo de Pesquisa e Extensdo Tecnologias
Digitais no Ensino (UESB). Docente na area de Robdtica Educacional na educagdo basica. Desenvolve
projetos de cursos e assessoria em Robdtica Educacional para instituicdes de ensino. Desenvolvedora do
Programa Robética Educacional - PROBOT e do Projeto de capacitacdo de Professores em Robdtica
Educacional Da lousa a Robética.
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Ana Maria Fernandes dos Santos Costa - Tecnologia e Educagdo Ambiental: A Construg¢do de um Jogo
Digital Interdisciplinar sobre a Biodiversidade de Roraima no Ensino Fundamental

Anne Carolina Lopes dos Santos - Alfabetizagdo Cientifica por Meio da Aprendizagem Baseada em
Problemas com Enfoque na Ocorréncia e Consequéncias dos Microplasticos no Meio Ambiente

Christian Leandro Machado - Da Sombra para a Luz: A Fotografia como Ferramenta de Valorizacdo da
Identidade Negra em uma Escola Publica

Christian Leandro Machado - O Interesse de Alunos de Escola Publica por Pesquisa Cientifica e a Percepgao
do Ambiente Escolar

Elaine Cristina Cunha Silva de Lima - Aplicacdo do Programa de Educagdo Ambiental Infantil Play Recycling

Isabela Dutra de Oliveira - Experimentos Controlados Remotamente: Uma Andlise das Potencialidades no
Planejamento de Aulas Praticas no Ensino Superior

José de Moraes Sousa - Praticas Formativas de Educagdo Ambiental Critica Potencializadas pelo Cinema
Karin Briining - Programa Play Recycling

Maria Ananda dos Santos Costa - O Uso do Celular como Ferramenta Tecnoldgica: Uma Sequéncia de
Ensino Investigativo sobre os Impactos Ambientais do Crescimento Urbano nas Margens do Rio Branco

Ramon Correia Miranda - Entre o Impossivel e o Necessario: Um Estudo sobre a Coisificacdo da Felicidade
no Pensamento de Julidn Marias

Rodnil da Silva Moreira Lish6a - O Uso de APIs e da Linguagem Python no Ensino de Ciéncias: Uma
Experiéncia Utilizando Dados Sismicos

Rodolfo da Silva Cordeiro - Tecnologias Acessiveis e Praticas Experimentais no Ensino de Geografia: A
Construcdo de Pluviometros como Estratégia de Alfabetizacdo Cientifica com Foco no Estudo e Mitigacdo
de Problemas Relacionados a Cabeca D’Agua

Samuel Gomes de Oliveira - Germinacdo do Feijdo como Estratégia para a Alfabetizacdo Cientifica na
Educacdo Infantil
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e Thays Soares Rita - Investigar, Criar e Comunicar: O Protagonismo de Meninas do Ensino Médio em
Atividades STEM Mediadas pela ABP
e Zuleika Stefania Sabino Roque - Ensino de Ciéncias em Espacos Ndo Escolares: Limites e Possibilidades dos
Museus de Ciéncia
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Sessdo de Video-Poster - Apresentacao de Videos Gravados pelos Autores (Ambiente Virtual da Even3)

Kelly Carolina Souza Sobrinho - Programando com IA: Um Caminho para o Engajamento Escolar e o Projeto
de Vida de Estudantes do Ensino Fundamental

Leilaine Araujo dos Santos - O Uso de Midias Digitais para Valorizar Autoras Brasileiras

Leticia Moreira Ribeiro - Uma Abordagem Interdisciplinar das Mdaquinas Térmicas: Experimento do Motor
de Heron

Ligia Maura Delbem - Educagdo Ambiental no Ensino Fundamental: Capacitagdo de Professores em Praticas
Sustentdveis com Foco nos 3R's

Maria Etelvina Moraes da Silva - Perspectiva do Ensino por Investigacdo: Analise de Material Didatico de
Ciéncias do 42 Ano

Mariana Rosangela dos Santos Silva - O Uso do Padlet na Documentagao Pedagdgica Digital: Experiéncias
em uma Rede Publica do Vale do Paraiba

Marilissa Aires Corréa da Silva - Inteligéncia Artificial e Psicologia na Educagdo: Uma Proposta
Interdisciplinar para Apoio ao Projeto de Vida no Ensino Médio

Tamires Galdino Vieira - Podcast como Estratégia de Aprendizagem na Educacdo Profissional Técnica de
Nivel Médio

Thais Campos de Oliveira Freitas - Tecnologias Ancestrais e Emergentes no Ensino de Ciéncias
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Apresentagdo
E com imensa satisfacdo que apresento os Anais da 112 edi¢do do Simpdsio de Ensino de Ciéncias (SEC).

Esta edicdo assume um significado especialmente marcante. Entre 2020 e 2023, o evento foi realizado
integralmente de forma virtual. Em 2024, infelizmente, o simpdsio ndo foi realizado. Em 2025, temos a alegria de
promover o reencontro da comunidade académica em um formato hibrido, que combina a riqueza da presenca
fisica com a ja consagrada ampliacdo do acesso por meio das transmissGes online. Esse retorno simboliza ndo
apenas a continuidade de uma importante tradicdo académica, mas também a renovag¢do do nosso compromisso
com uma ciéncia acessivel, colaborativa e socialmente engajada.

Esse reencontro, no entanto, sé se tornou possivel gracas a um movimento coletivo corajoso e inspirador,
protagonizado por nossos alunos de mestrado. Lancei a eles um desafio durante a disciplina Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo Aplicadas ao Ensino (TICAE), que tenho a honra de ministrar, convidando-os a
assumirem a organizacao do evento. Uma espécie de aprendizagem baseada em projetos a partir das TICs
aprendidas em aula. A proposta foi prontamente acolhida e conduzida com dedicacao, criatividade e um profundo
senso de compromisso com a ciéncia e a educacgao.

Trata-se, portanto, da primeira edicao do SEC organizada por estudantes, os quais estiveram a frente de todas as
etapas do processo: convidaram os palestrantes, cuidaram das postagens, da logistica, da comunicacdo e da
conducado geral do evento. Além disso, realizaram a primeira transmissdo simultdnea de uma atividade académica
deste porte no Anfiteatro da EEL, com o uso de tecnologias estudadas ao longo da disciplina e agora aplicadas na
pratica. Até a entdo a EEL sempre contratou este servico, que agora foi executado 100% em softwares livres, pelos
alunos, e com equipamentos acessiveis.

Os numeros refletiram o sucesso dessa iniciativa: foram 258 inscritos, sendo 86 participantes presenciais e o
restante nas atividades online, além de 72 trabalhos aprovados, com 100% de aproveitamento. Aqueles que
necessitaram de ajustes foram orientados por meio de pareceres construtivos, reforcando o carater formativo do
simpdsio.

Mais do que um evento cientifico, esta edicdo do SEC foi uma experiéncia de protagonismo estudantil,
demonstrando que nossos alunos sdo mais do que aprendizes: sdo autores, gestores e lideres na construcdo do
conhecimento. Sem recursos financeiros institucionais, mobilizaram esfor¢os voluntarios, e em muitos casos,
recursos proprios, reafirmando o poder da colaboracdo, da confianca e da autonomia como pilares da educacao
transformadora.

O que testemunhamos ao longo da programacao foi o florescimento de uma nova postura universitaria: a que
entende que a formacao cientifica se fortalece quando unimos teoria e pratica, técnica e sensibilidade, disciplina e
criatividade.

A estes alunos registro o meu profundo respeito e reconhecimento. Vocés nos lembram que a universidade é
também um espaco de mobilizacdo e transformacao social.

Aos participantes, desejo que os saberes aqui compartilhados ecoem em suas trajetdrias, inspirando novas
conexdes e projetos.

Que DEUS abencoe a todos vocés, e que Ele multiplique as sementes de aprendizado que foram plantadas aqui,
nos dando sabedoria, coragem e humildade para continuar construindo conhecimento com propésito.

Boa leitura.

Prof. Dr. Eduardo Ferro dos Santos

USP/EEL/PPGPE 15



Anais do XI SEC — 2025

Sumario

ANAIS RESUMOS EXPANDIDOS

Apresentacao

Objetivos

Organizagao

Comissdo Organizadora

Comissdo Cientifica

Apoio

Coordenacao do PPGPE

Comissao de Pds-graduacdo da EEL

Diretoria

a o o o o un Bt B A~ b

Reitoria

PROGRAMACAO 7

RESUMOS

A VIVENCIA DA DOR E O APRENDIZADO PARA UM FUTURO TRANSHUMANISTA: UMA ABORDAGEM
NEUROPSICOPEDAGOGICA SOBRE O APRENDIZADO E A INTERAGCAO COM O AMBIENTE EDUCACIONAL 20

A RELACAO PROFESSOR-ALUNO POS-PANDEMIA EM INSTITUICOES DE ENSINO SUPERIOR: PERCEPGCOES E
MUDANCAS 22

A RESOLUCAO DE PROBLEMAS ALIADA AS TECNOLOGIAS DIGITAIS PARA O DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO
ALGEBRICO 25

A UTILIZACAO DO METODO PBL NAS AULAS DE ANATOMIA HUMANA PARA O CURSO DE EDUCAGAO FISICA 27
ALFABETIZAGCAO CIENTIFICA POR MEIO DA APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS COM ENFOQUE NA

OCORRENCIA E CONSEQUENCIAS DOS MICROPLASTICOS NO MEIO AMBIENTE 29
APLICACOES DA ABORDAGEM CONSTRUTIVISTA NO ENSINO DE FiSICA PARA CRIANCAS DO MATERNAL 2 EM UMA
CRECHE MUNICIPAL DE LORENA 32
APLICACAO DO PROGRAMA DE EDUCACAO AMBIENTAL INFANTIL PLAY RECYCLING 34
CIENCIA DO SISTEMA TERRA COMO FUNDAMENTO EDUCACIONAL: UMA PROPOSTA INTERDISCIPLINAR ALINHADA
A EDUCACAO PARA O DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL (EDS) DA UNESCO 36

COMPLEXMIDIA: INTEGRANDO MATEMATICA E CIENCIAS COM TECNOLOGIAS PARA O LETRAMENTO CIDADAO 39
CONSCIENTIZAGAO A RESPEITO DO CONSUMISMO: UMA PROPOSTA A PARTIR DA METODOLOGIA THINK, PAIR,

SHARE 42
CONSTRUCAO E APLICACAO DO JOGO “CICLOS” NO ENSINO DE TERMODINAMICA NO ENSINO MEDIO 45
CONTRIBUIGAO DA LITERATURA INFANTOJUVENIL COMO FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM PARA MATEMATICA:
UMA PROPOSTA INTERDISCIPLINAR TECNOLOGIAS EMERGENTES 47

USP/EEL/PPGPE 16



Anais do XI SEC — 2025

CRIACAO E UTILIZACAO DE UM CANAL NO YOUTUBE COMO RECURSO DIDATICO E DE HOSPEDAGEM DE VIDEOS

EDUCACIONAIS NOS ANOS INICIAIS DA EDUCACAO BASICA 50
DA SOMBRA PARA A LUZ: A FOTOGRAFIA COMO FERRAMENTA DE VALORIZACAO DA IDENTIDADE NEGRA EM UMA
ESCOLA PUBLICA 52

DIFICULDADES NA IMPLANTACAO DE LABORATORIOS DE ROBOTICA EM ESCOLAS PUBLICAS DO ENTORNO DE
LORENA-SP: INFRAESTRUTURA, MANUTENGCAO, FORMAGCAO DOCENTE, INCLUSAO E O POTENCIAL DOS

LABORATORIOS VIRTUAIS 54
EDUCACAO 5.0 NA EDUCACAO INFANTIL 57
EDUCACAO AMBIENTAL NO ENSINO FUNDAMENTAL: CAPACITACAO DE PROFESSORES EM PRATICAS
SUSTENTAVEIS COM FOCO NOS 3R'S 59
EDUCAGCAO AMBIENTAL NO ENSINO FUNDAMENTAL: CONSCIENTIZACAO SOBRE O DESCARTE CORRETO DE
RESIDUOS ESPECIAIS EM UMA ESCOLA PUBLICA DE TREMEMBE (SP) 62
EDUCAGCAO FINANCEIRA COMO EXPERIENCIA SIGNIFICATIVA: ARTICULAGOES ENTRE EXTENSAO UNIVERSITARIA E
O ENSINO FUNDAMENTAL I EII 64

EDUCAGAO INTERATIVA E TECNOLOGIAS DISRUPTIVAS: O USO DO QUIZ COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA PARA
O ENSINO DE DIABETES E HIPERTENSAO 67

ENSINO DE CIENCIAS EM ESPAGCOS NAO ESCOLARES: LIMITES E POSSIBILIDADES DOS MUSEUS DE CIENCIA 69
ENSINO DE ELETRICIDADE PARA A CONSTRUGAO DO CONHECIMENTOSOBRE SEGURANGA NO COTIDIANO DE UMA

TURMA DE QUINTO ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL 71
ENTRE O IMPOSSIVEL E O NECESSARIO: UM ESTUDO SOBRE A COISIFICACAO DA FELICIDADE NO PENSAMENTO DE
JULIAN MARIAS 73

EXPERIMENTOS CONTROLADOS REMOTAMENTE: UMA ANALISE DAS POTENCIALIDADES NO PLANEJAMENTO DE
AULAS PRATICAS NO ENSINO SUPERIOR 74

GAMIFICAGAO COM INTELIGENCIA ARTIFICIAL: DESENVOLVIMENTO DE UM RPG PARA O ENSINO MEDIO NAS
AULAS DE MATEMATICA 77

GAMIFICACAO E METODOLOGIA ATIVA: O USO DO TEAM BASED LEARNING PARA DICUTIR OS IMPACTOS DA
INSTALACAO DE UMA TERMOELETRICA NO ENSINO DE CIENCIAS 79

GERMINACAO DO FEIJAO COMO ESTRATEGIA PARA A ALFABETIZAGAO CIENTIFICA NA EDUCACAO INFANTIL 81
IMPACTO DA ROBOTICA EDUCACIONAL NO ENGAJAMENTO DOS ALUNOS DO ENSINO FUNDAMENTAL ANOS

INICIAIS. 83
INTELIGENCIA ARTIFICIAL E GESTAO ESCOLAR: EXPLORANDO O USO DE TECNOLOGIAS ENTRE PROFESSORES DA
EDUCACAO PUBLICA 85
INTELIGENCIA ARTIFICIAL E PSICOLOGIA NA EDUCACAO: UMA PROPOSTA INTERDISCIPLINAR PARA APOIO AO
PROJETO DE VIDA NO ENSINO MEDIO 87
INTERACAO SOCIAL NA SALA DE AULA: A INFLUENCIA DAS RELACOES PARA O ENSINO-APRENDIZAGEM 89

INVESTIGAR, CRIAR E COMUNICAR: O PROTAGONISMO DE MENINAS DO ENSINO MEDIO EM ATIVIDADES STEM
MEDIADAS PELA ABP 20

JOGOS NO ENSINO DE FiSICA: RELATO DE EXPERIENCIA DE UMA OFICINA PARA FORMACAO DE PROFESSORES DA
AREA 92

LIMITES E POSSIBILIDADES DA GAMIFICACAO E DA INTERDISCIPLINARIDADE PARA PENSAR UMA POLITICA
CURRICULAR DO ENSINO MEDIO 95

USP/EEL/PPGPE 17



Anais do XI SEC — 2025

MAPA DE RISCO NO CONTEXTO ESCOLAR: INTEGRAGCAO INTERDISCIPLINAR E DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES

NO ENSINO MEDIO 98
METODOLOGIA DE PROJETOS NO ENSINO MEDIO TECNICO: ANALISE DE UMA EXPERIENCIA SOBRE
DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS 101
NARRATIVAS NO ENSINO DE FiSICA: UMA PROPOSTA HUMANIZADORA PARA REDUZIR O ESTRESSE E AUMENTAR
O ENGAJAMENTO ESCOLAR 103
NAVEGANDO COM SEGURANCA: LETRAMENTO DIGITAL PARA ESTUDANTES DOS ANOS FINAIS (82 ANO) 105
O INTERESSE DE ALUNOS DE ESCOLA PUBLICA POR PESQUISA CIENTIFICA E A PERCEPCAO DO AMBIENTE ESCOLAR

107
O PAPEL DA METODOLOGIA ATIVA NA CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO 109
O PODER DO CHATGPT NA EDUCACAO TECNOLOGICA 112
O USO DE APIs E DA LINGUAGEM PYTHON NO ENSINO DE CIENCIAS: UMA EXPERIENCIA UTILIZANDO DADOS
SiISMICOS 114

O USO DE PODCASTS NO ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA NA ESCOLA DE ESPECIALISTAS DE AERONAUTICA
(EEAR): CONTRIBUICOES PARA O LETRAMENTO DIGITAL, O DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS

COMUNICATIVAS E O FORTALECIMENTO DO SENTIMENTO DE PERTENCIMENTO 117
O USO DO CELULAR COMO FERRAMENTA TECNOLOGICA: UMA SEQUENCIA DE ENSINO INVESTIGATIVO SOBRE OS
IMPACTOS AMBIENTAIS DO CRESCIMENTO URBANO NAS MARGENS DO RIO BRANCO 120
O USO DO PADLET NA DOCUMENTACAO PEDAGOGICA DIGITAL: EXPERIENCIAS EM UMA REDE PUBLICA DO VALE
DO PARAIBA 122
O USO DE MIDIAS DIGITAIS PARA VALORIZAR AUTORAS BRASILEIRAS. 125
O USO DO SOFTWARE TRACKER EM AULAS DE EDUCACAO FiSICA COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA PARA O
LETRAMENTO MATEMATICO 127

PERSPECTIVA DO ENSINO POR INVESTIGAGCAO: ANALISE DE MATERIAL DIDATICO DE CIENCIAS DO 42 ANO 129

PLANEJAMENTO DO PROFESSOR NA EDUCAGAO INFANTIL: O IMPACTO DAS TECNOLOGIAS EMERGENTES E
DISRUPTIVAS 131

PRATICAS FORMATIVAS DE EDUCACAO AMBIENTAL CRITICA POTENCIALIZADAS PELO CINEMA 133
PODCAST COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM NA EDUCACAO PROFISSIONAL TECNICA DE NIVEL MEDIO 136
PRODUGAO DE BIOPLASTICO A PARTIR DE CELULOSE BACTERIANA: UMA EXPERIENCIA DE PESQUISA CIENTIFICA NO

ENSINO MEDIO 138
PRODUCAO DE MATERIAL MULTIMIDIA INTERATIVO DE APOIO AO ENSINO-APRENDIZAGEM DA ANALISE
SISTEMATICA DE CATIONS 140
PROGRAMA PLAY RECYCLING 143
PROGRAMANDO COM IA: UM CAMINHO PARA O ENGAJAMENTO ESCOLAR E O PROJETO DE VIDA DE ESTUDANTES
DO ENSINO FUNDAMENTAL 145
PROPOSTA DE INTEGRACAO DA MATEMATICA FINANCEIRA COM APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS NO
CONTEXTO ESCOLAR 148
QUAL O SOM DA SUA VOZ? UM TRABALHO INTERDISCIPLINAR ENTRE BIOLOGIA E FiSICA 150
REDUCAO DAS EMISSOES DE CARBONO ATRAVES DA ALIMENTACAO: PERCEPCAO DOS ALUNOS DE NUTRICAO
SOBRE O USO DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL NO PLANEJAMENTO DE DIETAS SUSTENTAVEIS 153
REPRESENTACAO SEMIOTICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL: POSSIBILIDADES DE APLICACAO DA IA NO ENSINO DE
MATEMATICA 155

USP/EEL/PPGPE 18



Anais do XI SEC — 2025

SAUDE MENTAL DOS PROFESSORES DA EDUCAGAO INFANTIL E OS IMPACTOS DAS TECNOLOGIAS EMERGENTES E

DISRUPTIVAS NA EDUCACAO 158
SOMBRAS QUE ENSINAM: O EXPERIMENTO DE ERATOSTENES ASSOCIADO A SIMULADORES DE RAIOS SOLARES
160

TECNOLOGIA E EDUCACAO AMBIENTAL: A CONSTRUCAO DE UM JOGO DIGITAL INTERDISCIPLINAR SOBRE A
BIODIVERSIDADE DE RORAIMA NO ENSINO FUNDAMENTAL 162

TECNOLOGIAS ACESSIVEIS E PRATICAS EXPERIMENTAIS NO ENSINO DE GEOGRAFIA: A CONSTRUGCAO DE
PLUVIOMETROS COMO ESTRATEGIA DE ALFABETIZACAO CIENTIFICA COM FOCO NO ESTUDO E MITIGAGAO DE

PROBLEMAS RELACIONADOS A CABECA D’AGUA 164
TECNOLOGIAS ANCESTRAIS E EMERGENTES NO ENSINO DE CIENCIAS 167
TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMAGCAO E COMUNICACAO (TDCIS) NA FORMAGCAO CONTINUADA DE
PROFESSORES: CAMINHOS PARA UMA ATITUDE PEDAGOGICA CRITICA E REFLEXIVA 170

TECNOLOGIAS EMERGENTES, INTERDISCIPLINARIDADE E INOVACAO NO ENSINO TECNICO: DESENVOLVIMENTO DE
UMA CAIXA ORGANIZADORA DE MEDICAMENTOS PARA IDOSOS 172

TRILHAS DO CONHECIMENTO: UM JOGO INTERDISCIPLINAR PARA O ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA E
MATEMATICA NO 52 ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL | 174

UMA ABORDAGEM INTERDISCIPLINAR DAS MAQUINAS TERMICAS: EXPERIMENTO DO MOTOR DE HERON 176

UMA ANALISE SOBRE A TEMATICA DA INCLUSAO ESCOLAR NA FORMAGAO INICIAL DE PROFESSORES DE FiSICA DO
SUL DE MINAS GERAIS 179

USO DE IA PARA ENSINO DE FiSICA PARA ALUNOS COM DIFICULDADES DE APRENDIZAGEM 182

USP/EEL/PPGPE 19



Anais do XI SEC — 2025

A VIVENCIA DA DOR E O APRENDIZADO PARA UM
FUTURO TRANSHUMANISTA: UMA ABORDAGEM
NEUROPSICOPEDAGOGICA SOBRE O APRENDIZADO E A
INTERACAO COM O AMBIENTE EDUCACIONAL

Luciana Costa dos Reis Cruz
Rosangela Aparecida do Rosario

Universidade de Alicante

A Neuropsicopedagogia é uma area que abrange conhecimentos da neurociéncia, da psicologia e da pedagogia
para entender como o ser humano aprende, sente e se relaciona. Compreender o funcionamento do cérebro, o
comportamento e as emogdes, podem ajudar o ser humano a lidar melhor com a dor e as perdas. Sentir dor faz
parte da vida do ser humano. No entanto, saber lidar com a dor, vivé-la e aprender com ela depende de muitos
fatores. Cada individuo decide como viver a dor. Dependendo do ambiente onde nasceu e cresceu e do ambiente
onde se encontra ao viver a dor, pode ser influenciado pela familia e pela sociedade ao seu redor. Além disso, cada
individuo dispde de capacidade cerebral distinta para enfrentar a dor, passar por ela ou se abster a vivé-la. Segundo
o filésofo sul-coreano Han (2021), vivemos em uma sociedade paliativa focada em aliviar a dor ao invés de curar as
causas da dor. A sociedade paliativa coincide com a sociedade do desempenho e a dor é vista como uma fraqueza.
Cada vez mais buscamos aliviar a dor com remédios e terapias que podem ou nao resolver os problemas fisicos e
psicoldgicos causados pela dor. Farmacias abarrotadas por pessoas que buscam alivio imediato da dor desejando
continuar sua vida de felicidade individualizada. No entanto, a dor carrega a felicidade pois quem ndo experimenta
a dor ndo pode chegar a felicidade. O enfrentamento e o aprendizado no processo da vivéncia da dor, liberta o ser
humano e permite que ele seja feliz. Compreender o funcionamento do cérebro, o comportamento e as emogoes,
para que possamos melhorar o modo como lidamos conosco e com os outros deveria ser o objetivo de cada ser
humano preocupado com a formacdo de individuos. Adaptar-se ao mundo modernizado e tecnolégico pode
parecer uma tarefa dificil para um educador acostumado a outros tempos, mas faz parte da evolugdo universal e
da capacidade de propor novas ferramentas para o novo modelo de ensino proposto por cada instituicao. Quando
falamos de relacionamentos saudaveis dentro e fora das salas de aula, devemos nos preocupar com o nosso bem-
estar emocional, com nosso desempenho no trabalho e com a nossa saude fisica. Afinal, viver rodeado de relagdes
toxicas ou mal resolvidas gera stress, ansiedade e doencas. Segundo Baumann (p.12, 2000/2001), “os sdlidos que
[...] estdo derretendo neste momento da modernidade fluida, sdo elos que entrelagam as escolhas individuais”.
Como ficam nossas estruturas emocionais diante desta nova realidade? Quais os principais entraves nos
relacionamentos e como a Neuropsicopedagogia pode ajudar? Muitos entraves nos relacionamentos tém origem
em padrdes inconscientes que trazemos da infancia, em traumas ndo elaborados, em dificuldades de
autorregulacdo emocional e na auséncia de escuta ativa. George Libman Engel (1913-1999) foi um psiquiatra e
clinico geral americano, reconhecido por formular o modelo biopsicossocial em 1977. Souza, Aita e Correa (p. 213,
2025), descrevem a pessoa humana como um ser biopsicossocial e espiritual sob a ética de Viktor Emil Frank. O
conceito biopsicossocial espiritual (BPSS) refere-se a uma abordagem que considera a salide e o bem-estar de uma
pessoa a partir de quatro dimensdes interconectadas: bioldgica (fisica), psicolégica (mental e emocional), social
(relagbes e ambiente) e espiritual (significado, propdsito e conexdo com algo maior). Biologicamente, o nosso
cérebro pode entrar facilmente em modo de defesa diante da dor, o que prejudica a empatia e o didlogo.
Psicologicamente muitas pessoas ainda lutam com a prépria autoimagem e projetam nos outros insegurangas nao
resolvidas. Socialmente, vivem num mundo acelerado, que valoriza mais o desempenho do que a conexdo genuina.
E espiritualmente, hd uma caréncia profunda de sentido, de acolhimento e de pertencimento. A
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Neuropsicopedagogia contribui ao oferecer ferramentas para o autoconhecimento, reestrutura¢do cognitiva,
trabalho com emocgdes e praticas que estimulam o cértex pré-frontal, onde desenvolvemos empatia, tomada de
decisdes e controle dos impulsos. Para Souza, Aita e Correa (p. 209, 2025), é preciso considerar o paradigma
biopsicossocial e espiritual, como também, garantir os direitos humanos em todos os planejamentos e
desenvolvimento das acdes no campo da saude coletiva. Ao integrar mente, corpo, relagdes e espiritualidade, essa
abordagem favorece ndo apenas o entendimento do outro, mas também a reconexdo consigo mesmo. Um exemplo
pratico de ferramenta ou conceito aplicavel hoje, simples e eficaz, € o da comunica¢do ndo violenta (CNV),
desenvolvido por Marshall Rosenberg, e que esta alinhado com os principios da Neuropsicopedagogia. A CNV
propde quatro passos: observar sem julgar, nomear sentimentos, reconhecer necessidades e fazer pedidos claros.
Por exemplo, em vez de dizer “Vocé nunca me escutal!”, podemos reformular para: “Quando vocé estd no celular
enquanto falo, sinto-me frustrada, porque preciso sentir que sou ouvida. Vocé poderia guardar o celular por um
instante enquanto conversamos, por favor?” Este tipo de comunicacdo respeita o outro, regula o nosso sistema
nervoso e cria o verdadeiro didlogo. Do ponto de vista biopsicossocial e espiritual, ela promove empatia
(psicoldgico), melhora as relagbes (social), reduz o stress (bioldgico) e reforca o valor do outro como ser digno e
amado (espiritual). Relacionamentos sauddveis sdo a base para uma vida equilibrada. Eles nutrem o nosso cérebro,
fortalecem o nosso coragao, ampliam o nosso propdsito e refletem o amor que damos e recebemos. O ser humano
como ser bioldgico, psicoldgico, social e espiritual sé chega a um patamar mais elevado de conhecimento e de
consciéncia por meio da dor. A sociedade atual das midias digitais beneficia o desaparecimento do individuo como
ser capaz de sentir dor (Han, 2021) pois permite que muitos pessoas vejam apenas o lado bom de cada um,
escondido por maquiagens, roupas de grife, bonitas paisagens e retoques computacionais. A transformacao
relacional comeca dentro de cada um de nds, com um compromisso de autocuidado, auto escuta e acolhimento
das nossas feridas. Quando cuidamos de nds, tornamo-nos mais inteiros para cuidar do outro. A fuga do processo
de vivéncia da dor pode representar o fim do ser humano pois segundo Han 2021, estamos na ultima era onde o
ser humano existe como ser capaz de demonstrar emocdes e sentir a realidade da dor. Espera-nos uma era pos-
humana na qual o ultimo ser humano, junto com suas dores e tédio, sera superado. O trans humanista espera um
futuro sem dor. Serd essa afirmagdo de Han uma possibilidade também nas instituicdes de ensino? Acreditamos
que antes de “prever o futuro” devemos curar relacionamentos como um ato de amor préprio. Amar a si mesmo
é reconhecer que somos corpo, mente, alma e parte de algo maior. Ao cultivarmos relagdes conscientes, abriremos
espaco para que a paz interior se manifeste também no mundo exterior.
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A RELACAO PROFESSOR-ALUNO POS-PANDEMIA EM
INSTITUICOES DE ENSINO SUPERIOR: PERCEPCOES E
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Murilo de Paula Garcia Leal

Maria Auxiliadora Motta Barreto
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As interacOes interpessoais entre professores e alunos sdo amplamente reconhecidas como essenciais para a
motivacdo dos estudantes, o desempenho académico e o bem-estar docente. Diversos estudos nacionais e
internacionais (como os de Brekelmans, 1989; Den Brok, 2001; Hamre & Pianta, 2001, Roorda et al., 2011, dentre
outros) demonstram que relagdes de ensino de qualidade impactam positivamente o ambiente educacional,
enquanto relagbes frageis estdo associadas a dificuldades de gestdo da sala de aula e até o abandono da profissao
docente. A pandemia de COVID-19, que em 2020 interrompeu as aulas presenciais e afetou 87% da populagao
estudantil global, forcou a migracdo emergencial para o ensino remoto. Isso imp0s desafios tanto técnicos quanto
relacionais, alterando significativamente a dinamica entre docentes e discentes. Educadores tiveram que se
adaptar rapidamente as plataformas digitais e desenvolver competéncias tecnoldgicas para manter a continuidade
do ensino. No entanto, essas mudancas afetaram aspectos psicossociais importantes, como autodisciplina, solidao,
e motivacdo. Com base na Teoria dos Sistemas Dinamicos, desenvolvido por Turvey em meados de 1980 (Gongalves
et al., 1995), que analisa o desenvolvimento de sistemas por meio da interagdo em multiplos niveis temporais
(micro e macro), as relagdes professor-aluno sao compreendidas como influéncias muatuas, construidas a partir de
interacOes didrias em sala de aula. Segundo essa abordagem, padrdes estaveis de interacdao sao formados e
influenciam diretamente o desenvolvimento das relagdes interpessoais e os resultados educacionais. Estudos como
o de Pennings et al. (2014) mostram que essas rela¢des influenciam a motivacdo, o desempenho académico, a
satisfacdo e a permanéncia dos alunos. Diante desse cenario, este estudo exploratdrio teve como objetivo
identificar as principais mudancas na rela¢do entre professores e alunos no periodo pds-pandémico, com foco na
regido do Vale do Paraiba. Para isso, foram aplicados dois questionarios, um para alunos e outro para professores,
por meio da plataforma Google Forms. A amostra incluiu 78 alunos e 19 docentes de quatro instituicdes publicas
de ensino superior da regido, abrangendo cursos nas areas de exatas, humanas e bioldgicas. Metodologia Trata-
se de uma pesquisa exploratdria e descritiva, que utilizou como instrumento dois questionarios distintos aplicados
por meio da plataforma Google Forms: um voltado para alunos e outro para professores. A amostra foi composta
por 78 estudantes e 19 docentes de quatro institui¢cGes publicas de ensino superior da regido do Vale do Paraiba,
abrangendo cursos de exatas, humanas e bioldgicas. O questionario para os alunos foi composto por oito
perguntas, incluindo: quatro em escala Likert, uma de multipla escolha e trés discursivas. Entre os temas abordados
estavam a adaptacdo ao retorno presencial, a interacgdo com os docentes antes, durante e apds a pandemia, e a
percepcao sobre mudancas no proprio papel como aluno. O questiondrio destinado aos professores continha nove
perguntas, sendo: cinco em escala Likert, uma de multipla escolha e trés discursivas. Os docentes foram
guestionados sobre sua adaptagdo ao retorno presencial, a interagcdo com alunos ao longo do periodo pandémico,
e as mudangas percebidas em seu papel profissional. A divulga¢ao dos formuldrios se deu por diferentes meios:
grupos de WhatsApp de disciplinas e de instituicGes de ensino, e-mails institucionais, distribuicdo de QR codes
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impressos em ambientes universitarios e redes sociais institucionais, visando alcancar uma amostra representativa
e diversificada. A andlise dos dados seguiu trés abordagens principais: Quantitativa — para as questdes com escala
Likert, foram utilizados indicadores estatisticos como média, mediana, desvio padrdo e terceiro quartil, com
visualizacGes em Power Bl e Excel. Comparativa — nas questdes de multipla escolha, as respostas foram convertidas
em percentuais de ocorréncia por item, comparando dados de alunos e professores. Qualitativa — as respostas
discursivas foram categorizadas por temas emergentes e analisadas de forma interpretativa, diferenciando-se as
percepcdes de discentes e docentes. O estudo permitiu tracar um panorama sobre o impacto da pandemia nas
relagbes educacionais, evidenciando desafios como a queda da motivacdo, o aumento da autodidaxia entre os
alunos, e a necessidade de maior empatia e flexibilidade por parte dos docentes. Resultados Os resultados nao
apenas identificaram uma mudanca na percepcao de alunos e professores na relacdo entre eles, mas também
mostraram uma mudanca perceptivel nos papéis de professores de alunos. Os alunos percebem que obtiveram um
papel mais comodo voltado mais para o cumprimento de atividades do que aquisicdo de conhecimentos,
robotizando o papel do corpo discente: “ficou mais robdtico devido a perda da cultura dentro de sala”, “Fiquei mais
comodo, tendo em vista que de qualquer forma ia ser aprovado nas matérias”. Muitos alunos observaram uma
deterioracdo do aprendizado durante o ensino a distancia, resultando em uma queda no desempenho académico.
Ademais, diversos alunos notaram a necessidade de desenvolver habilidades autodidatas, experiéncia que se
mostrou mais acessivel para alguns e desafiadora para outros, gerando a percepc¢do de que, mesmo no periodo
pds-pandemia, a aprendizagem autdnoma é necessdria, afetando ainda a relacdo aluno-professor. Para os
docentes, ao serem indagados sobre as transformagdes percebidas em seu papel, alguns mencionaram a percepgao
de que houve uma necessidade de sensibilidade ampliada para compreender e envolver efetivamente os alunos:
“Passei a ser psicélogo muitas vezes, ja que teve aluno que estava passando por situa¢cdes complicadas devido a
doencga dentro do nucleo familiar e precisavam de um suporte emocional.”, “Tive que prestar mais atencdo as
mudancas dos alunos, como desmotivacao, estresses, perdas ocorridas durante a pandemia. E, trabalhar com
isso.”, “Precisei prestar mais atencdo as alteragdes que os alunos sofreram, como por exemplo, desmotivacao,
estresses, perdas.”, “Agora temos que ser mais flexiveis, com uma velocidade um pouco menor.”, “Diante dos fatos
ocorridos fomos necessariamente convocados a repensar novos conceitos de aprendizagem e afetividade no
contexto pedagodgico e educacional.” A partir do exposto, é possivel inferir que para a maioria dos docentes, seu
papel passou a ter maior flexibilizacdo e empatia. Para outros, o papel se tornou mais dificil, ou até mesmo, mudou
para facilitador do processo de ensino-aprendizagem. Tanto na percepc¢do dos alunos como dos professores, a
grande maioria cita que notou um distanciamento perceptivel e significativo entre o corpo discente e o docente
durante e apds a pandemia. Dentre as principais causas, citaram que o distanciamento fisico levou a falta de
interesse em manter uma relagdo mutua, gerando menos contato entre ambas as partes. Os alunos citaram dentre
os motivos desse fato ambientes inadequados de estudo, desconforto em ligar o microfone durante as aulas online,
falta de comunicacdo e, portanto, a falta de interacdo prejudicou a relagdo mutuamente. E os professores
evidenciaram a falta de comunicacdo e de participacdo dos alunos. Conclusées Com a metodologia aplicada e de
acordo com as respostas obtidas tanto por parte dos alunos quanto dos professores, é possivel observar que um
dos fatores que mais influenciam a relacado professor-aluno é a motivacao ou desmotivacao do corpo discente como
também mostrado por Groves et al. (2015), Komarraju, Musulkin e Bhattacharya (2010), Schwartz e Holloway
(2012), Zepke e Leach (2010). Foi observada uma piora na relagdo professor-aluno no periodo pds-pandemia pela
maior parte dos alunos e um distanciamento nessa relacdo foi evidenciado por ambas as partes. Sendo assim, para
a melhoria da relagdo pds-pandemia, torna-se evidente a necessidade do incentivo de engajamento e aumento da
motivacdo dos alunos através de ferramentas que estimulem o corpo discente e fortalecam a interacao humana.
O distanciamento entre alunos e professores pode ser atribuido a diversos fatores, como o ensino remoto e a falta
de comunicacdo eficaz. As transformacgGes observadas nos papéis tanto de alunos quanto de professores
evidenciam a necessidade de uma abordagem mais flexivel e inclusiva no ambiente educacional pés-pandemia. E
notavel, portanto, que, a medida que avangamos para o futuro, os sistemas educacionais devem priorizar uma
abordagem centrada na conexdao humana, na adaptacao e colaboracdo para garantir uma experiéncia educacional
mais enriquecedora e empatica.
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O forte apelo simbdlico e o uso de recursos abstratos tipicos do campo algébrico costumam gerar dificuldades para
a compreensdo dos conteudos pelos alunos, causando afastamento ou mesmo falta de interesse, visto que nao
visualizam sua aplicabilidade e percebem a algebra como um processo mecanicista de manipulagdes distantes
tanto da realidade cotidiana como de outras areas da propria matematica (Kaput, 1999). Diante desse cendrio,
buscou-se conjecturar uma estratégia didatica que fosse capaz de estimular o desenvolvimento do pensamento
algébrico em turmas do sétimo ano, em que, de acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), inicia-se
formalmente a apresentacdo e estudo desse campo semantico. O pensamento algébrico envolve habilidades como
a percepcdo de regularidades, a criagado de leis capazes de traduzi-las, a validagdo e seu uso para prever elementos
futuros (Kaput, 1999); logo, trata-se de uma competéncia para além da resolucdo de equacdes, exigindo que os
alunos desenvolvam as capacidades de abstracdo e generalizacdo. O presente resumo é parte de uma pesquisa a
nivel de mestrado, atualmente em andamento, cuja aplicacdo pratica esta prevista para o segundo semestre de
2025. Nele, apresenta-se a proposta didatica a ser utilizada para o desenvolvimento do pensamento algébrico.
OBJETIVOS O projeto tem como objetivo a aplicagdo de uma sequéncia didatica (SD) que uniu a metodologia de
resolucao de problemas (RP) nos moldes de Onuchic e Allevato (2011) com as tecnologias digitais da informacdo e
comunicagdo (TDIC), analisando a viabilidade dos recursos utilizados para promover o desenvolvimento do
pensamento algébrico em uma turma do sétimo ano de uma escola particular de Taubaté-SP. METODOLOGIA A
etapa de aplicacdo tem como base a metodologia de RP, conforme proposta por Onuchic e Allevato (2011).
Segundo as autoras, o problema deve ser o ponto de partida da aprendizagem e, através dele, os alunos devem
gerar conexdes com outras areas de estudo e aprender novos conteldos. H3, no entanto, um equivoco a respeito
do que se considera problema na educacdo matematica, de modo que, por vezes, sdo confundidos com exercicios
de fixacdo. Nesse sentido, as autoras enfatizam que um problema, por defini¢do, exige que haja interesse em
resolvé-lo; que se utilizem diferentes estratégias de resolucdo; que ndo haja um caminho Unico e pré-definido para
encontrar a resposta e que o aluno possa recorrer a suas estratégias prévias para conjecturar um caminho de
solucdo (Onuchic; Allevato, 2011). Diante dessa abordagem e seguindo o que preconiza a BNCC em relagao ao
ensino de dalgebra, selecionou-se cinco das seis habilidades deste eixo previstas para o sétimo ano para serem
desenvolvidas a partir da sequéncia didatica elaborada no presente projeto, considerando que essas habilidades
podem ser articuladas a luz de um mesmo eixo estruturante. Para promover a interatividade dos alunos com os
objetos da algebra de forma mais intensiva, além da metodologia de RP, em que poderdo compartilhar percepg¢des
e caminhos possiveis para solucionar as situacdes propostas, as TDIC foram incorporadas ao projeto. Os recursos
selecionados sdo: manipulacdes no Geogebra, questionarios gamificados com uso da plataforma Quizziz e
interacdes no simulador Phet. Para cada habilidade da BNCC, foram desenvolvidas duas aulas, sendo uma através
da metodologia de RP e outra para exploracdo dos recursos digitais. Além disso, elaborou-se uma atividade
diagndstica, a ser aplicada antes do inicio da sequéncia didatica, e outra a ser executada ao final, no intuito de
mensurar se a proposta foi capaz de colaborar para o desenvolvimento do pensamento algébrico dos alunos.
Visando ao alinhamento dos critérios de avaliacdo ao que propomos como metodologia da SD, as atividades inicial
e final também contam com um momento de RP e uma interacdo digital. Os dados serdo obtidos a partir das
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respostas dos alunos, tanto as atividades escritas de RP como aos recursos online, em que teremos acesso ao
registro das perguntas abertas e uma devolutiva da quantidade de acertos por questdo de cada estudante. A
pesquisa tem carater qualitativo, com a expectativa de participacdo dos 23 alunos do sétimo ano em que sera
realizada a aplicacdo. A analise dos dados sera feita a partir do modelo tedrico dos campos semanticos (MCS),
proposto por Romulo Campos Lins (1992), cujo objetivo principal é a compreensdo dos significados produzidos
pelos sujeitos ao elaborarem enunciados, isto é, ao se expressarem em relacdo aos objetos de estudo em foco.
Para o autor, o discurso dos sujeitos carrega os significados produzidos em diversos contextos, articulados tanto
na fala como na escrita. Ou seja, um enunciado sobre a dlgebra produzido por um estudante serd diferente daquele
produzido por um professor, ainda que digam sobre o mesmo objeto, visto que possuem dominios diferentes sobre
0 campo semantico e, portanto, sua compreensdo expressa nivel de profundidade distinto. Lins (1992) sugere
entdo que, ao se expressar, o sujeito evidencia campos de significados especificos. Nesta perspectiva, a pesquisa
ird analisar de onde fala o interlocutor quando produz enunciados em relacao aos objetos da algebra, bem como
seu nivel de compreensdo sobre eles, buscando identificar erros ou ideias mal compreendidas. RESULTADOS
PARCIAIS Como a pesquisa segue em desenvolvimento e a aplicacdo ainda ndo ocorreu, cabe destacar que a revisao
bibliografica em relacdo a origem da algebra dentro do recorte proposto foi finalizada, assim como o estudo da
metodologia de aplicacdo e de analise dos dados. Diante disso e a luz das orientagdes da BNCC em termos de
desenvolvimento de habilidades, buscamos criar problemas que fossem desafiadores e, ao mesmo tempo, capazes
de estimular a aprendizagem de novos conceitos algébricos. O projeto esta em tramite no comité de ética em
pesquisa devido ao envolvimento de seres humanos na etapa pratica. A criagao da SD foi parcialmente concluida,
com alguns ajustes finais dos recursos digitais pendentes, visto que houve um percalco em relagdo a
disponibilizacdo posterior das respostas dos alunos. Foi necessdrio fazer a adequacdo de parte dos itens
selecionados para outras plataformas que gravassem as respostas, evitando perder dados relevantes para a
composicdo da pesquisa. Espera-se que, ao final da aplicagao, a metodologia de resolucao de problemas aliada ao
uso das ferramentas digitais contribua para o desenvolvimento do pensamento algébrico em niveis complexos, de
forma que os alunos possam tecer generalizagGes, criar e testar conjecturas que digam sobre a regularidade dos
padrdes estudados. CONCLUSOES Nos moldes atuais, o ensino de algebra vem evidenciando defasagens em relagdo
a compreensao dos alunos devido ao apelo ao simbolismo e as manipulacdes que, por vezes, tém sido percebidas
como abstratas e sem significado. A algebra, no entanto, é uma area da matematica capaz de potencializar o
entendimento geral sobre a disciplina, uma vez que, a partir do pensamento algébrico, busca estimular a
criticidade, a criatividade e a resolucdo de problemas, exigindo que o aluno recorra a uma série de conhecimentos
prévios para tecer conjecturas que traduzam as diversas situagdes apresentadas. A metodologia da RP, estudada
desde a década de 1940 na educacdao matematica e privilegiada em documentos norteadores contemporaneos,
como a BNCC, ja evidenciou potencial para desenvolver as competéncias necessarias em outras pesquisas na
educacdo. Espera-se que, aliando-a as TDIC, seja possivel potencializar o desenvolvimento do pensamento
algébrico dos alunos, instigando a interacdo com recursos que permitem a visualizacdo como estratégia de
aprendizagem. A expectativa, portanto, é de que os préximos passos da pesquisa, como a aplicacdo da SD e a
analise dos dados, venham a confirmar a pertinéncia da abordagem utilizada.
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A UTILIZACAO DO METODO PBL NAS AULAS DE
ANATOMIA HUMANA PARA O CURSO DE EDUCACAO
FiSICA

Barbara Livia Dos Santos
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A anatomia humana, tradicionalmente ministrada por meio de aulas expositivas e dissecacdes em laboratédrio, é
um componente essencial para a formacdo dos profissionais da salde, onde essa disciplina atua como alicerce
indispensavel na formacdo em Educacao Fisica, por oferecer um conhecimento amplo e detalhado sobre o corpo
humano. Todavia, muitos estudantes enfrentam dificuldades ao longo do processo de aprendizagem dessa
disciplina, devido a diversos fatores envolvendo os processos de ensino e aprendizagem. Segundo Reis (2013),
entre os principais obstaculos estdo a complexidade da terminologia anatémica, o reduzido tamanho de algumas
estruturas, a qualidade inadequada de preparagdo das pegas anatdmicas, além de fatores individuais como
desmotivacdo, dificuldade em memorizagdo com aulas apenas expositivas, entre outros. Enfatiza-se entdo, que a
utilizacdo de uma abordagem centrada no professor tem enfrentado criticas quanto a sua eficacia na promocao de
uma aprendizagem significativa e contextualizada. De acordo com De Melo et al. (2024) as metodologias ativas
potencializam e simplificam o processo de ensino, estimulando uma aprendizagem envolvente. Nesse cenario,
onde a utilizacdo de metodologias ativas de ensino tem ganhado espaco, destacando-se o PBL (Problem-Based
Learning), ou Aprendizagem Baseada em Problemas, como uma alternativa eficaz para o ensino de contetdos
complexos como a anatomia. Segundo Silvany et al. (2024), aimplementacdo do PBL no ensino superior ndo apenas
aprimora o desempenho académico dos alunos, mas também fortalece competéncias cruciais como o pensamento
critico e a capacidade de resolucdo de problemas. No ensino de anatomia, o PBL propicia um ambiente onde os
alunos sdo estimulados a aprender com base em problemas reais, promovendo a construcdo ativa do
conhecimento, o raciocinio clinico e o trabalho colaborativo. Diante dessa perspectiva, este trabalho visa analisar
como o método PBL pode ser aplicado de forma eficaz no ensino de anatomia humana no ensino superior,
discutindo os beneficios, os desafios e os resultados esperados dessa metodologia no contexto académico. Objetivo
Investigar a aplicacdo da metodologia de Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) no ensino de anatomia
humana. Metodologia O presente projeto sera desenvolvido com uma turma do curso superior de Educacao Fisica
com 50 estudantes em Pindamonhangaba-SP, cujos estudantes possuem entre 18 e 50 anos. A turma serd dividida
em 10 grupos com 5 alunos, e a aplicagdo do projeto acontecerd em 10 encontros (1 encontro por semana), cada
encontro tera duracdo de 3 aulas de 50 minutos. Encontro 1: Nesta semana, os estudantes sdo apresentados a
metodologia PBL, responderdo um questionario de 10 perguntas envolvendo conteudo dos sistemas &sseo,
muscular e articular, e neste mesmo encontro iniciam os estudos do sistema esquelético. O problema que sera
apresentado retrata um jovem em tratamento para osteogénese imperfeita que apresenta fraturas recorrentes. O
conteudo anatémico abordado inclui tipos de ossos, estrutura éssea, formagado e remodelacdo dssea. As atividades
envolvem uma oficina introdutéria sobre PBL, estudo de caso e construcdao de mapas conceituais. O produto é um
mapa conceitual relacionando a osteogénese com as funcées dsseas. Encontro 2: O caso apresentado envolve um
acidente com lesdo cervical e perda de mobilidade. Os estudantes exploram os ossos do cranio e da coluna
vertebral, bem como as articulagdes intervertebrais. A dindamica inclui analise de imagens clinicas e exploracao de
pecas anatdmicas. O produto é um relatério anatémico detalhando a lesdo cervical e suas implica¢des estruturais.
Encontro 3: Esta semana traz um caso de um atleta com fratura no Umero e limitagdo funcional no ombro. O
conteddo anatémico envolve o Umero, escapula, clavicula e articulagdes do ombro e cotovelo. Os estudantes
trabalham em grupo, discutem o caso e utilizam modelos anatémicos tridimensionais. O produto é uma linha do
tempo da reabilitacdo baseada em principios anatdomicos. Encontro 4: O problema clinico é um idoso com fratura
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de colo do fémur apds uma queda. Estuda-se o fémur, a pelve, a tibia, a fibula e as articulagdes do quadril e joelho.
Os estudantes simulam um atendimento ortopédico e analisam a biomecanica da lesdo. O produto é um
diagndstico anatémico-funcional detalhado. Encontro 5: O caso clinico trata de um paciente com dor lombar
cronica e contraturas musculares. Os alunos estudam os musculos do dorso, abdominais e toracicos, além das
fascias associadas. As atividades incluem oficinas de anatomia funcional e dramatiza¢des de postura e movimento.
O produto é um infografico das cadeias musculares do tronco. Encontro 6: Aqui, o foco estd em um trabalhador
com fraqueza e atrofia muscular no membro superior. O contetddo aborda os musculos do ombro, brago, antebraco
e mao, além de sua inervagdo. O grupo realiza mapeamento funcional e andlise das fun¢des musculares. O
resultado esperado é um quadro funcional dos musculos afetados. Encontro 7: O problema envolve uma lesdo
durante corrida que causa dor na perna e dificuldade de locomocgdo. Os estudantes exploram os musculos da coxa,
perna e pé, incluindo os compartimentos musculares. As atividades envolvem interpreta¢do de casos com base no
movimento e uso de softwares 3D. O produto é um esquema funcional da marcha humana. Encontro 8: Nesta
semana, o caso clinico trata de um jogador de futebol com entorse de joelho. O conteudo anatdomico inclui
articulagdes sinoviais, ligamentos, meniscos e capsulas articulares. Os estudantes analisam videos de movimento
e constroem modelos fisicos ou digitais de articulagdes. O produto é um modelo demonstrativo de uma articulagao
sinovial funcional. Encontro 9: A situagdo-problema aborda um adolescente com escoliose idiopatica. Estuda-se a
anatomia da coluna, o alinhamento postural e as compensac¢oes articulares. Os alunos realizam simula¢ées de
avaliacdo postural e andlise de imagens. O produto é um relatdrio que correlaciona anatomia e postura. Encontro
10: Na ultima semana, os grupos revisam os casos discutidos ao longo do curso e integram os conteudos dos
sistemas 6sseo, muscular e articular. As atividades incluem apresentacdes em grupo e entrega de um portfélio com
analises e solucGes para os casos clinicos anteriores, neste dia os alunos também responderdo novamente o
questionario aplicado no primeiro encontro. O produto é composto pelo portfdlio final e uma apresentacao oral
avaliada pelos pares e professores. Resultados Esperados Considerando que a obtencdo dos dados da pesquisa
ocorrera por meio das devolutivas do pré-teste, do pds-teste e da elaboracdo do portifdlio final, espera-se que a
analise qualitativa e quantitativa das respostas ao questiondrio avaliativo evidencie progressos na compreensao
das habilidades e competéncias cientificas relacionadas ao estudo da anatomia humana. A partir da metodologia
de ensino proposta (PBL) almeja-se que os alunos relacionem o conteudo tedrico com situacdes reais, favorecendo
a construcdao de um conhecimento mais duradouro e integrado, para que desenvolvam uma compreensdao mais
solida da anatomia ao contextualiza-la na pratica profissional. Considerando-se que o método PBL também
favorece o trabalho em grupo, estima-se que promovendo o aprendizado cooperativo durante as aulas, os
estudantes possam beneficiar-se destes elementos para fortalecer tanto o conteddo aprendido quanto as
habilidades sociais dos futuros profissionais da saude.
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ALFABETIZACAO CIENTIFICA POR MEIO DA
APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS COM
ENFOQUE NA OCORRENCIA E CONSEQUENCIAS DOS
MICROPLASTICOS NO MEIO AMBIENTE

Anne Carolina Lopes dos Santos
Angelo Capri Neto
Maria da Rosa Capri

Universidade de Sdo Paulo

A alfabetizacdo cientifica (AC) é fundamental para a formacdo de cidad3os criticos e conscientes, capazes de
compreender questdes cientificas, tomar decisGes fundamentadas e agirem de forma ética e responsavel diante
aos desafios socioambientais (SASSERON; CARVALHO, 2008). Entre os problemas ambientais emergentes, os
microplasticos (fragmentos plasticos menores que 5 mm) surgem como um dos principais desafios ecoldgicos,
principalmente nos ecossistemas aquaticos (THOMPSON et al., 2004; MORAES, 2022). Esses poluentes, ao serem
ingeridos por diversos organismos, afetam a cadeia alimentar e dificultam aces de mitigacdo da degradacao
ambiental (ANDRADY, 2011; COLE et al., 2011). Apesar da relevancia do tema, os microplasticos ainda sdo pouco
abordados em sala de aula em fungao da escassez de materiais didaticos especificos e da complexidade conceitual
envolvida. Nesse contexto, a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) se apresenta como uma metodologia
ativa eficaz para mitigar as dificuldades relacionadas a complexidade do tema. A atual facilidade de acesso as
tecnologias digitais proporciona a possibilidade de inovar nos métodos de ensino, propondo praticas investigativas
e integradoras, incentivando a resolucdo de problemas reais e a contextualizacdo dos saberes cientificos no
cotidiano escolar (BRASIL, 2018). Neste sentido, a utilizacdo de linguagens hibridas, como as histdrias em
quadrinhos (HQs), estimula a criatividade, a articulacdo entre texto e imagem e o engajamento dos estudantes. As
HQs, quando elaboradas pelos préprios estudantes, tornam o processo educativo mais atrativo, dindmico e
significativo (CAVALCANTE; MACIEL; SILVA, 2015). O objetivo deste trabalho é propor uma Sequéncia Didatica (SD)
apoiada na ABP e na criacdo de HQs para promover a alfabetizacdo cientifica de estudantes do ensino médio,
focada nos impactos ambientais dos micropldsticos, alinhando-se as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
BNCC, que valoriza praticas investigativas e a resolucdo de problemas socioambientais. A pesquisa adotou
abordagem mista, de natureza exploratdria e delineamento de estudo de caso. Participaram 37 estudantes da 32
série do Ensino Médio de uma escola publica do interior do estado de Sdo Paulo. Foi aplicada uma Sequéncia
Didatica (SD) de 9 etapas, apoiada na metodologia ativa ABP. As atividades priorizaram praticas investigativas,
colaborativas e interdisciplinares. As Avaliacdes Diagnosticas Inicial e Final (ADI e ADF), compostas por
guestionarios contendo 5 questdes de multipla escolha, foram aplicadas e avaliadas utilizando os indicadores de
alfabetizacdo cientifica de Sasseron (2008). Histérias em Quadrinhos (HQ) autorais criadas pela professora e pelos
estudantes foram utilizadas, respectivamente, como ferramentas de apoio diddtico e como expressdo de
resultados de pesquisa. Para analise das HQ foram utilizadas as categorias de combinagdo entre palavras e imagens
de McCloud (1995). A coleta de dados para a avaliacdo da SD foi realizada por meio de rodas de conversa,
seminarios, elaboracdo de HQs, participacdo em feira de ciéncias e aplicacdo de questionarios de autoavaliacdo. A
percepgdo dos estudantes quanto ao uso da SD no enfrentamento de situagdes-problema foi avaliada por meio um
questionario de autoavaliagdo composto por duas questdes discursivas. A sequéncia didatica (SD) foi aplicada em
nove etapas estruturadas segundo a abordagem da ABP, com o apoio de Histéorias em Quadrinhos (HQs) como
recurso didatico. A aplicacdo da ADI ocorreu na primeira etapa da SD e a analise dos resultados possibilitou
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identificar lacunas no conhecimento e habilidades dos estudantes relacionadas ao tema micropldsticos e seus
efeitos no ambiente e de alguns termos cientificos relacionados ao tema, como a simbiose por exemplo. A falta da
completa compreensdo destes termos (conhecimento prévio) afeta a capacidade dos estudantes de assimilar e
compreender os novos conceitos, necessarios para que ele avalie e possa mitigar os problemas causados pelos
microplasticos. Os alunos foram organizados em 6 equipes e, para desenvolverem a ABP, receberam duas questdes-
ancoras: uma sobre a produgdo e o descarte de microplasticos, e outra os desafiando a apresentar solucdes para
mitigar os efeitos destes sobre o ambiente. As etapas 2 a 8 foram dedicadas ao desenvolvimento das atividades
relacionadas a ABP e incluiu 5 aulas e 4 horas de atividades extracurriculares, utilizadas no treinamento para
consulta as bases de dados da CAPES e para a visita a indUstria de plasticos. Estas atividades foram fundamentais
para capacitar os alunos a responderem as questdes de forma tecnicamente correta e cientificamente embasada.
Na segunda etapa da SD, foi feita uma contextualizacdo do tema e apresentada uma palestra por videoconferéncia
com uma especialista sobre a presenca, abundancia e tipos de micropldsticos. As respostas as questdes-ancoras
foram apresentadas pelos grupos na forma de HQs em um semindrio, uma forma lldica e atrativa de comunicac¢do
escolhida pelos préprios alunos. Nessa atividade as equipes precisaram buscar conhecimentos prévios sobre o
assunto e conhecimentos adquiridos na contextualizacao do tema e na palestra apresentada durante a SD. Apds
cada apresentacdo, uma secdo de perguntas e respostas foi aberta para esclarecimento de duvidas da plateia. Os
trabalhos foram avaliados segundo os pressupostos de Sasseron (2008) e McCloud (1995). Em geral, as producdes
evidenciaram apropriacdo de conceitos cientificos, criatividade e articulacdo coerente entre texto e imagem,
embora algumas equipes tenham apresentado dificuldades na profundidade da analise e organiza¢do das ideias.
As HQs também foram mostradas na Feira de Ciéncia e Cultura promovida pela Escola, sendo bem avaliadas tanto
pelo publico interno quanto externo a Escola e pelos avaliadores dos trabalhos apresentados na feira. A aplicacao
da ADF mostrou que, enquanto na ADI apenas 13,5% dos estudantes compreenderam corretamente a definicao de
micropldsticos, na avaliagdo final este percentual elevou-se para 86,5%. Quanto aos impactos dos microplasticos
na biota marinha, o indice de acertos aumentou de 32,4% para 100%, demonstrando avanco na compreensdo dos
efeitos ambientais sobre os organismos marinhos. Na identificacdo das fontes de microplasticos, os estudantes
evoluiram de 21,6% para 75,7% de acertos, indicando uma melhora substancial no reconhecimento das origens
desses poluentes. Sobre os fatores que influenciam a sorcao de poluentes, os acertos cresceram de 18,9% para
64,9%, revelando progresso importante na compreensao dos processos fisico-quimicos envolvidos. A questao da
interacdo entre organismos marinhos e micropldsticos apresentou um avango de 67,6% para 91,9%, demonstrando
que, embora os estudantes ja tivessem algum conhecimento prévio, a intervencao pedagdgica consolidou e
ampliou significativamente essa compreensdo. Por fim foi realizada a autoavaliacdo dos estudantes. Os
guestionarios aplicados revelaram percepcdao positiva quanto a metodologia adotada, além de indicios de
desenvolvimento de competéncias como trabalho em equipe, argumentagao cientifica, pensamento critico e
tomada de decisdo frente a problemas ambientais. Os relatos destacam a resolugao pratica de problemas, incluindo
a aplicacdo do conhecimento em projetos extracurriculares, como feiras de ciéncias e congressos. As HQ elaboradas
durante a pesquisa pelos estudantes despertaram o interesse e auxiliaram na contextualizacao dos conceitos
cientificos dos microplasticos de forma ludica. O processo de criagdo das HQ foi acompanhado, desde o esboco até
a materializagdo, destacando-se o envolvimento e o entusiasmo dos estudantes. Essa experiéncia proporcionou
uma integracdo Unica entre a arte e a disseminag¢do do conhecimento cientifico. A metodologia ABP, integrada ao
uso de HQs, demonstrou eficacia na promocdo da alfabetizacdo cientifica, ampliando o engajamento e a
consciéncia ambiental dos estudantes. A proposta didatica revelou-se potente ao articular teoria e pratica,
contribuindo para a formacao de sujeitos criticos e ativos diante de questdes socioambientais contemporaneas. A
combinacdo entre ABP e HQ favoreceu a compreensao critica dos estudantes sobre os impactos dos microplasticos
no ambiente. As HQs produzidas refletiram a apropriacdo de conceitos cientificos de forma criativa e
contextualizada, promovendo o protagonismo do estudante e a construcao de solugdes viaveis. Além disso, as
atividades contribuiram para o desenvolvimento de habilidades argumentativas, investigativas e colaborativas, em
consonancia com os objetivos da BNCC. Ao final da aplicacdo da estratégia didatica, os autores elaboraram o livro
digital ilustrado “Mei e a floresta ameacada: a luta contra os microplasticos”. Ambientada na floresta amazonica,
a obra utiliza personagens animais para promover a reflexdo critica sobre os impactos ambientais dos
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microplasticos. O material estd hospedado na pagina do PPGPE — EEL/USP, e pode ser utilizado como recurso
pedagdgico por docentes da area de Ciéncias da Natureza no Ensino Basico.
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APLICACOES DA ABORDAGEM CONSTRUTIVISTA NO
ENSINO DE FiSICA PARA CRIANCAS DO MATERNAL 2 EM
UMA CRECHE MUNICIPAL DE LORENA

Carolina Darge Santos de Carvalho Passos

Universidade de Sdo Paulo

O ensino de ciéncias na educac¢do infantil ainda enfrenta resisténcia, muitas vezes por se considerar que criangas
pequenas nao tém maturidade para compreender conceitos cientificos. No entanto, pesquisas como as de Rheta
DeVries e Christina Sales demonstram que criangas de 3 a 8 anos sao plenamente capazes de construir nogdes
fisicas por meio da experimentacado ativa e do didlogo com o mundo. Fundamentado na epistemologia genética de
Jean Piaget, o construtivismo defende que o conhecimento se desenvolve por meio da intera¢do do sujeito com o
meio, favorecendo a construcao de estruturas cognitivas desde os primeiros anos de vida. Este trabalho propde
uma experiéncia em desenvolvimento baseada na obra O Ensino de Fisica para Criancas de 3 a 8 anos: Uma
Abordagem Construtivista, visando aplicar seus principios em uma turma de crianc¢as de 3 a 4 anos no contexto de
educacdo infantil, matriculadas em uma creche municipal de Lorena (SP). Trata-se de uma proposta com forte
vinculo com a prética, aplicada diretamente pela equipe gestora do CMEI, considerando que a turma selecionada,
do Maternal 2, encontra-se temporariamente sem professor titular. Assim, a prépria gestora, que acompanha de
perto essa turma, assumird a conducdo pedagdgica da proposta, favorecendo o acompanhamento diario e a
realizacdo de observagdes sistematicas. Além disso, trata-se de um grupo que demonstra grande interesse por
propostas de construcdao, tornando-se um contexto fértil para a abordagem investigativa e experimental. O
trabalho também dialoga com a abordagem Pikleriana, de Emmi Pikler, ao valorizar o movimento livre e a
autonomia da crianga na construcdo do conhecimento. Acredita-se que, ao proporcionar oportunidades de
exploragao ativa e escolhas livres, as criangas possam desenvolver ndo apenas habilidades cognitivas, mas também
aspectos socioemocionais e motores, em consonancia com os direitos de aprendizagem estabelecidos na BNCC.
Quanto aos Objetivos: Investigar como principios construtivistas podem ser aplicados ao ensino de conceitos fisicos
basicos em criancas de 3 a 4 anos; Planejar e aplicar sequéncias didaticas experimentais que estimulem a
curiosidade e o pensamento cientifico infantil; Refletir sobre o papel do professor como mediador em experiéncias
investigativas na educacdo infantil; Estimular a autonomia, o raciocinio logico e a linguagem oral por meio da
experimentacdo e do movimento livre. Trata-se de um projeto de natureza qualitativa, em fase inicial, com foco
exploratdrio e fundamentado nos pressupostos do construtivismo piagetiano. A proposta serd desenvolvida com
uma turma do Maternal 2 (criancas de 3 a 4 anos) em uma creche municipal da cidade de Lorena. As atividades
serdo planejadas com base nos principios descritos por DeVries e Sales, com o objetivo de promover no¢bes basicas
de equilibrio, forca, movimento e propriedades dos materiais. Além do referencial construtivista, a proposta
dialoga com a abordagem Pikler, valorizando o tempo da crianca, o movimento espontaneo, a autonomia nas
escolhas e o ambiente como terceiro educador. A organizacdo pratica se dard em dois encontros semanais de
aproximadamente uma hora, com revezamento dos grupos. A turma sera dividida em trés grupos menores,
garantindo qualidade nas interacOes e atencao as necessidades individuais. Em cada encontro, apenas um grupo
utilizard a sala referéncia, organizada com materiais diversos, como rampas, blocos, carrinhos, latas de leite, caixas
de papeldo e bolas , todos acessiveis, seguros e coerentes com os objetivos da proposta. A documentacao
pedagdgica serd feita por meio de registros fotograficos, gravacdes de video, dudios de falas espontaneas e
anotac¢des em didrio de bordo. Os registros serdo analisados a partir de categorias como interacdo, exploragao,
formulagdo de hipdteses e construcdo de explicagcdes proprias. A proposta tera duragao inicial de duas semanas,
sendo retroalimentada e ajustada por mais duas, com base nas observacées feitas e nas respostas das criancas. 4.
Atividades Praticas As atividades foram inspiradas em sequéncias sugeridas por DeVries e Sales, com adaptac¢Ges
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para o contexto local. Entre os desafios propostos, destaca-se: “Como fazer a bolinha ir mais rdpido?” ou “O que
acontece se mudarmos a inclinacdo da rampa?”. Essas questdes emergem das préprias interacdes infantis e sao
aproveitadas como motor para novas descobertas. As criangas serdo incentivadas a modificar os materiais, testar
hipdteses e buscar solucGes para alcangar determinados objetivos, sempre mediadas por um adulto que observa
atentamente, sem interferir de forma diretiva. O ambiente é planejado para promover a investigacdo, com
diferentes niveis de altura, texturas e suportes que desafiem o raciocinio e a coordenagdo motora. Embora a
proposta esteja em fase de preparacdo, os fundamentos tedricos e o planejamento indicam que as criangas
responderdo positivamente aos desafios apresentados. Espera-se que os pequenos expressem curiosidade, fagam
observagdes espontdneas e construam suas proprias explicagcdes sobre os fenédmenos fisicos experimentados. Do
ponto de vista do desenvolvimento integral, a proposta podera favorecer a linguagem oral, o raciocinio ldgico, a
cooperacgdo entre pares e a autonomia intelectual. Para os adultos envolvidos, a experiéncia contribuira para a
formacdo de uma nova postura pedagodgica, mais investigativa, sensivel e atenta aos interesses e poténcias da
crianca pequena. Além disso, ao permitir que a crianca se mova livremente e explore o ambiente em seu tempo,
reafirma-se a importancia da escuta e do respeito aos ritmos individuais, conforme defendido por Emmi Pikler. Os
resultados parciais e finais serdao sistematizados em um portfélio, que serd compartilhado com as familias das
criangas envolvidas, promovendo uma aproximagao entre o cotidiano escolar e o ambiente familiar. Esse portfélio
contera registros visuais, narrativas reflexivas e trechos das falas infantis, valorizando o protagonismo das criancas
e sua capacidade de pensar o mundo. A aplicacdo da abordagem construtivista no ensino de fisica para criancas
pequenas revela-se uma estratégia promissora e alinhada as demandas contemporaneas da educagdo. Mesmo em
fase inicial, a proposta aponta para a importancia de inserir o pensamento cientifico desde a primeira infancia,
respeitando o tempo e a linguagem da crianca. Essa pratica desafia o modelo tradicional centrado na transmissao
e reforca o papel do professor como provocador e observador atento do processo de constru¢ao do conhecimento.
Pretende-se, ao final do processo, avaliar o impacto das atividades na formacao de uma atitude investigativa nas
criangas envolvidas, contribuindo para a constru¢do de uma pedagogia mais ativa, sensivel e comprometida com o
desenvolvimento integral na educacgdo infantil.

Referéncias

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Brasilia: MEC, 2017.

DEVRIES, Rheta; SALES, Christina. O Ensino de Fisica para Criancas de 3 a 8 anos: Uma Abordagem Construtivista.
Porto Alegre: Artmed, 2002.

KAMII, Constance. A teoria de Piaget e a educacdo pré-escolar. Lisboa: Instituto Piaget. 2003

PIAGET, Jean. O nascimento da inteligéncia na crianca. Tradug3o de Alvaro Cabral. S0 Paulo: Editora LTC, 2003.
SOARES, Suzana Macedo.Vinculo, movimento e autonomia: educagdo até 3 anos. Sdo Paulo: Omnisciéncia, 2017.

USP/EEL/PPGPE 33



Anais do XI SEC — 2025

APLICACAO DO PROGRAMA DE EDUCACAO AMBIENTAL
INFANTIL PLAY RECYCLING

Elaine Cristina Cunha Silva de Lima

Play Recycling

O trabalho apresentado a seguir é baseado na observacdo “in loco” da professora Elaine Cristina Cunha Silva de
Lima, pedagoga, com especializagdes em PROFA, Linguagem para as Séries Iniciais do Ensino Fundamental,
Alfabetizacdo, Analise de Comportamento Aplicada, Educacao Inclusiva e TDAH, pds-graduada em Psicopedagogia,
Pedagogia em contexto inclusivo, Educacdo Especial em Deficiéncia Intelectual. Elaine é professora da rede
municipal de Campos do Jorddo desde 1995, tendo sido premiada em 2014 como professor Padrdo e hoje atua
como professora especialista em TEA. A aceitacdo do Programa por parte dos docentes e discentes foi praticamente
unanime, demonstrando ser sua aplicabilidade muito simples, pratica e uma ferramenta facilitadora para os
educadores. De acordo com as observacgdes feitas nas escolas, o Programa ofereceu amplitude de conhecimento e
oportunidades de descobertas, para alunos e professores. Foram elaboradas aulas de campo, passeios para
observacdo e registro, além de exposicdes dos trabalhados realizados pelos alunos. Dessa forma, toda a
comunidade escolar foi envolvida pela pauta ambiental e, com a participacdo dos responsaveis e colaboradores de
diversas dreas das instituicdes de ensino, o conhecimento nao ficou restrito a sala de aula, trazendo beneficios
palpaveis ao cotidiano de toda a cidade: reducdo da producdo de lixo diario pelas familias diretamente ligadas ao
Programa; maior indice de separacdo e descarte correto de residuos; desenvolvimento de hortas urbanas e
campanhas de descarte de residuos eletronicos, como pilhas e baterias. redu¢do do consumo de 4dgua diario pelas
familias diretamente ligadas ao Programa; aumento da procura por alimentos saudaveis e maior interesse pelo
reaproveitamento de dgua para o desenvolvimento de hortas urbanas e culturas hidroponicas; maior atengao ao
consumo de dgua na producdo de itens, sejam eles de vestuario, eletronicos, alimenticios etc., ocasionando uma
mudanca da comunidade no consumo. Através do acompanhamento realizado, foram verificados alguns fatores
que influenciam diretamente os resultados obtidos como: tamanho e infraestrutura da escola; nimero e faixa
etaria dos alunos; realidade socioecon6mica em que a escola esta inserida. Com um conhecimento mais profundo
de cada comunidade escolar, foi possivel avaliar como o Programa de Educag¢do Ambiental Play Recycling
proporciona autonomia para as instituicdes de ensino, de forma que sua aplicabilidade se torne uma grande aliada
para a adaptacdo do novo conteudo as grades curriculares. O acompanhamento se iniciou em marco de 2024, logo
no inicio do ano letivo, com visitas semanais as escolas de Ensino Fundamental — anos iniciais em regime integral e
contou com a participacdo de 1.108 alunos e 17 professores, além de coordenadores e diretores de 08 escolas do
municipio de Campos do Jorddo. Também fizeram parte das visitas, além de observa¢des das aulas ministradas
com o Programa, conversas com alunos, professores, coordenadores e diretores de todas as instituicdes, com o
intuito de conhecer a fundo cada uma das escolas, suas demandas, particularidades e necessidades. A cada semana,
foi constatado como a interagdo entre alunos e professores em relagao a educagao ambiental foi aumentando e
gerando aulas cada vez mais ricas, com grande participagao dos alunos, com empolgacdo e empenho, trocas com
a observadora e maior participacao da coordenacgao e diregao. As atividades semanais propostas pelo programa
foram realizadas com primazia pelos alunos e, mesmo com algumas escolas tendo algumas dificuldades na
execucdo (as vezes por falta de espago, como no caso das escolas menores, as vezes por falta de material e até
mesmo por falta de professores), os resultados foram impressionantes. Na decorréncia do ano letivo e com o
Programa ja totalmente adequado a grade de cada escola, as atividades foram transcorrendo de forma muito
organica e criativa. Tanto alunos quanto professores trouxeram vivéncias e experiéncias, que foram adicionadas as
aulas, tornando-as cada vez mais plurais e participativas. As escolas, dentro das suas possibilidades, criaram
eventos para a demonstragao das atividades para os pais e responsaveis. As oficinas utilizaram materiais reciclaveis
como base para expressao artistica, musical e de moda, promovendo novas perspectivas de mundo, criatividade e
conscientizacdo ambiental. As aulas transcorreram de forma muito eficiente, ndo havendo dificuldade por parte
dos professores no acesso e compreensao do material e conteludos propostos pelo Programa de Educagao
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Ambiental Play Recycling. Algumas escolas tiveram mais oportunidades de acesso ao material audiovisual proposto
do que outras, porém o conteldo foi trabalhado de forma uniforme em todas elas (com exceg¢do de uma instituicao,
gue comegou com um pequeno atraso, devido a troca de diregdo, coordenacdo e alguns professores, com o ano
letivo ja iniciado). Também foram realizadas aulas de campo para observacao e experimentagao, limpeza de pragas
e do entorno das escolas com a participacdo dos alunos, campanhas de conscientizagdo com material preparado
pelos alunos com o objetivo de alcancar outros segmentos da escola e a comunidade. As conversas com o corpo
docente e direcdo das escolas mostraram-se muito eficazes para o sucesso alcancado, além de essencial para a
compreensdo da realidade e do cotidiano de cada uma das instituicGes que aplicaram o Programa, trazendo dados
essenciais para o desenvolvimento dos nossos parametros, principalmente nos que se referem ao impacto da
educacdo ambiental na comunidade e entorno. A apresentacao dos resultados através dos dados colhidos ‘In loco’
tem como parametros as métricas geradas a partir de notas e avaliacdes, com base em relatdrios produzidos
semanalmente durante o acompanhamento das aulas e eventos, além de conversas com professores,
coordenadores e diretores e impressdes do entorno. Foram utilizados os seguintes indicadores: Eficiéncia do
Programa, Aplicabilidade, Utilizacdo dos recursos, Participacdo dos alunos, Desempenho dos educadores, Alcance
no entorno Foi possivel verificar como o Programa de Educacdao Ambiental Play Recycling ajudou os professores a
capturarem a atenc¢do dos alunos, estimulando-os e fazendo-os participar cada vez mais das atividades propostas.
Além disso, através da proposta do programa de que as criangas se tornem vetores do conhecimento adquirido em
sala, observou-se como a participagao dos pais na comunidade escolar aumentou bastante de um bimestre para o
outro, consecutivamente. Apesar da resisténcia inicial e da ideia de alguns professores de que a educacdo
ambiental ja era praticada nas escolas (a partir de uma visdao simplista do tema), pode-se afirmar que o Programa
de Educacdo Ambiental Play Recycling foi aplicado com sucesso no ano de 2024 nas escolas da rede municipal de
Campos do Jord3do. E visivel o desenvolvimento e o aumento do desempenho das escolas ao longo do ano,
principalmente em relagdo ao contelddo que o Programa trouxe ao corpo docente. As préprias escolas comegaram
a prestar mais atencdo em seu proprio entorno e comegaram reciclar materiais apés o aprofundamento da
educacdo ambiental. O desempenho global da rede foi sensacional, onde verifica-se claramente como a
participacdo dos alunos e dos pais foi aumentando com o passar do tempo. Outro ponto relevante é o engajamento
das proprias escolas que, além da reciclagem de seus residuos, também se tornaram pontos de recolha para a
comunidade: duas escolas possuem agora descarte correto para pilhas e baterias com o apoio da Play Recycling.
Na sequéncia, avaliagdo global de desempenho da rede no ano letivo de 2024. Eficiéncia do Programa — média de
9,0. Aplicabilidade — média de 8,9. Utilizagdo dos recursos — média de 8,5. Participagdo dos alunos — média de 9,0.
Desempenho dos educadores — média de 9,2. Alcance no entorno — média de 8,3
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CIENCIA DO SISTEMA TERRA COMO FUNDAMENTO
EDUCACIONAL: UMA PROPOSTA INTERDISCIPLINAR
ALINHADA A EDUCACAO PARA O DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL (EDS) DA UNESCO

Orlando Araujo Bonafé

Universidade de Sado Paulo

Este é um resumo de um projeto propde a utilizacdo da Ciéncia do Sistema Terra (CST) como base para uma
abordagem educacional interdisciplinar, fundamentada nos trés pilares metodolégicos da Educacdo para o
Desenvolvimento Sustentdvel (EDS) da UNESCO: abordagem cognitiva/reflexiva, socioemocional e
comportamental. A CST oferece um arcabouco conceitual robusto para compreender as interacées dinamicas entre
litosfera, hidrosfera, atmosfera e biosfera em suas multiplas escalas espaciais e temporais. O objetivo central é
desenvolver e validar um roteiro pedagdgico que promova a compreensdo sistémica planetaria através de projetos
educacionais especificos: "Rios Voadores" (explorando conexdes hidroldgicas amazonicas), "A Sexta Extingdo"
(investigando a crise atual de biodiversidade), "Vulcanismo" (compreendendo dindmicas litosféricas), "O que é
Felicidade afinal?" (questionando paradigmas consumistas) e "Consumir ou ser Consumido" (analisando padrdes
de consumo e impactos sistémicos). Estes projetos visam desenvolver a percepg¢do da interdependéncia dos
sistemas terrestres na manutencdo da homeostase planetdria e evidenciar como os padrdes de producdo e
consumo das sociedades contemporaneas interferem no equilibrio dos sistemas terrestres, comprometendo a
viabilidade da vida. A metodologia incorpora revisdo bibliografica sistemdtica sobre CST, EDS e praticas pedagdgicas
transformadoras, seguida de implementacdo em escola publica de Lorena (SP) com atividades préticas de
compostagem, horta escolar e plantio de arvores. Os resultados esperados envolvem o fortalecimento das
competéncias criticas, empaticas e transformadoras entre professores, alunos e familiares, contribuindo para a
formacado de cidadaos planetdrios conscientes de sua inser¢ao nos sistemas terrestres e comprometidos com a
sustentabilidade. Palavras-chave: Educacdo para o Desenvolvimento Sustentdvel; Ciéncia do Sistema Terra;
Interdisciplinaridade; Cidadania Planetaria. A crescente complexidade dos desafios socioambientais do século XXI
demanda uma reorientacao fundamental dos paradigmas educacionais, transcendendo abordagens fragmentadas
e promovendo uma visao sistémica da realidade planetaria. A Ciéncia do Sistema Terra representa uma mudanga
paradigmatica na compreensdo dos processos terrestres, reconhecendo a Terra como um sistema integrado onde
componentes fisicos, quimicos, bioldgicos e humanos interagem de forma dindmica e continua. Esta perspectiva
sistémica torna-se fundamental quando articulada aos principios da EDS da UNESCO, que reconhece a educagao
como tema transversal aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel e estratégia essencial para sua
concretizagdo. A EDS estrutura-se em trés abordagens metodoldgicas complementares que fundamentam este
projeto. A abordagem cognitiva/reflexiva enfatiza o desenvolvimento de competéncias para andlise critica de
valores, comportamentos e padrées de consumo, promovendo o pensamento sistémico necessario para
compreender interconexdes entre sistemas naturais e sociais. A abordagem socioemocional focaliza o
desenvolvimento da empatia, consciéncia social e capacidade de reconhecer a interdependéncia dos sistemas
terrestres, cultivando vinculos afetivos com a natureza. A abordagem comportamental visa a transformacado de
praticas individuais e coletivas, estimulando acGes concretas voltadas a sustentabilidade. A integracdo destes
pilares com a CST oferece base sélida para superar visGes antropocéntricas e fragmentadas, promovendo a
formacdo de sujeitos criticos, empaticos e atuantes na construcdo de sociedades sustentdveis. A urgéncia desta
transformacdo educacional evidencia-se na atual crise planetdria, caracterizada por mudangas climaticas, perda de
biodiversidade e ultrapassagem de limites planetdrios seguros. A pesquisa adota abordagem qualitativa,
combinando a revisdo bibliografica sistematica com o método de pesquisa-acdo. Inicialmente, sera realizada uma
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analise de literatura nacional e internacional sobre CST, EDS e praticas pedagdgicas interdisciplinares dos ultimos
cinco anos. As bases consultadas incluem Scielo, Web of Science e repositdrios institucionais. Em seguida, a
pesquisa-acao sera implementada em ambiente escolar, permitindo a aplicacdo, acompanhamento e avaliacdo das
propostas pedagdgicas desenvolvidas a partir da revisdo tedrica, promovendo a participagao ativa dos envolvidos
e a reflexdo continua sobre os processos e resultados. O projeto prevé a elaboracdo de um roteiro pedagdgico
interdisciplinar estruturado em maddulos tematicos que integram conhecimentos da CST com experiéncias praticas
transformadoras. O médulo "Rios Voadores" explora o ciclo hidrolégico e as conexdes entre Amazdnia e outras
regides brasileiras. "A Sexta Extin¢do" investiga as cinco grandes extingdes em massa e a atual crise ambiental do
Antropoceno, conectando eventos paleontoldgicos com impactos antrépicos contemporaneos. "Vulcanismo"
aborda a dinamica da litosfera e seus impactos nos demais sistemas terrestres, facilitando a compreensao de
processos geoldgicos e suas conexdes sistémicas. Os mddulos "O que é Felicidade afinal?" e "Consumir ou ser
Consumido" questionam paradigmas consumistas, explorando bem-estar baseado em valores éticos e analisando
criticamente padrdes de consumo e seus impactos sistémicos. Estes mddulos sdo fundamentais para desenvolver
perspectivas criticas sobre a sociedade de consumo e promover reflexdes sobre sustentabilidade. A implementacao
serd realizada em escola publica de Lorena (SP), com apoio técnico-cientifico da USP, incorporando atividades
praticas de compostagem, horta escolar e plantio de drvores. Estas atividades sdo reconhecidas por seu potencial
de promover mudangas comportamentais duradouras. A revisdo bibliografica evidencia que abordagens
educacionais fundamentadas na CST e EDS favorecem o desenvolvimento integrado das trés dimensdes
metodoldgicas preconizadas pela UNESCO. Na dimensao cognitiva, a literatura demonstra que a compreensao dos
sistemas terrestres promove pensamento sistémico e holistico, essencial para interpretar processos em diferentes
escalas e associar fendmenos aparentemente desconexos. Projetos como "Rios Voadores" exemplificam essa
abordagem ao demonstrar como o vapor d'agua amazonico influencia regimes de chuvas em outras regioes,
revelando interdependéncias sistémicas. Na dimensdo socioemocional, estudos destacam que experiéncias
praticas com a natureza desenvolvem competéncias fundamentais como autoconsciéncia, consciéncia social,
habilidades relacionais e tomada de decisGes responsaveis. A horta escolar demonstra ser espaco participativo que
promove aprendizagem sobre sistemas naturais, producdo de cuidado, sociabilidade e vinculos afetivos. Pesquisas
indicam que estudantes envolvidos em programas de horta escolar apresentam maior capacidade de identificar
hortalicas, atencdo a origem dos alimentos e preferéncia por produtos naturais. A dimensdo comportamental
revela-se especialmente eficaz em projetos de compostagem e plantio de drvores. A compostagem escolar
desperta atengao para consumo consciente e destinacdo adequada de residuos, promovendo reflexdo sobre ciclos
davida e interdependéncia sistémica. O plantio de arvores oferece experiéncias de responsabilidade social de longo
prazo, permitindo que criancas testemunhem impactos positivos de suas acdes e desenvolvam paciéncia, cuidado
e trabalho colaborativo. A pesquisa evidencia o potencial transformador da integracdo entre CST e EDS,
especialmente quando fundamentada nas trés abordagens metodoldgicas da UNESCO. A revisdao bibliografica
confirma que projetos interdisciplinares efetivamente promovem percepc¢do da interdependéncia dos sistemas
terrestres, desenvolvendo competéncias cognitivas, socioemocionais e comportamentais essenciais para a
cidadania planetaria. As praticas de compostagem, horta escolar e plantio de drvores emergem como estratégias
pedagdgicas especialmente eficazes para promover mudangas comportamentais duradouras, oferecendo
experiéncias concretas de cuidado com sistemas naturais. Os proximos passos incluem aprofundamento do
referencial tedrico, elaboracdo detalhada do roteiro pedagdgico e planejamento das atividades de implementacao.
Espera-se contribuir significativamente para a consolida¢do de praticas educativas alinhadas aos ODS, promovendo
a formacdo de cidaddos planetarios conscientes e comprometidos com sociedades sustentaveis. A relevancia
transcende o ambito local, oferecendo subsidios para politicas educacionais que integrem a dimensdo
socioambiental aos curriculos escolares, conforme preconizado pela UNESCO para o alcance dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel até 2030.
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COMPLEXMIDIA: INTEGRANDO MATEMATICA E CIENCIAS
COM TECNOLOGIAS PARA O LETRAMENTO CIDADAO

Carolina Aparecida Escobar Baesso
Alex Bruno Pires Ferreira

Lélia Quirino dos Santos Koyama
Ligia Maura Delbem

Carlos Alberto Moreira dos Santos
Marco Aurélio Alvarenga Monteiro

Universidade de Sdo Paulo

A plataforma ComplexMidia: graficos hidro matematicos foi concebida como proposta pedagdgica inovadora,
interdisciplinar e baseada em midias digitais, com foco em tematicas socioambientais e na articulacdo entre os
componentes de Matematica e Ciéncias da Natureza. Destinada ao Ensino Fundamental Il, surge da necessidade
de aproximar os conteldos escolares das vivéncias reais dos estudantes, por meio de atividades que promovam o
pensamento critico, o letramento matemdtico e a construgdo de uma consciéncia cidada. Inspirada nos
pressupostos da Educacdo Matematica Critica (Skovsmose, 2000) e em autores como Barbosa e Silva (2023), a
proposta entende o ensino da matematica como pratica social, que deve problematizar a realidade e favorecer a
participacdo ativa do estudante no enfrentamento dos desafios do mundo contemporaneo. O projeto ancora-se
também nas ideias de Freire (1996), ao considerar que o conhecimento ndo é uma doagdo, mas uma construcado
coletiva entre sujeitos criticos e conscientes. Nesse sentido, a plataforma pretende romper com a ldgica
transmissiva do ensino tradicional e criar espacos de didlogo, investigacdo e acdo educativa. A crise hidrica, tema
central da proposta, é abordada como um problema real, cotidiano e urgente, que afeta diretamente as
comunidades e precisa ser compreendido, analisado e enfrentado a partir da ciéncia e da matematica. Trabalhar
com dados reais, como os extraidos das contas de dgua das familias dos estudantes, permite o desenvolvimento
de competéncias de leitura, andlise, organizacdo e interpretacao de informacdes quantitativas, além de gerar
identificacdo pessoal e engajamento com o tema. A estrutura da plataforma contempla cinco mddulos articulados:
(1) introducdo ao problema da escassez da dgua e seu impacto nas cidades brasileiras; (2) coleta, organizagdo e
sistematizacdo de dados reais de consumo doméstico; (3) construgao de graficos (colunas, setores, linhas) e tabelas
de dupla entrada, com posterior analise e comparacdo; (4) atividades interativas e ludicas, como quizes, jogos
digitais, simuladores, tabuleiros e desafios em grupo; (5) elaboracdo de propostas de intervencdo e produgéo de
campanhas de conscientizacgdo ambiental com base nos dados trabalhados. A proposta é fundamentada em
metodologias ativas como a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), modelagem matemadtica e resolucdo de
problemas, que envolvem os estudantes em processos de investigacdo, tomada de decisdo, autoria e criacdo. A
construcdo da plataforma foi realizada por meio do Google Sites, escolhido por sua interface intuitiva, facilidade
de edicdo e possibilidade de personalizacdo visual e pedagdgica. Essa ferramenta gratuita permitiu que os autores
estruturassem os conteudos de forma acessivel, organizando os recursos em secdes tematicas claras e navegaveis.
O ambiente foi pensado para ser responsivo, permitindo seu acesso por computadores, tablets ou celulares, o que
amplia seu alcance e favorece a inclusdo digital. A construcdo foi realizada de forma colaborativa pelos autores,
gue testaram diferentes disposicGes, icones, estilos e cores para tornar a navegacao intuitiva e o layout agradavel,
respeitando principios de design universal e acessibilidade. Entre os recursos disponiveis, destaca-se uma videoaula
especialmente elaborada, que guia o estudante na leitura da prépria conta de dgua, demonstrando como transferir
os dados para o Google Planilhas, realizar os célculos de consumo e criar graficos automaticos. Com linguagem
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acolhedora e diddtica, a videoaula também introduz a andlise dos padrdes de consumo e incentiva o uso dos dados
em reflexdes criticas sobre habitos cotidianos. O e-book “Agua” oferece uma jornada imersiva pelo ciclo da 4gua,
suas propriedades fisico-quimicas e sua importancia ecolégica e social. Com textos explicativos, atividades
formativas e perguntas de multipla escolha, o material busca consolidar a compreensdo e ampliar o repertério dos
estudantes. Outro diferencial da plataforma é a presenca de jogos educativos, como desafios em tabuleiro com
perguntas relacionadas ao contelddo, além de jogos imprimiveis, como caca-palavras, “encontre os erros” e
atividades para colorir. Essas ferramentas favorecem a ludicidade e a aprendizagem ativa, promovendo a revisao
dos conceitos de forma leve e divertida. O portal também conta com simuladores que permitem ao estudante
experimentar visualmente o comportamento da dgua em diferentes estados fisicos, calcular a prépria pegada
hidrica e compreender a estrutura das moléculas. Esses recursos tornam a experiéncia interativa e sensorial,
contribuindo para aprendizagens significativas e duradouras. Os objetivos pedagdgicos da proposta incluem: (i)
desenvolver o pensamento matematico por meio da leitura, organizacdo e interpretacdo de dados; (ii) sensibilizar
os estudantes sobre o consumo consciente de dgua e os impactos ambientais; (iii) promover o uso pedagédgico de
midias digitais como ferramentas de aprendizagem ativa; (iv) estimular a interdisciplinaridade entre Matematica,
Ciéncias e Lingua Portuguesa; e (v) fomentar praticas pedagdgicas inovadoras alinhadas a BNCC e aos ODS. A
interdisciplinaridade, como destacam Costa e Loureiro (2017), é um eixo estruturante que rompe com a
fragmentacgado curricular e permite a constru¢do de uma visao critica, sistémica e integrada da realidade. Embora
ainda ndo tenha sido aplicada em sala de aula, a plataforma ComplexMidia foi pensada com base nas diretrizes da
BNCC (Brasil, 2017) e no ideal de formacado de sujeitos capazes de agir com ética, responsabilidade e compromisso
com a sustentabilidade. A proposta esta alinhada também aos principios da educacdo para a cidadania global
(Brasil, 2020), que valoriza a cooperagdo, o pensamento critico e a resolucdo de problemas coletivos. Fontana e
Sagava (2024) destacam que ac¢des de sensibilizacdo nas escolas favorecem o desenvolvimento de valores e
atitudes voltados ao bem comum, reforcando o papel da escola na construcao de uma sociedade mais justa e
consciente. Os resultados esperados com a utilizacdo da plataforma incluem o fortalecimento do letramento
matematico, o aumento da consciéncia ambiental dos estudantes, a melhoria no uso de midias digitais com fins
pedagdgicos e o desenvolvimento de competéncias relacionadas a leitura critica do mundo. A proposta também
se configura como possibilidade formativa para professores interessados em inovar suas praticas, com recursos
acessiveis, gratuitos e adaptdveis. O fato de o projeto estar hospedado em ambiente aberto e interativo amplia seu
alcance e potencializa seu uso por diferentes escolas e redes. Como ressaltam Freitas e Silva (2022), o uso de
tecnologias na educa¢do ndo deve ser um fim em si mesmo, mas um meio para tornar a aprendizagem mais
significativa e conectada as experiéncias reais dos alunos. Ao articular conteldo curricular, engajamento,
tecnologia e consciéncia critica, a plataforma ComplexMidia se apresenta como uma ferramenta promissora para
praticas educativas transformadoras. Assim, ela propde-se ndo apenas a ensinar matematica, mas a formar sujeitos
gue compreendam e intervenham em sua realidade com base no conhecimento, na analise e na solidariedade.
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CONSCIENTIZACAO A RESPEITO DO CONSUMISMO: UMA
PROPOSTA A PARTIR DA METODOLOGIA THINK, PAIR,
SHARE
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O tema deste trabalho surge da necessidade de compreender a relagdo entre os habitos de consumo e questdes
ligadas a sustentabilidade para explorar estratégias didaticas com a finalidade de promover reflexao a respeito de
posturas mais conscientes e sustentaveis. Essa abordagem pode ajudar a reduzir impactos negativos sobre o meio
ambiente e incentivar uma mentalidade de responsabilidade e cuidado ao nosso planeta, preparando os alunos
para enfrentar os desafios ambientais. Para implementar este projeto, foi feita a aplicacdo da metodologia Think,
Pair, Share (TPS) para instigar a reflexao sobre o consumismo, proporcionando uma compreensao mais abrangente
e consciente do tema. A metodologia utilizada teve como foco desenvolver que, na etapa "Think", os alunos
refletissem sobre suas experiéncias de consumo; na etapa "Pair", discutissem em pequenos grupos e, por fim, na
etapa "Share", compartilhassem suas reflexdes com a turma. A sequéncia didatica (SD) TPS foi aplicada em duas
turmas do 72 ano do Ensino Fundamental, com alunos de 12 a 13 anos, em escolas do interior de Sdo Paulo.
Posteriormente, os resultados foram comparados com base em uma rubrica de niveis de desempenho alcangados.
OBJETIVO Compreender como a sequéncia didatica baseada na metodologia TPS pode promover uma postura
reflexiva sobre o consumismo e elevar o nivel argumentativo dos estudantes, estimulando a andlise critica do
consumo pessoal e familiar, dos impactos dos residuos sélidos nos oceanos e das responsabilidades individuais e
coletivas, para propor intervencGes que superem percep¢les baseadas no senso comum. A metodologia de
pesquisa adotada é qualitativa e associada ao estudo de caso conforme proposto por Yin (2001) e Ludke e André
(1986), enquanto a etapa pratica usou como fundamento norteador a metodologia TPS. As atividades foram
aplicadas em duas turmas: uma escola publica de Sao José dos Campos, nas aulas de Ciéncias, e outra em uma
escola particular de Taubaté, nas aulas de Matematica. Para facilitar a identificacdo, estas serdo denominadas
Escola 1 e Escola 2, respectivamente. Ao longo da aplicacdao, obteve-se uma média de 37 alunos participantes. Na
SD foram utilizadas rotinas de pensamento, andlise de midias e elaboracdo de infografico para sistematizacdo. Na
primeira aula, o movimento “share” foi evidenciado por meio da discussdo sobre o consumo excessivo, iniciada
com a pergunta: “Vocé acha que nds consumimos mais do que o necessario?”. Os estudantes apontaram fatores
como redes sociais, moda e influéncia dos pares. Apds assistirem a um video sobre os impactos do consumo de
plastico, refletiram sobre o lixo gerado por suas escolhas. Na aula 2, foram aplicados questionarios individuais com
perguntas reflexivas e realizada a criacdo de legendas para fotos com apelo ambiental via Google Formularios,
caracterizando o movimento 'think'. Também foi apresentada a pesquisa sobre o descarte de residuos, que deveria
ser feita como tarefa em entrevistas com as familias. Na aula 3, foi desenvolvida a etapa “pair”, em que os alunos
precisavam elaborar, em dupla, uma conversa no modelo do aplicativo Whatsapp. Foi solicitado que
desenvolvessem a problematica “O que vocé tem em excesso em casa?”, propondo solugdes em no minimo 10
balGes de didlogo. Na aula 4, os estudantes utilizaram os dados da tarefa para construcdo de graficos tematicos:
itens mais descartados, descarte médio, baixo descarte e familias que reciclam. Divididos em grupos (etapa 'share'),
iniciaram a elaboracdo de tabelas no caderno, que posteriormente foram transcritas para o Google Sheets para a
geracdo dos graficos. As aulas 5, 6 e 7 foram utilizadas para elaborar o produto do projeto: o infografico. Essa etapa
foi feita com auxilio de modelos disponibilizados na plataforma Canva, com os alunos organizados em duplas,
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contemplando a estratégia “pair” seguido da exposicdo dos infograficos em mural e reflexdo final sobre o projeto.
Para analisar a evolugdo da consciéncia ambiental dos estudantes a partir das atividades desenvolvidas, elaborou-
se uma rubrica com trés niveis de desempenho: iniciante, emergente e avancado e foram estabelecidos trés
critérios: profundidade (P), resolucdo de problemas (RP) e relacdo causa e efeito (CE). Os critérios foram escolhidos
pautados em Layrargues e Lima (2014), que visualizam o atual paradigma da EA compreendido nas
macrotendéncias conservacionista, pragmatica e critica. Desta forma, as producgées escritas dos alunos, como o
guestionadrio inicial, a conversa no modelo Whatsapp e a reflexdo final puderam ser mensuradas. Assim, uma
evidéncia que aponte resolucdo de problemas no nivel iniciante serd mencionada como RP1; profundidade em
nivel avancado como P3 e assim por diante. Elaborou-se tabela com a analise individual, considerando as trés
atividades e relacionando-as a rubrica elaborada no intuito de identificar se houve progresso. A analise evidencia
que, dos 37 alunos participantes, 41% obtiveram melhor desempenho em profundidade do discurso conforme as
atividades foram realizadas; 84% em resolucao de problemas e 14% em causalidade. Assim, evidencia-se que a
argumentacao evoluiu quanto a RP, embora a CE ainda seja ponto de melhoria. Para avaliar a eficacia da sequéncia
didatica, os dados foram agrupados por etapa e critérios (P, RP e CE). No questionario inicial, com 40 alunos e 120
avalia¢des, 80 estavam no nivel iniciante, 35 no emergente e 5 no avancado. Na segunda atividade (39 alunos, 117
avaliagdes), houve reducdo de 18% no nivel iniciante e aumento de 42% no emergente, indicando progresso,
embora o nivel avangado tenha diminuido. Na terceira atividade, a tendéncia de queda no iniciante e aumento no
emergente se manteve, com 6 avaliacdes no nivel avancado, mostrando resultados ainda pouco significativos. Com
isso, considera-se que houve desenvolvimento das concepg¢des dos alunos acerca do consumismo e respectivos
impactos, com resultados quanto a ampliacdo do seu repertério do nivel iniciante para o emergente. Para
exemplificagdo desta analise, serdo abordados os resultados individuais de uma aluna por escola. No questionario
inicial, a aluna A (escola 1) apresentou nivel iniciante em profundidade (P1), argumentacdo (RP1) e compreensdo
de responsabilidades (CE1), baseando-se no senso comum e atribuindo a sustentabilidade apenas a esfera
individual. A aluna B (escola 2) também demonstrou nivel iniciante em P e CE, com discurso superficial pautado no
senso comum, e iniciante em RP (RP1), abordando de forma indireta o consumo consciente. Sobre a atividade de
simulador de conversas, a aluna A e sua dupla evidenciam P1 ao manter o discurso focado no senso comum, RP2
ao sugerir novas estratégias para diminuicdo da quantidade de lixo produzida, como a reciclagem e a reducdo do
consumo e CE1, ao priorizar atitudes individuais para a solugdo da problematica ambiental. Houve, portanto,
melhoria no descritor resolucdao de problemas, ja que ela passa do nivel iniciante ao emergente. A aluna B e sua
dupla também construiram o didlogo na etapa “Pair” segundo o modelo do aplicativo de mensagens instantaneas
WhatsApp. Foi possivel identificar que B mantém discurso de pouca complexidade e a exemplificacdo é contida no
proprio cotidiano (P1). Entretanto, ao citar o equivoco do descarte do vidro demonstra avangcos na compreensao
sobre a reducgdo e separacdo do lixo (RP2) e breve avango quanto a compreensdo da classificacdo dos diferentes
de residuos e respectiva coleta seletiva proxima a sua casa (CE1). Na reflexdo final, a aluna A apresentou
compreensdo parcial sobre a relacdo entre habitos de consumo e impactos ambientais (P2), com mencdo a
transporte e energia, mas com baixa complexidade. Demonstrou nivel emergente na resolucdo de problemas (RP2),
ao sugerir multiplas a¢des individuais, mas manteve-se no nivel iniciante ja que ndo mencionou a¢des coletivas
(CE1). De forma semelhante, a aluna B foi sucinta: “consumir com consciéncia para nao poluir o planeta ainda mais
do que ja esta”(sic). Nesta circunstancia, torna-se dificultada a analise do discurso, haja vista que os estudantes da
escola 2 demonstraram inaptiddo para o uso da plataforma Google Formularios em contraste com as atividade
anteriores, que foram manuscritas. Apesar da brevidade, é possivel observar emergente complexidade no discurso
(P2) e mantém-se o senso comum acerca da identificacdo e resolucdo dos desafios socioambientais (RP1) e na
relagdo de causalidade entre humanidade e impactos ambientais para além da individualizagdo das a¢des (CE1). Os
resultados apontam que a abordagem adotada teve impacto no aumento da capacidade de resolucdo de
problemas, com 84% dos alunos apresentando progresso. A profundidade também registrou avangos, com
evolugdo em 41% dos casos. J4 a identificacdo de relagbes de CE teve menor incidéncia de melhora (14%),
possivelmente em razdao da percepg¢do mais individualizada da questdo ambiental, limitada a responsabilidade
pessoal, sem compreensdo ampla dos fatores sociais e politicos envolvidos. Embora haja estudantes que estejam
no nivel emergente, verificou-se avancos nas habilidades reflexiva, argumentativa e critica. A metodologia TPS, por
meio dos momentos de partilha, promoveu aprofundamento no tema do descarte de residuos sélidos, diminuindo
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respostas baseadas no senso comum e ampliando a consciéncia ambiental. Para maximizar os resultados em
futuras aplicacGes, recomenda-se inserir na SD momentos de reflexdo sobre agdes coletivas, abordar legislacdes
locais, promover saidas de campo e incentivar o envolvimento em projetos da comunidade.
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O estudo de temas da Fisica como a termodinamica é fundamental para a formacdo dos estudantes. Ao conectar
os principios que governam a transformacdo de energia, presente em iniUmeras aplicagdes tecnoldgicas e cientificas
que transpassam os limites disciplinares da prépria Fisica, como na engenharia, na quimica e até na biologia,
contribui para a resolucdo dos desafios energéticos e ambientais contempordaneos (Ng, 2019). Os ciclos
termodinamicos sdo a base tedrica para as revolu¢des produtivas dos séculos XIX e XX, com o desenvolvimento dos
motores e turbinas, cujas consequéncias sao extremamente relevantes no quesito urbano social. Ao compreender
as transformacdes termodindmicas e como elas podem formar ciclos termodinamicos, os estudantes também
ganham uma visdo mais ampla sobre sustentabilidade e inovac¢do, permitindo que fagcam conexdes entre teoria e
pratica no mundo real (Mulop, Yusof & Tasiret, 2012). Contudo, o ensino desses temas envolve conceitos mais
avancados e abstratos, como energia e entropia; varidveis que ndo sdo facilmente visualizaveis, exigindo, pois, um
raciocinio mais conceitual e matematico para compreender as suas interacdes e transformacgdes nos sistemas
fisicos. A falta de aplicacBes praticas acessiveis pode tornar a compreensdo ainda mais desafiadora, exigindo
abordagens didaticas que conectem a teoria a exemplos concretos e experiéncias intuitivas. Nesse contexto, os
jogos didaticos podem promover o aprendizado significativo ao amalgamar o conteudo cientifico dentro das
mecanicas e regras do jogo (Zainuddin et al. 2020; Triboni & Weber, 2018). Em termodinamica, os jogos possibilitam
gue os alunos manipulem variaveis e observem os efeitos nos sistemas de energia, facilitando a compreensao de
como a energia é transferida, transformada e conservada em diferentes cenarios (Dziob, 2018; Silva, Dantas &
Freire, 2021; Nykyri et al., 2022; Nasrollahi et al., 2023). Objetivo: Neste trabalho apresentamos o desenvolvimento
e a aplicacao do jogo Ciclos, desenvolvido pelo projeto de extensao Jogos Europeus como instrumentos de ensino
e popularizacdo da ciéncia (PUB 2022 - Projeto 1341). O ponto central do desenvolvimento da mecanica do jogo
Ciclos é o uso das transformacdes termodindmicas na construcdo de ciclos termodindmicos e subsequente geracao
de energia. A aplicacdo do jogo foi feita no segundo ano do ensino médio do Colégio Técnico de Lorena Prof. Nelson
Pesciotta (COTEL) em 2023 com 33 estudantes, com resultados parciais positivos em relagdo a atividade e sua
relagdo com o conteudo de fisica. Metodologia: -Elaboracdo do jogo: A partir de um levantamento bibliogréfico
sobre ciclos termodinamicos e as mudancas associadas a cada varidavel termodindmica como: pressao, volume,
temperatura, calor e entropia, bem como suas aplicagdes tecnoldgicas, escolhemos os ciclos termodinamicos a
serem abordados pelo jogo e determinamos as mecanicas adequadas para emaranhar os conceitos fisicos
relevantes nas regras. Durante uma partida de Ciclos, cada jogador assume o papel de um engenheiro que, ao
analisar as varidveis termodinamicas, forma os ciclos termodinamicos a partir de transformagdes termodinamicas
para produzir energia minimizando a entropia, como é feito em maquinas térmicas ideais. A arte do jogo foi
elaborada para ser minimalista e com simbolos/cores que as associam as transformacdes termodindmicas. O
protdtipo foi entdo balanceado ao longo de inUmeras partidas, para otimizarmos os elementos de jogo. Dez kits da
versdo final do jogo foram confeccionados e um video de apresentacdao de como jogar o jogo foi gravado. -
Aplicagdo: A aplicagao do jogo foi feita em uma turma do segundo ano do ensino médio do Colégio Técnico de
Lorena Prof. Nelson Pesciotta (COTEL). Os 33 alunos foram apresentados ao jogo apds terem os conceitos tedricos
abordados em aula tradicional, a atividade conteve um video de apresentacdo das regras e como jogar, um pré-
teste com questGes relacionadas ao jogo, focando em transformacdes termodinamicas, calculo do trabalho
realizado por um ciclo termodinamico e o que ocorre com as varidveis nessas transformacdes. Apds a atividade, os
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alunos responderam um pods-teste com o mesmo conteldo e um questionario baseado no Player Experience
Inventory (Haider et al., 2022) para compreender o nivel de experiéncia, jogabilidade e divertimento. -Analise: As
analises foram feitas a partir das impressoes da experiéncia de jogo coletadas em termos da concordancia (usando
uma escala Likert de 7 pontos normalizada entre -3 e 3) com afirmacdes relacionadas ao visual do jogo, didatica,
mecanica, facilidade de aprendizado, etc. Os resultados do pré e pds-teste foram comparados utilizando teste t.
Resultados preliminares: A confecgdo do jogo, as dindmicas e as cartas foram realizadas junto dos alunos de
extensdo, assim como os testes de jogabilidade iniciais. A aplicacdo do jogo foi bem-sucedida nesse primeiro teste
com 33 estudantes do ensino médio do segundo ano do COTEL, com a maioria respondendo de maneira positiva a
atividade de acordo com o questionario de jogabilidade. A maior dificuldade foi no comeco do jogo, mas a medida
qgue os alunos entenderem a dindmica das jogadas, observamos que os grupos se ajudaram para que o jogo
prosseguisse mais rapidamente. Em relagdo aos testes, temos que as médias dos pré (0,83 +/- 0.27 de 1) e pds-
teste (0,90 +/- 0.18 de 1) sugerem uma melhora estatisticamente significativa (teste t pareado uni caudal com
p=0.025) na compreensdo dos conceitos disciplinares apds o jogo ser aplicado. Conclus@es: A partir do estudo de
transformacgdes termodinamicas elaboramos um jogo original com mecéanicas que conectam teoria e pratica
através de conceitos abstratos como entropia, energia e como o trabalho de maquinas térmicas é realizado. Por
mais que tenha sido aplicado em apenas uma turma pequena, o jogo cumpre com a proposta de ser divertido e
didatico ao mesmo tempo, porém, ainda necessita de alguns pequenos ajustes, sobretudo para um melhor
esclarecimento das regras e melhoria no visual para a melhorar acessibilidade de alunos neuro diversos ou com
alguma outra deficiéncia. Mas a aplicagdo mostrou indicadores positivos de experiéncia de jogo, entdo podemos
concluir que o jogo cumpriu seu propdsito como uma ferramenta de ensino e divulgac¢édo de ciéncia.
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CONTRIBUICAO DA LITERATURA INFANTOJUVENIL COMO
FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM PARA MATEMATICA:
UMA PROPOSTA INTERDISCIPLINAR TECNOLOGIAS
EMERGENTES

Alessandra Moreira dos Santos Dias Ribeiro
Carlos Alberto Moreira dos Santos

Universidade de Sdo Paulo

O ensino de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental historicamente tem enfrentado desafios
relacionados a motivacdo, compreensao conceitual e aplicacdo pratica dos conteuddos por parte dos estudantes
(INEP, 2021). Nesse cenario, metodologias ativas, associadas ao uso de recursos interdisciplinares e tecnologias
emergentes, tém se consolidado como alternativas para a renovacdo das praticas pedagoégicas (MORAN, 2015;
VALENTE, 2022). Este estudo tem como foco a utilizagdo da Literatura Infantojuvenil como recurso catalisador de
aprendizagem matemadtica, ancorando-se na metodologia da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) e na
producdo de jogos educativos como instrumento de sistematizacdo do conhecimento. A proposta visa responder
a seguinte questdo: de que maneira a integracdo entre Literatura e Matematica, mediada por metodologias ativas
e tecnologias digitais, pode favorecer uma aprendizagem significativa e engajadora nos anos iniciais da
escolarizacdo? A investigacdo visa oferecer subsidios tedricos e metodoldgicos que contribuam com praticas
pedagdgicas inovadoras, alinhadas as demandas contemporaneas da educagao e ao desenvolvimento integral dos
estudantes. A pesquisa foi conduzida com alunos do 42 ano do Ensino Fundamental em escolas da rede municipal
interior de Sdo Paulo (SP), contemplando tanto turmas-piloto com intervencdo metodoldgica quanto turmas-
controle. As atividades foram desenvolvidas a partir da leitura de obras literdrias, contextualizadas por meio de
situagdes-problema e culminando na elaboragao colaborativa de jogos matematicos. A revisao da literatura buscou
mapear o cenario atual das pesquisas sobre a integracdo da Literatura Infantil ao ensino de Matematica,
especialmente sob a perspectiva da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP). Foram analisados estudos
encontrados nas bases SciELO, Portal CAPES, BDTD e Scopus, com palavras-chave combinando os termos
"Literatura Infantil", "Matematica" e "ABP". A busca resultou em 28 estudos relevantes entre 1992 e 2024,
envolvendo artigos, dissertacdes e teses. As publica¢cdes analisadas confirmam o potencial pedagdgico da literatura
como ferramenta para promover o raciocinio légico, o letramento matemdtico e o desenvolvimento do
pensamento critico e criativo. Destacam-se ainda os beneficios da abordagem interdisciplinar na formacao
docente, desde a Educacdo Infantil até os anos iniciais do Ensino Fundamental. Por fim, a literatura revela que
formar professores capazes de explorar essas estratégias € essencial para a transformacdo das praticas
pedagdgicas. Os dados coletados indicam que a aplicagdo pratica dessa integracdo pode ser decisiva para superar
dificuldades histdricas no ensino de Matemadtica, especialmente em contextos pds-pandémicos. A Literatura
Infantojuvenil ocupa um papel central na formagao integral dos sujeitos, promovendo o desenvolvimento da
linguagem, da imaginacdo e da sensibilidade estética. Quando integrada ao ensino de Matematica, torna-se uma
ferramenta potente para contextualizar conceitos abstratos, favorecer a interdisciplinaridade e ampliar os sentidos
atribuidos aos conteludos escolares (MORAN, 2019 e BRASIL, 2018). Estudos como o de Pommer (2022).) apontam
que a leitura literdria, quando mobilizada intencionalmente em contextos matematicos, contribui para o
letramento matematico e para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e metacognitivas. A Aprendizagem
Baseada em Problemas (ABP) é uma abordagem centrada no estudante, baseada na resolu¢do colaborativa de
problemas complexos, reais e contextualizados (BARROWS; TAMBLYN, 1980). Ela promove a autonomia, o
pensamento critico e a construcdo ativa do conhecimento, rompendo com modelos tradicionais de ensino
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centrados na memorizagdao (BRASIL, 2018). Quando aplicada ao ensino de Matematica nos anos iniciais, a ABP
permite que os alunos articulem conhecimentos prévios, desenvolvam estratégias de resolu¢do e construam
sentido aos conteudos trabalhados (SABEDRA E DUTRA, 2024). 2.3 Tecnologias Digitais e Jogos Educativos As
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunica¢do (TDIC) e as tecnologias emergentes, como a Inteligéncia
Artificial, vém transformando a forma como o conhecimento é produzido e compartilhado. No campo da educacéo,
elas oferecem possibilidades para personalizar a aprendizagem, fomentar a autoria e promover praticas
pedagdgicas mais colaborativas e criativas (VALENTE, 2019). A gamificacdo e a criacdo de jogos educativos sdo
estratégias que contribuem para tornar o processo de aprendizagem mais atrativo, favorecendo a motivagao, a
experimentacdo e a aplicacdo pratica de conceitos matematicos (BARDINI E SPALDIN, 2017). Além disso, o uso de
plataformas digitais como Kahoot, Canva, Google Docs e chatbots como ChatGPT e Gemini potencializa o
desenvolvimento da autoria e do pensamento computacional. Trata-se de uma pesquisa de abordagem
qualiquantitativa, caracterizada como pesquisa-acdao, uma vez que envolveu a atuacao direta da professora-
pesquisadora na proposicdo, aplicacdo e andlise de praticas pedagdgicas inovadoras. O estudo foi realizado com
quatro turmas do 42 ano do Ensino Fundamental da rede municipal de interior de Sdo Paulo, sendo duas turmas-
piloto (com interven¢do metodoldgica) e duas turmas-controle (sem intervengdo). A intervencao foi estruturada
em duas fases: Fase 1 (2023): Aplicagdo experimental com foco na obra O texugo e sua grande viagem de Suzanne
Chiew (2017), utilizada como fio condutor para propor atividades que articulam conceitos matematicos com a
narrativa da histéria. As atividades envolveram resolucdao de problemas contextualizados, jogos matematicos
(como “Bingo da Fragdo”, “Trilha do Resta” e “4 em Linha”) e producdo de jogos educativos com apoio de
ferramentas digitais como Google Docs, Canva e a Inteligéncia Artificial (ChatGPT e Bard/Gemini). Os estudantes
foram estimulados a elaborar situacGes-problema e prompts para criacdo de jogos com temas como adicdo,
subtracdo, fragbes e multiplicagdo. Fase 2 (2024): Consolidagdo e ampliagdo da metodologia a partir da obra O
texugo e sua grande viagem. Essa fase iniciou com avaliacdo da aprendizagem realizada por meio de testes
diagndsticos iniciais e finais, aplicados na plataforma Kahoot, com questdes que abordavam habilidades previstas
na BNCC e no Plano de ensino do Municipio. As avaliagGes permitiram mensurar o desenvolvimento das habilidades
matemadticas nas turmas participantes, comparando o desempenho entre os grupos controle. A organizagdo em
grupos produtivos, a énfase na interdisciplinaridade e o uso de tecnologias educacionais configurando esta
proposta como uma pratica inovadora e disruptiva, promovendo o protagonismo discente e o desenvolvimento de
competéncias cognitivas e socioemocionais no processo de ensino-aprendizagem. Os dados quantitativos da
aplicacdo de 2024 revelam evolucdo expressiva nas turmas-piloto. A média da turma 42B (piloto) passou de 51,1
(desvio padrdo de 32%) para 88,5 (desvio padrdo de 8%), enquanto a turma 42D teve crescimento de 52% (desvio
padrdo de 25%) para 79% (desvio padrdo de 17%). Em contraste, as turmas-controle (42A e 49C) apresentaram
resultados menos expressivos, com médias finais de 70% e 49%, respectivamente. A média geral das turmas-piloto
(94% e 79%) superou a das turmas-controle (70% e 49%), o que evidencia a efetividade da proposta Do ponto de
vista qualitativo, os estudantes demonstraram entusiasmo e engajamento nas atividades de elaboracdo de jogos.
Relatos dos alunos a professora regente que os interpretou a professora-pesquisadora apontam que até alunos
com histérico de baixo desempenho apresentaram avancos significativos em competéncias matematicas e
linguisticas, além de melhorias na autoestima e na colaboragdo em grupo. A criacdo de jogos com apoio de
ferramentas como ChatGPT permitiu aos estudantes desenvolverem situagdes-problema alinhadas aos contetudos
estudados, aplicando de forma autoral conceitos como fracdes, multiplicacdo, divisdo com restos e medidas. Essa
autoria promoveu um ambiente de aprendizagem significativo, em que o erro era visto como parte do processo e
a curiosidade era constantemente estimulada. A integracao entre Literatura Infantojuvenil, Aprendizagem Baseada
em Problemas e uso de jogos com tecnologias emergentes demonstrou-se uma abordagem eficaz para o ensino de
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. A proposta promoveu aprendizagem significativa, engajadora
e contextualizada, favorecendo a recomposicdo de aprendizagens e o desenvolvimento integral dos estudantes,
em consonancia com os principios da BNCC. Além disso, a producdo de jogos educativos evidenciou o protagonismo
discente e potencializou o uso criativo das tecnologias digitais na escola. O estudo reafirma a importancia de formar
professores capazes de explorar praticas pedagdgicas inovadoras, que dialoguem com as demandas
contemporaneas da educacdo. Recomenda-se a ampliacdo da proposta para outras etapas da Educac¢do Bdsica e o
aprofundamento das investigacGes sobre o impacto da literatura como mediadora da aprendizagem matematica.
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A continuidade e o acompanhamento das intervencGes sdo elementos fundamentais para garantir a efetividade
das metodologias ativas e a consolidacao de praticas pedagdgicas transformadoras.
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O uso das tecnologias digitais em sala de aula, na Educacdo Basica, vem ganhando destaque pelas possibilidades
em personalizar o ensino e obter engajamento dos envolvidos no processo de ensino e aprendizagem, alcancando
a aprendizagem significativa (Ausubel, 1982) além de promover a inovacdo e autonomia, atendendo ao que
preconiza o paradigma de Educacdo disruptiva (CHRISTENSEN; HORN; JOHNSON, 2011). Dessa maneira, a utilizacao
de plataformas como repositdrios de videos, apresentam forte potencial para atender a essa demanda e visando,
também, romper com os métodos tradicionais de ensino. O YouTube, sendo uma plataforma acessivel para
compartilhamento de conteldo onde permite a criagdo e disponibilizacdo de contelddos produzidos pelo préprio
usuario, se tornou um espaco frequentemente utilizado pelos professores por sua facilidade de utilizacao e
acessibilidade. Assim, esse trabalho relata a criacdo e utilizacdo de um canal do YouTube como recurso didatico e
apoio na hospedagem de videos de site educacional, surgido a partir de uma necessidade de sala de aula. Relatar
a trajetdria da criacdo e a utilizacdo do canal do YouTube denominado “Avido de "Papel” como recurso didatico
para apoio nas aulas ,assim como uma boa plataforma para hospedar os videos utilizados nos sites , além de sua
evolugdo para atender aos contextos, no transcorrer dos anos, sua aplicacdo nas metodologias ativas e refletir
sobre sua funcdo como ferramenta disruptiva. O presente trabalho se apresenta na forma de relato de experiéncia,
com base qualitativa e descritiva. A analise foi realizada com base nos registros da pratica pedagdgica do canal do
Youtube, andlise dos dados disponibilizados pela prépria plataforma e observac¢des dos contextos. O site “Avido de
Papel” foi criado no ano de 2017, durante uma colaboracdo da pesquisadora no Laboratério de Pesquisa do
Instituto Tecnoldgico de Aerondutica, para servir como suporte as aulas utilizando as rotacGes por estacGes e Sala
de aula Invertida, no modelo da Metodologia de Ensino Hibrido (BACICH; MORAN, 2015). Foram produzidos videos
explicativos e demonstrativos pelos alunos e professora, além de alguns outros colaboradores. O conteido dos
videos apresentava experimentos, na disciplina de Ciéncias e, para demonstrar aos colegas toda a evolu¢do do
trabalho, surgiu a necessidade de gravar o contelddo e, consequentemente, a necessidade em hospedar em um
local que estivesse facilmente disponivel. Assim, surgiu a ideia do canal. Inicialmente os alunos gravavam os videos
como se estivessem apresentando um programa de Tv: a TV 42 Ano B, numa forma de conquistar o publico da
propria sala de aula. Porém, os videos ndo poderiam ser hospedados no préprio site por questdes de espaco. Dessa
maneira, a solugdo foi a plataforma YouTube, link do video era integrado ao site, que permite armazenamento
ilimitado. Dessa maneira, foi criado o canal Avido de papel o qual o qual o link do video era integrado ao site. A
interface da pdgina permanecia como se o usudrio estivesse assistindo ao video no proprio site. Porém, esse link o
levava ao canal criado. A pagina era acessada pelos alunos e pais, porém, o canal passou também a ser acessado
por terceiros, como alunos de outras classes e publico diverso. Os alunos e familiares estiveram bastante envolvidos
no processo, chegando a lancar um DVD interativo contendo os videos com os experimentos, criados no programa
flipbook. Durante a Pandemia, o site foi retirado do ar, regra do local. Entdo, o canal, criado com cunho literério,
oriundos de ensino informal, fruto da criacdo de um perfil literdrio pela professora, na rede social Instagram com
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o intuito de atender as necessidades das turmas, passou a receber videos Tratava de grupo de leitura coletiva, com
objetivo de entreter o publico que estava enfrentando o periodo da pandemia, com restricdes para circular em
locais publicos e disseminar a literatura nacional. O publico adulto externo a comunidade escolar, passou a acessar
o canal. Concomitantemente, algumas pesquisas relacionadas ao mestrado profissional foram divulgadas nesse
periodo, trazendo estudos e reflexdes académicas E, por fim, como produto do Mestrado Profissional em Projetos
Educacionais de Ciéncias, cursado na Universidade de S3o Paulo, foi recriado o site educacional voltado para jogos
digitais destinado a alunos e profissionais da Educac¢do. Dessa maneira, o canal foi incorporado ao novo site, como
parte de um acervo digital ao qual oferece acesso direto aos videos produzidos pela professora pesquisadora
contendo tutoriais de como confeccionar esses jogos, explicando como foram criados e a possibilidade em replica-
los e, contendo, ainda, conceitos matematicos além de entrevistas e podcasts. Os acessos revelaram mais de duas
mil visualizacGes em video especifico voltado para o género literdrio Histdrias de terror, produzido no Minecraft,
além do video de Literatura nacional atingir mais de mil visualizacdes. Os videos tinham a pretensao de atingir
apenas ao publico para o qual era destinado, porém, obteve acesso de varios locais e publicos. Os videos que
ensinam os jogos, assim que foram postados, comecaram a serem visualizados mesmo seu Unico destino sendo, a
principio, a hospedagem do produto do mestrado por comunidade externa. Diante disso, a experiéncia deixa
demonstrada que o canal pode ser utilizado como extensdo da prdtica dos professores, sendo uma ferramenta
acessivel, podendo servir como recurso didatico como repositorio para professores e estudantes dentro do espaco
escolar como fora dele ( KENSKI, 2012), atendendo as premissas da educacdo disruptiva. A experiéncia relatada
aponta que o canal do YouTube pode ser utilizado como ferramenta para apoio pedagdgico, na utilizagcdao das
metodologias ativas e possibilitando praticas reflexivas na educacdo, consolidando-se como um recurso de apoio
didatico disruptivo. Dessa maneira, o trabalho mostra ser replicadvel por professores e estudantes, podendo
envolver familiares. E, ainda, evidencia que as tecnologias digitais juntamente com as inova¢des necessarias
implementadas no espago escolar sdo capazes de promover uma educacdo significativa, atendendo as
necessidades contemporaneas.
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O racismo é um fendbmeno estrutural e persistente que atravessa diferentes esferas da vida social, influenciando
desde as oportunidades de acesso a educacdo e ao mercado de trabalho até a forma como os corpos negros sao
percebidos e valorizados. No Brasil, esse processo esta historicamente ancorado na heranca da escravidao e na
construcdo de um imaginario social que marginaliza pessoas negras, reproduzindo estigmas e impedindo o pleno
exercicio da cidadania. A identidade negra é constantemente atacada por mecanismos simbdlicos e materiais de
exclusdo e nesse cenario, praticas pedagdgicas antirracistas sdao essenciais para promover o reconhecimento e a
valorizacdo da diversidade étnico-racial. A fotografia, enquanto linguagem visual e pratica estética acessivel, pode
ser mobilizada como instrumento de resisténcia, expressdo e reconstrucdo identitdria. O estudo tem como base
tedrica as contribuicGes de Paulo Freire, que destaca a educagdo como pratica de liberdade e didlogo critico para
a transformacao social; de Bell Hooks, que evidencia o papel da arte e da pedagogia como ferramentas poderosas
para a resisténcia, construcdo de identidade e desconstru¢cdo do racismo; de Stuart Hall, cuja teoria da
representacao cultural demonstra como as imagens sdo arenas simbdlicas fundamentais na disputa por narrativas
e pertencimento; e de Frantz Fanon, que aprofunda a compreensao das marcas do racismo na subjetividade e no
corpo negro. Como objetivo, este estudo avaliou a possibilidade da fotografia ndo apenas como expressdo estética,
mas como uma possivel pratica educativa capaz de fortalecer a autoestima, a identidade racial positiva e o
engajamento coletivo em contextos escolares, configurando-se como uma estratégia antirracista e emancipadora.
O estudo foi realizado em uma escola publica em Taubaté (SP), com 11 alunos negros de 15 a 17 anos e durante 4
horas. Foi realizada uma oficina de fotografia dividida em duas etapas. Na primeira, o ministrante apresentou
conceitos basicos de fotografia e orientagdes sobre como utilizad-los com smartphones. Em seguida, os alunos foram
convidados a refletir sobre a importancia daquele momento como uma oportunidade de pensar o lugar da pessoa
negra na sociedade e a construcdo da autoestima. Durante esse debate, alguns alunos relataram situacdes de
discriminagdo, como comentarios ofensivos relacionados ao uso de cabelo solto na escola e na vizinhanca. Na
segunda etapa, percorremos a escola para identificar locais adequados para as fotografias. Discutimos aspectos
técnicos como iluminagdo, escolha de fundos, figurinos e poses. As fotografias foram realizadas com celulares,
valorizando a acessibilidade da pratica. Os alunos trouxeram diferentes roupas para compor figurinos de acordo
com a proposta de cada imagem, considerando cores, texturas e composicao, tanto em retratos individuais quanto
em grupo. Durante toda a atividade, os participantes foram incentivados a dialogar sobre autoestima e identidade,
relacionando cada pose e local a valorizagcdo do corpo negro, incluindo rosto, cabelo e pele. Antes e depois da
oficina, os alunos atribuiram notas a sua autoestima e a média inicial foi de 6,35, e a final, de 7,05, indicando um
leve aumento de percepgao positiva. Posteriormente, foi feita uma sele¢do das melhores imagens para impressao,
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com avalia¢do técnica do ministrante enviada para cada aluno que produziu o material. As fotografias selecionadas
foram exibidas em trés espacos: uma exposicdo interna na escola, em um evento cientifico na Universidade de
Taubaté e uma mostra ao publico em geral em um shopping local. Algumas das imagens também foram incluidas
em um livro sobre racismo organizado pela prépria escola. A experiéncia vivida na oficina de fotografia permitiu
aos estudantes negros experimentarem novos modos de ver a si mesmos e de serem vistos, rompendo com
esteredtipos historicamente associados a negritude. Ao assumir o protagonismo diante das cameras, seja como
modelos ou fotégrafos, os participantes puderam ressignificar a relacdo com seus corpos, suas estéticas e suas
histdérias. Esse movimento vai ao encontro das reflexdes tedricas na literatura que defendem a importancia das
imagens na disputa por representacdo e pertencimento simbdlico. Além do impacto subjetivo individual,
evidenciado, por exemplo, pelo aumento médio nas notas de autoestima atribuidas antes e depois da atividade, a
oficina gerou frutos coletivos importantes, como a organiza¢do de exposi¢Ges internas e externas, e a incorporagao
das fotografias em um livro escolar sobre racismo. Tais desdobramentos mostram que a intervencao extrapolou o
campo da educacdo estética, tornando-se uma estratégia de educacdo antirracista e emancipadora além do
incentivo do trabalho em equipe mostrando que os alunos podem se organizar em grupos para discutir o assunto,
desenvolver atividades e gerar produtos cientificos e para a sociedade. Ou seja, eles mesmo podem organizar a
discussdo dentro da escola mas também e muito importante, levar a mesma discussdo para o bairro onde vivem
gerando aprendizagem, empatia e discussGes sobre estratégias de mudancgas. Processos educativos
transformadores exigem escuta, didlogo e valorizacdo da identidade dos sujeitos. A fotografia, nesse sentido,
demonstrou-se uma linguagem potente, ndo apenas para registrar, mas para reconstruir olhares, inclusive os que
cada aluno dirige a si mesmo. Conclui-se que praticas pedagdgicas que integrem arte, escuta ativa e identidade
racial podem ter papel fundamental na promocdo do respeito a diversidade e no combate ao racismo estrutural
nas escolas publicas. Mais do que favorecer a autoestima individual, tais experiéncias podem despertar nos
estudantes negros o senso de pertencimento, de orgulho étnico e o desejo de engajamento em a¢des coletivas que
visem a justica social, incentivando-os a participar ativamente da vida democratica e a exercer sua cidadania de
maneira critica, organizada e transformadora.
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A robdtica educacional tem potencial transformador para a aprendizagem, desenvolvendo competéncias como
criatividade, raciocinio légico e trabalho em equipe. No entanto, sua implementacdo em escolas publicas do
entorno de Lorena—SP — abrangendo cidades como Potim, Aparecida, Guaratinguetd, Cachoeira Paulista e Cruzeiro
— revela desafios que vao além da infraestrutura e da formacdo docente, incluindo barreiras de acessibilidade e
inclusdo para escolas com poucos recursos. Este artigo discute essas dificuldades de forma direta, destacando a
importancia de politicas e praticas que democratizem o acesso a robdtica educacional. Os objetivos deste estudo
sao identificar e analisar os desafios enfrentados por escolas publicas da regido na implantacdo e manutencdo de
laboratdrios de robética, evidenciando como a falta de recursos aprofunda as desigualdades de acesso e limita a
inclusdo de todos os estudantes. Além disso, busca-se refletir sobre possiveis caminhos para tornar a robdtica
educacional mais acessivel e inclusiva, promovendo oportunidades equitativas para o desenvolvimento tecnoldgico
e pedagdgico. Este estudo parcial e em desenvolvimento adota abordagem qualitativa, baseada em revisdo de
literatura, andlise de documentos oficiais e observacao preliminar de experiéncias em escolas publicas do entorno
de Lorena. A coleta de dados empiricos continua em andamento; portanto, os resultados apresentados sdo de
carater exploratério e fundamentam futuras investigacGes. A implantacdo de laboratdrios de robdtica depende de
investimentos em equipamentos, como kits eletrénicos, impressoras 3D e computadores. Em cidades como Potim,
algumas escolas do ensino fundamental conseguiram montar laboratdérios avangados, similares ao nivel médio LAB
IV do simulador Porvir. Contudo, mesmo nesses casos, a auséncia de manutencdao preventiva leva a rapida
deterioracdo dos equipamentos, tornando muitos deles inutilizaveis e limitando o uso pedagdgico. J4 em outras
cidades do entorno, muitas escolas sequer dispdem de infraestrutura bdsica, o que impede qualquer iniciativa de
robdtica. A falta de formagdo continuada especifica para professores é um entrave comum. Muitos docentes ndo
tiveram contato com robdtica em sua formacdo inicial e, quando ha capacita¢Ges, estas sdo pontuais e nado
abordam metodologias inclusivas ou adaptacao de conteudo para diferentes realidades escolares. No entanto, um
projeto de robética é capaz de atingir todos os componentes curriculares do ensino fundamental, permitindo que
cada disciplina contribua de forma especifica e especializada em projetos interdisciplinares com metodologias
ativas. Esse potencial estd alinhado a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que propde o desenvolvimento de
competéncias gerais como o pensamento cientifico, critico e criativo, a resolucdo de problemas e o trabalho em
equipe. A robdtica, ao integrar diferentes areas do conhecimento, contribui diretamente para a materializacao
dessas competéncias na prdtica pedagdgica. Além disso, a abordagem interdisciplinar e o uso de metodologias
ativas dialogam visando Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU, especialmente o ODS 4 (Educagdo de
Qualidade), promovendo educagdo inclusiva, equitativa e de qualidade, e o ODS 9 (Industria, Inovagdo e
Infraestrutura), ao incentivar o acesso a tecnologia e inovacgdo. 3. Integracdo Curricular, Sustentabilidade e Agenda
Global: A robdtica educacional, quando presente, ainda é frequentemente tratada como atividade extracurricular,
sem conexao clara com as disciplinas regulares. Na auséncia de planejamento pedagdgico estruturado e de politicas
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publicas de longo prazo compromete a sustentabilidade dos projetos, que ficam vulneraveis a descontinuidade por
questdes técnicas, administrativas ou de gestdo. A implementacao de projetos de robdtica nas escolas publicas
dialoga com os ODS da ONU, especialmente o ODS 4, e pode contribuir para outros objetivos, como o ODS 10
(Reducdo das Desigualdades), ao promover o acesso a tecnologia em contextos vulneraveis. 4. Acessibilidade e
Inclusdo em Escolas com Poucos Recursos: A acessibilidade e a inclusdo representam desafios centrais para a
efetiva democratizacdo da robdtica educacional nas escolas publicas do entorno de Lorena. A desigualdade de
acesso é marcada nao apenas pela escassez de equipamentos, mas também pela auséncia de conectividade,
formacdo docente e adaptagdo das praticas pedagdgicas para diferentes realidades. Segundo a Politica Nacional
de Educacdo Digital (Pned), a inclusdo digital e o desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas sdo deveres do
Estado e devem ser assegurados a todos os estudantes, independentemente de sua condi¢do socioeconémica. A
sustentabilidade dos projetos de robdtica educacional depende de a¢des planejadas e integradas, que vao além da
simples aquisicdo de equipamentos. A manutencdo preventiva dos laboratdrios é essencial para garantir a
longevidade dos recursos e evitar a obsolescéncia precoce dos equipamentos. Inspecbes regulares, limpeza,
calibracdo, atualizacdo de software e substituicdo de pecas desgastadas sdo praticas recomendadas para assegurar
o funcionamento continuo dos laboratérios. A auséncia dessas rotinas pode levar a paralisacdao das atividades e ao
desperdicio de investimentos publicos. Para além da manutengdo, a sustentabilidade exige politicas publicas
robustas e de longo prazo. A literatura aponta que a criacdo de ambientes inovadores depende de planejamento
estratégico, colaboracdo entre governos, instituicdes de ensino e empresas de tecnologia, além de financiamento
adequado para formacdo docente e atualizagdo dos laboratérios. E necessario que editais e programas
governamentais prevejam ndo apenas a compra de kits, mas também a capacitacdo continuada dos professores, o
suporte técnico permanente e a renovacao periddica dos equipamentos. A experiéncia de estados e municipios
que investiram em formacdo de professores e integracdo curricular mostra que a robdtica educacional sé se
consolida quando hé politicas publicas que garantam sua continuidade e adaptacdo as demandas locais. O
envolvimento da comunidade escolar, a sensibilizacdo dos gestores e a articulagdo com projetos de extensao
universitdria sdo estratégias que fortalecem a sustentabilidade dos projetos e ampliam seu impacto social. Por fim,
a implementacgdo de politicas de avaliagdo e monitoramento é fundamental para identificar desafios, mensurar
resultados e ajustar as acdes conforme a evolucdo das necessidades das escolas. Dessa forma, a robdtica
educacional pode se tornar uma ferramenta permanente de inovacgao, inclusdo e transformacao social nas escolas
publicas do entorno de Lorena. 6. O Potencial dos Laboratérios Virtuais e Simuladores para Robdtica Educacional
Diante das limitagGes financeiras, estruturais e de manutencdo enfrentadas por grande parte das escolas publicas,
laboratérios virtuais e simuladores de robdtica surgem como alternativa vidvel e inovadora para democratizar o
acesso a aprendizagem tecnolégica. Plataformas como o LabVad, desenvolvido pela UFRJ, e o S-Educ, da UFRN,
permitem que alunos e professores explorem conceitos de programacdo, automagao e montagem de robos em
ambientes digitais, reduzindo custos e ampliando o alcance das praticas pedagdgicas. Além disso, laboratdrios
online em nuvem, como os desenvolvidos pela NTU Software, possibilitam que cada estudante acesse robds
virtuais, execute simula¢des, colabore em projetos e desenvolva solugdes para problemas reais,
independentemente de limitacGes fisicas ou geograficas. Esses ambientes virtuais sdo acessiveis por diferentes
dispositivos (computadores, tablets, smartphones), tornando-se especialmente relevantes para escolas com
infraestrutura limitada. O uso de simuladores também facilita a experimentacdo segura, o teste de algoritmos e a
prototipagem de projetos antes da implementacdo fisica, diminuindo danos aos equipamentos e otimizando o
processo de aprendizagem. Tais solu¢des, quando integradas a pratica pedagdgica, tém potencial para ampliar a
inclusdo, fomentar a interdisciplinaridade e aproximar as escolas publicas do entorno de Lorena das diretrizes da
BNCC e dos ODS da ONU, promovendo uma educacdo inovadora, acessivel e de qualidade para todos.
ConsideracGes Finais A experiéncia das escolas publicas do entorno de Lorena evidencia que a implanta¢do da
robética educacional enfrenta desafios estruturais, pedagdgicos e, sobretudo, de inclusdo. A desigualdade de
acesso entre escolas com muitos e poucos recursos aprofunda o abismo digital e limita as oportunidades de
aprendizagem para milhares de estudantes. Superar essas barreiras exige politicas publicas que priorizem a
acessibilidade, a formacdo docente e a manutencdo dos laboratdrios, além do incentivo a praticas inovadoras,
como a robdtica alternativa, o uso de recursos digitais gratuitos e, especialmente, a adoc¢do de laboratérios virtuais
e simuladores de robdtica. Somente assim serd possivel garantir que a robdtica educacional cumpra seu papel de
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promover uma educa¢do mais equitativa, criativa e inclusiva para todos, alinhada a BNCC e aos Obijetivos de
Desenvolvimento Sustentavel da ONU.
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EDUCACAO 5.0 NA EDUCACAO INFANTIL
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As transformagdes nos modos de viver, comunicar e aprender tém sido intensificadas pelo uso das tecnologias
digitais, impactando diretamente os contextos escolares. Nesse cenario, a proposta da Educagdo 5.0 busca superar
a légica tecnocéntrica da Educacdo 4.0 ao integrar inovacao tecnoldgica, humanizacdo e sustentabilidade, por meio
do desenvolvimento de competéncias compativeis com os desafios contemporaneos (MELO; NETO; PETRILLO,
2021). Essa concepgdo encontra respaldo na Base Nacional Comum Curricular, que orienta a formacdo integral dos
sujeitos, reconhecendo o papel das tecnologias desde que usadas com intencionalidade pedagdgica e sensibilidade
ao contexto (BRASIL, 2017). Na Educacdo Infantil, essa diretriz se materializa na valorizagdo das interacdes e
brincadeiras, assegurando direitos como conviver, brincar, participar, explorar, expressar e conhecer-se. Contudo,
qguando o debate sobre inovagdo chega a infancia, exige cautela redobrada. A American Academy of Pediatrics
(2016) alerta para os riscos do consumo passivo de midias, reforcando a centralidade do vinculo humano e do
brincar livre no desenvolvimento sauddvel. A infancia, como tempo potente de desenvolvimento, ndo pode ser
capturada por modelos escolarizantes centrados em desempenho e estimulos digitais. As ideias de Pikler e
Malaguzzi sdo fundamentais nesse debate. Pikler propde o respeito ao movimento livre e ao cuidado como praticas
pedagdgicas estruturantes. Malaguzzi, na abordagem de Reggio Emilia, considera a crianca “produtora de cultura”,
dotada de cem linguagens (GANDINI; EDWARDS; FORMAN, 2016), que devem ser reconhecidas e estimuladas em
ambientes ricos em experiéncias sensoriais, afetivas e estéticas. Essas concepc¢des dialogam com o documento “O
uso da tecnologia e da linguagem midiatica na Educacdo Infantil” (SAO PAULO, 2015), que orienta que 0s recursos
digitais sejam integrados ao cotidiano infantil como formas de escuta, encantamento e expressdo, sem substituir
experiéncias fundamentais. O presente artigo investiga como a proposta da Educacdo 5.0 tem sido discutida na
literatura recente em articulagdo com a Educacdo Infantil. A andlise de produg¢des académicas publicadas entre
2010 e 2025 busca identificar tendéncias, lacunas e possibilidades dessa integracdo critica. Objetivos Analisar como
a relacdo entre Educacdo 5.0 e Educacdo Infantil tem sido abordada na producdo académica, identificando
tendéncias, enfoques tedricos e conclusGes dos trabalhos analisados. Metodologia A pesquisa é tedrico-
bibliografica, com abordagem qualitativa. Foram realizadas buscas sistematicas no Google Académico com os
termos “Educacdo 5.0” e “Educacdo Infantil”, no periodo de 2010 a 2025. Foram incluidas publicacdes em
portugués que abordam essa interface de forma tedrica, aplicada ou critica. Foram excluidas publicacdes
exclusivamente voltadas a outros niveis de ensino. Os dados foram organizados em uma planilha com informacdes
como titulo, ano, autores, tipo de publicagdo, objetivos, aporte tedrico, metodologia e resultados. A analise de
conteldo tematica permitiu construir uma sintese critica sobre a configuracdo do debate entre Educacgdo 5.0 e
Educacgdo Infantil. Resultados Das 126 publicagdes inicialmente encontradas, apenas cinco apresentaram conexao
relevante entre Educacdo 5.0 e Educacdo Infantil. Entre elas, destacam-se uma disserta¢do de mestrado e artigos
cientificos voltados a Educacdo Basica. Dois estudos abordam o papel do pedagogo frente as demandas da
Educacdo 5.0 (NALEPA, 2021; SOARES JUNIOR; BOTELHO, 2021), dois focam no uso de tecnologias e inteligéncia
artificial (MAGNAGO et al., 2025; SILVA; FELCHER; FOLMER, 2023) e um analisa criticamente a relacdo entre redes
publicas e empresas de tecnologia (PEIXOTO et al., 2025). A formacgdo docente surge como eixo central, envolvendo
praticas inovadoras e adaptacdo a novos contextos digitais. Observa-se uma tendéncia de reposicionamento do
professor, de transmissor de conteldos a mediador da aprendizagem. Magnago et al. (2025) destacam que a
inteligéncia artificial pode gerar diagndsticos mais precisos, feedbacks imediatos e trilhas de aprendizagem
personalizadas. Contudo, alertam: “No ensino bdsico, esse cuidado precisa ser ainda mais rigoroso, evitando
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excessos que possam comprometer o vinculo afetivo e a ludicidade” (p. 6). Soares Junior e Botelho (2021) refor¢cam
gue “a educacgdo 5.0 de fato é uma abordagem eficiente, pois utiliza o0 mecanismo contemporaneo: a tecnologia.
Mas nao deve ser ensinada de qualquer forma, deixando a tecnologia agir por si sé” (p. 200). Para eles, o pedagogo
precisa atuar com multiplas ferramentas tecnolégicas, mantendo-se como facilitador e mediador. Nalepa (2021)
analisa uma experiéncia formativa com professores da Educacdo Infantil por meio de uma live, destacando que a
tecnologia pode ser aliada da formagao cidada e da valoriza¢do da diversidade quando usada criticamente: “A
educacdo 5.0 mais do que nunca é necessdria” (p. 45). Ja Silva, Felcher e Folmer (2023) identificaram, em uma
revisdo integrativa, que apenas um dos 14 artigos analisados abordava diretamente a Educagdo Infantil,
evidenciando a escassez de estudos especificos sobre o tema. Ademais, hd um descompasso entre os principios da
Educacdo 5.0 e a realidade das escolas publicas. Segundo Soares Junior e Botelho (2021), a imposi¢do de praticas
tecnolégicas sem suporte estruturado “agrediu” a escola publica (p. 194), ampliando desigualdades. Apesar dos
desafios, ha praticas adaptdveis a Educacdao Infantil, como jogos digitais simples, videos educativos autorais,
ambientes interativos com QR codes e realidade aumentada (MAGNAGO et al., 2025). A articulagdo entre Educacdo
5.0 e Educacdo Infantil mostra-se promissora, desde que sustentada por politicas publicas, formagdo continuada e
producdo cientifica que respeite as especificidades da infancia. Conclusdes A Educacdo 5.0 pode enriquecer a
Educacdo Infantil ao propor uma formacao integral que alia inovagao tecnoldgica a humanizagao. As tecnologias
digitais, quando mediadas com intencionalidade pedagdgica e respeito as singularidades da infancia, favorecem
experiéncias educativas significativas. No entanto, a integracdo entre esses campos ainda é incipiente. Faltam
orientagBes praticas, politicas de apoio e condi¢des adequadas nas escolas publicas. A auséncia de referenciais
tedricos como Malaguzzi, Pikler, Kishimoto e Fochi compromete o aprofundamento necessario sobre infancia e
tecnologia. Conclui-se que uma Educacdo Infantil alinhada aos principios da Educacdo 5.0 demanda mais do que
acesso a recursos digitais. Exige um projeto pedagdgico fundamentado em teorias da infancia, praticas sensiveis
ao contexto e politicas publicas que garantam formacdo critica aos professores. Isso implica reconhecer a
centralidade da media¢do docente e da ludicidade na criagdo de experiéncias significativas e transformadoras.
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A Educagdo Ambiental (EA) é um componente essencial na formacdo de cidadaos criticos e conscientes frente aos
desafios socioambientais contemporaneos. No Brasil, sua institucionalizacdo ocorre pela Lei n2 9.795/1999, que
estabelece a EA como pratica educativa permanente em todos os niveis de ensino. Diante da crescente crise
ambiental global, torna-se urgente sua insercdo de forma interdisciplinar e reflexiva desde os anos iniciais da
educacdo basica, promovendo uma cultura de sustentabilidade. A adoc¢do dos principios dos 3R’s — Reduzir,
Reutilizar e Reciclar — constitui uma abordagem pratica e eficaz para tratar o consumo consciente e os impactos
das ag¢Ges humanas. Integrar esses principios ao curriculo escolar, com protagonismo dos professores, permite
conectar teoria e pratica, estimulando comportamentos ambientalmente responsdveis entre os estudantes e suas
comunidades. Neste contexto, a formagdo docente é estratégica para fomentar praticas pedagdgicas inovadoras,
especialmente em realidades escolares com escassez de recursos. A proposta apresentada neste estudo valoriza o
papel do educador como agente transformador e destaca a importancia de alinhar acdes locais aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), contribuindo com a Agenda 2030 da ONU por meio de praticas
contextualizadas e significativas no ambiente escolar. Este trabalho teve como objetivo capacitar professores do
Ensino Fundamental, anos iniciais (12 ao 52 ano), para integrar praticas sustentdveis baseadas nos principios dos
3R’s ao curriculo escolar de forma interdisciplinar, promovendo mudancas efetivas no processo de ensino-
aprendizagem e desenvolvendo uma cultura de sustentabilidade na escola e na comunidade. O projeto foi
realizado em um colégio filantrépico da cidade de Tremembé (SP), com a participacdo de cinco professores dos
anos iniciais do Ensino Fundamental. A metodologia adotada combinou capacitacao tedrica, oficinas pedagdgicas
e aplicacdo pratica das atividades com foco na sustentabilidade, especialmente nos principios dos 3R’s (Reduzir,
Reutilizar e Reciclar). A abordagem foi dividida em quatro etapas: 1. Diagndstico e Capacitagado Tedrica: Aplicacdo
de um formuldrio no Google Forms para identificar o conhecimento prévio dos docentes. Em seguida, foram
realizadas trés formagdes tedricas com palestras, videos educativos e rodas de conversa, aprofundando os
conceitos dos 3R’s e debatendo possibilidades de aplicacdo no ambiente escolar. 2. Oficinas Pedagdgicas:
Orientacdo e apoio na elaboracdo de planos de aula com praticas sustentaveis, integrando os 3R’s as disciplinas de
Matematica, Ciéncias, Lingua Portuguesa e Arte. 3. Aplicacdo Prdtica: Execugdo das atividades planejadas em sala
de aula, como calculos de economia de agua, compostagem, campanhas de conscientizacdo e projetos artisticos
com materiais reciclaveis. As acdes foram realizadas ao longo de um semestre letivo. 4. Acompanhamento e
Avaliacdo: Monitoramento continuo por meio de observagdes em sala, reunides de acompanhamento, entrevistas
e feedback dos professores. Também foram utilizados materiais recicldveis, recursos audiovisuais e plataformas
digitais no desenvolvimento das atividades. Essa metodologia buscou garantir a formacao pratica e reflexiva dos
professores e o envolvimento ativo dos estudantes na construcdo de uma cultura de sustentabilidade. A
implementacdo do projeto apresentou impactos positivos em quatro etapas principais: 1. Diagndstico Inicial e
Capacitagdo Tedrica: os professores apresentaram conhecimento basico sobre os principios dos 3R's, com lacunas
guanto a aplicagdo pratica. Apds a formacdo tedrica — composta por palestras, videos e rodas de conversa — os
docentes demonstraram maior compreensao e motivacao. Refletiram criticamente sobre situacdes reais da escola,
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como desperdicio de agua e energia, e propuseram acées para mudancgas no cotidiano escolar. A avaliacdao pds-
formacdo evidenciou apropriacdao dos conceitos e sugestdes de atividades aplicaveis as diferentes disciplinas. 2.
Oficinas Pedagdgicas: as oficinas possibilitaram o desenvolvimento de planos de aula interdisciplinares com foco
nos 3R’s. Embora alguns professores apresentassem dificuldades na estruturacdo e aplicacdo pratica, o
acompanhamento pedagdgico continuo e as trocas entre pares favoreceram a superacdo desses desafios. Os
estudantes demonstraram bom desempenho nas avaliagdes formativas e somativas, com evidéncias de
aprendizagem significativa e engajamento nos conteudos trabalhados. 3. Atividades Praticas: houve envolvimento
dos estudantes nas atividades integradas as disciplinas. Na Matematica, realizaram calculos sobre consumo de
agua; em Ciéncias, desenvolveram compostagem e a¢des de coleta seletiva; na Lingua Portuguesa, produziram
textos argumentativos e podcasts; e em Arte, criaram objetos com materiais reciclaveis em parceria com um
artesdo local. As atividades resultaram em campanhas educativas e ag¢les praticas de redugdao de consumo e
reaproveitamento de recursos, mobilizando também as familias e a comunidade. 4. Acompanhamento e Avalia¢ao:
a avaliacdo qualitativa mostrou um aumento significativo na conscientizacdo ambiental de professores e
estudantes, além da adocgdo de atitudes sustentaveis no dia a dia escolar. A formacdo dos docentes foi decisiva
para consolidar as praticas pedagdgicas ambientais. A comunidade escolar passou a integrar agdes como separagao
de residuos, reutilizagdo de materiais e uso consciente de recursos. Os estudantes demonstraram autonomia ao
replicar os aprendizados em casa e propor solu¢des sustentdveis no cotidiano escolar. A pesquisa evidenciou que
a capacitacdo docente, associada a implementacao de praticas pedagdgicas sustentaveis, fortalece a formacdo de
uma consciéncia ambiental critica entre os estudantes. A abordagem interdisciplinar contribuiu para o
engajamento da comunidade escolar em torno dos principios dos 3R's (Reduzir, Reutilizar, Reciclar), tornando os
professores agentes multiplicadores de atitudes ambientalmente responsdveis. A insercdo de temas ambientais
nas disciplinas e o uso de materiais reciclaveis nas atividades pedagdgicas favoreceram aprendizagens significativas
e despertaram o senso de responsabilidade socioambiental dos estudantes. Os impactos da formagao estendem-
se além do periodo de aplicacdo, com potencial de continuidade e replicabilidade em novas turmas e contextos
escolares. O projeto demonstrou viabilidade de aplicagdo em outras realidades, desde que respeitadas suas
especificidades. Ferramentas como o diagndstico inicial permitiram intervengdes mais direcionadas, e o uso de
tecnologias educacionais ampliou o alcance e a qualidade das acGes. Ademais, o estimulo a criacdo de redes de
colaboracdo entre educadores fortaleceu o compartilhamento de experiéncias e o aprimoramento continuo das
praticas pedagdgicas, contribuindo para a consolidacdo de uma cultura escolar sustentavel.
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RESIDUOS ESPECIAIS EM UMA ESCOLA PUBLICA DE
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A crescente producdo de residuos sélidos urbanos, impulsionada pelo consumo desenfreado e pela obsolescéncia
programada, tem agravado os problemas ambientais enfrentados nas ultimas décadas. Entre os residuos de maior
risco estdo as pilhas, baterias, lampadas fluorescentes e os medicamentos usados, que, se descartados de forma
incorreta, podem contaminar solos e corpos d’dgua, além de representar riscos a saude humana e a biodiversidade
(BRASIL, 2010; CETESB, 2019). Pilhas e baterias, por exemplo, contém metais pesados como mercurio, cadmio e
chumbo, substancias altamente tdxicas e persistentes no ambiente (IBAMA, 2012). J4 quando falamos de
medicamentos o problema é ainda maior, com a ampliacao da comercializacdo dos medicamentos nos ultimos dez
anos, facilitou-se o acesso a esses produtos, entretanto, pouca atencdo é dada ao descarte e processamento
correto dos mesmos, de modo que a maior parte das pessoas costuma fazer o descarte em redes de esgoto, pias,
vasos sanitarios e no proprio lixo comum o qual serdo destinados a aterros sanitarios, podendo ocasionar algum
tipo de risco a saude dos seres vivos e para o meio ambiente, como a contaminacdo de aguas superficiais e
subterrdneas (SANTANA, 2024) (FERNANDES, 2020). Por fim o descarte inadequado de lampadas, em principal as
fluorescentes, pode levar problemas ambientais e de saide. Como um de seus componentes sendo o mercurio,
gue com seu descarte inadequado causa a contaminagdo do solo, agua e o ar, provocando consequéncias a vida
humana e aos ecossistemas (MICARONI; BUENO; JARDIM, 2000). Além disso, o descarte incorreto ocasiona a perca
de oportunidades para recuperar materiais e reduzir a demanda por matérias-primas. Diante desse cendrio, a
escola configura-se como espaco estratégico para a promogao da educacdao ambiental, uma vez que pode contribuir
para a formacdo de valores, atitudes e comportamentos voltados a sustentabilidade (LOUREIRO, 2012). A Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) reforca a importancia de inserir temas contemporaneos transversais, como o
consumo consciente e a responsabilidade socioambiental, no cotidiano escolar (BRASIL, 2017). Portanto,
desenvolver projetos que abordem o descarte correto desses residuos no ensino fundamental pode ser uma
estratégia eficaz para conscientizar criancas e adolescentes, estimulando o protagonismo estudantil e a
transformagdo da comunidade em que estdo inseridos. Objetivo Este projeto tem como objetivo principal
investigar o nivel de conhecimento prévio dos alunos do ensino fundamental sobre os impactos ambientais do
descarte incorreto de residuos especiais (pilhas, baterias, lampadas e medicamentos) e a partir dos dados obtidos
promover acdes educativas que estimulem o descarte adequado desses materiais. Busca-se ainda fomentar o
protagonismo dos estudantes na proposicdo de solugdes sustentaveis para a escola e a comunidade local.
Metodologia A pesquisa foi realizada em uma escola publica da cidade de Tremembé, no interior de Sdo Paulo,
envolvendo estudantes do ensino fundamental Il com alunos de 6° a 7°ano. Como primeira etapa, foi aplicado um
guestionario eletronico por meio da plataforma Google Forms, contendo perguntas de multipla escolha e questdes
abertas. O instrumento foi elaborado para identificar o conhecimento prévio dos alunos sobre os riscos ambientais
e sanitarios associados ao descarte incorreto dos residuos em questdo, bem como praticas habituais relacionadas
ao descarte e coleta seletiva especifica na regido em que moravam. Os dados obtidos foram analisados de forma
guantitativa e qualitativa, permitindo identificar os principais pontos de desconhecimento e desinformacdo. A
partir desses resultados, serao planejadas intervenc¢des pedagdgicas, como oficinas educativas, rodas de conversa,
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exposi¢cdes de trabalhos, campanhas de coleta seletiva e reaproveitamento de materiais para producao de
brinquedos ou jogos. Também esta prevista a implementacdo de um ponto de coleta na escola para os residuos
especiais abordados, com envolvimento dos alunos em sua organizacao e divulga¢do. Resultados esperados Espera-
se identificar uma lacuna significativa no conhecimento dos estudantes quanto as formas adequadas de descarte
de residuos especiais, o que evidencia a necessidade de acdes educativas mais direcionadas. Muito embora
estejamos buscando tecnologias disruptivas na educag¢do, em muitos conceitos bdsicos como o descarte correto
de lixos ndo convencionais, os alunos, familiares e comunidade ainda apresentam dificuldades em fazer as
melhores escolhas quanto a forma correta de descarte. Com base nesses resultados, pretende-se desenvolver
atividades que elucidem os alunos sobre a importancia desses materiais, e quais os riscos do descarte incorreto, e
a partir das discussGes em sala de aula estimular o engajamento dos alunos e promover a construcao coletiva de
alternativas sustentaveis. Além disso, o projeto visa criar um ambiente escolar mais consciente e engajado com a
causa ambiental, promovendo o didlogo entre escola, familias e comunidade. A longo prazo, espera-se que 0s
alunos se tornem multiplicadores dessas praticas, contribuindo para a reducdo da poluicdo e para o fortalecimento
de uma cultura de sustentabilidade. Conclusdo Este projeto busca reafirmar o papel da escola como promotora de
mudancas sociais e ambientais. Ao proporcionar um espaco de reflexdo critica e acdo pratica, a educacao ambiental
se torna mais eficaz e transformadora. A partir da participa¢do ativa dos estudantes e do desenvolvimento de
estratégias de intervencdo, buscasse consolidar uma rede de conscientizagdo que ultrapassa os muros da escola e
influencie positivamente toda a comunidade escolar e seu entorno. O conhecimento construido coletivamente
fortalece valores de responsabilidade socioambiental e prepara as novas gera¢Ges para os desafios ambientais do
século XXI.
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A insergdo da disciplina Educagdo Financeira no Ensino Fundamental brasileiro foi impulsionada por uma série de
marcos legais e institucionais. Em 2007, com a criacdo do Comité Nacional de Educagao Financeira (CONEF), iniciou-
se a articulacdo de politicas publicas voltadas a formagdao econémica da populagdo. Em 2010, foi lancada a
Estratégia Nacional de Educacdo Financeira (ENEF), com projetos-piloto em escolas publicas de cinco estados. Os
dois avancos mais significativos ocorreram com a publicacdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) em 2017,
que estabelece a educacdo financeira como tema transversal obrigatério nas dreas de Matematica e Ciéncias
Humanas no Ensino Fundamental e Médio (Brasil, 2017) e, com o Projeto de Lei n? 2747 de 2024, que incorpora a
educacdo financeira como “disciplina obrigatéria nos anos finais do ensino fundamental (62 ao 92 ano) e em todos
os anos do ensino médio” (Camara dos Deputados, 2024, p.2). Paralelamente, a extensdo universitaria foi sendo
fortalecida como instrumento pedagdgico e social, com base no artigo 207 da Constituicdo Federal de 1988, na Lei
de Diretrizes e Bases da Educac¢do Brasileira (Lei n2 9.394/1996), e no Plano Nacional de Educacgdo (Lei n®
13.005/2014), que determina que 10% da carga horaria dos cursos superiores seja dedicada a extensdo. A
consolidacdo normativa se da com a publicagdo da Resolu¢do CNE/CES n? 7/2018, a qual define as diretrizes para
a curricularizacao da extensdo, tornada obrigatéria em todas as Instituicdes de Ensino Superior a partir de 2023. O
presente resumo tem como objetivo apresentar a experiéncia de extensdo universitaria ocorrida em uma
instituicdo publica de ensino superior da cidade de Guaratingueta, SP, que promove a educacao financeira no
ensino fundamental | e Il, das redes publica e privada da regido do Vale do Paraiba, por meio da aprendizagem
significativa de David Ausebel com jogos de tabuleiros, articulando os principios da BNCC com a curricularizacado da
extensdo no ensino superior. A convergéncia entre esses dominios promove um papel importante na formacao
cidada e no fortalecimento do vinculo entre universidade e comunidade, bem como pode facilitar a alfabetizacao
financeira desde cedo. A escolha da educagdo financeira como tematica de intervengdo se justifica por sua
crescente relevancia no cendrio educacional e social brasileiro. A inclusdo da educagao financeira na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) como tema transversal obrigatério nos anos finais do ensino fundamental, somada a
tramitacdo do Projeto de Lei n? 2747/2024, que propde sua obrigatoriedade como disciplina, evidencia o
reconhecimento institucional da importancia dessa competéncia para a formagdo integral dos estudantes. A opgao
pelo uso de jogos de tabuleiro — em detrimento de jogos digitais — foi pautada por multiplos fatores pedagdgicos
e sociais. Em primeiro lugar, os jogos fisicos favorecem o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e
emocionais em situacdes de interacdo presencial, promovendo o didlogo, a negociacdo e a cooperagao entre os
participantes. Além disso, a escolha se alinha a um movimento internacional de revisdo critica do uso excessivo de
tecnologias digitais na educacdo bdsica. Paises como Suécia, Franca, Reino Unido e, mais recentemente, o préprio
Brasil, vém adotando politicas de restricdo ao uso de smartphones, tablets e computadores em salas de aula. Tais
medidas tém como base estudos que apontam prejuizos na concentracdo, no desempenho escolar e na saude
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mental de criancgas e adolescentes. No Brasil, a discussdo se fortaleceu com o Projeto de Lei que visa proibir o uso
de celulares nas escolas (CNN Brasil, 2024). Escolas no Vale do Silicio, berco da inovagdo tecnoldgica, também sdo
conhecidas por limitar o uso de dispositivos eletrdnicos, priorizando materiais impressos e interagdes reais (Epoca
Negdcios, 2019). Diante desse cenario, a ado¢do de metodologias com o uso de recursos analdgicos e ludicos, como
os jogos de tabuleiro, representa uma estratégia pedagogica eficaz, acessivel e alinhada as tendéncias mais atuais
da educacdo. Tais jogos contribuem significativamente para o aprendizado significativo, conforme proposto por
Ausubel (2003), ao permitir que os novos conhecimentos se integrem aos conhecimentos prévios dos alunos em
contextos concretos e interativos. Este projeto adota uma abordagem mista, que combina pesquisa bibliogréfica,
pesquisa de campo com instrumentos quantitativos e qualitativos e observagdo direta. A investigacdo foi conduzida
no ambito de um projeto de extensdao universitdria envolvendo discentes de 22 semestre do curso de Gestdo
Financeira de uma instituicdo publica de ensino superior do interior de S3o Paulo, sob orientacdo docente na
disciplina Projeto Integrador Il. A etapa de pesquisa de campo compreendeu a aplicagdo de um questionario
diagndstico (quantitativo) aplicado a estudantes do Ensino Fundamental | e Il, de escolas tanto publicas quanto
privadas da regido do Vale do Paraiba, com o objetivo de identificar o nivel de conhecimento prévio sobre conceitos
basicos de educacao financeira, como renda, gasto, poupanca e consumo consciente. Frente aos resultados, os
discentes desenvolveram os jogos a serem aplicados a amostra previamente estudada, definindo tema do jogo,
storytelling, tarefas, desafios e demais elementos necessdrios para alcancar a proposta firmada. Durante a
aplicacdo das atividades ludicas foi realizada observacao direta dos alunos, a fim de compreender o grau de
engajamento, as estratégias de aprendizagem mobilizadas e os comportamentos dos estudantes diante de
situacGes econOmicas simuladas, incluindo a empatia entre aqueles que conheciam e os que ndo tinham
conhecimento de determinado assunto. Apds a intervencao, foi aplicado um segundo questionario, com a mesma
estrutura do primeiro, permitindo a comparacgdo dos resultados iniciais e finais e a avaliacdo do impacto do projeto
na ampliacdo do conhecimento dos participantes. Complementarmente, foram coletados relatos breves e
espontaneos de estudantes, professores e extensionistas, com o intuito de captar as percepc¢des qualitativas sobre
a experiéncia. A triangulacdo entre os dados quantitativos (questionarios) e qualitativos (observacdes e relatos)
possibilitou uma analise macro e integrada sobre os efeitos pedagdgicos e sociais do projeto nas escolas atendidas.
Verificou-se oportunidades no que se refere a qualidade dos questionarios serem mais aderentes ao que é
solicitado na disciplina Educacdo Financeira e mencionado no projeto de lei 2747 / 2024, que até o primeiro
semestre de 2025 era generalista e contemplava todas as esferas de Gestdo e Educacdo Financeira: de orcamento
familiar doméstico, passando por criptomoedas, alcangando a lei do superendividamento. Até o momento, foram
analisados alunos de 8 escolas do Vale do Paraiba, desenvolvidos 9 jogos e os resultados parciais apontam para um
avanco significativo na compreensdo de nogdes financeiras por parte dos alunos envolvidos. A comparacdo entre
os questionarios aplicados antes e depois da intervengao indicou um aumento na taxa de acertos em tépicos como
identificacdo de consumo essencial e supérfluo, importancia da poupanca e entendimento sobre o troco e precos.
A observacdo em sala revelou um alto nivel de engajamento dos alunos com os jogos de tabuleiro, especialmente
quando as atividades incluiam desafios e recompensas. Muitos participantes demonstraram curiosidade ao lidar
com situacdes ficticias de planejamento financeiro e foram capazes de transferir esses aprendizados para exemplos
cotidianos. Os relatos qualitativos evidenciaram que os alunos passaram a refletir sobre o uso do dinheiro em casa,
compartilharam as atividades com seus familiares e demonstraram entusiasmo com a forma interativa de
aprender. Professores parceiros também relataram a efetividade da abordagem ludica e sugeriram sua
continuidade em outras disciplinas. A experiéncia descrita neste resumo evidencia o potencial da extensao
universitaria como ponte efetiva entre o conhecimento académico e a transformacao social, especialmente quando
articulada a promocdo da educacdo financeira desde os anos iniciais da escolarizacdo. O desenvolvimento de
metodologias com recursos ludicos e acessiveis, como os jogos de tabuleiro, mostrou-se eficaz na construcao de
saberes significativos e no fortalecimento do vinculo entre universidade e comunidade. Ainda que os resultados
obtidos tenham sido promissores, reconhece-se que ha muito a ser pesquisado, observado, formalizado e
desenvolvido, principalmente no que tange o destaque do projeto na perspectiva da comunidade. A educacao
financeira, por sua natureza dindmica e contextual, exige constante atualizacdo, participacdo e escuta ativa das
comunidades escolares, bem como a ampliacdo de estratégias pedagdgicas inovadoras. Projetos como este
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demonstram um caminho viavel e transformador, mas que deve ser continuamente aperfeicoado com a realidade
social e educacional brasileira.
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As transformacGes impulsionadas pelos avangos tecnoldgicos tém gerado profundas mudangas nos processos de
ensino e aprendizagem. No contexto da educagao em saude, ferramentas interativas como quizes de verdadeiro
ou falso vém se consolidando como tecnologias emergentes e disruptivas, capazes de romper com modelos
tradicionais de ensino e promover uma aprendizagem ativa, colaborativa e contextualizada. O presente trabalho
teve como objetivo avaliar o impacto do uso de quizes na compreensdo e retencdo de conceitos fundamentais
sobre o controle e a prevencdo do diabetes mellitus e da hipertensdo arterial. O estudo também buscou analisar
como essa metodologia pode integrar saberes cientificos e sociais, promovendo uma pratica educativa dialégica e
transformadora. A pesquisa foi desenvolvida durante a Semana Interna de Prevengdao de Acidentes (SIPAT) da
Escola de Engenharia de Lorena da Universidade de Sdo Paulo (USP), envolvendo servidores técnico-administrativos
de diversos setores. A metodologia consistiu na aplicacdo de um quiz com 10 perguntas de verdadeiro ou falso,
elaborado por alunos do segundo médulo do curso técnico em enfermagem. As perguntas abordaram mitos e
verdades sobre diabetes e hipertensao, e foram respondidas pelos participantes com placas de EVA contendo as
letras “V” e “F”, em um tempo limite de 60 segundos por questdo. Apds o quiz, houve uma revisao coletiva das
respostas, com discussdo em grupo para esclarecimento de duividas e aprofundamento do contetdo. A abordagem
metodoldgica seguiu os principios de um estudo de natureza quantitativa, complementado por elementos
qualitativos relacionados ao engajamento e a percepg¢ao dos participantes. Os resultados demonstraram que
aproximadamente 85% dos participantes apresentaram maior compreensdao dos temas abordados apds a
atividade, confirmando a eficacia dos quizes como estratégia de ensino. Além disso, foi observado um elevado nivel
de engajamento durante a dindmica, com destaque para a participacdo ativa nas discussdes e a valorizagdo do
saber popular na construcdo coletiva do conhecimento. Os quadros tematicos sobre hipertensao e diabetes
possibilitaram a desconstrucdo de concepgdes equivocadas, como a crenga de que hipertensdo é uma doenga
exclusiva de idosos ou que o diabetes tipo 1 pode ser prevenido apenas com alimentacdo saudavel. A atividade
permitiu também o reconhecimento das diferencas entre os tipos de diabetes e os sintomas associados a
hiperglicemia, ampliando a consciéncia critica dos participantes em relagdo as doengas cronicas. O uso do quiz
demonstrou-se eficiente na promoc¢do da aprendizagem ativa, estimulando o raciocinio rapido, a troca de
experiéncias e o envolvimento emocional com o conteudo. A integracdo dos saberes sociais as informacdes técnico-
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cientificas fortaleceu o didlogo entre teoria e pratica, promovendo uma educagdo em saude mais inclusiva e
significativa. A literatura sustenta esses achados, como apontam Roediger e Butler (2011), ao descreverem o
“efeito de teste”, em que a pratica frequente de recuperagdo do conteudo promove melhor retencdo de longo
prazo. Canesqui (2017) também destaca a importancia de se considerar o saber social na promocdo de acGes
educativas mais eficazes e culturalmente apropriadas. Entre as principais vantagens observadas na aplicacdo dos
quizes estdo o estimulo a participacdo, o fornecimento de feedback imediato, a flexibilidade de adaptagdo a
diferentes contextos e a criacdo de um ambiente educativo colaborativo. Contudo, algumas limitacdes foram
identificadas, como a superficialidade de alguns conteudos devido ao formato binario das respostas e o tamanho
restrito da amostra, o que pode limitar a generalizagdo dos resultados. Ainda assim, os achados apontam para um
potencial pedagdgico significativo, especialmente no ensino de conteddos complexos e socialmente relevantes,
como o manejo de doengas crénicas. Conclui-se que a utilizagdo do quiz como tecnologia educacional disruptiva
pode contribuir substancialmente para a melhoria dos processos de ensino-aprendizagem na drea da saude. Ao
incentivar o protagonismo dos aprendizes e promover o didlogo entre saberes, essa metodologia ativa fortalece a
formacao de profissionais mais criticos, empaticos e preparados para atuar na promoc¢do da salde e prevencao de
doencas. O presente estudo evidencia que praticas pedagdgicas inovadoras e interativas, como o uso de quizes,
devem ser incentivadas em instituicdes de ensino e salde, com vistas a constru¢do de uma educagdo mais acessivel,
participativa e transformadora.
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A formacdo cientifica e cidada de estudantes da Educac¢do Bdsica, especialmente nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, exige o uso de abordagens interdisciplinares e contextuais. Nesse sentido, os espagos nao escolares
—como museus e centros de ciéncia — podem desempenhar um papel fundamental na ampliagdo da aprendizagem
de Ciéncias. No entanto, a articulacdo entre esses espacos e a escola ainda é fragil. Este trabalho busca
compreender os limites e as possibilidades pedagdgicas do uso desses ambientes, tendo como pano de fundo a
atuacdo do pedagogo como mediador entre o espaco formal e o ndo formal de ensino. Objetivos O objetivo geral
é analisar a relacdo entre escolas e museus de ciéncia, especialmente no que diz respeito ao ensino de Ciéncias nos
anos iniciais. Como objetivos especificos, busca-se: (1) investigar de que forma os museus disponibilizam materiais
pedagdgicos que dialoguem com a pratica docente; (2) identificar os desafios enfrentados por professores e
pedagogos ao planejar saidas pedagodgicas; e (3) apontar estratégias que potencializem o uso dos museus como
recursos de ensino-aprendizagem. Metodologia Trata-se de uma pesquisa qualitativa, de natureza exploratéria,
baseada na andlise documental e de conteldo. Utilizou-se como principal fonte o Guia de Centros e Museus de
Ciéncia do Brasil (CNPq, 2015), a partir do qual foram selecionadas trés instituicdes localizadas no interior de Sdo
Paulo, préximas a cidade de Sdo José dos Campos: o Centro Interdisciplinar de Ciéncia de Cruzeiro (CIC), o Museu
de Histéria Natural de Taubaté (MHNT) e o Aqudrio de Ubatuba. A andlise se concentrou nas paginas institucionais
online dessas instituicdes, com foco na presenca de conteldos pedagdgicos, propostas educativas, acessibilidade
para docentes e disponibilidade de materiais que subsidiem o planejamento de visitas escolares. Resultados A
analise revelou diferentes niveis de aproximacdo entre as instituicdes e as praticas escolares. O CIC de Cruzeiro
apresenta proposta interessante em sua concepg¢do — com foco na experimentacdo e na interdisciplinaridade —
porém carece de presenca digital e de canais eficientes de comunicagdo com professores, o que limita sua utilizacao
pedagdgica. O MHNT apresenta estrutura expositiva cronoldgica e dispde de ferramentas como tour virtual, mas
ainda ndo oferece recursos pedagdgicos voltados diretamente ao publico escolar. O Aqudrio de Ubatuba, por sua
vez, mostrou-se o mais preparado pedagogicamente: oferece materiais Itdicos para impressao, jogos interativos,
propostas alinhadas a educa¢do ambiental, e canais de agendamento especificos para professores, com apoio
antes, durante e depois da visita. Evidenciou-se também que ha pouca definigdo sobre o publico-alvo nas paginas
institucionais e auséncia de planejamento pedagdgico em muitas dessas instituicdes, o que compromete a
efetividade das visitas como experiéncias de aprendizagem. ConclusGes A pesquisa refor¢a a importancia da
presenca de setores pedagdgicos nos museus de ciéncia, com equipes interdisciplinares e materiais acessiveis e
contextualizados para os diferentes niveis de ensino. A atuacdo do pedagogo em espacos ndo escolares é
fundamental para garantir a mediacdo entre os objetivos curriculares da escola e as propostas educativas dos
museus, promovendo a alfabetizacdo cientifica desde os primeiros anos escolares. Conclui-se que, para que os
museus deixem de ser apenas locais de contemplacdo e passem a ser ferramentas educativas efetivas, é necessario
investimento em comunicacdo, planejamento conjunto com escolas e valorizacdo do papel do pedagogo como
articulador entre esses espacos.
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A educacdo formal, antes marcada por um modelo tradicional, em que o professor ocupava uma posi¢do central
como detentor do saber e transmissor do conhecimento atualmente buscam promover no aluno a proatividade e
a criatividade. Para isso, recorre a metodologias que envolvem os estudantes em atividades mais complexas, nas
guais haja espaco para a tomada de decisGes e a avaliacdo dos resultados obtidos (Moran et al., 2015). Entre os
conteudos abordados nas aulas de Ciéncias do Ensino Fundamental e frequentemente vivenciado no cotidiano dos
alunos estd o tema Eletricidade. Esse assunto é tdo recorrente que é dificil identificar processos, equipamentos ou
atividades humanas que nado estejam, direta ou indiretamente, relacionados a alguma propriedade elétrica. Por
isso, torna-se importante propor atividades que estimulem os estudantes a construirem e associar esse conceito
no contexto da sala de aula (Lima e Takahashi, 2013). Desta forma, surge o questionamento de como o ensino de
eletricidade pode contribuir para a construcao do conhecimento sobre materiais condutores e isolantes, em uma
turma do 52 ano do ensino fundamental. Nesse sentido, essa investigacdo tem como objetivo analisar a construcdo
do conceito de eletricidade: materiais condutores e isolantes voltados para a seguranga dos alunos. Como
estratégia para tornar esse processo mais dindmico e colaborativo, uma alternativa para promover a interacao
social e favorecer o processo de argumentacdo dos alunos em sala de aula é a metodologia ativa Team-Based
Learning (TBL), ou Aprendizagem Baseada em Equipes, que envolvem a preparacdo prévia do contetddo estudado,
verificacdo do preparo individual e em equipe, resolucdo de problemas e avaliagao entre pares (De Oliveira, Aratjo
Veit, 2016). O presente trabalho foi desenvolvido com estudantes do 52 ano da Escola Municipal de Ensino Infantil
e Ensino Fundamental (EMEIEF) Mério Lemos de Oliveira, localizada em Caieiras, Taubaté. O tema escolhido,
"Eletricidade", integra o curriculo de Ciéncias e foi selecionado, também, em virtude de acidentes envolvendo a
falta de conhecimento sobre materiais condutores e isolantes. A turma, composta por vinte e trés alunos, foi
organizada em grupos heterogéneos, considerando as caracteristicas individuais de cada estudante, com o intuito
de favorecer a troca de saberes e a cooperagdo mutua durante as atividades propostas. As atividades foram
realizadas com uso da metodologia TBL e tiveram as seguintes etapas: estudo prévio realizado extraclasse através
de conteudos disponibilizados pelo professor; verificacdo do preparo por meio de testes individuais e por equipes
em sala; retomada do estudo em casa, aplicacdo dos conceitos de eletricidade por meio de argumentagdo em
situagOes problemas e resolugdes, sistematizacdo e avaliagdo. Os resultados estdo sendo analisados de maneira
quali-quantitativamente e referem-se a observacdo do envolvimento dos alunos com relagdo ao estudo prévio,
argumentacdo e a verificacdo da resolucdo das situacBes-problemas que foram realizadas em equipes e da
sistematizacao das atividades propostas.
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ENTRE O IMPOSSIVEL E O NECESSARIO: UM ESTUDO SOBRE
A COISIFICACAO DA FELICIDADE NO PENSAMENTO DE
JULIAN MARIAS

Ramon Correia Miranda

O fildsofo espanhol Julidn Marias abordou em suas obras o fend6meno da estrutura da felicidade humana. Marias a
localizou em um ponto de inflexdo expressado no termo o impossivel necessario. Ressalta que por meio da busca
pela felicidade se reconhece a realidade da pessoa em sua radicalidade, sendo o homem uma projecao que
necessita ser feliz em meio a sua impossibilidade. O fildsofo aponta como a relacdo entre histdria, metafisica e
ontologia resultou na anulacdo do horizonte metafisico da felicidade que cedeu espaco a coisificacdo humana, na
gual ndo se trata o outro como pessoa, provocando uma inversdao metafisica no parametro vigente da convivéncia
humana. A coisificacdo consiste em um ser humano incapaz de se manter entre o impossivel e o necessario e
encontrar a felicidade na pessoa do outro. Esta pesquisa procurard investigar dois pontos de tensdo: primeiro,
sobre a dissolugdo histérica da metafisica frente a critica kantiana e ao positivismo concentrado na analise légica
da linguagem. Segundo: sobre a consequente coisificacdo da felicidade humana resultante da vertente empirista
propria da atitude antimetafisica. Portanto, procura-se demonstrar como a felicidade afastou-se da pessoa,
abstraindo-se na multiddo que adotou a dissolucdo do ideal metafisico em prol do alcancdvel e do bem-estar. O
homem concreto, instalado de forma unitdria em sua realidade radical residia entre o impossivel e o necessario, é
desta tensdo que retirava o seu viver. Com o intuito de expor o quadro geral das ideias do filé6sofo espanhol, o eixo
central da presente pesquisa parte de quatro obras de Marias: "A Felicidade Humana" (1989), “Persona” (1997),
"Antropologia Metafisica” (1971) e “A Biografia da Filosofia e a Ideia da Metafisica" (1966). As duas ultimas auxiliam
na compreensdo de como a relagdo metafisica, ontologia e histéria eclodiu na dissolugao do corpo metafisico,
enquanto, na obra “Persona”, encontra-se os parametros para compreender a coisificacdo da pessoa. Por fim, na
obra “A Felicidade Humana”, apds uma analise histdrica da vida feliz pela perspectiva filoséfica, entende-se uma a
relacdo entre a extingdo do horizonte ideal da felicidade e a sua degradacdo reducionista ao ambito material do
prazer e do bem-estar. Neste contexto, a presente pesquisa se guia pela possibilidade de superagao da coisificacao
da felicidade. Pretende-se buscar uma chave para a compreensao da pessoa para além da coisificagdo através da
conexao entre ilusdo e felicidade. Marias afirma que para se compreender uma pessoa, para além da coisificacao,
faz-se necessario proporcionar uma educa¢do com foco numa dimensdo auténtica, que envolve seus sonhos e
ilusdes. Portanto, ndo considerar a dimensdo ilusdria e projetiva do homem torna-se determinante para a
incompreensdo da pessoa e para a coisificacdo da felicidade humana.
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EXPERIMENTOS CONTROLADOS REMOTAMENTE: UMA
ANALISE DAS POTENCIALIDADES NO PLANEJAMENTO DE
AULAS PRATICAS NO ENSINO SUPERIOR

Isabela Dutra de Oliveira
Thiago Costa Caetano

Universidade Federal de Itajuba

Ha tempos o papel das atividades experimentais no ensino de ciéncias tem sido destacado pela literatura
especializada (Alves Filho, 2000; Araujo; Abib, 2003) e sua importancia didatica ja estd bem estabelecida. Embora
reconhecidas as suas contribuicGes, tais ferramentas ainda ndo sdo utilizadas pelos docentes em sala de aula com
a frequéncia esperada e os principais fatores apontados para a sua ndo utilizacdo referem-se principalmente a
formacdo docente defasada, infraestrutura insuficiente, nUmero excessivo de estudantes por turma, etc (Ramos e
Rosa, 2008). Uma alternativa interessante para contornar os desafios de sua utilizagcdo refere-se aos experimentos
didaticos controlados remotamente (ECR) (Caetano et al., 2022). Trata-se de experimentos reais que passam por
um processo de automatizacdo e que podem ser controlados por meio de uma interface web e monitorados em
tempo real através de cameras. Considerando que os ECR sdo um recurso relativamente recente no ensino de
ciéncias, é natural que existam ainda diversas questdes a serem respondidas relativamente as potencialidades e
limitacdes desse recurso no contexto educacional. O foco desta pesquisa esta voltado para uma dessas questdes
em particular, que diz respeito ao planejamento de atividades praticas no ensino superior. O objetivo consiste em
identificar algumas das contribuicGes que os ECR podem oferecer para o planejamento de aulas praticas e um
recorte dos principais resultados é apresentado neste trabalho. Esta pesquisa apresenta cardter qualitativo
(Bogdan; Biklen, 1994) e, para o levantamento de dados, foram empregadas entrevistas semiestruturadas com trés
docentes que ministram disciplinas de laboratério em uma universidade publica do sul do estado de Minas Gerais.
O roteiro das entrevistas foi estruturado em quatro grandes blocos de perguntas. O primeiro, buscou levantar as
concepgbes dos docentes relativamente as modalidades de atividades praticas existentes, suas potencialidades e
limitagOes, além de compreender como sdo suas aulas praticas. No segundo, foram exploradas as concepc¢ées dos
entrevistados no que concerne aos problemas presentes na maneira como as atividades experimentais sdo
realizadas nos laboratdrios tradicionais e os encaminhamentos propostos. O terceiro bloco teve como objetivo
explorar os conhecimentos e experiéncias dos docentes no que se refere a utilizacdo de ECR, mais especificamente
aqueles pertencentes ao acervo do Labremoto (labremoto.unifei.edu.br). Por fim, o ultimo bloco dedicou-se a
aspectos relevantes do planejamento de aulas praticas utilizando um ECR, bem como suas potencialidades e
limitagOes. A andlise dos dados é de natureza qualitativa e esta apoiada na perspectiva de Miles e Huberman (1994),
segundo a qual a organiza¢io dos dados segue trés etapas: redugdo, exibi¢cio e conclusio/verificagdo. E importante
destacar que houve autorizagdo dos entrevistados para o uso dos dados e o seu anonimato foi preservado por meio
de adequada codificagdo dos instrumentos de coleta. Os dados coletados foram organizados em quatro categorias:
1) modalidades de atividades praticas; 2) limitacGes do laboratério tradicional; 3) experimentos remotos;
possibilidades para o planejamento de aulas praticas. Vale destacar que, neste trabalho, apresentamos somente
os resultados referentes as categorias 2 e 3. A partir da terceira categoria, foi possivel identificar algumas
percepcdes dos docentes relativamente ao uso dessa tecnologia no ensino. Os entrevistados, em sua maioria, ja
conheciam o recurso, haviam utilizado em suas aulas e relataram terem obtido resultados satisfatorios. Parece-nos
interessante fazer aqui algumas consideracdes relativamente a resposta apresentada por um dos entrevistados,
que relatou possuir dificuldades em elaborar atividades que ndo sigam a forma tradicional, ou melhor, atividades
mais abertas e investigativas, utilizando um experimento remoto. Analisando sua resposta, pode-se inferir que, os
professores tendem a reproduzir o método com o qual estdo acostumados (Tardif,2014), nesse contexto, é
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evidente afirmar que, se o docente ndo estiver disposto a sair de sua zona de conforto, ndo conhecer os
fundamentos epistemoldgicos e metodoldgicos que envolvem os experimentos pertencentes ao Labremoto e as
filosofias que orientam o uso das tecnologias na educacdo, independentemente do tipo de tecnologia utilizada, os
mesmos continuardo a utilizar tais recursos como meras ferramentas para ensinar um contetddo ou demonstrar
um conceito. Analisando aquilo que diz respeito a quarta categoria, vale destacar alguns pontos interessantes. O
primeiro deles refere-se a possibilidade de contornar diversas das dificuldades apontadas por docentes
relativamente ao laboratdrio tradicional como, por exemplo, a limitacdo da carga horaria das aulas praticas. Os
entrevistados apontam para a flexibilidade de hordrios e de acesso ao laboratério remoto. O estudante pode
repetir a coleta de dados ou o experimento quantas vezes forem necessdrias em caso de erro, sem que seja
necessario utilizar somente o hordrio destinado a aula. Outro aspecto trata-se da possibilidade de trabalhar com
situacBes que aproximem os estudantes de sistemas reais e explorar aspectos de seu cotidiano. Trabalhos como os
de Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2002) apontam para a importancia de trabalhar com fenémenos e aspectos
que fazem parte do cotidiano e da realidade dos estudantes, pois contribuem para uma aprendizagem mais
significativa e facilitam a compreensdo e aprendizagem de conceitos mais abstratos. Nesse sentido, os ECR podem
ser utilizados para promover discussdes relacionadas ao sensoriamento remoto, envio de sondas para a exploracao
de outros planetas, entre outros assuntos que sdo mais atrativos e aproximam os estudantes de aplicagGes reais
desse tipo de recurso no dia a dia, como afirmou o entrevistado E2: “vocé pode iniciar apresentando, por exemplo,
gue vocé usa isso na vida real. Por exemplo, vocé ndo vai pegar um astrofisico aqui no Brasil e levar ele para o Chile
para observar. Hoje se faz isso com um smartphone, né? Entdo, ja € uma experiéncia para eles de aplica¢do de
experimentacdo remota que é bem legal.” Ainda, os entrevistados apontaram para o fato de que esse recurso
permite a reducdo de erros de medidas e de leituras de alguns equipamentos que, na maior parte das vezes, é
considerado complexo para os estudantes. Essa possibilidade estd relacionada ao fato de que os ECR utilizam
componentes que substituem a fun¢do dos equipamentos de medi¢cdao mais complexos e, ao mesmo tempo em
que facilitam os procedimentos de medida, permitem a coleta de dados mais precisos por utilizarem sensores e
outros componentes eletrénicos que garantem valores com poucas possibilidades de erros. Por fim, é importante
apresentarmos algumas limitagdes associadas ao planejamento de atividades utilizando um ECR e alguns aspectos
relevantes para esses planejamentos que foram identificados no contexto dessa pesquisa. Um dos entrevistados
relatou uma de suas experiéncias utilizando um ECR na qual os estudantes apresentaram dificuldades para
compreender do que se tratava um experimento remoto e os objetivos da atividade proposta, visto que os
estudantes pensaram que o experimento se tratava de um simulacdo e que seria utilizado apenas para observar
um fendmeno. Isso nos leva a concluir que talvez seja necessario incluir no planejamento um momento destinado
a explicagdo e apresentacdo dos ECR aos estudantes, para que possam compreender que consiste em um
equipamento real, que é possivel coletar dados, alterar e explorar parametros e como seu aparato estd montado.
A despeito disso, foi possivel identificar ainda a necessidade de fornecer para o professor uma explicacdo sobre o
experimento, seja através de um material escrito ou de um video explicando a montagem experimental, as funcdes
do experimento e uma sugestdo de aplicagdao. Nesse sentido, pode-se acrescentar roteiros, sugestdes de atividades,
videos mostrando a montagem experimental e orientacdes de uso desses experimentos ao site do Labremoto.
Esses recursos poderiam auxiliar ainda na dificuldade relatada pelos professores de realizar atividades com
modalidades mais abertas e investigativas com um ER, visto que estariam disponiveis algumas sugestGes de
atividades utilizando essa tecnologia. A investigacao possibilitou a identificacdo de alguns indicativos de que os ECR
podem oferecer possibilidades para o planejamento de atividades praticas no contexto do ensino superior.
Destacam-se: flexibilidade de acesso ao experimento; realizacdo de medidas mais precisas e eliminacdo de erros
de medidas com equipamentos complexos ou pouco acessiveis; possibilidade de realizar atividades em grupos;
aproximacdo dos estudantes com sistemas reais; desenvolvimento de maior interesse e participagcdo dos
estudantes, entre outros. Entretanto, cabe destacar que esse estudo envolveu uma amostra de apenas trés
docentes de uma Unica instituicdo. As possibilidades identificadas caracterizam-se como indicativos e ndo como
generalizages aplicaveis a diversos contextos. Embora os resultados sinalizem algumas possibilidades oferecidas
pelo uso de EDCR no ensino superior, eles também apontam para a necessidade de uma investigacdao mais ampla,
com um nuimero mais significativo de sujeitos e instituicdes, buscando validar os resultados obtidos inicialmente.
Também foi possivel identificar limitagdes relativamente ao uso de ECR para o planejamento de atividades praticas,
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como a impossibilidade de alterar a montagem experimental e o acesso limitado a um Unico usudrio. Tais aspectos
abrem margem para pensarmos nos futuros encaminhamentos do Laboratdrio Remoto de Ciéncias que ainda
carece de materiais que fornecam uma orientacdo sobre o uso dos experimentos, explicando sua montagem e
sugestdes de atividades ou possiveis roteiros que sirvam como materiais de apoio para os professores.
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GAMIFICACAO COM INTELIGENCIA ARTIFICIAL:
DESENVOLVIMENTO DE UM RPG PARA O ENSINO MEDIO
NAS AULAS DE MATEMATICA

Victor Belmonte Major de Paula

Universidade de Taubaté - UNITAU

A gamificacdo tem se consolidado como uma abordagem pedagdgica inovadora capaz de promover o engajamento
e a aprendizagem ativa no ambiente escolar. Em especial, a combina¢do de jogos com elementos narrativos, como
no Role-Playing Game (RPG), tem mostrado potencial para ampliar a motivacdo dos estudantes, favorecendo o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais. Com os avangos recentes em inteligéncia artificial
(IA), novas possibilidades emergem para a criacdo de jogos educativos personalizados, adaptaveis e imersivos. Este
trabalho em desenvolvimento investiga o uso da IA como recurso na elaboracdo de um jogo de RPG voltado para
o ensino médio, com foco na aprendizagem de conteldos matematicos. A proposta integra uma série maior de seis
eventos gamificados, que tém como objetivo explorar os contelidos matematicos do ensino médio por meio de
estratégias diferenciadas. Este é o quarto evento da sequéncia, e tem como cerne o uso da inteligéncia artificial
como apoio a construgao de narrativas e desafios interativos. A proposta esta alinhada a busca por metodologias
ativas e integradoras, que ampliem o protagonismo estudantil e promovam uma aprendizagem significativa. A
abordagem também dialoga com o pensamento de Boaler (2017), ao considerar a importancia de oferecer
experiéncias matematicas que valorizem o raciocinio criativo e o erro como parte do processo de aprendizagem.
Nesse contexto, a constru¢ao de um jogo educativo com apoio da IA visa criar um ambiente propicio para que os
estudantes experimentem a matemadtica de forma significativa e colaborativa. Objetivos O objetivo geral deste
trabalho é desenvolver e aplicar, com apoio da inteligéncia artificial, um jogo de RPG gamificado para o ensino
médio, visando potencializar o ensino e a aprendizagem da matematica. Como objetivos especificos, busca-se: criar
uma narrativa de RPG que articule conteidos matematicos do curriculo do ensino médio; utilizar ferramentas de
IA para geracdo de personagens, desafios e interagdes no jogo; implementar a proposta em sala de aula como
estratégia pedagdgica inovadora; e analisar as percepcées dos estudantes sobre o engajamento, a compreensao
dos conteldos e a experiéncia de aprendizagem. Metodologia Trata-se de uma pesquisa qualitativa, de carater
exploratério e fundamentada na perspectiva da pesquisa-intervencdo. A proposta estd inserida em um ciclo
gamificado composto por seis eventos sequenciais, sendo este o quarto, com foco no uso da inteligéncia artificial.
Cada etapa da sequéncia propde a abordagem de conteddos matematicos de forma ludica, criativa e integradora.
Este evento, em particular, é estruturado com base em fundamentos didatico-pedagdgicos que consideram o
protagonismo estudantil e o uso de tecnologias digitais de forma critica e criativa, como discutido por Moran (2015)
ao abordar o potencial das metodologias ativas para uma educacao inovadora. O desenvolvimento do jogo
acontece em etapas articuladas: inicia-se pela concepgdo da narrativa do RPG, que envolve trés facgdes
matematicas (Ordo de Pitagoras, Circulo de Hypatia e Torre de Gauss), cada uma com uma identidade propria
vinculada a conteudo do curriculo de matematica do ensino médio. Em seguida, ferramentas de inteligéncia
artificial, como o ChatGPT e geradores de imagem, sdo utilizadas para criar personagens, feiticos e missdes
matematicas. Os desafios propostos ao longo do jogo articulam resolucdo de problemas, raciocinio légico e
argumentacdao matemadtica, promovendo o trabalho colaborativo por meio da organizacdao dos estudantes em
grupos. O sistema de pontuagdo e progressao no jogo também estd sendo construido com base na légica da
gamificacdo, promovendo a autonomia e o engajamento. A aplicacdo piloto ocorre em uma turma da 12 série do
ensino médio de uma escola publica paulista, onde os estudantes sdo convidados a participar da narrativa e
interagir com os desafios propostos. A coleta de dados se da por meio de observa¢des em sala, registros das
interacoes, producdes dos estudantes e um questionario avaliativo com questdes abertas e fechadas. A analise dos
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dados estd sendo orientada pelos pressupostos da analise qualitativa interpretativa. O projeto ancora-se ainda nos
aportes de Van de Walle (2009), que destaca a importancia da resolu¢do de problemas significativos como eixo
estruturante do ensino da matematica, e de Ponte (2002), ao tratar do papel do professor como investigador de
sua propria pratica. Resultados Parciais Até o momento, foi concluida a primeira versdo do jogo, com narrativa
estruturada e sistema de personagens, feiticos e desafios matematicos. A mecanica do jogo valoriza a cooperacao
entre os estudantes, que enfrentam situagdes-problema conectadas aos conteldos escolares. O personagem
especial “Professor Victor”, ao ser encontrado no jogo, concede multiplos feiticos que representam habilidades
matematicas avancadas, estimulando os estudantes a buscarem sua localizagdo como parte da missdo. Os registros
da aplicagao demonstram um alto grau de envolvimento por parte dos estudantes, que se mostraram motivados
com a ambientacdo e com os desafios propostos. As primeiras respostas ao questiondrio apontam que a proposta
foi percebida como inovadora, divertida e Util para a aprendizagem. Além do engajamento, observaram-se indicios
de que os estudantes se sentiram mais confortaveis para errar e aprender com os colegas, em um ambiente menos
centrado na resposta certa e mais voltado ao processo de constru¢cdo do conhecimento, como sugerido por
D'Ambrosio (1996), ao defender uma abordagem etnomatemadtica e mais humana do ensino da matematica.
Encaminhamentos pedagdgicos Os resultados parciais indicam que o uso da inteligéncia artificial como recurso de
apoio a gamificacdo tem potencial para enriquecer o ensino de matemadtica, ao permitir a criacdo de experiéncias
personalizadas, significativas e imersivas. A proposta tem se mostrado promissora para promover o protagonismo
juvenil, o trabalho em equipe e o interesse pelos conteudos curriculares. O jogo também permitiu que os
estudantes participassem ativamente da narrativa, criando estratégias, discutindo solugdes e refletindo sobre
conceitos matematicos. Como encaminhamentos pedagdgicos, propde-se o aprimoramento continuo do jogo a
partir do retorno dos proprios estudantes, bem como a formacdo de professores para o uso critico e criativo da IA
em sala de aula. Pretende-se, em etapas posteriores, aprofundar a andlise dos dados coletados e expandir a
aplicacao do jogo para outras turmas e realidades escolares, a fim de investigar a adaptabilidade da proposta a
diferentes contextos. Em didlogo com Wiggins e McTighe (2019), considera-se ainda a importancia de alinhar a
proposta a objetivos de aprendizagem claros e a evidéncias concretas de compreensdo por parte dos estudantes.
O trabalho, ainda em desenvolvimento, aponta para caminhos possiveis de reinveng¢do da pratica docente em um
contexto digital e colaborativo.
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A crescente demanda por energia impulsiona a construcdo de novas usinas termoelétricas, como a prevista para a
Regido Metropolitana do Vale do Paraiba e Litoral Norte (RMVPLN). No entanto, esse avanco tecnoldgico também
gera importantes impactos ambientais e sociais. Nesse contexto, o ensino de Ciéncias precisa estimular nos
estudantes uma visdo critica e sistémica sobre temas atuais e controversos. Assim, o presente projeto buscou
integrar a metodologia ativa Team Based Learning (TBL) ao debate sobre a instalacdo da termoelétrica,
promovendo a interdisciplinaridade e o desenvolvimento de competéncias como pensamento critico, comunicacdo
e tomada de decisdo responsdvel. Objetivos Promover o aprendizado colaborativo entre estudantes do 72 ano do
Ensino Fundamental, a fim de compreenderem os impactos técnicos, ambientais, sociais e éticos da instalagdo de
uma termoelétrica. O projeto visou também o desenvolvimento de habilidades de analise interdisciplinar,
cooperacdo e argumentacdo. Metodologia A proposta foi aplicada ao longo de quatro aulas de 50 minutos, em
duas turmas do 72 ano de uma escola da Regido Metropolitana do Vale do Paraiba e Litoral Norte (RMVPLN). A
aplicacao ocorreu em duas fases: Fase 1: Exposicdo do tema e envio de material de pesquisa sobre os impactos
ambientais de uma termoelétrica (50 min). Fase 2: Resolucdo individual de um questionario baseado no material
estudado (50 min); em seguida, os alunos foram organizados em grupos produtivos formados por cerca de 4 a 5
integrantes, selecionados previamente pelo professor com base em critérios pedagdgicos, de forma a garantir a
heterogeneidade e equilibrio dos grupos quanto ao desempenho académico e perfil comportamental. Esses grupos
discutiram coletivamente e resolveram o mesmo questiondrio (50 min), e, por fim, houve socializacdo das respostas
com explicagBes sobre os conceitos abordados (50 min). Além da aplicacdo da metodologia ativa Team Based
Learning (TBL), utilizou-se a gamificagdo como estratégia complementar, incorporando elementos ludicos e
motivacionais ao processo pedagdgico. As atividades foram estruturadas em formato de jogo cooperativo com
estimulo a competicdo entre os grupos, com pontuacdo atribuida de acordo com a assertividade nas respostas e a
qualidade dos argumentos apresentados durante os debates. O grupo com melhor desempenho recebeu um
reconhecimento simbdlico, o que contribuiu para aumentar o engajamento, o senso de desafio e a motivacao
intrinseca dos estudantes. A combinagdo entre TBL e gamificagdo buscou intensificar a participagao ativa dos alunos
e promover uma aprendizagem significativa, por meio da colaboracdo, da resolugao de problemas e da construcao
coletiva do conhecimento, em um ambiente de ensino dindmico e desafiador. Resultados Os dados demonstram
um ganho significativo na aprendizagem dos alunos com a metodologia TBL. Enquanto o percentual de acertos nos
questionarios individuais foi de 37,22%, o desempenho nos questionarios realizados em grupo saltou para 71,66%.
Isso evidencia que o processo colaborativo estimula a troca de conhecimentos, a argumentacdo e a construcdo
coletiva do saber. A observacdo em sala também apontou maior engajamento, interesse e autonomia dos alunos
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ao longo das atividades. Conclusdes O uso articulado do TBL com elementos de gamificacdo demonstrou-se eficaz
para estimular a aprendizagem significativa e o desenvolvimento de competéncias socioemocionais no Ensino de
Ciéncias. A integracdo dessas estratégias permitiu aos estudantes compreenderem, de forma critica, um problema
real, atual e complexo, como a instalacdo de uma termoelétrica, ao mesmo tempo em que se engajavam
ativamente nas atividades. A estruturacdo do processo de ensino como um jogo com desafios e recompensas
simbdlicas favoreceu a motivagao, o senso de pertencimento, a cooperagao e o protagonismo dos alunos. Além
disso, o ambiente de competicdo sauddvel incentivou a argumentacdo qualificada e a busca por melhores
resultados em grupo, fortalecendo habilidades de tomada de decisdo, comunica¢do e pensamento critico. Os
resultados indicam que a associacdo entre metodologias ativas e gamificacdo pode ser uma alternativa inovadora
e replicavel para abordar temas controversos e interdisciplinares, promovendo o envolvimento dos estudantes e o
desenvolvimento de uma consciéncia cidada e sustentdvel.
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ALFABETIZACAO CIENTIFICA NA EDUCACAO INFANTIL
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A germinacdo do feijdo, por sua simplicidade e acessibilidade, constitui um tema propicio para a realizacdao de
atividades praticas e investigativas com os alunos da Educacdo Infantil. Trata-se de um processo visivel e concreto,
gue permite a observacdo continua e o acompanhamento das transformacgdes das sementes ao longo do tempo.
Essa experiéncia, por ser sensorial e proxima do cotidiano infantil, favorece a construcdo ativa de conhecimentos
sobre o mundo natural. Segundo Sasseron e Carvalho (2011), a alfabetiza¢do cientifica envolve ndo apenas o
dominio de conceitos, mas também o desenvolvimento de habilidades e atitudes que possibilitem aos sujeitos
compreenderem, questionar e transformar a realidade a partir de uma perspectiva cientifica. Nesse contexto, a
alfabetizacdo cientifica ganha relevancia como proposta pedagdgica voltada a aproximacdo dos sujeitos com a
cultura cientifica desde os primeiros anos escolares. Ao vivenciar situa¢des de investigacdo, é possivel desenvolver
habilidades como a formulacdo de hipdteses, a organizacdo de informacgdes, a argumentacao e o registro de
descobertas. O presente estudo fundamenta-se nos indicadores de alfabetizacdo cientifica propostos por Sasseron
e Carvalho (2008), buscando compreender como esses elementos emergem no decorrer de uma sequéncia didatica
sobre a germinacdo do feijdo. Este estudo teve como objetivo contribuir na alfabetizacdo cientifica de criancas
entre 4 e 5 anos, por meio da aplicagdo de uma sequéncia didatica pautada em atividades experimentais e
investigativas. Buscou-se também mapear a ocorréncia dos indicadores de alfabetizacdo cientifica ao longo das
atividades desenvolvidas. Trata-se de uma pesquisa qualitativa, realizada em uma escola publica pertencente a
rede municipal de ensino, localizada no interior do Estado de S3ao Paulo, envolvendo 16 criangas da primeira etapa
da Educacgdo Infantil. A proposta foi estruturada em sete etapas distribuidas ao longo de 11 dias de aplicagdo: 1.
Preparacdo do ambiente — organizacdo do espaco de plantio com materiais apropriados; 2. Introducdo ao tema —
contacdo de histéria e roda de conversa sobre germinagao; 3. Plantio das sementes — participacdo ativa das criancas
no plantio do feijdo; 4. Observacdo e registro — acompanhamento didrio do crescimento, com registros orais e
desenhos; 5. Discussdes coletivas — rodas de conversa para socializagdao das observagdes e hipdteses; 6. Cuidados
com as plantas — atividades relacionadas a rega e a exposicdo a luz solar; 7. Acompanhamento do crescimento —
analise das diferencas entre os vasos e construcdo de explicacdes. As falas das criancas foram gravadas em audio,
transcritas integralmente e analisadas por meio de categorias baseadas nos indicadores de alfabetizacdo cientifica
propostos por Sasseron e Carvalho (2008): levantamento e teste de hipdteses, organizacdo e classificagdo de
informacgdes, raciocinio ldgico, justificativa, previsao e explicagdo. Para que a alfabetizagdo cientifica se efetive na
pratica, é necessario que os alunos sejam inseridos em situa¢des-problema que demandem investigacdo, analise e
tomada de decisdo, ainda que em niveis iniciais (Almeida; Fachin-Teran, 2016). As atividades foram conduzidas em
parceria com a professora regente e a auxiliar de classe, promovendo um ambiente de escuta e participacao ativa.
Os dados revelaram elevado envolvimento das criangas nas diferentes etapas da sequéncia didatica. Desde os
momentos iniciais, foi possivel observar a mobilizacao de saberes prévios e o uso de raciocinio légico. Ao longo do
processo, destacou-se a frequéncia dos indicadores de levantamento e teste de hipéteses, refletindo a curiosidade
e a capacidade de formulac¢do de ideias pelas criancas. As observacdes constantes dos vasos, as discussGes em
grupo e a busca por explicacdes demonstraram avanco na compreensdo do fendmeno da germinacao. As criancgas
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também realizaram associagdes com experiéncias cotidianas e com aprendizagens ja vivenciadas no contexto
escolar, demonstrando apropriacdo dos conceitos trabalhados. Por exemplo, algumas relacionaram o ato de regar
os vasos com situagGes do dia a dia, como o cuidado com plantas em casa ou com hortas familiares. Outras
retomaram saberes ja construidos anteriormente na escola, mencionando que as plantas precisam de dgua para
viver e crescer. Essas conexdes evidenciam a capacidade de transferir e articular os conhecimentos adquiridos, o
que reforca a efetividade da proposta na promog¢do de uma aprendizagem significativa. A etapa final do projeto,
marcada pelo replantio dos brotos na drea verde da escola e pela elaboracao de desenhos representando o ciclo
da germinagdo, consolidou o processo de aprendizagem. Foi possivel observar que os participantes
compreenderam as etapas do experimento e expressaram o que vivenciaram de forma clara e simbdlica. Segundo
Silva e Lorenzetti (2020), uma sequéncia didatica bem estruturada pode proporcionar aos alunos situacdes em que
sao convidados a rever concepgdes prévias, tomar decisdes e construir novos significados, evidenciando o processo
de alfabetizacdo cientifica. Além disso, foram observados avancos no desenvolvimento das habilidades de
comunicacdo e socializacdo, especialmente durante as rodas de conversa e os momentos de registro oral. As
criangas demonstraram capacidade crescente de expressar ideias, levantar hipdteses e compartilhar descobertas
com os colegas. O contato direto com o cultivo das sementes também despertou reflexdes sobre o cuidado com a
natureza, promovendo maior conscientizagdo ambiental. A aplicagdo da sequéncia didatica demonstrou-se eficaz
para o desenvolvimento das habilidades associadas a alfabetizacdo cientifica em criancas da Educagdo Infantil.
Durante a execucdo do projeto, foram identificados avancos significativos na capacidade de observacao,
formulacdo de hipdteses, argumentacdo oral e andlise de situa¢cdes, conforme os indicadores de Sasseron e
Carvalho (2008). As criangas compreenderam o conceito de germinac¢do, reconheceram suas etapas e refletiram
sobre as condigdes necessarias para o desenvolvimento das plantas, evidenciando apropriagdo conceitual do
conteudo. As atividades praticas e investigativas proporcionaram uma aprendizagem experiencial significativa,
respeitando as caracteristicas da faixa etaria envolvida. Também se observaram progressos nas habilidades de
comunicagdo, socializagdo e trabalho em grupo, especialmente durante as rodas de conversa e os momentos de
registro oral. A curiosidade foi estimulada ao longo de todo o processo, promovendo o pensamento critico e o
guestionamento ativo por parte das criancas. Além disso, o cuidado com os brotos e o plantio na drea verde da
escola favoreceram o desenvolvimento de uma postura de valorizacdo do meio ambiente e da preservacdo da
natureza. Uma das principais conclusdes deste trabalho é que a educacdo cientifica pode ser integrada de forma
efetiva a Educacdo Infantil por meio de métodos praticos, ludicos e investigativos. O envolvimento ativo das
criangas, a mediacdo intencional dos educadores e o estimulo a curiosidade foram fatores centrais para o éxito da
proposta. Além disso, o estudo destaca a importancia de introduzir os saberes cientificos desde a primeira infancia,
pois isso contribui para o fortalecimento da autonomia intelectual, da capacidade de interpretar o mundo e da
base para aprendizagens futuras. A alfabetizacdo cientifica deve, portanto, ser compreendida como um direito
fundamental desde os primeiros anos escolares, sendo um passo relevante para a construcdo de uma sociedade
mais critica, consciente e cientificamente alfabetizada.
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IMPACTO DA ROBOTICA EDUCACIONAL NO
ENGAJAMENTO DOS ALUNOS DO ENSINO FUNDAMENTAL
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A robdtica educacional tem se destacado como uma abordagem inovadora no ensino fundamental, promovendo a
integracdo de conceitos interdisciplinares e o desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI. O
avanco tecnoldgico e a crescente presenca da robdtica em diferentes setores da sociedade impdem a educacgao o
desafio de preparar os estudantes para um mundo cada vez mais digital e automatizado. Nesse contexto, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta a inser¢do da robdtica como ferramenta pedagodgica, ressaltando a
importancia do dominio das linguagens tecnoldgicas e digitais, bem como do uso ético e reflexivo da tecnologia. A
presente pesquisa tem como objetivo analisar o impacto da robdtica educacional no engajamento e na
aprendizagem dos alunos do quinto ano do ensino fundamental em uma escola publica. Busca-se compreender de
que forma a utilizacdo de metodologias baseadas em STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica)
contribui para a motivagao, participacdao e desenvolvimento de habilidades como criatividade, pensamento critico
e resolucdo de problemas. Além disso, o estudo visa identificar as percepc¢des dos professores sobre a eficacia da
robética como ferramenta pedagdgica, os desafios enfrentados na implementacdo dessa tecnologia e as possiveis
solucdes para sua ampliacdo no contexto escolar. A metodologia adotada é de natureza qualitativa, fundamentada
na observacao participante durante as aulas de robdtica e na aplicacdo de questiondrios semiestruturados a alunos,
professores e pedagogos. As aulas de robética analisadas fazem parte de um projeto extracurricular realizado no
contraturno escolar, com participacdao voluntaria dos estudantes do quinto ano. Durante as observagdes, sdo
registrados aspectos como o comportamento dos alunos, o nivel de participacdo, a interacdo com o professor e o
material didatico, bem como o interesse demonstrado nas atividades. Os questionarios aplicados aos alunos
abordam temas como motivacgado, interesse e percepc¢ao sobre as aulas, enquanto os professores sao questionados
sobre o engajamento dos estudantes, os desafios enfrentados e os reflexos da robdtica nas demais disciplinas
curriculares. Os dados coletados sdo organizados em categorias como participacdo, interagdo e motivacgao,
permitindo a identificacdo de padrGes e tendéncias no comportamento dos alunos. A andlise preliminar revela um
aumento significativo no interesse e na participacao dos estudantes durante as aulas de robdtica, em comparagao
com as atividades tradicionais. Os alunos demonstram maior entusiasmo, colaboram entre si para solucionar
desafios praticos e apresentam avancos notdveis no desenvolvimento de competéncias como criatividade,
comunicacdo, adaptabilidade e pensamento computacional. Os professores relatam que a robdtica facilita a
compreensdo de conceitos abstratos, tornando o aprendizado mais dinamico e contextualizado, além de promover
a interdisciplinaridade ao integrar conteldos de ciéncias, matematica, tecnologia e artes. Apesar dos resultados
positivos, a pesquisa aponta desafios relevantes para a ampliacdo da robdtica educacional, especialmente em
escolas publicas. Entre as principais barreiras estdo a falta de infraestrutura tecnoldgica adequada, a caréncia de
materiais e kits de robédtica, e a necessidade de formacdo continuada para os docentes. A experiéncia analisada
demonstra que o apoio de projetos externos, como o realizado pela empresa NOVELIS, é fundamental para
viabilizar a implementacdo da robdtica e garantir o acesso dos alunos a recursos inovadores. Além disso, a
articulacdo entre as atividades extracurriculares e o curriculo escolar comum é apontada como estratégia
importante para potencializar os beneficios da robdtica na aprendizagem. Os resultados parciais do estudo indicam
que a robdtica educacional exerce impacto positivo no engajamento e na aprendizagem dos alunos do ensino
fundamental, promovendo o desenvolvimento de competéncias essenciais para a formacdo de cidad3dos
preparados para os desafios do século XXI. A adocdo da metodologia STEAM favorece a integracao de diferentes
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areas do conhecimento, estimula a aprendizagem ativa e colaborativa, e contribui para tornar o ambiente escolar
mais atrativo e significativo. Recomenda-se, portanto, o investimento em infraestrutura tecnolégica, a oferta de
formacdo continuada para professores e a ampliacdo de parcerias entre escolas e instituicGes externas, visando a
democratizacdo do acesso a robética educacional e a consolidagdo de praticas pedagdgicas inovadoras no ensino
publico.
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A introducdo das tecnologias emergentes e disruptivas no contexto educacional tem gerado mudancas
significativas nas formas de planejar, ensinar e aprender. Entre essas tecnologias, a Inteligéncia Artificial (IA)
destaca-se como uma ferramenta poderosa para auxiliar na criacdo de conteudos, personalizacdo do ensino e
otimizacdo do tempo docente. No entanto, a adoc¢do dessas ferramentas ainda enfrenta barreiras como a
resisténcia a inovacdo, o desconhecimento técnico e a auséncia de apoio institucional. Segundo Bacich e Moran
(2018), a incorporacdo de inovacgdes pedagogicas depende de um ecossistema de suporte, que envolve formacao
continuada, valorizacdo docente e gestdo escolar comprometida. Neste cenario, o presente trabalho busca
investigar o uso de |A entre professores de uma escola publica estadual do interior de Sdo Paulo, apds a oferta de
uma oficina formativa, bem como refletir sobre o papel da gestdo na promocdo dessas tecnologias. O objetivo geral
desta pesquisa foi compreender como os docentes vém incorporando ferramentas de Inteligéncia Artificial em suas
praticas pedagdgicas. Como objetivos especificos, buscou-se (1) mapear o uso da IA por faixa etaria entre os
professores; (2) avaliar o impacto de uma oficina formativa sobre ferramentas de IA; e (3) identificar de que forma
a gestdo escolar pode promover o uso critico e criativo dessas tecnologias no cotidiano da escola. A pesquisa foi
conduzida em uma Unidade Escolar da Rede Estadual Paulista, no municipio de Taubaté-SP com 106 professores
atuantes. A abordagem metodoldgica foi quantiqualitativa. Para a coleta de dados, aplicou-se um questionario com
questdes fechadas em escala Likert e campos abertos para manifestagdes discursivas. As questdes abordaram a
frequéncia e formas de uso da IA, a percepcdo de apoio institucional e o impacto da oficina formativa oferecida
pela gestdo. Os participantes foram organizados por faixa etdria para andlise comparativa: 64 professores com 45
anos ou mais, 32 professores entre 30 e 45 anos, e 10 professores entre 25 e 30 anos. Previamente a coleta, foi
realizada uma oficina formativa sobre o uso de IA na educacdo, ministrada pela direcdo escolar. A formacao teve
como foco: a elaboracdo de questdes e planos de aula com o uso do ChatGPT; a adaptacdo de materiais didaticos
para a educacgao especial; a criagdo de materiais visuais interativos utilizando o Canva, como lapbooks digitais; o
uso de simuladores online (como o PHET) para o ensino de ciéncias; e estratégias para tornar os materiais digitais
da Secretaria da Educacdo do Estado de Sdo Paulo mais atrativos e contextualizados. Os resultados revelaram
diferengas expressivas no uso da IA conforme a faixa etdria. Entre os professores com 45 anos ou mais (n = 64),
apenas 20% afirmaram utilizar IA, sendo a maioria apds a realizagdo da oficina. Ja entre os professores com idade
entre 30 e 45 anos (n = 32), o percentual foi de 15%, com uso dividido entre antes e depois da formagdo. Por outro
lado, entre os docentes mais jovens (25 a 30 anos, n = 10), 85% ja faziam uso de |A em suas praticas pedagdgicas
antes da oficina. Esses dados demonstram uma correlagdo positiva entre menor faixa etaria e maior familiaridade
tecnoldgica, evidenciando a importancia de estratégias de formacdo continuada para o engajamento dos
professores mais experientes. A analise das respostas em escala Likert complementou a compreensdo da
percepcdo dos docentes sobre o uso da IA e o papel da gestdo escolar. Os resultados foram os seguintes: A oficina
contribuiu para meu interesse em usar IA em sala de aula: 83% concordaram parcial ou totalmente; Sinto-me mais
seguro para usar IA apds a oficina: 79% concordaram parcial ou totalmente; A gestdo escolar tem apoiado o uso de
tecnologias digitais: 75% concordaram parcial ou totalmente; A IA facilita o planejamento e a personaliza¢do das
aulas: 90% concordaram parcial ou totalmente; Pretendo continuar utilizando IA mesmo sem a oficina: 65%
concordaram parcial ou totalmente. Esses dados revelam que a formagao oferecida teve impacto positivo tanto na
adesdo quanto na percepgao da aplicabilidade das ferramentas de IA. As respostas discursivas dos professores
também indicaram que a IA contribui para dinamizar o processo pedagdgico, reduzir o tempo de planejamento e
favorecer a personalizacdo das estratégias de ensino. Um dos depoimentos afirmou: “Nunca tinha usado o
ChatGPT, e agora uso quase toda semana para revisar minhas atividades antes de aplicar em sala.” Do ponto de
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vista da gestdo, esses achados evidenciam a necessidade de se pensar em politicas locais de incentivo ao uso de
tecnologias, com foco na formacdo continua, apoio técnico e valorizacdo das boas praticas. Além disso, torna-se
fundamental promover espacos colaborativos entre docentes, onde possam compartilhar estratégias, desafios e
solucdes em torno do uso da IA. Conclui-se que a utilizacdo da Inteligéncia Artificial por professores da educacao
basica esta diretamente relacionada a familiaridade prévia com tecnologias e ao suporte oferecido pelas instancias
gestoras da escola. A formacgao continuada, como a oficina aplicada neste estudo, mostrou-se eficaz para despertar
o interesse, ampliar a seguranca dos docentes e fomentar praticas pedagdgicas mais inovadoras. Reforca-se,
portanto, o papel da gestdo escolar na articulacdo de estratégias formativas, no acompanhamento pedagdgico e
na construcdo de uma cultura de inovacao que valorize a autonomia docente, o uso ético da tecnologia e o foco na
aprendizagem dos estudantes.
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL E PSICOLOGIA NA EDUCACAO:
UMA PROPOSTA INTERDISCIPLINAR PARA APOIO AO
PROJETO DE VIDA NO ENSINO MEDIO

Marilissa Aires Corréa da Silva
Elisangela de Jesus Candido Moraes

Universidade de Sdo Paulo

A adolescéncia constitui uma fase marcada por intensas transformacdes cognitivas, emocionais e sociais, na qual
os jovens sdo confrontados com decisdes cruciais sobre seu futuro, especialmente no que concerne a escolha
profissional. Com a promulgacdo da Lei n2 13.415/2017 e a reformulagdo do Ensino Médio no Brasil, o componente
"Projeto de Vida" foi incorporado ao curriculo como eixo estruturante dos itinerarios formativos, visando fomentar
o autoconhecimento, a autonomia e a construcdo de propdsitos de vida e carreira pelos estudantes (Brasil, 2017).
Contudo, a efetivacdo dessa proposta enfrenta desafios significativos, tais como a escassez de recursos
pedagdgicos especificos, a insuficiéncia de profissionais especializados em orientagdo profissional nas escolas e a
desconexdo entre os instrumentos tradicionais de orientagdo e a linguagem contemporanea dos adolescentes. O
Ensino Médio corresponde a um periodo critico do desenvolvimento adolescente, no qual decisdes pessoais e
profissionais ganham centralidade (Vieira & Zanon, 2020). Nessa etapa, entre 15 e 17 anos, intensificam-se os
processos de construcdo identitdria, regulacdo emocional e compromisso pelas préprias escolhas. A escola,
conforme destacam Mahoney e Almeida (2010), configura-se como um ambiente propicio para canalizar o
interesse pelo novo em experiéncias imaginativas que ampliam o desenvolvimento intelectual, complementando
a formacdo proporcionada pela familia. Essa proposta demanda praticas pedagdgicas que favorecam a interacao
social e a mediacdo docente, conforme preconizado por Vygotsky (1998), permitindo ao estudante transitar do
conhecimento prévio para a definicdo de objetivos futuros significativos. Para isso, observa-se o avan¢o da
Inteligéncia Artificial (IA) com redes neurais capazes de processar grandes volumes de dados (Gongalves, 2022) tem
reconfigurado o cendrio educacional. A BNCC, no eixo de Ciéncias Humanas, enfatiza o uso critico e ético dessas
tecnologias (Brasil, 2018). Desse modo, a insercdo da IA em atividades de orientacdo profissional exige mediacado
gue considere tanto aspectos cognitivos quanto emocionais. Diante desse contexto, propde-se o desenvolvimento
de um chatbot educativo fundamentado na Terapia Cognitivo-Comportamental (Beck, 2014) e regula¢do emocional
(Leahy, 2015)para apoiar estudantes do 22 ano do Ensino Médio técnico na construcdo de seus projetos de vida. A
intervencdo visa combinar oficinas de orientacdo, utilizacdo do chatbot e uma feira de profissdes (Fongatti, 2016),
visando desenvolver competéncias pessoais (autoconhecimento, autoconfianca), sociais (colaboracdo,
compromisso social) e profissionais (habilidades tecnoldgicas), em consonancia com a BNCC (Brasil, 2018).
OBJETIVO GERAL: Investigar a eficacia da integracdo entre Inteligéncia Artificial (IA) e Psicologia no
desenvolvimento de projetos de vida para adolescentes do Ensino Médio técnico profissionalizante, com énfase na
definicdo de metas, escolha profissional, fortalecimento identitdrio e regulacdo emocional. Trata-se de uma
pesquisa aplicada e qualitativa, orientada para a producdo de um produto educacional digital. A amostra
selecionada incluird alunos de ensino médio de colégios técnicos de 3 escolas que serdo participantes ativos em
todas as fases do projeto. A escolha dos participantes seguiu uma amostragem intencional, visando garantir
representatividade na analise do impacto do projeto. O projeto serd desenvolvido em etapas: 1. Levantamento de
Duvidas e Demandas dos Estudantes: Realizagdo de questionarios e rodas de conversa em escolas publicas
estaduais para identificar insegurangas, interesses e expectativas quanto a vida profissional, vestibulares,
empreendedorismo e Ensino Médio. 2. Criagdo do Conteldo Pedagdgico e Psicoldgico: Elaboragdo de respostas,
reflexdes e sugestdes baseadas nas demandas identificadas, utilizando linguagem acessivel e fundamentagao na
Terapia Cognitivo-Comportamental (Beck, 2014), regulagdo emocional (Leahy, 2015) orientacdo profissional. 3.
Desenvolvimento do Protétipo do Chatbot: Utilizacdo de plataformas gratuitas (ManyChat, Dialogflow ou
Landbot), com navegacao intuitiva e foco na autonomia do usuario. O acesso serd disponibilizado via link, QR Code
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ou aplicativo de mensagens. 4. Validagdo com Grupo Piloto: Aplicacdo do chatbot em estudantes da rede publica
para coleta de impressdes e sugestdes. Questiondrios prévios e posteriores ao uso permitirdo avaliar clareza nas
decisdes, enfrentamento emocional e interesse por diferentes percursos profissionais, incluindo o
empreendedorismo. As etapas subsequentes envolverdo o aprimoramento do banco de dados conversacional, a
construcdo do protétipo final e a aplicagdo em uma escola publica estadual, com apoio de professores e
orientadores. Com a participacdo e desenvolvimento da primeira feira de profissGes foi possivel observar e realizar
um mapeamento das principais duvidas e crencgas limitantes de estudantes sobre seu futuro, como por exemplo,
"E se eu escolher errado?” Foi iniciada a pesquisa e organizacdo de Roteiro de Didlogos do Chatbot, incluindo
categorias sobre: Escolhas profissionais e autoconhecimento; Preparacdo para vestibulares e duvidas; Participacao
em feiras de profissées como meio de descoberta; Empreendedorismo juvenil e economia criativa; Regulacdo
emocional e enfrentamento de crengas disfuncionais. Inicio do Planejamento para uma Versdo Piloto da
Ferramenta, priorizando o acesso por celular, com recursos de linguagem acolhedora, perguntas e links para
materiais externos, como plataformas de orientagao profissional. Apds aplicacdo desta versdo, serdo analisados
indicadores como a clareza dos projetos de vida dos alunos, sua satisfagdo com as orientagdes recebidas, e seu
nivel de confianga e motivagdo em relagao ao futuro profissional. Os dados preliminares e a fundamentacgao tedrica
consolidada evidenciam a viabilidade e relevancia do chatbot educativo como instrumento complementar no
trabalho com projetos de vida nas escolas. A integracdo dos eixos psicoldgico, educacional, emocional e tecnoldgico
favorece o acolhimento das angustias dos estudantes, a ampliacdo do repertdrio profissional, a construcdo de
trajetdrias que incluam ensino técnico, superior e empreendedorismo como opc¢des vidveis. A inclusdo de temas
como feiras de profissdes e educacdo empreendedora amplia as estratégias disponiveis, permitindo aos estudantes
vivenciarem diferentes possibilidades de atuacdo no mundo do trabalho, fomentando protagonismo, criatividade
e autonomia.
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INTERACAO SOCIAL NA SALA DE AULA: A INFLUENCIA
DAS RELACOES PARA O ENSINO-APRENDIZAGEM

Caio Augusto Maciel Paes

Universidade de Sdo Paulo

Este trabalho investiga o papel das intera¢des sociais no processo de ensino-aprendizagem, com énfase nas
contribuicdes da teoria socioconstrutivista de Lev Vygotsky e sua concepc¢do da Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP). A pesquisa foi conduzida com estudantes do 72 ano do Ensino Fundamental, por meio de uma proposta
pedagdgica baseada na aplicacdo do jogo didatico “Explorando o Matematicaverso”, desenvolvido para estimular
o ensino de equacdes algébricas por meio da colaboracdo entre pares. A metodologia adotou abordagem mista,
com observag¢des qualitativas e andlise de dados quantitativos obtidos via formulario. Os resultados revelaram que
os alunos que formaram duplas com colegas com quem tinham maior afinidade demonstraram maior
engajamento, troca de conhecimento e disposicao para a resolucdo colaborativa dos desafios propostos. Destacou-
se ainda o papel da amizade como fator facilitador da comunicacdo e da aprendizagem, confirmando
empiricamente os pressupostos de Vygotsky quanto ao potencial da mediacdo social para o avanco do
desenvolvimento cognitivo. As analises indicam que a interacdo entre alunos com diferentes niveis de dominio
favorece a consolidacdo do conhecimento, estimula a autonomia e promove um ambiente de aprendizagem mais
inclusivo e significativo. Além disso, o uso de jogos em sala de aula se mostrou uma estratégia eficaz para integrar
aspectos emocionais, sociais e cognitivos no processo educativo. Conclui-se que praticas pedagdgicas que
valorizam o trabalho em grupo, a ludicidade e a mediacdo entre pares contribuem ndo apenas para a aprendizagem
matematica, mas também para o fortalecimento das rela¢des interpessoais na escola.
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INVESTIGAR, CRIAR E COMUNICAR: O PROTAGONISMO DE
MENINAS DO ENSINO MEDIO EM ATIVIDADES STEM
MEDIADAS PELA ABP

Thays Soares Rita
Madrcia Maria Lucchese
Paulo Henrique Guadagnini

Universidade Federal do Pampa

A participacdo de mulheres nas areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEM, na sigla em inglés)
permanece como um desafio significativo. No Brasil, apesar dos avancos em politicas publicas voltadas a equidade
de género, meninas e mulheres ainda enfrentam barreiras estruturais, simbdlicas e culturais que dificultam sua
permanéncia e ascensao em carreiras cientificas e tecnoldgicas, historicamente marcadas pela predominancia
masculina. Fatores como a tendéncia de optar por carreiras associadas ao cuidado (como educacgdo e saude), a
escassez de modelos femininos na drea e a possivel desmotivacdo no ambiente familiar e escolar colaboram para
o afastamento de mulheres das carreiras em STEM. Nesse cendrio, destaca-se a relevancia da area STEM, que busca
integrar diferentes campos do conhecimento, proporcionando experiéncias educacionais significativas e baseadas
em desafios praticos e contextualizados. No século XXI, a tecnologia redefine o mercado de trabalho, exigindo
competéncias inovadoras e ampliando as possibilidades profissionais em um mundo cada vez mais digital e
interconectado. Paralelamente, a metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) emerge como uma
estratégia pedagdgica eficaz, colocando os estudantes no centro do processo educativo e estimulando a
investigacdo, o pensamento critico, a autonomia e a colaboragdo. Este trabalho apresenta um recorte de uma
pesquisa de mestrado caracterizada como uma intervencdo pedagdgica, cujo objetivo principal estimular o
protagonismo e o interesse de meninas do ensino médio em STEM, por meio da metodologia de Aprendizagem
Baseada em Projetos. A intervencdo foi realizada com alunas do 12, 22 e 32 anos do Ensino Médio de uma escola
publica, em um espaco disponibilizado por uma universidade federal, que forneceu apoio fisico e logistico para a
execucdo das atividades. A proposta foi estruturada conforme os principios da Aprendizagem Baseada em Projetos,
com cinco etapas principais: 1. Apresentacdo da ancora: exibicdo do video "O Caso C" (nome ficticio), elaborado
pela pesquisadora, que apresentou um cendrio problematico envolvendo o elemento quimico carbono e seus
diferentes aldtropos. 2. Resolucdo das questdes motrizes: as alunas foram incentivadas a investigar e resolver
guestées como: qual o elemento quimico envolvido no "Caso C"? Quais as caracteristicas dos materiais
encontrados (os alétropos)? E qual propriedade (alotropia) permite diferencia-los, apesar de serem formados pelo
mesmo elemento quimico? 3. Investigacdo e desenvolvimento das atividades: em grupos, as participantes
realizaram pesquisas tedricas e experimentais para responder as questdes motrizes, desenvolvendo habilidades
investigativas e colaborativas. 4. Producdo dos artefatos finais: cada grupo elaborou um video apresentando a
resolucao do "Caso C", as solugdes das questdes motrizes e o relato da trajetdria investigativa. 5. Socializagdo e
avaliacdo: os videos produzidos foram avaliados e publicados em um canal do projeto no YouTube, promovendo a
divulgacdo dos resultados e a valorizacdo do protagonismo feminino. Os resultados parciais, evidenciados pelos
videos elaborados pelos grupos, indicam que a articulacdo da metodologia ABP com a 4rea STEM favoreceu o
interesse das meninas na resolucdo do caso, estimulando-as a assumir papéis ativos na construcdo do
conhecimento. As alunas demonstraram competéncias relacionadas a colaboragdo, criatividade e pensamento
critico, além de uma sdélida compreensdo sobre as propriedades do elemento quimico carbono e suas formas
alotrépicas. Outro aspecto relevante foi o desenvolvimento de competéncias comunicativas e tecnoldgicas, uma
vez que as participantes relataram satisfacdo com a oportunidade de produzir videos utilizando diferentes
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ferramentas digitais, de acordo com o repertério de cada grupo. A vivéncia no ambiente universitario foi destacada
por muitas alunas como uma experiéncia transformadora, ampliando suas perspectivas quanto ao ingresso e a
permanéncia na educacgado superior. Além disso, foi possivel observar o fortalecimento do protagonismo feminino,
com relatos que evidenciaram a importancia da colaboracdo, da superacdo de desafios e da valorizagdo do
conhecimento cientifico, consolidando a proposta como uma acao afirmativa relevante no contexto educacional.
A proposta demonstrou ser eficaz para criar um ambiente de aprendizagem mais colaborativo, inclusivo e
contextualizado, no qual as meninas puderam investigar, criar solu¢cdes e comunicar seus conhecimentos. O uso do
video, tanto como ancora metodolégica quanto como produto, revelou-se uma ferramenta didatica valiosa,
contribuindo para motivar e avaliar as aprendizagens, além de dar visibilidade as vozes femininas no contexto
escolar e académico. Destaca-se a importancia de ampliar e aprofundar iniciativas como esta, que contribuem para
a reducdo das desigualdades de género nas areas de STEM e para a formacdo de jovens mais criticas, criativas e
preparadas para enfrentar os desafios contemporaneos. O fortalecimento dos vinculos entre escola e universidade
é fundamental para a construcao de uma ciéncia mais diversa, equitativa e transformadora.
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JOGOS NO ENSINO DE FiSICA: RELATO DE EXPERIENCIA DE
UMA OFICINA PARA FORMACAO DE PROFESSORES DA
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Ana Carolina Vieira de Araujo
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A aplicacdo de jogos didaticos e pedagdgicos no ensino tém evoluido constantemente, em vista das metodologias
ativas de aprendizagem. Trilhas, jogos de tabuleiro moderno e RPGs sao alguns exemplos das categorias utilizadas
para auxiliar a revisdo, introducdo e até mesmo o aprofundamento dos conteddos ministrados em sala de aula
(Soares; Mesquita, 2021). Nota-se também, que os jogos analdgicos (aqueles que demandam recursos palpaveis,
como impressoes, pedes, tabuleiros e outros materiais fisicos) acabam destacando-se em relagdo aos jogos digitais,
gue demandam recursos tecnoldgicos nem sempre disponiveis ou de facil acesso nas escolas. Dois pontos a serem
abordados no uso desses recursos sdo: O que de fato caracteriza um jogo didatico/pedagdgico, e como o professor
pode otimizar seu tempo durante a elaboracdo e aplicacdo das atividades desenvolvidas. Entende-se que ha uma
lacuna entre o que de fato é um jogo e o que sdo as dinamicas feitas em sala. Bingo, caca-palavras, cruzadinhas e
quizes, sdo muitas vezes definidos como jogos didaticos por trazer mecanismos de competi¢do e colaboragdo e
“quebrar” o processo padrdo da aula expositiva. Porém, o fato dessas mecanicas ndo levarem em conta fatores de
raciocinio, cooperacdo/competicdo, estratégias e apresentarem um conjunto de regras claras e bem estabelecidas,
mostra que elas ndo podem ser definidas como jogos. Segundo Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018), jogos
pedagdgicos tém compromisso com o ensino de algo, ou seja, hd intencionalidade pedagdgica. O jogo pedagdgico
auxilia o professor na transposicao dos conteudos, seja para um aprofundamento, revisdao ou introducdo da matéria
estudada, além de ser algo inédito. Ja o jogo didatico é entendido como uma adaptagdo de um jogo ja existente
onde desenvolve-se a intencionalidade pedagdgica a fim de aproveitar as dinamicas ja conhecidas pelos
alunos/professores e aplica-las de forma a se relacionar com o conteltdo estudado, como por exemplo um UNO ©
sobre eletrostatica (Araujo; Americano, 2025) ou um domind sobre defeitos da visdo corrigidos com lentes esféricas
(Aradjo, 2023). A constru¢cdo de um jogo demanda mais tempo na elaboracdo das dindamicas, regras e
principalmente na producao dos componentes, fatores que podem influenciar diretamente na escolha do professor
em fazer seu uso/sua construgdo ou optar apenas por jogos prontos, sem carater pedagdgico, e adapta-los ao
conteudo, utilizando outras dindmicas de apoio. Ao relacionar essas aplicages com o ensino de Fisica, observa-se
outra dificuldade: os conteudos demandam diversos artificios matematicos além do embasamento tedrico da
matéria. Dessa forma, € muito comum que os jogos sempre sejam voltados para mecanicas que utilizem quizes e
resolugdes de exercicios. Entende-se que a demanda do professor fora da sala de aula é gigantesca e acrescentar
a producdo desses recursos pode exigir um tempo inexistente. Assim, para elucidar o processo de construcdo dos
jogos e a dinamica da sala de aula do professor, foi desenvolvida e aplicada uma oficina sobre jogos pedagdgicos
no ensino de Fisica, abordando ferramentas digitais e concretas e o uso de recursos que facilitam esse processo.
Portanto, o presente trabalho tem como objetivo relatar a experiéncia da elaboragdo e aplicagdo de uma Oficina
para professores de Fisica durante o XXVI Simpdsio Nacional de Ensino de Fisica (SNEF) com o intuito de
desenvolver, adaptar e aplicar jogos para o ensino e revisdo de conceitos de Fisica. Metodologia A oficina foi
desenvolvida para ser aplicada em 4 horas, divididas em dois dias, sendo duas horas para cada dia, com até 20
participantes no total. No primeiro dia foram indicados alguns pesquisadores da drea e suas defini¢cdes dos
principais conceitos/termos que permeiam a aplicacdo de jogos em sala de aula, como a diferenca entre jogos
educacionais, didaticos e pedagdgicos. Além disso, foram apresentados quatro jogos autorais. A proposta principal
era analisar a construcdo desses jogos e se eles cumpriam o objetivo proposto. Para isso, a turma foi dividida em
quatro grupos e, apds algum tempo jogando um jogo, os grupos preencheram um questiondrio dos jogos. Nesse
questionario, foram abordadas perguntas sobre a replicabilidade do jogo, seus objetivos, sua reproducdo e a
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tematica envolvida. Os jogos apresentados foram: Mega Newton - jogo didatico inspirado no jogo Mega Senha -,
Cara a cara dos itens de laboratdrio - jogo didatico inspirado no jogo Cara a Cara -, Odisseia Espacial - jogo
pedagdgico com mecanica inovadora - e TimeLine da Atomistica - jogo didatico inspirado no jogo TimeLine. Ao final
do primeiro dia, os grupos deveriam escolher mecanicas e recursos para elaborar seus préprios jogos e apresentar
no dia seguinte da oficina. Essas escolhiam deveriam estar pautadas nos recursos apresentados ao longo da oficina.
Para o segundo dia, foi separado um momento para finalizacdo da construcdo dos jogos. Apds isso, foi feito um
rodizio e todos os grupos conheceram todos os jogos elaborados pelos colegas. Ao fim, foi feita uma roda de
conversa e passado um questiondrio final para ter um feedback dos participantes sobre a oficina. Resultados No
primeiro dia da oficina compareceram o total de 16 participantes, para a dindmica de exposicao sobre os jogos,
avaliacdo dos jogos e inicio da criacdo dos jogos. A avaliacdo dos jogos contou com o jogo Timeline Atomistica
avaliado por dois grupos, o jogo Mega Newton avaliado por um grupo, e o jogo Odisseia Espacial avaliado por um
grupo. O jogo de itens de laboratdrio ndo foi avaliado devido a questdes no ambiente (excesso de vento). Devido
a estrutura, o tabuleiro do jogo nao ficava parado para jogar (a estrutura de cartolina ficou se movimentando muito
com o vento do ventilador), portanto esse grupo acabou avaliando o jogo Timeline Atomistica também. Sobre o
jogo “Mega Newton”, foi apontado que ele é um jogo que pode ser utilizado como introdugdo, aprofundamento e
revisdo de conteudos, ja que se trata de um jogo de descobrir os conceitos de conceitos de Dinamica através de
dicas. O grupo registrou que o jogo é facil de replicar, porém pode haver uma dificuldade na execugdo do jogo por
falta de experiéncia e de conhecimento do jogo Mega Senha (jogo de inspiracdo). Sobre o jogo "Odisseia Espacial",
foi apontado que é um jogo que pode ser utilizado como introduc¢do, aprofundamento ou revisdo, ja que se trata
de um jogo de trilha sobre conceitos Astronomia. O grupo registrou que o jogo é facil de replicar, porém é um jogo
demorado que pode ndo ter um fim devido a dindmica adotada no tabuleiro. Sobre o jogo “Timeline Atomistica”,
foi apontado pelos grupos que ele pode ser usado como introdugao ou revisdo de conceitos de Modelos Atémicos,
Histéria da Ciéncia e Método Cientifico. Os grupos registraram que o jogo é de facil replicagdo, regras simples e
objetivas, e que para melhor aplicacdo deve-se ter um baralho por grupo e grupos pequenos. No segundo dia da
oficina compareceram o total de 13 participantes, portanto apenas 3 grupos apresentaram os jogos produzidos (os
participantes que estavam no quarto grupo ndo compareceram nesse dia). Os jogos produzidos pelos grupos ao
longo da oficina foram: Mega Senha de Calorimetria (inspirado na proposta do Mega Newton, com uso para revisao
dos conceitos de termologia e calorimetria), Ciéncia sem fio (inspirado no jogo Gartic Phone, com uso para revisao
de conceitos gerais da fisica podendo ser adaptado para demais areas), e um Jogo do Tamanhos (com base no
Timeline, mas com a proposta de posicionar as ilustracées das cartas em ordem crescente de tamanho - de uma
formiga até o Cristo Redentor). Foram produzidos os protdtipos dos jogos utilizando materiais de papelaria, e os
grupos apresentaram o jogo, suas regras e objetivos. O formuldrio de avaliacdo da Oficina apresenta um feedback
dos professores participantes, além de caracterizar o publico-alvo. Vale ressaltar que ndo era obrigatdrio que todos
respondessem ao formuldrio, portanto a amostra se baseia em 6 participantes que frequentaram o primeiro e
segundo dia da oficina. Sobre a formacao, 4 participantes tinham a graduacdo completa e 2 incompleta. A respeito
sobre a etapa que leciona, 5 professores lecionam no Ensino Médio e 1 leciona tanto no Ensino Fundamental Anos
Finais quanto no Ensino Médio. Ao avaliar a oficina de fato, para a pergunta “O que vocé achou das dinamicas
apresentadas: Odisseia Espacial, Timeline Atomistica e Mega Newton”, todas as respostas foram satisfatérias,
enaltecendo aideia e a qualidade da producgdo dos jogos. Consideracdes finais Por meio da experiéncia de aplicacdo
de jogos para o Ensino de Fisica foi possivel verificar e avaliar a dindmicas de jogos ja criados, como o Mega Newton,
Odisseia Espacial e Timeline Atomistica, bem como instigar e estimular os participantes nas oficinas a produzirem
jogos de facil elaboracdo a aplicacdo. Ao final da oficina, os participantes demonstraram interesse em adquirir os
jogos e trouxeram muitas ideias de adaptacdo dos jogos, como outras areas da Fisica, regras adicionais e até
indicaram outros eventos académicos (simpdsios e congressos) para divulgar a oficina. Discutiram também a
possibilidade de colocar essas ideias na pratica, demonstrando que o objetivo da oficina foi cumprido para instigar
os professores a utilizar os jogos no Ensino de Fisica e demonstrar ferramentas que facilitem o processo de
elaboracdo e aplicagdo dos jogos.
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LIMITES E POSSIBILIDADES DA GAMIFICACAO E DA
INTERDISCIPLINARIDADE PARA PENSAR UMA POLITICA
CURRICULAR DO ENSINO MEDIO

Jennifer Guterres Dias
Jonas Tarcisio Reis

Universidade Federal do Pampa

O cenario educacional brasileiro contemporaneo exige acdes pedagdgicas mais dinamicas, criticas e inclusivas, que
dialoguem com as transformacdes sociais, culturais e tecnolégicas vivenciadas pelos estudantes. Nesse contexto,
as criticas de Paulo Freire a chamada "educacdo bancaria", que considera os alunos como recipientes vazios e
prioriza a memorizacdo mecanica de conteldos, continuam atuais e necessarias. Freire (1996) afirma que “educar
é impregnar de sentido o que fazemos a cada instante”, destacando a importdncia de uma docéncia que supere a
transmissdo de informacdes, promovendo o engajamento critico e a participacao ativa dos sujeitos na producao
do conhecimento novo. A educagdo ndo pode guiar-se a repeti¢cées de formulas abstratas, mas deve promover a
formacao de individuos conscientes, reflexivos e atuantes em suas comunidades. Diante disso, este trabalho relata
parte de uma pesquisa de mestrado em andamento sobre o uso da gamificacdo como recurso pedagdgico para
potencializar a interdisciplinaridade no ambito da politica curricular vigente no Ensino Médio, com foco na area de
Ciéncias da Natureza. Nesse contexto, tomamos a interdisciplinaridade como uma ferramenta capaz de romper
com uma ldgica de uma politica curricular em que o conhecimento é fragmentado. Buscamos aproximar os
conteudos escolares da realidade vivida pelos alunos, inclusive. Quando articuladas, gamificacdo e
interdisciplinaridade possibilita movimentacGes pedagdgicas mais conectadas com o cotidiano dos estudantes e
com os desafios do mundo contempordneo, como a crise ambiental. Este trabalho relata parte de em uma proposta
de ac¢do que, a partir da realidade local de Uruguaiana/RS e do bioma Pampa, busca desenvolver um jogo educativo
interdisciplinar, promovendo a conscientizacdo ecoldgica e o engajamento juvenil, envolvendo vdérias areas do
conhecimento e dando novo tonus a politica curricular no Ensino Médio. Referencial Tedrico A fundamentacao
tedrica deste estudo se apoia nos principios da Pedagogia Popular de Paulo Freire, para quem a educac¢ao deve ser
um ato politico de libertacdo e de transformacdo da realidade. Freire (1987) defende que “a educacgao verdadeira
é praxis, reflexdo e acdo do homem sobre o mundo para transforma-lo”. Isso implica repensar o papel do professor
e do estudante em sala de aula, substituindo a légica da transmissdo passiva de contelddos por uma relacao
dialdgica e problematizadora. A gamificagdo, ao proporcionar um ambiente de aprendizagem ativo e ludico,
favorece a autonomia, a colaboragdo, o pensamento critico e a resolugcdo de problemas, conectando-se a uma
educagdo transformadora e libertadora, inclusive considerando o contexto tecnolégico a que os discentes estao
submetidos no tempo hodierno. Para pensar a interdisciplinaridade, tomamos como central a teorizacdo de
Fazenda (1994), quando diz que a interdisciplinaridade ndo se resume a justaposicdo de conteldos, mas exige uma
postura epistemoldgica que favoreca a construcdo coletiva do conhecimento e a compreensao da complexidade
dos fendmenos. Essa pesquisa tem como objetivo analisar de forma aprofundada os limites e potencialidades da
aplicacao da gamificacdo no ensino médio, a partir de acdes pedagdgicas adotadas por docentes da area de ciéncias
da natureza no municipio de Uruguaiana/RS, investigando suas contribuicdes para o processo de ensino
aprendizagem. A gamificacdo na Politica Curricular do Ensino Médio A presente pesquisa toma principios do
materialismo histdrico-dialético como base metodoldgica, na construcdo e andlise de a¢des pedagdgicas e na
realizacdo de a¢Oes de formacgdo continuada, buscando compreender a esséncia do fendmeno investigado e as
relacGes entre as partes e o todo. O foco central é compreender de que forma a gamificacdo pode modificar a
politica curricular pensando a drea de Ciéncias da Natureza no Ensino Médio, usando a interdisciplinaridade e
fortalecendo a educa¢do ambiental critica a partir de contextos e problemas locais no ambito da sociedade
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capitalista. Como acdo pratica vinculada ao estudo, elaboramos um curso de extensdo destinado a professores da
area de Ciéncias da Natureza atuantes na escola publica, com o propdsito de proporcionar uma formacgao tedrico-
pratica sobre o conceito de gamificacdo, suas possibilidades pedagdgicas e sua aplicabilidade politica curricular. O
curso se divide em trés eixos principais: o primeiro trata dos fundamentos tedricos da gamificacdo na educacdo; o
segundo aborda o uso de novidades pedagdgicas e estratégias gamificadas em sala de aula; e o terceiro apresenta,
como exemplo pratico, um jogo educativo interdisciplinar criado pela mestranda, cujo tema central é a crise
climatica e seus impactos, utilizando como ambiente do jogo a reserva ecoldgica Ibirapuita localizada na cidade de
Alegrete/RS, os personagens sdo animais que estdo em processo de extingdo no bioma pampa. As questdes do jogo
sdo conteudos das disciplinas da area de ciéncias da natureza na qual explicam os fen6menos que causam a crise
climatica e como afeta a fauna e flora. A utilizacdo desse jogo no curso de extensdo para professores da area de
ciéncias da natureza do Ensino Médio busca permitir aos participantes vivenciarem, refletir e dialogar sobre o uso
pedagdgico de jogos como instrumentos de aprendizagem critica e contextualizada. A andlise dos dados obtidos
também considerara o método dialético na perspectiva de Paulo Freire (1996), que compreende a pratica educativa
como uma acao critica e transformadora, na qual teoria e pratica se complementam em um movimento continuo
de reflexdo e acdo. Dessa forma, a metodologia ndo apenas buscard compreender a realidade educacional em
questdo, mas também propor alternativas que contribuam para a qualificacdo das praticas docentes, promovendo
uma educac¢do mais engajada, contextualizada e comprometida com a formacdo integral dos estudantes, o que é
preconizado no regimento interno do Mestrado Profissional em Educag¢do da Unipampa. Consideragdes finais A
escolha da gamificagdo como estratégia metodoldgica na escola de Ensino Médio justifica-se pelo seu cardter
motivador, ludico e interativo, que permite aos estudantes serem protagonistas de sua aprendizagem,
ressignificando saberes por meio de experiéncias inovadoras que conectam o mundo externo ao curriculo escolar.
Espera-se que a integracdo entre gamificacdo e interdisciplinaridade contribua de forma significativa para o
fortalecimento de acGes pedagdgicas mais envolventes, colaborativas e criticas no Ensino Médio, construindo
perspectivas para uma politica curricular contra hegemonica, pensando nos desafios colocados para cada cidaddo
e o tempo histérico da crise climatica. Nesse sentido, destacamos a importancia do desenvolvimento de saberes,
como o pensamento critico, a responsabilidade socioambiental, a empatia, a colaboracdo e a resolucdo de
problemas, aspectos que podem ser potencializados por meio de ac¢Bes gamificadas interdisciplinares. Por
conseguinte, a criacdo de um jogo educativo voltado ao bioma Pampa e aos efeitos da crise climatica visa despertar
o interesse dos estudantes por temas ambientais locais, promovendo aprendizagens significativas e conectadas
com suas realidades e problemas. A proposta fundamenta-se nas contribuicdes de Paulo Freire, que defende uma
educacdo dialdgica e transformadora, comprometida com a formacao de sujeitos auténomos e criticos. Conforme
Freire (1987), “ndo ha saber mais ou saber menos: ha saberes diferentes”, destacando a importancia de valorizar
o conhecimento prévio dos estudantes e suas experiéncias de vida. O uso da gamificacdo, nesse sentido, torna-se
uma estratégia potente para articular diferentes areas do conhecimento, promover a ludicidade e ampliar as
possibilidades de engajamento dos alunos com os temas estudados, trazendo as suas impressdes sobre problemas
reais do seu contexto sociocultural. As potencialidades da Gamificacdo estdo na significacdo das aulas através de
novas acdes pedagdgicas no conjunto da utilizacdo de temas complexos e atuais que articulam saberes tedricos e
o conhecimento empirico dos estudantes, auxiliando na formagdo social de jovens e adolescentes. O professor
neste processo de ensino aprendizagem tem papel de mediador, observando o processo dos estudantes de
maneira mais clara e sendo também uma forma de avaliacdo da aprendizagem. A pesquisa pode contribuir com o
debate sobre inovacdo em politica curricular no Ensino Médio, oferecendo subsidios tedricos e metodoldgicos que
apoiem a construcdao de uma escola mais democratica, contextualizada e alinhada as problematicas do mundo
atual, especialmente no que se refere a educacdao ambiental e a formacado cidada critica e participativa para pensar
um mundo com menos exploracdo e mais sustentabilidade e solidariedade na relagdo humano-humano e humano-
natureza.
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MAPA DE RISCO NO CONTEXTO ESCOLAR: INTEGRACAO
INTERDISCIPLINAR E DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES
NO ENSINO MEDIO

Paulo Henrique dos Santos Corréa
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A escola é um cenario propicio para promover a salde de estudantes, familias e da comunidade em geral (UNESCO,
2022). Como todo local de trabalho, ela exp&e funcionarios e alunos a diversos riscos que podem comprometer o
bem-estar fisico e mental. A Norma Regulamentadora (NR) n2 1 do Ministério do Trabalho classifica esses riscos
em cinco grupos: riscos fisicos (ruidos, ilumina¢do ou ventilagdo inadequados), quimicos (produtos de limpeza,
reagentes), bioldgicos (virus, bactérias), de acidentes (quedas, cortes ou choques) e ergonémicos (postura
inadequada, esforco repetitivo). A partir de 2026, também serdo considerados os riscos psicossociais (BRASIL, 1978;
BRASIL, 2025). De acordo com a NR-9 — Programa de Prevencdo de Riscos Ambientais (PPRA), com texto dado pela
Portaria n2 25, de 29 de dezembro de 1994, o mapa de risco visa reunir dados que permitam avaliar o grau de
seguranca e saude dos trabalhadores da instituicdo (BRASIL, 1994). Embora sua obrigatoriedade de elaboracdo
tenha sido revogada em 2021, com a substituicdo do PPRA pelo Programa de Gerenciamento de Riscos (PGR),
sendo hoje permitido o uso de outras ferramentas, o mapa de risco continua relevante, especialmente no contexto
educacional. Em estudo anterior, em 2016, o autor deste trabalho propds um mapa de risco para uma escola
publica, sugerindo seu uso como ferramenta pedagdgica capaz de sensibilizar os alunos quanto aos riscos no
ambiente escolar e que poderdo enfrentar em sua futura vida profissional. Naquela oportunidade, foram
identificados riscos ergonémicos e de acidentes em espagos como lanchonete, cozinha e despensa, riscos fisicos e
biolégicos em banheiros e salas de aula, além de riscos quimicos em laboratdrios e depdsitos, sendo elaborado o
mapa com base na planta arquiteténica da escola, utilizando simbolos padronizados conforme as NR-5 e NR-9 e
executado por meio do software PowerPoint (CORREA, 2016). Nesse mesmo sentido, Nascimento et al. (2019)
relatam a experiéncia de elaborag¢do de um mapa de risco em uma escola publica com participacdo de professores
e alunos. O estudo evidenciou contribui¢Ges para a conscientizagdo sobre seguranca, melhorias na infraestrutura
escolar, maior percepc¢do dos estudantes quanto a importancia da prevencgao e incentivo a comportamentos mais
seguros. A proposta deste estudo se diferencia por pretender incorporar os riscos psicossociais, ampliando a
compreensdo sobre o bem-estar escolar. Também prevé o uso de ferramentas colaborativas on-line, como Google
Slides, Canva e Padlet, promovendo habilidades em tecnologias educacionais e tornando o processo mais interativo
(MEHTA et al., 2021; BONDARENKO, 2021). Objetivos Analisar a viabilidade de um projeto interdisciplinar para
turmas do ensino médio a ser realizado por meio da constru¢ao conjunta de um mapa de risco. A pesquisa
compreende a concepgdo, execucdo e avaliacdo de uma proposta educacional centrada no desenvolvimento
participativo de um mapa de risco em turmas do ensino médio, em escola ainda a ser definida. O foco esta nas
interacGes entre os participantes e nos resultados educacionais gerados ao longo do processo. A proposta é
baseada nas Normas Regulamentadoras NR-1, NR-5 e NR-9, além de experiéncia prévia do autor. O projeto se inicia
com o planejamento conjunto entre os professores para definir os vinculos entre os conteudos curriculares e as
etapas do projeto, as habilidades a serem desenvolvidas, as adaptacGes necessarias a realidade institucional, a
carga horaria e as disciplinas a serem envolvidas, como Biologia, Fisica, Geografia, Quimica, Matematica, Lingua
Portuguesa e Sociologia, além de outros detalhes. Em seguida, os estudantes participardo de atividades
introdutdrias conduzidas por seus professores com textos, videos e debates sobre perigo, risco e seguranca, com
base nas NRs. Apds, realizardo visitas pela escola para identificar diferentes tipos de risco, inclusive os psicossociais,
e elaborardo questionarios que serdo aplicados a comunidade escolar. Os dados coletados serdo organizados e
analisados segundo os cinco grupos ja tratados. Os alunos deverdo representar visualmente os riscos, incluindo os
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psicossociais, sobre a planta da escola, usando ferramentas digitais como Google Slides ou Canva, seguindo o
padrdo de cores e tamanhos da NR-9 (Portaria n2 25/1994). Os mapas produzidos serdo organizados em um mural
on-line, como o Padlet, e apresentados em uma exposi¢do para os alunos, funcionarios e demais membros da
escola, promovendo didlogo e reflexdo coletiva sobre medidas preventivas. Durante a execuc¢do do projeto, serdao
coletados registros escritos dos alunos e observagdes docentes. Esses registros serdo utilizados para avaliacdo da
aprendizagem, que se dard de forma qualitativa, e servirdo de base para andlise dos resultados e discussao sobre
o potencial educativo e a possibilidade de replicacdo da proposta em outros contextos escolares. Resultados
previstos Espera-se que o projeto contribua para o fortalecimento da cultura de prevengao no ambiente escolar,
com énfase na sensibilizacdo dos estudantes quanto aos riscos, especialmente os psicossociais. A proposta deve
estimular o protagonismo juvenil, o trabalho em equipe e o uso critico das tecnologias educacionais. A construcao
dos mapas com base nas normas regulamentadoras visa consolidar o aprendizado sobre seguranca, salde e bem-
estar, integrando diferentes areas do conhecimento. Por fim, espera-se que a iniciativa possa ser replicada em
outras escolas como estratégia pedagdgica interdisciplinar voltada a prevencdo e a cidadania. Um projeto voltado
ao ensino médio para a construcdo participativa de um mapa de risco de maneira interdisciplinar é uma ferramenta
com potencial educativo, que pode unir varias dreas de conhecimento em uma pratica contextualizada para
promoc¢do da saude e seguranga no espac¢o escolar, podendo incluir discussdes relacionadas aos riscos
psicossociais. Além da func¢do didatica e diagndstica, o mapa de risco também é uma ferramenta de mobilizacao
social, incitando a reflexdo sobre as condi¢des estruturais da escola e o estimulo a acdes preventivas. A utilizacao
de tecnologias digitais para a geracdo de mapas colaborativos apoia a comunicagdo e a compreensdao das
informacGes representadas. A proposta é considerada viavel, reproduzivel e pode ajudar a fortalecer uma cultura
de prevencdo de forma integrada ao curriculo escolar. Sua aplicacdo pode contribuir para o conhecimento de
seguranca e saude como dimensdes pedagogicas, tratando o espaco escolar como um ambiente educativo e
protetor.
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METODOLOGIA DE PROJETOS NO ENSINO MEDIO
TECNICO: ANALISE DE UMA EXPERIENCIA SOBRE
DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS

Thiago Fescina Ribeiro

Universidade de Sdo Paulo

A integracdo entre o Ensino Médio e a formacdo técnica representa um desafio relevante para a educacdo
brasileira, pois busca equilibrar a formacgdo bdsica com as exigéncias do mundo do trabalho. Segundo Brasil (2018,
p. 13), a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece que "o ensino deve propiciar o desenvolvimento de
competéncias gerais e especificas, articulando conhecimentos, habilidades, atitudes e valores". Nesse contexto, a
Metodologia de Projetos surge como uma abordagem eficaz para estimular a interdisciplinaridade, o protagonismo
estudantil e a aplicagdo de conhecimentos em situacdes reais. De acordo com Herndndez e Ventura (2017), o
trabalho por projetos permite que os estudantes se tornem autores de seus préprios processos de aprendizagem,
promovendo experiéncias significativas e conectadas a realidade. Este estudo investiga como a Metodologia de
Projetos contribui para o desenvolvimento de competéncias no Ensino Médio integrado ao Técnico, tendo como
objeto de andlise uma escola privada do interior de Sdo Paulo. Para isso, foram utilizadas analise documental e
entrevistas realizadas durante a 22 Feira de Projetos da escola, em 2023. A partir da Analise Textual Discursiva
(ATD), foram identificados impactos positivos da metodologia na autonomia dos alunos, colaboragdo e
aprendizagem contextualizada. Esta pesquisa adotou uma abordagem qualitativa para analisar a experiéncia da
Metodologia de Projetos no desenvolvimento de competéncias no Ensino Médio Integrado ao Técnico. Conforme
Moraes e Galiazzi (2016), a abordagem textual discursiva permite compreender o fend6meno investigado por meio
da analise categorial, favorecendo a identificacdo de padrdes emergentes nos dados. O estudo foi realizado em
uma escola privada do interior de Sdo Paulo, envolvendo seis turmas do Ensino Médio integrado aos cursos técnicos
de Informatica e Multimidia. A investigacdo considerou documentos institucionais, registros pedagoégicos e
entrevistas com estudantes para compreender os impactos da metodologia na aprendizagem. Segundo Zabala e
Arnau (2020), a metodologia de projetos promove a mobilizagdo de conhecimentos por meio da construgdo ativa
do aprendizado, favorecendo o desenvolvimento de competéncias. Além da documentacdo institucional, foram
examinados registros da pratica docente, como os Planos Coletivos de Trabalho Docente, Planos de Aula e
avaliagdes dos estudantes. Para complementar a investigacao, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com
estudantes durante a 22 Feira de Projetos da escola, em 2023, cujos relatos foram analisados por meio da ATD,
permitindo identificar categorias que evidenciam a contribuicdo da metodologia para a construcdo do
conhecimento e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais. A andlise dos dados evidencia
gue a Metodologia de Projetos favorece a aprendizagem significativa ao integrar teoria e pratica de forma dinamica
e contextualizada. Segundo Kilpatrick (1918), o método de projetos se baseia na realizacdo de atividades
intencionais, permitindo que o aluno construa seu conhecimento a partir de uma necessidade auténtica. Os
projetos desenvolvidos abordaram uma ampla variedade de temas, muitos deles alinhados aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentdvel (ODS), demonstrando a conexao entre educacdo e desafios sociais e ambientais. De
acordo com a Organizacao das Nagdes Unidas (ONU, 2015), os ODS buscam proporcionar solu¢des inovadoras para
desafios globais, promovendo a sustentabilidade, inclusdo e igualdade. No aspecto das competéncias
desenvolvidas, os estudantes relataram avangos em habilidades técnicas e socioemocionais. Bender (2014) destaca
que o aprendizado baseado em projetos fortalece a autonomia dos estudantes e proporciona experiéncias
colaborativas que desenvolvem habilidades socioemocionais fundamentais para o século XXI. Apesar dos
beneficios, desafios foram identificados, como dificuldades na organizacdo dos grupos, tomada de decisGes e
gestdo dos projetos, além de fatores externos, como burocracia e obtencdo de materiais. Conforme Ferreira e
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Pereira (2023), a implementacdo do Ensino Médio Integrado ao Técnico enfrenta obstaculos estruturais e
metodoldgicos, exigindo adaptacdo e suporte institucional para garantir sua efetividade. Os resultados indicam que
a Metodologia de Projetos fortalece o aprendizado significativo, permitindo aos estudantes desenvolverem
competéncias essenciais para atuar de forma critica e autbnoma na sociedade. No entanto, para sua plena
implementacdo, é fundamental suporte institucional continuo, formacdo docente adequada e estratégias para
superacao dos desafios enfrentados pelos alunos. A pesquisa evidenciou que a Metodologia de Projetos contribui
de forma significativa para o desenvolvimento de competéncias no Ensino Médio Integrado ao Técnico. Conforme
Moura e Barbosa (2010), o planejamento e gestdo de projetos educacionais sdo essenciais para garantir que a
metodologia proporcione um aprendizado inovador e alinhado as necessidades dos estudantes. Os achados
indicam que a Metodologia de Projetos estimula o trabalho colaborativo, a autonomia e a tomada de decisao,
permitindo aos estudantes mobilizarem conhecimentos e aplicar habilidades em contextos auténticos. Segundo
Nogueira (2007), a pedagogia dos projetos possibilita um ensino mais dindmico e interdisciplinar, criando
ambientes de aprendizagem que estimulam multiplas inteligéncias. Dessa forma, a pesquisa reforca que a
Metodologia de Projetos ndo apenas promove a aquisicdo de competéncias técnicas, mas também forma cidadaos
criticos e socialmente engajados, preparados para os desafios da sociedade contemporanea. Ao transformar o
Ensino Médio Técnico em um espaco de investigacao, experimentacdo e colaboragdo, essa abordagem pedagdgica
se estabelece como uma alternativa relevante para uma educagdao mais conectada a realidade dos estudantes e
alinhada as exigéncias do século XXI.
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NARRATIVAS NO ENSINO DE FiSICA: UMA PROPOSTA
HUMANIZADORA PARA REDUZIR O ESTRESSE E
AUMENTAR O ENGAJAMENTO ESCOLAR

Luis Rodolfo dos Santos Filho

Secretaria da Educagao do Estado de Sdo Paulo

A contacdo de histérias, pratica ancestral de compartilhamento de saberes, ressurge como potente estratégia
pedagdgica no contexto contempordneo. Longe de ser mero artificio lidico, as narrativas demonstram, a luz da
neurociéncia e da pedagogia critica, sua eficacia na promocdo de uma aprendizagem significativa, engajadora e
emocionalmente sauddvel. Estudos recentes, como os de Brockington (2021) e Ku (2025), evidenciam que ouvir
histdrias pode reduzir os niveis de cortisol (relacionado ao estresse), elevar a producdo de ocitocina (vinculo social
e empatia) e ativar areas cerebrais ligadas a memoéria, emocdo e linguagem. Esses achados desafiam abordagens
pedagdgicas centradas no controle comportamental, como a defendida por Doug Lemov, e se alinham a visGes
socioconstrutivistas que valorizam a afetividade, o didlogo e a experiéncia vivida. Este trabalho propde, portanto,
uma andlise critica do uso de narrativas no ensino, fundamentando-se em bases neurocientificas e pedagdgicas
para sustentar uma educagdo mais humanizada. Objetivos Analisar como abordagens pedagodgicas
contemporaneas fundamentam o uso de narrativas no ensino. Confrontar a visdo tecnicista de Doug Lemov com
uma perspectiva humanizadora baseada em histdrias. Discutir os beneficios das narrativas para o processo de
aprendizagem a luz da neurociéncia. Metodologia A pesquisa segue uma abordagem qualitativa de natureza
tedrico-reflexiva, fundamentada nos seguintes eixos: estudo de referenciais pedagdgicos que valorizam a narrativa
como elemento formativo, com énfase nas contribuicGes de Freinet, Vygotsky e Paulo Freire; analise critica
comparativa entre a abordagem narrativa e o modelo diretivo de Doug Lemov, presente em Teach Like a Champion;
revisdo de estudos neurocientificos sobre a relagao entre emog¢dao, memoria e aprendizagem, especialmente os
trabalhos de Immordino-Yang. Resultados e Discussdo As pedagogias de Freinet e Vygotsky reconhecem nas
narrativas um meio de desenvolvimento cognitivo, afetivo e social. Freinet destaca o “texto livre” como espaco de
expressao e imaginagdo. Vygotsky compreende a linguagem como ferramenta mediadora da cultura e do
pensamento. Paulo Freire, por sua vez, concebe a narrativa como pratica de escuta, didlogo e construcdo coletiva
do saber, em contraponto a modelos verticalizados e desumanizadores. Doug Lemov, em sua proposta tecnicista,
foca no desempenho e controle, tratando o aluno como reprodutor de comandos. Sua visdo, ainda que eficiente
em alguns contextos, negligencia o papel das emocgdes e da subjetividade na aprendizagem. As narrativas ativam
multiplas regides do cérebro — incluindo cdrtex pré-frontal (associado a fung¢des executivas e compreensdo),
hipocampo (memdria), amigdala (processamento emocional) e areas vinculadas a teoria da mente (como o giro
temporal superior) —, favorecendo a consolidagdo da memoéria e a compreensdo empatica. Mar (2011) discute
como narrativas ativam redes neurais ligadas a simulagdo mental e inferéncia social. Um estudo de Tamir et al.
(2016) mostra que histdrias ativam o hipocampo durante a codificacdo de informac¢des. Immordino-Yang et al.
(2009) destacam o papel da amigdala na resposta emocional a narrativas. A escuta de histérias reduz os niveis de
cortisol (hormonio do estresse) e aumenta a ocitocina (horménio vinculado ao vinculo social), promovendo estados
afetivos propicios ao aprendizado, como seguranca, relaxamento e conexado interpessoal. Barraza & Zak (2009)
demonstraram que histdrias emocionais elevam a ocitocina, facilitando a empatia. Entre os impactos esperados da
aplicacdo de narrativas na educacdo, destacam-se: a melhoria do clima escolar por meio do fortalecimento dos
vinculos afetivos, reducdo de conflitos e desenvolvimento de empatia; o engajamento e participacdo ativa dos
estudantes, estimulando a escuta, a expressao oral e escrita; a reducdo do estresse, evidenciada por autorrelatos,
frequéncia escolar e observacdo de indicadores comportamentais; o aprimoramento da aprendizagem com
aumento na retenc¢do de conteudos e no desempenho académico, favorecidos pela ancoragem emocional das
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histérias; o desenvolvimento socioemocional, com fortalecimento de competéncias como criatividade,
comunicacdo e colaboracgdo; e o potencial de monitoramento biométrico (quando aplicavel), com analise de
expressdes faciais, frequéncia cardiaca e relatos subjetivos como indicadores do impacto narrativo. Conclusdo A
incorporacdo de narrativas no ensino ndo se limita a um recurso estético ou motivacional, mas representa uma
escolha pedagodgica e ética pela humanizacdo da educacdo. Ao integrar saberes da neurociéncia e da pedagogia
critica, o uso de histdrias fortalece a aprendizagem integral, que contempla o sentir, o imaginar e o conviver, para
além do saber. Ao confrontar modelos centrados na eficiéncia técnica, a abordagem narrativa resgata o sentido
formativo da escola como espacgo de escuta, afeto e transformacgdo. Contar histérias, nesse contexto, é também
recontar o humano em suas multiplas possibilidades de existir, aprender e se vincular.
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NAVEGANDO COM SEGURANCA: LETRAMENTO DIGITAL
PARA ESTUDANTES DOS ANOS FINAIS (8° ANO)

Gabriela da Cunha Barcelos Lopes Teixeira
llImara Toledo Lucio de Morais

Maria José Silva Martins

Elisa Duarte Rezende

Universidade de Sdo Paulo

Vivemos em uma era profundamente marcada pelas transformacgGes tecnoldgicas, em que os meios digitais se
tornaram centrais na vida cotidiana, especialmente entre os jovens. As tecnologias digitais remodelam as formas
de comunicacdo, de acesso ao conhecimento e de participagao social. No entanto, observa-se um descompasso
preocupante entre o uso dessas tecnologias e a capacidade critica e ética de opera-las. A simples familiaridade com
dispositivos ndo equivale ao letramento digital, entendido como um conjunto de habilidades que permite
compreender, utilizar, analisar, criar e compartilhar conteldos de forma ética, segura e significativa em contextos
digitais. Este cendrio exige das instituicdes escolares uma ressignificacdo do papel pedagdgico, em que o
desenvolvimento de competéncias digitais passa a ser considerado parte estruturante da formacdo cidada. A
formacdo de estudantes capazes de atuar como agentes criticos e conscientes na cibercultura é um imperativo
ético e educacional. Nesse contexto, o presente projeto, intitulado “Navegando com Seguranca: Letramento Digital
para Estudantes dos Anos Finais — 82 ano”, prop&e-se a responder a essa demanda por meio de uma proposta
pedagdgica inovadora, fundamentada em metodologias ativas, praticas colaborativas e uso de inteligéncia artificial,
com vistas a promoc¢do de um letramento digital ético, reflexivo e emancipador. A proposta metodoldgica adota
uma abordagem qualitativa-quantitativa, centrada em trés pilares: aprendizagem ativa, trabalho colaborativo e
uso pedagdgico de tecnologias digitais, com destaque para o modelo Team-Based Learning (TBL). O projeto sera
desenvolvido em uma escola publica de Ensino Fundamental, com foco em turmas do 82 ano, envolvendo
estudantes, professores e equipe pedagdgica em um processo formativo estruturado em trés fases: Fase 1:
Sensibilizacdo e Diagndstico Aplicacao de questiondrio via Google Forms para mapear o grau de familiaridade dos
estudantes com temas como seguranca online, cyberbullying, privacidade e uso de inteligéncia artificial.
Simultaneamente, serdo promovidas rodas de conversa, oficinas dialdgicas e producdo de cartazes digitais para
fomentar a escuta ativa e iniciar o processo de reflexao critica. Fase 2: Oficinas Praticas com TBL Serdo realizadas
oficinas com aplica¢cdo direta do Team-Based Learning. As atividades abordardo temas como linguagens da
internet, ética digital, cultura dos memes, seguranca digital e cyberbullying. Ferramentas como Padlet e ChatGPT
serdo integradas para potencializar o protagonismo estudantil na producdo de contelddos multimodais. As turmas
serdo divididas em equipes com papéis especificos, fomentando a corresponsabilidade, cooperagao e autonomia.
Fase 3: Produgao e Multiplicagdo do Conhecimento Os estudantes produzirdo um mural colaborativo digital com
os temas Cyberbullying e Seguranca Digital. Esse acervo serd disponibilizado em um repositério digital aberto a
comunidade escolar. Paralelamente, professores participardo de encontros formativos para replicar e expandir a
metodologia. A implementac¢do do projeto visa alcangar multiplos resultados em trés frentes: estudantil, docente
e institucional: Estudantil: espera-se o fortalecimento do pensamento critico, o desenvolvimento da autonomia
digital e a internalizacdo de comportamentos éticos online. Os estudantes deverdo demonstrar dominio de
ferramentas digitais, competéncia para identificar riscos e desinformacdes, e habilidade para criar contetdos
digitais autorais com responsabilidade. Docente: o projeto também atua na formacao de professores, incentivando
0 uso consciente e pedagdgico das TDICs e de ferramentas baseadas em IA. A intencdo é que a experiéncia fomente
inovacdo metodoldgica e amplie a seguranca dos educadores diante do desafio da cultura digital. Institucional:
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como meta estratégica, almeja-se consolidar o repositdrio digital como um legado coletivo da experiéncia,
promovendo a integracdo curricular do letramento digital e fomentando politicas escolares voltadas a cidadania
na cibercultura. O projeto “Navegando com Seguranca” responde a uma demanda urgente do campo educacional:
formar cidaddos aptos a lidar com os desafios éticos, cognitivos e sociais da vida digital. A proposta, ao combinar
teoria critica, praticas colaborativas e tecnologia, aponta caminhos vidveis e transformadores para o
desenvolvimento de uma cultura escolar mais alinhada aos desafios do século XXI. Destaca-se ainda o carater
replicavel e adaptdvel da iniciativa, o que permite sua expansao para outras turmas, niveis de ensino e redes
escolares. A mediacdo ativa entre professores e estudantes, o uso estratégico da IA e a construgdo coletiva de
saberes posicionam este projeto como um modelo inovador de educacgao digital cidada.
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O INTERESSE DE ALUNOS DE ESCOLA PUBLICA POR
PESQUISA CIENTIFICA E A PERCEPCAO DO AMBIENTE
ESCOLAR

Christian Leandro Machado
Alicia Couto de Oliveira
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Julio Cesar Voltolini

EMIEF Prof? Dr. Jodo Baptista Ortiz Monteiro

Nas ultimas décadas, a importancia da insercdo da pesquisa cientifica na educacdo basica tem sido amplamente
discutida por estudiosos da area educacional como uma estratégia para promover o pensamento critico, a
autonomia intelectual e o engajamento dos estudantes no processo de aprendizagem. O ato de conhecer deve ser
inseparavel da capacidade de questionar e transformar a realidade, o que exige uma pedagogia problematizadora
e dialdgica e, ensinar a pesquisar é mais do que transmitir conteudo: é formar sujeitos ativos, capazes de construir
conhecimento por meio da investigagdo. Assim, o novo conhecimento sé sera assimilado de forma duradoura se
puder se ancorar em estruturas cognitivas prévias e se fizer sentido para o aluno. Complementarmente, os
pressupostos socioconstrutivistas enfatizam o papel da mediacdo e da interacdo social no desenvolvimento
cognitivo, indicando que a aprendizagem é potencializada quando o aluno participa ativamente de situacdes
desafiadoras em colaboragdo com seus pares e professores. Diante disso, a presenca de projetos de iniciacao
cientifica no ensino médio pode representar ndo apenas uma oportunidade de aprofundamento académico, mas
também uma via de ressignificacdo da escola como espaco de criagdo, investigacdo e pertencimento. Este trabalho
parte dessas bases tedricas para investigar a seguinte questdo: O interesse por atividades de investigacdo cientifica
influencia como os alunos percebem o ambiente escolar? A pesquisa foi realizada com 41 alunos do terceiro ano
do ensino médio da Escola Estadual Cesidio Ambrogi, localizada no municipio de Taubaté (SP). Os participantes
foram convidados a redigir textos livres relatando aspectos positivos e negativos do ambiente escolar. A partir
desses textos, foi possivel realizar uma andlise qualitativa comparativa entre dois grupos: alunos que
demonstraram interesse em participar de projetos de iniciagdo cientifica (N=31) e alunos que declararam ndo ter
esse interesse (N=11). Além da producdo textual, os participantes responderam a um questionario estruturado,
sobre o grau de interesse em diferentes estratégias de ensino: aulas convencionais (com centralidade do professor,
uso de slides e quadro), debates em grupo entre alunos, e projetos de pesquisa. Também foram incluidas perguntas
sobre a percepcao do interesse dos professores por pesquisa cientifica, a disposicdo dos alunos em participar de
futuros projetos escolares e se ja haviam escolhido um curso de graduagdo. Para uniformizar a compreensao dos
respondentes, foi apresentada uma descricdo objetiva do que seria um projeto de pesquisa cientifica, envolvendo
etapas como definicdo de uma pergunta, coleta e analise de dados, uso de softwares matemadticos, leitura de
artigos cientificos e redacdo de manuscritos académicos. Para o tratamento dos dados, os textos dos alunos foram
processados por um modelo de inteligéncia artificial treinado para andlise de linguagem natural (PLN), capaz de
identificar padrdes semanticos e tematicos nos relatos. A andlise quantitativa se valeu de matrizes de
varidncia/covaridncia aplicadas em técnicas de ordenacdo multivariada, que possibilitaram a reducdo da
dimensionalidade dos dados e a construgdo de vetores representativos para interpretagdo dos agrupamentos e
correlagBes entre as varidveis. Os resultados revelaram distingdes relevantes entre os dois grupos de alunos. Nos
relatos sobre aspectos positivos da escola, os estudantes sem interesse por projetos cientificos deram énfase a
dimensdo relacional da experiéncia escolar, destacando amizades, ambiente acolhedor e convivéncia com colegas
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como principais pontos positivos. Ja os alunos interessados em pesquisa valorizaram com maior frequéncia as
oportunidades académicas, o acesso a atividades extracurriculares e o comprometimento pedagdgico de alguns
professores, sugerindo uma percepg¢ao mais ampliada do potencial formativo da escola. Com relagdo aos aspectos
negativos, ambos os grupos mencionaram o excesso de tarefas e a carga horaria como fatores criticos. No entanto,
os alunos com interesse em projetos cientificos apresentaram um olhar mais detalhado sobre limitacGes estruturais
e pedagdgicas: apontaram a caréncia de aulas praticas, a insuficiéncia de equipamentos nos laboratdrios, e o uso
excessivo de slides como recurso principal de ensino. Além disso, registraram preocupacdes com a auséncia de
estratégias eficazes de gestdo de sala de aula, mencionando a dificuldade de alguns professores em manter a
disciplina e o foco dos alunos. Os dados do questiondrio reforcaram essas diferencas. Os estudantes interessados
em pesquisa mostraram niveis mais elevados de interesse por todos os métodos de ensino avaliados, inclusive os
considerados mais tradicionais. Em especial, demonstraram maior valoriza¢do de atividades investigativas e maior
percepcao de que os professores se interessam por projetos cientificos em suas disciplinas. Esses dados sugerem
gue o engajamento com a pesquisa cientifica ndo exclui a valorizacdo de metodologias expositivas, mas amplia o
repertdrio de experiéncias educacionais que o aluno reconhece como significativas. Por outro lado, os alunos que
ndao manifestaram interesse em pesquisa tenderam a preferir métodos convencionais e debates, apresentando
uma visdo mais limitada sobre a atuagdo dos professores no incentivo a pesquisa. Essa diferenca de percepc¢ao
reforca a hipdtese de que a aproximac¢do com praticas cientificas modifica a forma como os alunos se relacionam
com o conhecimento escolar e com seus mediadores. Outro ponto investigado foi a relacdo entre o interesse por
pesquisa e a definicdo de projetos de vida académica. A andlise ndo encontrou diferencas significativas entre os
alunos que ja haviam escolhido um curso de graduacédo e aqueles que ainda estavam indecisos quanto ao seu futuro
académico. Isso indica que o envolvimento com pesquisa pode ocorrer independentemente da existéncia de um
projeto de carreira consolidado, e que a iniciacdo cientifica pode, inclusive, desempenhar um papel na construcao
desse projeto. Em sintese, os achados sugerem que o interesse pela pesquisa cientifica estd associado a uma
percep¢do mais critica e engajada do ambiente escolar. Os alunos que demonstram esse interesse tendem a
valorizar mais os recursos pedagdgicos, as possibilidades extracurriculares e o trabalho docente, ao mesmo tempo
em que apresentam demandas mais especificas por melhorias estruturais e didaticas. A pesquisa cientifica aparece,
assim, como uma ponte entre o curriculo formal e os interesses dos estudantes, potencializando sua agéncia no
processo educativo. Concluimos que fomentar oportunidades reais de iniciacdo cientifica no ensino médio publico
pode ndo apenas enriquecer a formacdo dos estudantes, mas também contribuir para uma escola mais
participativa, critica e conectada com as transformacgd&es sociais e tecnoldgicas do mundo contemporaneo.
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A formacdo discente no ensino médio, particularmente nas disciplinas da area de exatas, enfrenta desafios
estruturais decorrentes da persisténcia de métodos tradicionais de ensino excessivamente centrados na figura
docente. Conforme Moran (2018), tal modelo limita-se a assegurar aprendizagens minimas através de exposi¢des
tedricas e atividades mecanicistas, negligenciando o desenvolvimento de competéncias essenciais. Neste cendrio,
as metodologias ativas surgem como paradigma educativo disruptivo, reposicionando o estudante como agente
central do processo de aprendizagem e fomentando ambientes educacionais dindmicos e participativos (Bacich;
Moran, 2018). Esta transformacdo pedagdgica ndo apenas supera modelos ultrapassados, como também responde
as exigéncias da Educacdo 4.0, integrando estratégias inovadoras - como gamificacao, aprendizagem baseada em
projetos e sala de aula invertida - com as demandas de uma sociedade em constante evolugdo tecnoldgica. O
presente estudo propde analisar como tais praticas podem reconfigurar o ecossistema educacional,
potencializando tanto a motivacdo discente quanto os resultados de aprendizagem. Como destacam Bacich e
Moran (2018), "a metodologia ativa se caracteriza pela inter-relagdo entre educac¢do, cultura e sociedade,
desenvolvendo-se através de métodos criativos que colocam o aluno em atividade constante". Esta abordagem
pressupbe que a aprendizagem significativa transcende a mera recepc¢do passiva de conteudos - caracteristica
marcante do modelo tradicional - exigindo um engajamento ativo na construcdo do conhecimento. Tal perspectiva
ecoa os postulados de Glasser (apud Viana, 2021), para quem a efetividade do aprendizado esta intrinsecamente
vinculada a participacdo pratica dos educandos. A consolidagdao deste novo paradigma exige, contudo, um duplo
movimento: por um lado, a permanente atualizacdo docente frente as inovagdes pedagdgicas; por outro, o
estabelecimento de suportes institucionais que viabilizem sua implementacdo. Sem tais condicdes, corre-se o risco
de perpetuar um sistema educacional anacronico, desconectado tanto das necessidades contemporaneas quanto
do potencial transformador das novas abordagens de ensino. A relevancia deste estudo reside no paradoxo
educacional presente: o mercado exige habilidades como resolucao de problemas e colaboracdo, porém, métodos
passivos ainda sdo predominantes nas aulas de exatas do ensino médio brasileiro. Tal cenario é preocupante, visto
gue se sabe que metodologias ativas sao cruciais para um aprendizado mais eficaz. Diante disso, este trabalho tem
como objetivos: Avaliar as limitagdes do ensino tradicional em exatas (com énfase em matemdtica), destacando
como a auséncia de métodos participativos e tecnologias prejudica a construgdo de competéncias (Moran, 2018);
Discutir a metodologia ativa como alternativa, baseada nos principios de Glasser (1998), para fomentar
engajamento, autonomia e pensamento critico; Apresentar casos de sucesso de ABP e gamificacdo em escolas
publicas, analisando seus impactos quantitativos e qualitativos (Bacich, 2020); Propor diretrizes para
implementacdo, considerando desafios estruturais e formacdo docente (UNESCO, 2021). A pesquisa justifica-se
pela urgéncia em reverter a defasagem em exatas, um problema evidente onde grande parte dos alunos conclui o
ensino médio sem o dominio basico da disciplina. O objetivo é apresentar caminhos que transformem a pratica
pedagdgica, alinhando-a as demandas do século XXI e, assim, preparando os estudantes para os desafios futuros.
Este estudo fundamenta-se em uma revisdo bibliografica com base em autores como Bacich e Moran (2018),
Camargo e Daros (2021), e Viana (2021), além da andlise de dados empiricos relacionados a aplicacdo de
metodologias ativas em escolas de Ensino Médio. As estratégias pedagdgicas investigadas compreendem: Sala de
Aula Invertida — Nesta abordagem, os estudantes tém acesso prévio aos conteudos por meio de videos, textos e
outros recursos, permitindo que o tempo em sala seja dedicado a atividades praticas, discussdes e resolucao de
problemas. Essa estratégia favorece a autonomia e o protagonismo dos alunos no processo de aprendizagem
(Bacich; Moran, 2018, p.14). Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) — Os alunos sdo desafiados a resolver
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problemas reais, estabelecendo conexdes entre o conhecimento académico e sua vivéncia cotidiana. A ABP
estimula o trabalho em equipe, o pensamento critico e a busca ativa por solugdes (Bacich; Moran, 2018, p.16).
Gamificagdo — A incorporacgdo de elementos caracteristicos dos jogos (como pontuagdes, desafios e recompensas)
ao ambiente educacional tem se mostrado eficaz para aumentar o engajamento, a motivacdo e o envolvimento
dos alunos com os contetdos curriculares (Camargo; Daros, 2021, p.49). A eficacia dessas metodologias é reforcada
pela Piramide de Aprendizagem proposta, a qual demonstra que os alunos podem reter até 95% do conteudo
quando participam ativamente do processo, seja praticando ou ensinando o que aprenderam (Viana, 2021).
Portanto, este estudo visa ndo apenas descrever e analisar essas estratégias, mas também destacar sua relevancia
na pratica pedagdgica contemporanea. Apds a aplicacdo das metodologias ativas, serd realizado um comparativo
entre os resultados do ensino tradicional e do ensino pautado em metodologias inovadoras, a fim de evidenciar as
transformacgdes no processo de aprendizagem e na participa¢do dos alunos. De acordo com Schneiders (2018) no
ensino tradicional, o docente assume uma postura de controle total sobre a aula, de acesso a informacao e de
distribuicdo dos conteudos que os alunos terdo de aprender. O método traz ainda o professor como conteudista,
gue usa o tempo em sala de aula para a transmissao de conhecimentos e ndo o desenvolvimento dele. As pesquisas
recentes apontam beneficios significativos na aplicacdo de metodologias ativas no Ensino Médio. Os dados indicam
qgue essas abordagens contribuem positivamente para a aprendizagem, o engajamento e o desenvolvimento
integral dos estudantes: Promoc¢dao do engajamento escolar: A implementacdo da gamificacdo nas praticas
pedagdgicas resultou em uma reducao de 25% nos indices de evasdo em escolas publicas, reforcando seu potencial
motivacional (Camargo; Daros, 2021). Desenvolvimento de habilidades socioemocionais: A Aprendizagem Baseada
em Projetos (ABP) demonstrou fortalecer significativamente competéncias como colaboracgdo, criatividade e
resolucdo de problemas, com impactos positivos em 80% dos casos analisados (Bacich; Moran, 2018). Apesar dos
resultados promissores, ainda se observam desafios consideraveis na adog¢ao dessas metodologias. Entre eles,
destacam-se a falta de capacitacdo docente, que limita a implementacdo eficaz dessas estratégias, e a resisténcia
a mudanga, especialmente em instituicdes com praticas pedagdgicas mais tradicionais. Esses dados evidenciam
qgue, embora as metodologias ativas apresentem um alto potencial transformador, sua efetiva incorporacdao ao
cotidiano escolar requer investimento em formagdo continua de professores, apoio institucional e uma cultura
escolar aberta a inovacdo. Conclui-se que a adog¢do das metodologias ativas em sala de aula traz inumeros
beneficios para o processo de ensino e aprendizagem. O principal impacto reside na transformacgdo da concepcao
tradicional de educacdo, promovendo uma aprendizagem mais significativa, em que o aluno é incentivado a pensar
de forma critica, resolver problemas e conectar ideias com a realidade que o cerca. Ao estimular a autonomia, o
protagonismo e a participacdo ativa dos estudantes, as metodologias ativas tornam-se estratégias essenciais para
manter o engajamento dos alunos, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais fundamentais. Dessa forma, a aprendizagem deixa de ser centrada na memorizagdo e passa a
envolver o estudante em atividades contextualizadas, relacionadas a vida cotidiana, favorecendo sua formacao
cidada e sua qualificagdo para o mundo do trabalho. Particularmente no ensino de disciplinas da drea de exatas,
essas metodologias representam um avanco significativo, alinhando-se as demandas da sociedade contemporanea
e aos principios da Educacdo 4.0. Como afirmam Bacich e Moran (2018), “a educagdo deve preparar os alunos ndo
apenas para provas, mas para a vida”. Entretanto, a implementacdo efetiva dessas praticas exige investimentos
continuos em formacao docente, adequagdes na infraestrutura escolar e a integracdo de tecnologias educacionais.
Apesar dos desafios, os resultados analisados evidenciam que estratégias como a Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP), a Sala de Aula Invertida e a Gamificacdo sdo capazes de tornar a aprendizagem mais inclusiva,
dinamica e significativa, promovendo uma educacao que, de fato, prepara o estudante para os desafios do século
XXI.
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A crescente inserc¢do da inteligéncia artificial (IA) na educacgdo tem transformado a forma como o conhecimento é
transmitido e assimilado. Segundo Luckin et al. (2018), a IA educacional tem o potencial de personalizar o
aprendizado, oferecendo feedback imediato e adaptando-se ao ritmo do estudante. Ja o ChatGPT, baseado em
modelos de aprendizado de maquina, fornece suporte ao ensino de informatica por meio da geracdo automatizada
de conteudos, resolucdo de problemas e assisténcia na depuragdo de cddigos (Brown et al., 2020). No entanto, o
uso do ChatGPT exige uma abordagem pedagdgica estruturada. Como aponta Selwyn (2019), a IA ndo deve
substituir o papel do educador, mas sim complementar suas praticas. Questdes como dependéncia excessiva, viés
algoritmico e interpretacdo errénea de informacdes também precisam ser analisadas criticamente (Dwivedi et al.,
2023). Com o intuito de avaliar como a utilizacdo do ChatGPT pode impactar o ensino de programacdo em cursos
técnicos de informatica, este estudo visa investigar o impacto do ChatGPT no ensino, avaliando como sua utilizagdo
pode potencializar a aprendizagem, observando a autonomia dos estudantes e melhoria no desempenho, além de
examinar os possiveis desafios pedagodgicos e as limitacdes da IA. Investigar como o ChatGPT impacta o
desempenho académico e a autonomia dos estudantes na aprendizagem de programacgao, comparando resultados
entre grupo que utilizou a ferramenta e outro que seguiu abordagens tradicionais. Para alcancar tal propdsito,
foram definidos objetivos especificos, sdo eles: Analisar a eficacia do ChatGPT na explica¢do de conceitos técnicos,
avaliando seu papel na promocgdo da aprendizagem. Compilar e analisar os resultados de grupos com e sem acesso
a ferramenta. Identificar dificuldades relacionadas a dependéncia tecnoldgica e a formulacdo de comandos
(prompt engineering). A metodologia adotada neste estudo combina revisao bibliografica, pesquisa exploratéria e
analise experimental para examinar o impacto do ChatGPT no ensino de informatica. Num primeiro momento, foi
realizada uma analise experimental com 10 alunos de um curso técnico de informatica, divididos em dois grupos:
grupo A, utilizou o ChatGPT como apoio no estudo e resolu¢cdo de problemas; e grupo B, seguiu métodos
tradicionais, utilizando livros e interagdo com o professor. A andlise focou em desempenho académico, autonomia
na resolugao de problemas e qualidade do cédigo produzido. Antes de iniciar o experimento, foi realizada uma
pesquisa exploratdéria com os estudantes, para avaliar a familiaridade com a ferramenta, as formas de uso e a
percepcao de precisdo e confiabilidade das respostas elaboradas pelo ChatGPT. Ainda na fase exploratéria da
pesquisa, foi realizada uma revisdo bibliografica sobre o uso da IA na educag¢do, com foco no ChatGPT. Para tanto,
foram considerados artigos académicos, relatdrios técnicos e trabalhos publicados em periddicos especializados
nos temas de educacgao e tecnologias digitais. Da pesquisa exploratdria, obteve-se os seguintes dados: - Em relagdo
a familiaridade, os resultados indicaram que: a) 40% relataram utilizar a ferramenta frequentemente (1 a 3 vezes
por semana); b) 30% ocasionalmente (1 a 3 vezes por més); c) 20% raramente (menos de 1 vez por més); d) 10%
sempre (quase todos os dias). - Em relacdo ao uso da ferramenta: a) 80% afirmaram utilizar o ChatGPT como uma
ferramenta de apoio, assim como livros e tutoriais; b) 20% disseram sentir que estdo trapaceando e ndo
aprendendo. - Quando perguntado sobre a precisdo e confiabilidade da ferramenta, obteve-se as seguintes
respostas: a) em relacdo as perguntas, 80% relataram que, as vezes, ndo sao bem compreendidas e é necessario
reformular; b) em relagdo as respostas, 50% afirmaram sempre conferir as respostas dadas para garantir sua
precisdao, enquanto os outros 50% confiam cegamente nas respostas produzidas pelo ChatGPT. Da pesquisa
experimental (dados iniciais): Os resultados preliminares indicam que os alunos que usaram o ChatGPT
apresentaram melhoria na compreensdo de conceitos, especialmente em légica booleana e estruturas de controle.
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O tempo para resolver exercicios foi reduzido e a qualidade do cédigo melhorou. Os estudantes também
desenvolveram maior autonomia, embora o uso excessivo da ferramenta tenha sido observado, o que pode levar
a dependéncia. Apesar dos beneficios apresentados, foi observado que o ChatGPT ndo é uma ferramenta de
interatividade e informacdo que oferece total precisdo e confiabilidade, pois em algumas situacGes a ferramenta
apresentou respostas incorretas ou incompletas, sendo necessdrio a intervencdo do professor para solucionar
duvidas. O ChatGPT tem mostrado ser uma ferramenta atil para o ensino de informatica, promovendo maior
engajamento e melhor desempenho dos estudantes. Contudo, é essencial que seu uso seja mediado por praticas
pedagdgicas bem estruturadas, para evitar erros nas respostas, dependéncia e maximizar seus beneficios. A
pesquisa segue em desenvolvimento, e analises mais aprofundadas serao realizadas para validar estatisticamente
os impactos observados, refinando as recomendacdes para o uso da IA na educacdo tecnoldégica.
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O USO DE APIs E DA LINGUAGEM PYTHON NO ENSINO DE
CIENCIAS: UMA EXPERIENCIA UTILIZANDO DADOS
SISMICOS

Rodnil da Silva Moreira Lisboa
Jodo Francisco Trencher Martins

Universidade de Sdo Paulo

O ensino de Ciéncias da Natureza tem enfrentado o desafio de tornar-se mais significativo para os estudantes,
sobretudo em um cendrio social e tecnolégico em constante transformacdo. Em vez da simples transmissdo
expositiva de conteudos, cresce a demanda por praticas pedagdgicas que articulem teoria e pratica, ciéncia e
sociedade, conteudo e contexto. Como discutido por Valente e Almeida (2022), o uso de tecnologias digitais na
educacdo deve acompanhar essas transformacdes sociais e culturais, promovendo praticas pedagdgicas inovadoras
e alinhadas ao contexto contemporaneo. Dentre os recursos digitais disponiveis, destaca-se a linguagem Python,
cuja estrutura acessivel, comunidade ativa e vasto repositério de bibliotecas a tornam ideal para integrar o
pensamento computacional ao curriculo escolar (PAVAN et al.,, 2024). Esse potencial é ampliado quando
combinado ao uso de APIs (Application Programming Interfaces), que permitem o acesso e a manipulacdo de dados
atualizados de fontes confidveis, como instituicdes cientificas e governamentais. A utilizacdo de dados sismicos em
tempo real, acessados por meio de APIs como a do United States Geological Survey (USGS), proporciona uma
abordagem concreta, atual e investigativa do fendbmeno da tectonica de placas, um dos temas que mais despertam
o interesse dos estudantes nas aulas de Ciéncias e Geografia. Assim, o presente trabalho apresenta e analisa uma
atividade didatica ja aplicada em sala de aula, fundamentada na extracdo, anadlise e visualizacdo de dados
geofisicos, com foco na ocorréncia de terremotos. A proposta promoveu a aprendizagem de conteudos cientificos
por meio da programacao, aliada ao uso critico de tecnologias digitais. Segundo Silva (2022, p. 4), “as APIs sdo
recursos tecnolégicos com grande potencial nesse contexto informacional, apoiando o acesso, a organizagao e a
recuperacao de grandes volumes de dados para serem reutilizados em andlises e novos produtos e servicos de
informacdo”. No caso da atividade proposta, os dados sismicos fornecidos pela APl do USGS permitiram visualizar
terremotos em tempo real, tornando os conceitos de geodindmica mais concretos e acessiveis. Além disso, a
construcdo de mapas interativos com bibliotecas como Folium possibilitou aos estudantes interpretarem, sintetizar
e argumentar com base em representacdes visuais de dados cientificos. Objetivo Apresentar uma atividade didatica
que integra programacao em Python, uso de APIs e dados reais para o ensino de Ciéncias da Natureza, com foco
na andlise de terremotos e na compreensado da dindmica das placas tectonicas. Busca-se desenvolver habilidades
de andlise de dados, interpretacdo de fendbmenos geoldgicos e competéncias relacionadas ao uso ético e critico das
tecnologias da informacdo e comunicacdo. Metodologia A proposta foi aplicada com turmas do Ensino Médio com
alunos da 22 série de uma escola privada. A atividade teve duracdao de 100 minutos. O ambiente de programacao
utilizado foi o Google Colab, por ser gratuito e de facil acesso. Foram utilizadas duas bibliotecas do Python, que sdo
conjuntos prontos de comandos criados para facilitar tarefas especificas. A biblioteca requests foi usada para
buscar automaticamente, pela internet, dados sismicos atualizados fornecidos por uma instituicdo cientifica
internacional (USGS). Ja a biblioteca folium permitiu transformar esses dados em mapas interativos, nos quais os
estudantes visualizaram a localizacdo e a intensidade dos terremotos ao redor do mundo. A atividade didatica foi
estruturada em duas etapas. Na primeira etapa, a atividade proposta e realizada em abril de 2025, logo apods
diversos meios de comunicac¢do noticiarem a ocorréncia de um terremoto sentido no estado de Sdo Paulo e em
outras regioes do Brasil. O episédio serviu como ponto de partida para uma discussdo sobre placas tectonicas e
para a mobilizacdo dos conhecimentos prévios dos estudantes acerca de terremotos. Nesse contexto, foi proposta
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uma atividade computacional integrada as aulas maker, baseada na utilizacdo de dados reais sobre eventos
sismicos. Os alunos aderiram com entusiasmo a proposta. Cabe destacar que a atividade foi desenvolvida em uma
escola onde as aulas maker estdo inseridas na grade curricular, e todos os estudantes ja possuem nogdes basicas
de programacdo e pensamento computacional. Na segunda etapa, os estudantes foram apresentados a ideia de
gue muitos dados estdo disponiveis gratuitamente na internet, fornecidos por instituicdes como o United States
Geological Survey (USGS). Discutiu-se a importancia do acesso aberto a informac¢do e como a ciéncia atual depende
de dados confidveis e atualizados. A partir disso, foi introduzido o conceito de APIs, ferramentas que permitem
buscar automaticamente esses dados por meio de programas simples. Os alunos também conheceram, de forma
introdutdria, como esses dados chegam em formato digital e podem ser organizados e interpretados com a ajuda
de cddigos escritos em linguagem Python. Com apoio da mediacdo docente, os estudantes utilizaram a biblioteca
requests para acessar dados da API de terremotos. Apds a construgdo dos cddigos, os estudantes participaram de
rodas de conversa para discutir os padrées observados nos dados e relaciona-los aos conteudos curriculares. O
primeiro codigo exibe uma lista com os terremotos mais recentes das Ultimas 24 horas, indicando o local e a
magnitude de cada evento. O segundo cddigo gera um mapa-mundi interativo, no qual cada terremoto era
representado por um ponto vermelho no epicentro correspondente. As linhas delimitando os limites das placas
tectonicas foram sobrepostas ao mapa, permitindo que os alunos comparassem a distribui¢cao dos terremotos com
as bordas entre placas. A experiéncia dialogou diretamente com os conteldos previamente abordados nas aulas
de Geografia e Ciéncias, especialmente no que se refere a dindmica das placas tectOnicas. Isso permitiu aos
estudantes constatarem, por meio de dados atualizados e visualizagdes digitais, que os conceitos discutidos em
sala estdo fundamentados em fenémenos reais e observaveis. Além dos conteudos, a atividade promoveu reflexdes
sobre o papel das tecnologias digitais na producado e disseminac¢dao do conhecimento cientifico. Observou-se visivel
entusiasmo por parte dos estudantes, tanto em relagdo aos conteudos cientificos quanto ao uso da programagao
e das ferramentas tecnoldgicas. O alto nivel de engajamento e participacdo evidenciou o interesse despertado pela
proposta, resultando em uma experiéncia de aprendizagem significativa. Muitos estudantes demonstraram
curiosidade sobre outros tipos de dados que poderiam ser acessados via APIs, o que gerou uma discussao
espontanea. Nesse momento, o professor apresentou diferentes bases publicas de dados aos alunos, um ganho
pedagdgico importante por si sd. A atividade também favoreceu o desenvolvimento de competéncias
computacionais essenciais para a educacdo do século XXI, como a estruturacdo de cddigos, a leitura de
documentacdo e a andlise de dados. Conclusdo A sequéncia diddtica proposta revelou-se uma estratégia eficaz
para integrar ciéncia, tecnologia e sociedade no ensino de Ciéncias da Natureza. A combinac¢do entre a linguagem
Python e o uso de APIs publicas proporcionou uma experiéncia de aprendizagem investigativa, ancorada em dados
reais e alinhada as praticas da ciéncia contemporanea. Para além da compreensdo da dinamica terrestre e das
causas dos terremotos, a atividade favoreceu o desenvolvimento de competéncias digitais e cientificas
fundamentais a formacdo de estudantes no século XXI. Integrar programacdo e analise de dados ao curriculo
escolar desponta, assim, como um caminho promissor para transformar o ensino de ciéncias, promovendo
autonomia intelectual, interdisciplinaridade e o exercicio pleno da cidadania cientifica.
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O USO DE PODCASTS NO ENSINO DE LINGUA
PORTUGUESA NA ESCOLA DE ESPECIALISTAS DE
AERONAUTICA (EEAR): CONTRIBUICOES PARA O
LETRAMENTO DIGITAL, O DESENVOLVIMENTO DE
COMPETENCIAS COMUNICATIVAS E O FORTALECIMENTO
DO SENTIMENTO DE PERTENCIMENTO

Lilian Aparecida De Paula Santos

Universidade de Sdo Paulo

Este projeto investiga a importancia da Lingua Portuguesa na formacdo de alunos em institui¢cdes técnico-militares,
destacando seu papel na construcdo de identidade e pertencimento. Na Escola de Especialistas de Aerondutica
(EEAR), propde-se uma abordagem pedagdgica que alia histéria oral e letramento digital, por meio da criacdo de
um podcast. A atividade permitird aos alunos entrevistarem militares veteranos, exercitando habilidades
linguisticas e tecnoldgicas, além de fortalecer o vinculo com a tradicdo da instituicdo. A pesquisa, de carater
qualitativo, sera desenvolvida ao longo de um ano, utilizando entrevistas e grupos focais, com o objetivo de integrar
tradicdo e inovagdo no processo formativo, tendo a Lingua Portuguesa como eixo central. O objetivo geral desta
pesquisa é investigar como a producdo de um podcast pode promover o desenvolvimento de multiletramento
(letramento linguistico, digital e cultural) por meio do uso de Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunicagao
(TDICs) além de favorecer o conhecimento da histéria e dos valores da EEAR, fortalecendo o sentimento de
pertencimento dos alunos. De forma articulada a esse objetivo maior, os objetivos especificos da pesquisa sdo:
Investigar como os alunos percebem a histéria e os valores institucionais da EEAR e como essa percepgao se
relaciona com o desenvolvimento do letramento linguistico e digital, bem como com o fortalecimento do
sentimento de pertencimento; Desenvolver e implementar um podcast como pratica pedagdgica da Lingua
Portuguesa, no qual os alunos possam entrevistar militares veteranos, explorando a histéria da EEAR e promovendo
letras multiplas (linguistico, digital e histdrico); Avaliar como a producdo do podcast influéncia as competéncias
linguisticas dos alunos (leitura, escrita e oralidade) e como essa experiéncia impacta sua conexdao emocional com a
instituicdao e sua motivacao para os estudos no contexto militar; identificar os desafios e as potencialidades do uso
das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo (TDICs) no ensino da Lingua Portuguesa e da historia
institucional em contextos de educac¢do técnico-militar. Os objetivos anteriormente expostos se traduzem nas
seguintes perguntas de pesquisa: 1. Como a produc¢do de um podcast de entrevistas com militares pode contribuir
para o desenvolvimento das competéncias de leitura, escrita e oralidade dos alunos no ensino da Lingua
Portuguesa? 2. Quais sdo os principais desafios e potencialidades do uso das Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicagdo (TDICs) na integragdo entre o ensino da Lingua Portuguesa e a histéria institucional no contexto da
educacdo técnico-militar? 3. De que maneira a percepg¢do dos alunos sobre a histéria e os valores institucionais da
EEAR esta relacionada com o desenvolvimento de letras linguisticas e digitais e com o fortalecimento do sentimento
de pertencimento a instituicao? Este projeto adotard uma abordagem qualitativa, combinando a histdria oral a
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagao (TDICs) para explorar como a producdo de um podcast pode
contribuir para o ensino da lingua portuguesa e o desenvolvimento dos letramentos multiplos (linguistico, digital e
histérico), além de fortalecer o sentimento de pertencimento dos alunos a EEAR. A metodologia envolvera os
seguintes procedimentos: Levantamento Bibliografico: serd realizada uma revisao de literatura abrangente sobre
os seguintes temas: ensino de lingua portuguesa em contextos técnico-militares, letramento linguistico e digital,
histéria institucional e identidade. A revisdo incluird estudos que abordem o uso de TDICs no ensino da lingua
portuguesa e pesquisas sobre como o vinculo institucional, influéncia o engajamento e a motivacdo dos alunos.
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Entrevistas e Histdria Oral: para captar as narrativas histdricas da EEAR, serdo realizadas entrevistas com militares
veteranos e ex-alunos que possuem amplo conhecimento sobre a trajetéria da instituicdo. As entrevistas seguirdo
a abordagem de histdria oral, valorizando as memdrias e perspectivas desses participantes. Os dados coletados
serdo tratados como fontes primarias e gravados em audio para facilitar a posterior produgao do podcast. Producao
do Podcast: os alunos participardo ativamente de todas as etapas de producdo do podcast, incluindo: Roteirizacdo
das entrevistas, o que exigird leitura, pesquisa e elaboragdo de perguntas claras e coesas, promovendo o
desenvolvimento de habilidades de escrita; Conducdo das entrevistas, estimulando a expressdao oral, o uso
adequado da linguagem e o desenvolvimento da escuta ativa; Edicdo dos episddios com softwares especificos,
possibilitando a familiarizacdo com ferramentas digitais e o desenvolvimento do letramento digital. Os episddios
serdo disponibilizados em plataformas de acesso aberto, como Spotify e YouTube, para que possam atingir um
publico mais amplo, incluindo a comunidade escolar, familiares dos alunos e demais pessoas interessadas na
histéria da EEAR. Esse processo ndao sé amplia o alcance do conhecimento histdrico e linguistico, mas também cria
uma pratica de compartilhamento colaborativo. Desenvolvimento do Letramento Digital: o letramento digital dos
alunos serd desenvolvido por meio de: Capacita¢do técnica sobre o uso de ferramentas de edi¢cdo de audio e
plataformas de publicacdo de podcasts; Atividades praticas durante o processo de gravacao e edicao, permitindo
que os alunos apliquem as habilidades aprendidas em situagdes reais; Reflexao critica sobre o uso ético e eficiente
das TDICs no contexto educacional. Questionarios Reflexivos: em vez de uma abordagem quantitativa e estatistica,
serdo aplicados questiondrios reflexivos para avaliar qualitativamente a percepcdo dos alunos sobre: O
desenvolvimento das competéncias linguisticas e digitais durante a produgao do podcast; O impacto da atividade
na construcdo do sentimento de pertencimento a EEAR; A conexdo emocional e motivacional com os contetudos
envolvidos e com a instituicdo; Os questiondrios terdo perguntas abertas, incentivando respostas completas e
reflexivas, permitindo uma analise profunda das experiéncias e percepc¢des dos participantes. Andlise dos Dados:
os dados qualitativos provenientes das entrevistas e dos questionarios reflexivos serdo analisados por meio de
analise de conteudo. Serdo temas especificos recorrentes relacionados ao desenvolvimento de letras multiplas, ao
fortalecimento do vinculo institucional e a percepgao dos alunos sobre a histdria da EEAR. Esse método permitira
compreender, de forma abrangente, como a participagdo no projeto impacta os alunos. Recursos e Ferramentas:
as entrevistas e os podcasts serdo gravados com equipamentos de dudio adequados e editados com softwares de
edicdo de dudio acessiveis. As producgdes finais serdo disponibilizadas em plataformas digitais de facil acesso,
permitindo a difusdo do conteldo e a valorizacdo do patrimonio histérico da EEAR. Resultados Parciais Embora o
projeto ainda esteja em fase de planejamento e estruturacdao metodoldgica, alguns resultados parciais ja podem
ser destacados com base nas atividades desenvolvidas até o momento. A revisdo bibliografica permitiu estabelecer
um referencial tedrico sélido que articula conceitos fundamentais sobre multiletramentos, competéncias
comunicativas, identidade institucional e o papel das Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunicagao (TDICs) no
processo de ensino-aprendizagem da Lingua Portuguesa. A definicdo da metodologia e a escolha do podcast como
ferramenta pedagdgica inovadora foram bem recebidas pelos docentes e alunos da Escola de Especialistas de
Aeronautica (EEAR), que demonstraram interesse e motivacdo em participar das etapas propostas. Observou-se,
de modo preliminar, que ha uma disposicdo significativa dos estudantes em se engajar com atividades que
extrapolam o formato tradicional das aulas, especialmente aquelas que possibilitam o contato direto com a histdria
e os valores da instituicdo. Adicionalmente, foi possivel perceber, nas intera¢des iniciais, uma valorizacdo da
proposta de producdo colaborativa, bem como um reconhecimento do potencial do podcast para desenvolver
habilidades de expressdo oral, argumentacdo e uso de ferramentas digitais. A proposta de entrevistar militares
veteranos também despertou curiosidade e senso de responsabilidade nos alunos, que reconhecem a importancia
da preservacdo e divulgacdo da memoria institucional. Esses resultados parciais indicam que o projeto caminha
para alcangar seus objetivos, especialmente no que diz respeito ao fortalecimento do sentimento de
pertencimento dos alunos e ao estimulo ao desenvolvimento das competéncias comunicativas e digitais, pilares
centrais da proposta. Conclusdo Conclui-se que o uso do podcast como recurso pedagdgico na EEAR possui grande
potencial inovador e impacto positivo na formacdo dos alunos, ao articular multiletramentos, histéria oral e TDICs.
Espera-se que o projeto contribua para o desenvolvimento das competéncias linguisticas e para o fortalecimento
da identidade institucional dos estudantes. Além de preservar a memoria da escola, a proposta promove a
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atualizacdo das praticas pedagdgicas e pode servir de referéncia para outras instituicdes que busquem integrar
tecnologia, identidade e comunicacdo em seus processos formativos.
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O USO DO CELULAR COMO FERRAMENTA TECNOLOGICA:
UMA SEQUENCIA DE ENSINO INVESTIGATIVO SOBRE OS
IMPACTOS AMBIENTAIS DO CRESCIMENTO URBANO NAS
MARGENS DO RIO BRANCO

Maria Ananda dos Santos Costa

Ana Maria Fernandes dos Santos Costa
William dos Santos Marques

Claudio Silva da Paz.

Universidade Estadual de Roraima

Os desafios ambientais decorrentes da urbanizacdo desordenada tém motivado reflexdes urgentes sobre como
educar as novas geracGes para que compreendam e se posicionem frente as transformag6es do meio ambiente.
Nesse contexto, a escola se apresenta como um espacgo essencial para o desenvolvimento da consciéncia critica,
onde é possivel aliar praticas pedagdgicas investigativas ao uso de tecnologias acessiveis e cotidianas, como o
celular. Com grande presenca no cotidiano dos estudantes, os dispositivos mdéveis podem ser ressignificados como
aliados do processo de ensino-aprendizagem, especialmente quando utilizados com intencionalidade pedagdgica.
Segundo Carvalho (2013), ainvestiga¢do no ensino de Ciéncias contribui significativamente para o desenvolvimento
do pensamento critico, ao estimular os alunos a formular hipéteses, observar fendbmenos e buscar evidéncias para
resolver problemas reais. Sasseron e Carvalho (2008) reforcam a importancia de atividades investigativas que
promovam a argumentacado e a reflexdo, como parte fundamental da alfabetizacdo cientifica nos anos iniciais do
Ensino Fundamental. Nesse sentido, a proposta de Sequéncia de Ensino Investigativo (SEl) apresentada neste
trabalho integra o uso do celular como ferramenta para observar, registrar e analisar os impactos ambientais
provocados pelo crescimento urbano nas margens do Rio Branco, na cidade de Boa Vista — RR, estimulando o
protagonismo estudantil na construcdo de saberes contextualizados. A proposta de SEl foi elaborada com base em
uma competéncia geral e objetivos de aprendizagem especificos, conforme diretrizes da BNCC (Brasil, 2017).
Objetivos Geral Desenvolver a capacidade dos estudantes de argumentar com base em fatos, dados e informacdes
cientificas confidveis, promovendo a reflexao critica e ética sobre os impactos socioambientais e culturais das acdes
humanas, com foco na construcdo de solugbes sustentdveis e responsadveis para os desafios do mundo
contemporaneo. Especificos Analisar fendmenos e processos naturais, sociais e tecnoldgicos para compreender
suas interagGes e consequéncias no meio ambiente e na sociedade. Estimular a curiosidade cientifica, incentivando
a formulacdo de perguntas investigativas e a criacdo de solugbes — inclusive tecnoldgicas — baseadas nos
conhecimentos das Ciéncias da Natureza. Avaliar criticamente as implicacGes politicas, sociais, ambientais e
culturais das tecnologias e da ciéncia, propondo alternativas sustentdveis e inovadoras para problemas atuais.
Refletir sobre os impactos ambientais causados pelo crescimento urbano desordenado, propondo estratégias de
planejamento que integrem desenvolvimento e preservagao ambiental. Metodologia A proposta fundamentou-se
em principios da abordagem investigativa no ensino de Ciéncias, com foco na mediac¢do ativa do professor e no
protagonismo dos estudantes. A SEl foi desenvolvida com uma turma do 52 ano do Ensino Fundamental,
totalizando 10 horas de atividades. A estrutura da sequéncia se organizou em trés etapas: 1. Exploragdo inicial em
sala de aula, com exibicdo de videos histdricos e culturais sobre a cidade e problematizagdo das consequéncias da
ocupacgdo urbana nas margens do Rio Branco; 2. Visita ao “Circuito Margens do Rio Branco”, que inclui locais
simbdlicos da cidade (Prédio da Intendéncia, Orla Taumanan e Teatro de Arena), onde os estudantes utilizaram
celulares para realizar registros fotograficos dos impactos ambientais observados; 3. Sistematizacdo e socializacdo
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dos resultados, com analise coletiva dos registros, construcdo de painéis temdticos e organizacdo de uma exposicao
fotografica. Durante todas as etapas, o celular foi utilizado como recurso de pesquisa, documentacao e reflexao,
com foco em sua apropriacao pedagdgica. Resultados A aplicagdo da SEl revelou grandes avangos na motivagao
dos alunos e na qualidade das reflexdes produzidas. A familiaridade com o uso do celular facilitou a adesao as
propostas e potencializou a observacao atenta durante a visita ao circuito. O ato de fotografar espacos degradados,
discutido coletivamente em sala, contribuiu para a construcdo de um olhar mais critico sobre o ambiente urbano,
promovendo o reconhecimento de relagdes entre o crescimento das cidades, a perda da vegetacdo e as alteracdes
no ciclo hidroldgico. A analise dos registros fotograficos, realizada em grupo, possibilitou a identificagdo de
elementos como erosdo do solo, descarte inadequado de residuos, auséncia de mata ciliar e impactos na qualidade
da agua. Tais observacdes dialogam com os apontamentos de Medeiros et al. (2019), que alertam para os prejuizos
socioambientais da expansdo urbana sem planejamento, como o comprometimento dos recursos hidricos e da
biodiversidade. Os registros visuais coletados durante a visita permitiram identificar de maneira concreta os efeitos
da intervencdo humana em dreas naturais urbanas. Essas evidéncias foram fundamentais para que os estudantes
compreendessem, na pratica, o que Pontin (2020) descreve como o conflito entre crescimento urbano e
sustentabilidade ambiental, e pudessem propor alternativas conscientes de preservacdao. A montagem da
exposicao fotografica, com legendas produzidas pelos préprios estudantes, resultou em um espaco de socializagao
do conhecimento e de valorizagdo das experiéncias investigativas. A intera¢do entre o contetdo cientifico, o uso
da tecnologia e a realidade local tornou-se, assim, uma ferramenta eficaz para desenvolver competéncias previstas
na BNCC (BRASIL, 2017), reforgando o papel da escola na formagdo de sujeitos criticos e atuantes em seu meio.
ConclusGes A experiéncia relatada evidencia que o uso do celular como ferramenta tecnolégica pode desempenhar
um papel pedagdgico relevante, sobretudo quando associado a praticas investigativas voltadas a realidade local.
Longe de representar um obstdculo a aprendizagem, o celular, quando apropriado criticamente, torna-se um
instrumento de mediacao que amplia a percepcao, estimula a pesquisa e favorece a construgao coletiva de saberes.
A proposta de SEI mostrou que é possivel transformar o cotidiano em objeto de estudo e o estudante em sujeito
ativo do processo educativo. A valorizagdo do entorno, aliada ao uso consciente das tecnologias disponiveis,
promoveu uma aprendizagem significativa e situada, na qual o conhecimento cientifico se articulou com a vivéncia
concreta dos alunos. Apesar das limitacdes de infraestrutura enfrentadas por muitas escolas publicas, iniciativas
como esta revelam que a inovagao pode estar ao alcance de todos, desde que exista intencionalidade, criatividade
e sensibilidade por parte dos educadores. O trabalho reforca aimportancia de investir na formacdo docente voltada
ao uso pedagdgico das tecnologias e de ampliar o debate sobre sua fung¢do social e educativa. Por fim, a SEl
proposta contribuiu para o fortalecimento da alfabetizagdo cientifica e da consciéncia socioambiental dos
estudantes, ao mesmo tempo em que demonstrou que a tecnologia, quando utilizada com propésito e criticidade,
pode ser um ponto de encontro entre o saber escolar e os desafios do mundo contemporaneo.
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O USO DO PADLET NA DOCUMENTACAO PEDAGOGICA
DIGITAL: EXPERIENCIAS EM UMA REDE PUBLICA DO VALE
DO PARAIBA
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As tecnologias digitais vém impactando significativamente as praticas pedagdgicas na Educac¢do Infantil,
promovendo deslocamentos nas formas de ensinar, aprender, documentar e comunicar. Entre essas
transformacdes, destaca-se a documentacdo pedagdgica digital, entendida como pratica investigativa, ética e
estética que torna visiveis os processos de aprendizagem das criancgas, indo além de um registro técnico ou
ilustrativo. Para Pinazza e Fochi (2018), a documentacdo pedagdgica “ndo se reduz a um ornamento”, mas se
configura como estratégia comprometida com a escuta e a participacdo ativa das criancas. Essa perspectiva inspira-
se na abordagem de Reggio Emilia, na qual, segundo Rinaldi (1999), documentar é escutar, interpretar e tornar
visiveis 0s processos expressivos e cognitivos infantis. No Brasil, essa discussdo ganha forga principalmente na
Educacdo Infantil, a partir de experiéncias como as do Observatdrio da Cultura Infantil (OBECI). Fochi (2019)
defende que a articulacdo entre observacao, registro e reflexdo favorece uma pratica pedagdgica responsiva e
dialdgica. Com as tecnologias digitais, ampliam-se as possibilidades de registro por meio de textos, imagens, videos
e dudios organizados em murais virtuais ou portfdlios multimodais. Monteiro (2020) destaca que o Padlet favorece
competéncias como colaboragao, multiletramento e pensamento critico. No entanto, como alerta Souza (2022), o
uso pedagogico de tais ferramentas exige mais que dominio técnico — requer intencionalidade critica e
compreensdo das infancias. Sem um projeto pedagdgico ético e reflexivo, a documentacao digital pode se tornar
uma vitrine estética, desvinculada da escuta e da construgdo de significados. Mendonga (2009) alerta que a
documentacao so se torna formativa se sustentada por uma concepc¢ao de crianga como sujeito histdrico e cultural.
Caso contrario, prevalece o visual sobre os sentidos do aprender. Diante disso, este estudo problematiza: de que
forma as tecnologias digitais tém sido apropriadas por professoras da Educacdo Infantil para construir
documentacgbes que valorizem os processos infantis? E, ainda, até que ponto essas praticas dialogam com os
principios da escuta e da participagdo ativa, ou apenas reproduzem ldgicas expositivas? O foco recai sobre o uso
do Padlet como ferramenta de documentacédo digital, buscando compreender se seu manuseio técnico se articula
— ou ndo — a praticas pedagdgicas intencionais, escutadoras e reflexivas. Ao analisar Padlets de uma rede publica
do Vale do Paraiba (SP), pretende-se contribuir para o debate sobre os usos pedagdgicos das tecnologias digitais
na Educacdo Infantil. Objetivo geral Analisar o uso do Padlet como ferramenta de documentacdo pedagodgica digital
na Educacdo Infantil, considerando a articulacdo entre dominio técnico e intencionalidade pedagdgica. A pesquisa,
de abordagem qualitativa e natureza descritivo-analitica, sera realizada em uma rede publica do Vale do Paraiba
(SP). A escolha metodoldgica justifica-se pela necessidade de captar significados e interpretacdes construidas nas
praticas docentes (BOGDAN; BIKLEN, 1994). A investigacdo ocorrera em quatro etapas: i) Levantamento e selecao
de materiais Mapeamento dos murais digitais produzidos ao longo do ano letivo, com base em critérios como
vinculacdo a projetos, diversidade de midias e indicios de escuta e protagonismo infantil. ii) Leitura descritiva dos
Padlets Observacdo de aspectos como organizacdo visual, recursos utilizados, registro das falas e ac¢des das
criangas, e interacdo com as familias. Visa caracterizar os usos técnico-pedagoégicos do Padlet. iii) Analise
interpretativa das praticas Com base em categorias definidas ou emergentes, sera analisada a articulacdo entre
uso técnico e praticas pedagdgicas. Também serdo considerados limites e tensdes, especialmente quanto a fungao
reflexiva da documentacdo. iv) Sistematizacdo e articulagdo com a literatura Os dados serdo relacionados aos
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referenciais de Fochi (2019), Mendonga (2009), Pinazza e Fochi (2018) e Souza (2022), entre outros. Essa etapa visa
construir uma leitura critica a luz do debate sobre infancia, escuta e inovacdo pedagdgica. Resultados parciais e
esperados Como a pesquisa ainda esta em andamento, os dados vém sendo construidos a partir dos Padlets
analisados. Observagdes preliminares indicam que algumas professoras tém utilizado o Padlet para registrar
multiplas linguagens infantis com intencionalidade pedagdgica, especialmente quando conectadas a projetos
investigativos. Espera-se que a analise revele praticas documentais em que o dominio técnico da ferramenta esteja
articulado a escuta e ao protagonismo infantil, sinalizando uma apropriacao critica da tecnologia. Ao mesmo
tempo, podem emergir usos mais expositivos ou estéticos, que indicam desafios na formacdo docente e na
compreensdo da fungdo da documentacdo. Entre os resultados esperados, destacam-se: Caracterizagdo dos
diferentes usos do Padlet na documentacdo da aprendizagem; Identificacdo de estratégias que valorizem a escuta
e a participagdo das criangas; Andlise da relacdo entre escolhas pedagdgicas e o manuseio técnico da plataforma;
Sistematizacdo de indicativos para subsidiar acdes formativas voltadas ao uso critico das tecnologias digitais na
Educacdo Infantil. A pesquisa pretende contribuir com a qualificacdo das praticas docentes na cultura digital,
promovendo uma reflexdao sobre o uso pedagégico do Padlet como ferramenta de escuta e mediag¢do dos processos
de aprendizagem infantil. Conclusdes A documentacdao pedagodgica digital, mediada pelo Padlet, revela-se como
uma possibilidade de tornar visiveis os processos de aprendizagem das criancas, desde que articulada a uma pratica
pedagodgica sensivel, reflexiva e ética. Quando ha intencionalidade, a ferramenta pode potencializar o
protagonismo infantil e a escuta qualificada. Entretanto, o risco da estetizacdo, do tecnicismo e da auséncia de
curadoria critica indica a urgéncia de formagoes docentes que transcendam o dominio técnico. Como afirma Souza
(2022), é necessario compreender os sentidos pedagdgicos do uso das tecnologias, e ndo apenas as suas
funcionalidades. Até o momento, os dados apontam tanto para possibilidades de inovacao quanto para desafios
gue envolvem a mediacdo docente, a concepcdo de infancia e o projeto pedagdégico das instituicGes. A etapa
seguinte da pesquisa permitird aprofundar essa analise. A expectativa é que este estudo contribua para o campo
da Educacdo Infantil ao oferecer subsidios tedricos e praticos sobre a documentagdo digital como instrumento de
escuta e reflexdo, valorizando a crianga como sujeito de direitos e o professor como pesquisador da prépria pratica.
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O USO DE MIDIAS DIGITAIS PARA VALORIZAR AUTORAS
BRASILEIRAS

Leilaine Araljo dos Santos
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A literatura é um pilar fundamental na formacao critica e cultural dos estudantes, atuando como espelho e janela
para diferentes realidades e perspectivas (Candido, 1998). Contudo, o engajamento de jovens com a leitura,
especialmente com obras literdrias e autores nacionais, representa um desafio persistente no cendrio educacional
brasileiro. Em uma escola privada na cidade de Resende, Rio de Janeiro, uma pesquisa exploratdria sobre o gosto
literario de uma turma do 22 ano do Ensino Médio revelou um desinteresse notavel por literatura brasileira e, mais
especificamente, por autoras. Essa lacuna foi atribuida, em parte, a limitada exposicdo a essas vozes no curriculo
escolar e a falta de conhecimento sobre figuras femininas de relevancia na literatura nacional (Nascimento, 2023).
Diante desse problema, foi realizada uma atividade com o intuito de desenvolver estratégias inovadoras por meio
da criacdo de um video no formato de um Jornal. Este video foi postado nas redes sociais da escola, mostrando o
resultado da pesquisa sobre o gosto literario dos alunos, a problematica de ndo ter autoras brasileiras, e
apresentacdo de duas autoras brasileiras importantes para o nosso pais e suas obras, Carolina Maria de Jesus e
Conceigdo Evaristo. A inclusdo das obras de Carolina Maria de Jesus e Conceigao Evaristo nos curriculos escolares
se torna ndo apenas relevante, mas fundamental para colocar em pratica as competéncias da BNCC, como as
Competéncia gerais 6, 8 e 9 que tem como intuito valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais, promover
0 autoconhecimento na diversidade humana e exercitar a empatia e o respeito a diversidade. (Brasil, 2018). O
objetivo deste trabalho foi desenvolver habilidades de pesquisa, analise de dados, reflexado critica, producao textual
e audiovisual dos alunos, promover o conhecimento e o interesse por importantes autoras da literatura brasileira,
especificamente Conceicdo Evaristo e Carolina Maria de Jesus e utilizar tecnologias digitais, edicdo de video,
plataformas de compartilhamento de conteido como YouTube e Instagram, como ferramentas disruptivas para
ampliar o alcance e o impacto da iniciativa, conectando-se com um publico mais vasto para além dos muros da
escola. Para o desenvolvimento da atividade, inicialmente, foi aplicada uma pesquisa de gosto literario com a turma
do 22 ano do Ensino Médio. Essa pesquisa, elaborada para coletar dados quantitativos sobre os autores e géneros
mais consumidos, permitiu a construcdo de graficos e estatisticas que evidenciaram a predominancia de autores
masculinos e estrangeiros nas preferéncias dos alunos. A analise desses dados gerou uma autoconscientizagdo por
parte dos estudantes sobre a lacuna em suas leituras. A partir dessa constatacao, e buscando sanar o problema da
falta de familiaridade com autoras brasileiras, os alunos foram desafiados a criarem uma solugdo para este
problema. Sendo assim, eles se tornaram "divulgadores" de duas figuras proeminentes da literatura nacional,
Conceicdo Evaristo e Carolina Maria de Jesus. A metodologia empregada incluiu as seguintes etapas: 1 - Pesquisa
aprofundada: Os alunos reuniram informacdes detalhadas sobre a vida, obra e relevancia de Conceigdo Evaristo e
Carolina Maria de Jesus. 2 - Selecdo de obras: Escolheram livros das autoras para apresentar de forma concisa e
atrativa. 3 - Producdo multimidia: Para atingir um publico maior e de forma mais dindamica, os alunos
desenvolveram um jornal. Esse jornal incluiu: Uma introducdo contextualizando a pesquisa inicial sobre gosto
literario. Apresentacdo dos graficos e dados estatisticos que comprovam a preferéncia dos alunos envolvidos na
pesquisa por autores masculinos e estrangeiros. Um quadro dedicado a biografia e as principais obras de Conceicao
Evaristo e Carolina Maria de Jesus. A gravacdo do jornal ocorreu em um estudio dentro da prdpria escola, sob
supervisao da professora titular, e a edicdo foi realizada pelos préprios alunos, utilizando softwares de edi¢do de
video. 4 - Disseminacdo digital: O conteldo audiovisual produzido foi estrategicamente divulgado em plataformas
de redes sociais, como YouTube e Instagram. Essa escolha visou ndo apenas alcancgar os alunos da prdpria escola,
mas também expandir o impacto da iniciativa para um publico mais amplo, seguindo o preceito das tecnologias
disruptivas na educacao. Resultados A pesquisa inicial sobre gosto literdrio revelou que, em média, mais de 87%
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das obras citadas pelos alunos eram de autores estrangeiros e, entre os autores brasileiros, ndao havia
representatividade feminina. Essa lacuna gerou nos alunos um senso de urgéncia em reverter a situacao. A fase de
intervengao, pautada na produg¢dao multimidia, obteve resultados significativos, os alunos demonstraram alto nivel
de engajamento na pesquisa sobre as autoras e na producdo do conteddo audiovisual, assumindo
responsabilidades na roteirizacdo, gravacao e edicdao. Ao longo do processo, os estudantes ndo apenas aprenderam
sobre a vida e obra de Conceigao Evaristo e Carolina Maria de Jesus, mas também desenvolveram uma consciéncia
critica sobre a importancia da diversidade na literatura e o valor das vozes femininas e brasileiras. A publicacdo do
video do jornal no YouTube e Instagram possibilitou que a iniciativa ultrapassasse os limites fisicos da escola. Com
os dados estatisticos sobre o alcance e engajamento nas plataformas digitais, foi possivel inferir que a utilizacao
dessas ferramentas ampliou significativamente o publico atingido, mostrando a viabilidade e o potencial das
tecnologias emergentes para disseminar conhecimento de forma eficaz. Através dessa abordagem, o acesso a
informacgao sobre Conceicdo Evaristo e Carolina Maria de Jesus tornou-se mais democratico e atrativo para os
jovens. A atividade de resgate e promocdo da literatura brasileira e de autoras, realizada com a turma do 22 ano
do Ensino Médio, demonstrou o potencial transformador das tecnologias emergentes e disruptivas na educacao.
A iniciativa ndo apenas revelou um problema de repertério literdrio entre os alunos, mas também os
instrumentalizou para se tornarem agentes ativos na busca por solugées. A produ¢do de um jornal audiovisual e
sua posterior disseminacdao em plataformas digitais ndo apenas cumpriu o objetivo de apresentar Conceicao
Evaristo e Carolina Maria de Jesus, mas também validou a tese de que o uso estratégico das redes sociais pode ser
uma ferramenta poderosa para democratizar o acesso a cultura e ao conhecimento. A experiéncia evidenciou que,
ao integrar as linguagens e midias com as quais os jovens ja estdo familiarizados, é possivel despertar o interesse
por temas complexos e, inclusive, sanar lacunas culturais e educacionais. Este trabalho reforca a importancia de
gue as escolas incorporem o uso de tecnologias digitais de forma pedagdgica, transformando-as em aliadas para o
engajamento dos alunos e a promog¢do de uma educagdao mais inclusiva e conectada com os desafios e
oportunidades do século XXI.
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O uso do software Tracker em aulas de educacao fisica como ferramenta pedagdgica para o letramento matematico
Este trabalho apresenta uma proposta de integracdo de recursos tecnolégicos no ensino, apontando o uso do
software de video analises Tracker para promover o letramento matematico em aulas de educacao fisica nos anos
iniciais da educacdo basica. Alinhado a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) o estudo teve como premissa
estimular o protagonismo dos alunos por meio de uma abordagem de experimenta¢do com viés interdisciplinar
em uma turma do 5° ano do ensino fundamental I. O Software Tracker: Uma ferramenta Gratuita e intuitiva O
Tracker é um software gratuito e de facil utilizacdo, que permite a andlise de movimento por meio de videos. Ele
permite o rastreamento de objetos, andlise de posicdo, velocidade e acelera¢do, além de gerar graficos do
movimento analisado (Tracker Brasil, 2023). Sua acessibilidade e interface simples o tornam ideal para o uso
pedagdgico. A video analise com o uso do Tracker segue alguns passos basicos sendo: 1- Gravacdo de em video de
um objeto em movimento; 2- Download do video em um equipamento de computador com o software ja instalado;
3- Com a utilizacdo do Tracker realizar as marcac¢des de pontos iniciais e finais da analise do movimento; 4; Ativacao
de comandos de analise automatica ou semiautomatica do rastreamento e andlise do movimento do objeto em
estudo. No desenvolvimento deste trabalho foi realizada a aplicacdo de uma sequéncia didatica (SD) de cinco
encontros de duracdo de 1h40min cada, em uma turma de alunos do 5° ano do Ensino Fundamental. O objetivo foi
abordar a habilidade matematica EFO5MA19 da BNCC (Brasil, 2017), que envolve a resolugdo de problemas com
medidas e grandezas. Os materiais utilizados na SD incluiram projetor de imagem, computadores com o software
Tracker instalado, smartphone (com capacidade de captura de video de 30 fps), fita métrica, quadra poliesportiva,
sala de informatica. Cada encontro contou com uma estrutura basica onde continha uma introdugdo ao tema do
encontro, a atividade do dia e uma roda de conversa onde os participantes expunham suas impressoes referente
a atividade realizada. A proposta de aulas estd apresentada a seguir. Aula | — Apresentagdo da pesquisa e uso do
Tracker Objetivos: Promover o interesse na pesquisa e desenvolver habilidades basicas com o Tracker. A seguinte
pergunta é proposta aos alunos: "E possivel abordar conceitos matematicos em aulas de educacdo fisica?",
Atividades: Reunido explicativa, divisdo dos alunos em dois grupos, aula expositiva sobre o Tracker com
manipulacdo de teste pelos alunos, e roda de conversa sobre a experiéncia. Aula Il — Execucdo e registro do salto a
distancia Objetivos: Fomentar o trabalho em grupo, desenvolver a coleta manual de resultados de salto a distancia
e analisar o comportamento dos grupos. Atividades: Grupos selecionam integrantes para saltar, filmar e medir
manualmente o salto, seguido de roda de conversa. Aula Ill — Video analise com o uso do Tracker Obijetivos:
Capacitar os alunos na analise de video do salto, comparar resultados manuais com os do Tracker. Atividades:
Analise do video do salto da aula anterior usando o Tracker, comparacao dos dados e roda de conversa. Aula IV —
Melhora da execuc¢do e resultados do salto a distancia Objetivos: Comparar o salto dos alunos com o de atletas
profissionais, incentivar estratégias para melhorar o desempenho e consolidar habilidades de registro de dados.
Atividades: Apresentacdo de videos de atletas e dos préprios alunos, discussdao em grupo sobre percepgdes, nova
rodada de saltos com filmagem e medi¢cdo manual, e roda de conversa. Aula V — Video analise final e fechamento
da sequéncia didatica Objetivos: Analisar o video do salto da Aula IV com o Tracker, comparar resultados da Aula
IV com os anteriores e finalizar a SD. Atividades: Analise do video do salto da Aula IV, comparacdo de todos os
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resultados obtidos (manual e Tracker nas diferentes aulas), e roda de conversa com questionamentos sobre a
possibilidade de abordar matematica na educacao fisica e a experiéncia do trabalho em grupo. Resultados Durante
a aplicacdo da SD foi possivel identificar que os alunos se apropriaram os seguintes conceitos: Conceitos
matematicos tais como medida em centimetros e metros, conversdo de unidade de medida de centimetro para
metro. Conceitos de Educacdo Fisica quando houve a percepcdo de que a velocidade e a trajetdria influenciam no
resultado obtido em um salto, assim como a precisao no ponto de inicio e fim do salto, bem como o posicionamento
do corpo na execucao do movimento e melhora nos gestos técnicos do movimento influenciam no resultado
obtido. Habilidade de uso do Tracker com suporte do professor e a pratica no uso do software. A proposta de
incorporar o software Tracker as aulas de Educacao Fisica pode se mostrar uma ferramenta importante no processo
de ensino, pois estimula o letramento matematico de maneira pratica e envolvente. Ao combinar a analise de
movimentos fisicos com principios matemadticos, é possivel mostrar como a tecnologia pode mudar o ambiente
educacional, tornando-o mais interdisciplinar e envolvente. Nesse processo, o trabalho em grupo tem o potencial
de estimular o protagonismo dos estudantes e o aprimoramento de competéncias para trabalhar em equipe e
resolver problemas. Essa metodologia ndo apenas aprofunda a compreensdo de conceitos complexos, mas
também capacita os alunos a utilizarem as tecnologias digitais de forma critica e reflexiva, como recomendado pela
BNCC. O uso do Tracker, com sua facilidade de acesso e interface intuitiva, mostra-se eficaz na abordagem de
conceitos matematicos, em aulas de Educacdo Fisica, além de abrir possibilidades de estudos de inclusdo e
letramento digital bem como o estudo de conceitos de Fisica em video analise de movimento, criando
oportunidades para pesquisas futuras e abordagens pedagdgicas inovadoras que integrem de forma significativa
diversas areas do conhecimento.
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O ensino de Ciéncias nas séries iniciais é essencial para a promoc¢ao da Alfabetizacdo Cientifica, pois permite que
os alunos desenvolvam competéncias importantes para a compreensao do mundo natural e social. Nesse contexto,
o Ensino por Investigacao configura-se como uma abordagem pedagdgica fundamental, uma vez que favorece a
construcdo ativa do conhecimento a partir da problematizacdo e da busca de solugdes para problemas reais. Dessa
forma, este estudo propde uma analise critica de um material escolar especifico utilizado na rede municipal de uma
cidade brasileira (Boa Vista-RR), oferecendo elementos importantes para avaliar o aprendizado de Ciéncias nos
anos iniciais do Ensino Fundamental. E necessario um olhar atento para a base escolar, pois muitas vezes a
educacao se limita a memorizacdo de informacgdes, ndo fomentando a capacidade de reflexdao mais elaborada dos
estudantes. Este trabalho apresenta a andlise de uma unidade didatica do livro “Colecdo IAB de Ciéncias — 42 ano”
(Lima & Amaro, 2011), a luz dos principios do Ensino por Investigacdo, buscando verificar a presenca de elementos
dessa abordagem na proposta pedagdgica. Os objetivos sdo: Leitura do texto indicado; Analisar a unidade tematica
"Matéria e Energia" do livro didatico de Ciéncias do 42 ano; Verificar a presenca de caracteristicas do Ensino por
Investigacdo nas propostas apresentadas; Identificar pontos fortes e fragilidades na aplicacdo dessa abordagem;
Refletir sobre as possibilidades e limitacdes do uso do livro na promocao da Alfabetizacdo Cientifica. Metodologia
A parte do livro analisada abrange a unidade tematica "Matéria e Energia", composta por nove licdes (da 11 a 20).
Cada licdo apresenta os seguintes itens em comum, com excec¢ao da licdo 11: Eu observo: perguntas diagndsticas
sobre o tema; Texto: contetdo introdutdrio; Eu estudo, com os subtdpicos: Aprendendo conceitos (conceitos-
chave), Entendendo o texto (questdes conceituais), Juntando ideias (contextualiza¢do), Voltando ao inicio (revisdo
diagndstica), Eu concluo (reforco dos conceitos), Projetos (experiéncias praticas). A analise foi feita a partir da
leitura e descri¢cdo das atividades propostas, com destaque para os itens "Eu observo", "Eu estudo", "Eu concluo"
e "Projetos". Em seguida, foi realizada uma avaliacdo qualitativa das atividades conforme os pressupostos do Ensino
por Investigacdo, com base no artigo O ensino de ciéncias por investigacdo nos anos iniciais: possibilidades de
implementacdo de atividades investigativas (Santana, Capecchi & Franzolin, 2018). Resultados A unidade estd
organizada em nove licdes com estrutura semelhante, incluindo atividades diagndsticas, conceituais e praticas. O
item "Projetos" é o principal espaco com propostas alinhadas ao Ensino por Investigacdo, embora haja variacdes
guanto a profundidade investigativa. Licdo 11 — Os pequenos formadores das coisas: Predominancia do ensino
conceitual sobre atomos, sem praticas investigativas. Licdo 12 — Indo Além: Conhecendo os conjuntos de dtomos:
Projetos propdem observagdo da dgua em diferentes recipientes e discussdo — indicios iniciais de investigagado.
Licdo 13 — Caracteristicas da Matéria: Atividade experimental de compara¢do de massa e volume, com discussao
dos resultados — alinhada ao Ensino por Investigagdo. Licdo 14 — Os Estados Fisicos da Matéria: Observagao de
mudancas de estado da dgua; propde realizacdo da experiéncia — potencial para discussdo investigativa. Licdo 15
— Conhecendo a Matéria: Vidro: Preparacdo de vidro de aglcar com ajuda de adulto e andlise das mudangas de
estado fisico. Licdo 16 — Conhecendo a Matéria: Plastico: Comparacdo entre objetos de plastico e outros materiais;
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falta de orientagdo para discussdao dos resultados. Licdo 17 — Conhecendo a Matéria: Tecido e Papel: Proposta
criativa de design de cadeira, com foco nas caracteristicas dos materiais. Licdo 18 — Energia Térmica: O que é isso?:
Experiéncia tatil com bacias de agua em diferentes temperaturas, seguida de discussao. Licdo 19 — Energia Elétrica:
O que éisso?: Registro e comparacdo de atividades didrias que envolvem energia elétrica, com proposta de reflexao
sobre economia. Licdo 20 — Revisdo: Pesquisa sobre diferentes formas de producdo de energia elétrica e analise de
vantagens e desvantagens. De modo geral, as propostas nos itens "Projetos" promovem observagoes, experiéncias
e reflexdes sobre fendbmenos do cotidiano. Entretanto, em algumas li¢des, falta aprofundamento investigativo,
como momentos de discussdo coletiva ou sistematizacdo dos resultados. Concluses A andlise evidencia que o livro
didatico incorpora elementos do Ensino por Investigacdo, especialmente nas propostas praticas dos "Projetos". As
atividades estimulam observacado, experimentacao e reflexao, integrando teoria e pratica, em consonancia com a
Alfabetizacdo Cientifica. Todavia, observam-se fragilidades como a auséncia de momentos estruturados para
discussao e andlise critica em algumas atividades, elementos essenciais para a consolidacdo da investigacao. Além
disso, ha atividades com riscos (uso de agua quente, preparo de caramelo) que exigem cuidados especificos para a
faixa etdria. O ensino de Ciéncias nos anos iniciais ndo visa formar cientistas, mas proporcionar aos alunos uma
visdo mais ampla e funcional do mundo, como defendem Santana, Capecchi e Franzolin (2018). Entretanto, muitos
materiais didaticos ainda tém uma abordagem conteudista, como observado neste livro, no qual o Ensino por
Investigacdo assume papel secundario. A pesquisa de Feitosa e Oliveira (2020) reforga que materiais didaticos com
viés conteudista, transplantados de contextos particulares para escolas publicas, ndo potencializam plenamente
um Ensino de Ciéncias significativo. J4 para Santana et al. (2018), a Alfabetizagao Cientifica deve comegar desde os
primeiros anos escolares, pois aproxima o aluno da cultura cientifica e promove uma cidadania critica. Destaca-se
gue o potencial das atividades investigativas depende da mediacdo do professor. A formacdo docente continua é,
portanto, essencial para a implementacao efetiva do Ensino por Investigacdo. Além disso, experiéncias como a da
licdo 14 (fervura e congelamento da agua) devem ser cuidadosamente conduzidas. Atividades como a da licdo 16
(pesquisa sobre o plastico) precisam incluir discussdo dos resultados. Ja a licdo 17 poderia ser enriquecida com a
continuidade da discussdo da licdo anterior, por exemplo, com a constru¢do de moveis reutilizando materiais e
refletindo sobre sustentabilidade. Em sintese, o livro analisado contempla atividades investigativas, mas que, em
sua maioria, se configuram como "atividades com potencial investigativo", cuja efetividade depende do trabalho
do professor. Quando bem conduzidas, essas atividades podem, sim, promover um Ensino por Investigacdo que
contribua para a formacao de alunos criticos e engajados com a Ciéncia e com a realidade.
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O avango das tecnologias emergentes e disruptivas, como a inteligéncia artificial, a realidade aumentada, a robédtica
educacional e a gamificacdo, tem provocado transformacdes significativas no cenario educacional contemporaneo.
Essas inovacdes impactam diretamente as praticas pedagdgicas ao potencializarem metodologias ativas de ensino
e aprendizagem, que favorecem o protagonismo, a autonomia e a participacdo dos estudantes. No entanto, a
incorporacdo dessas tecnologias na Educacdo Infantil requer cautela, uma vez que hd o risco de sua aplicacdo
acritica, resultando em praticas pedagdgicas tecnicistas e padronizadas, que desconsideram as singularidades, os
tempos e os interesses das criancas. A esse respeito, Valente (2017) destaca a necessidade de que a inser¢do das
tecnologias digitais nesse contexto ocorra de forma intencional, pautada por uma reflexdo ética e pedagdgica, que
respeite as especificidades do desenvolvimento infantil e evite usos inadequados ou meramente instrumentais. A
Educacdo Infantil, enquanto etapa que visa ao desenvolvimento integral da crianca nos aspectos fisico, emocional,
cognitivo e social , se depara, assim, com novas possibilidades, mas também com importantes desafios para o
planejamento pedagdgico dos professores (MORAN, 2015; VALENTE, 2017). As metodologias ativas propdem uma
mudanca no paradigma educacional ao estimular o protagonismo infantil, a investigacdo e a resolucdo de
problemas (SILVA; BACICH, 2019). Entretanto, a media¢do dessas metodologias por meio de tecnologias
emergentes exige atencao redobrada as necessidades e potencialidades especificas das criancas pequenas. Dessa
forma, este trabalho objetiva analisar de que maneira as tecnologias emergentes e disruptivas impactam o
planejamento pedagdgico do professor da Educagao Infantil, sobretudo quando articuladas com metodologias
ativas de aprendizagem. Objetivos Objetivo Geral: Analisar o impacto das tecnologias emergentes e disruptivas no
planejamento pedagdgico do professor da Educacao Infantil, com foco na utilizacdo das metodologias ativas.
Objetivos Especificos: Identificar as principais tecnologias emergentes aplicadveis a Educagao Infantil. Compreender
como as metodologias ativas podem potencializar o desenvolvimento integral das criancas nessa etapa. Refletir
sobre os desafios éticos e pedagdgicos que envolvem a integracdo das tecnologias ao planejamento docente.
Propor caminhos para a formagdo continuada de professores, visando a apropria¢do critica e criativa dessas
tecnologias. Metodologia A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza bibliografica e
exploratdria, tendo como procedimento o levantamento e a analise critica de referenciais tedricos e documentos
normativos relacionados as tematicas das tecnologias emergentes, metodologias ativas e Educacao Infantil. Foram
consultadas obras classicas e contemporaneas sobre praticas pedagogicas inovadoras (MORAN, 2015; SILVA;
BACICH, 2019), bem como documentos oficiais que orientam a educacdo brasileira, como a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) (BRASIL, 2019) e as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil (BRASIL, 2009). A
escolha dessa metodologia justifica-se pela necessidade de compreender as concepgdes, tendéncias e praticas que
perpassam o planejamento pedagdgico na Educagao Infantil, sobretudo diante das transformacgdes impulsionadas
pelas inovagdes tecnoldgicas. O processo analitico consistiu na leitura, selecdo e interpretacdo critica dos materiais
coletados, visando identificar convergéncias e divergéncias tedricas, bem como mapear as potencialidades e os
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limites da insercdo das tecnologias emergentes no contexto educativo infantil. Resultados A analise bibliogréfica
revelou que as metodologias ativas, quando potencializadas pelas tecnologias emergentes, promovem praticas
pedagdgicas mais interativas, IUdicas e centradas na crianga, elementos essenciais para o desenvolvimento integral
na Educacdo Infantil. Ferramentas como mesa maker, jogos, histdrias interativas e projetos que integram diferentes
areas do conhecimento ampliam as oportunidades de exploracdo, criacdo e aprendizagem pelas criancas,
estimulando competéncias como autonomia, pensamento critico, colaboragdo e criatividade (VALENTE, 2017).
Entretanto, o estudo também evidencia a necessidade de ressignificar o planejamento pedagdgico do professor da
Educacdo Infantil, tornando-o a partir de acdo intencional e considerando as singularidades da idade. Para que isso
ocorra, é indispensdvel que o docente desenvolva competéncias digitais e pedagdgicas, capazes de orienta-lo na
selecdo e integracao critica das tecnologias as propostas educativas, assegurando sua pertinéncia aos interesses e
necessidades das criangas (BRASIL, 2019). Por outro lado, a pesquisa identificou desafios importantes: a
necessidade de formacdo continuada para os professores; a escassez de infraestrutura tecnoldgica adequada em
muitas instituicdes publicas de Educacdo Infantil; além das preocupacdes éticas relacionadas ao tempo excessivo
de exposicdo das criangas as telas e a possivel substituicdo de interagGes e do brincar livre, que sdo atividades
fundamentais para o desenvolvimento das criangas (BRASIL, 2009). Assim, torna-se evidente que, embora as
tecnologias emergentes tragam novas possibilidades, sua adogdo no planejamento docente deve ser orientada por
uma intencionalidade pedagodgica clara, capaz de equilibrar inovacdo e respeito aos processos naturais de
desenvolvimento infantil. Conclusdes Conclui-se que as tecnologias emergentes e disruptivas impactam de maneira
significativa o planejamento pedagdgico do professor da Educacdo Infantil, ao ampliar as possibilidades de
mediacao das aprendizagens por meio de metodologias ativas. Contudo, sua utilizacao deve ser cuidadosamente
pautada por critérios éticos, pedagdgicos e técnicos que assegurem o respeito as especificidades do
desenvolvimento infantil e promovam experiéncias educativas significativas, contextualizadas e humanizadoras. A
pesquisa ressalta a importancia de politicas publicas que assegurem ndo apenas infraestrutura tecnoldgica
adequada, mas também programas de formagdo continuada de qualidade para os profissionais da Educagao
Infantil. Tais medidas sdo fundamentais para que os professores possam apropriar-se criticamente das inovagées
tecnolégicas e promover uma educagao que articule, de forma equilibrada, tecnologia e humanizagdao. Como
trabalho em desenvolvimento, propde-se, em etapas futuras, um aprofundamento bibliografico sobre as diversas
formas do brincar e as fases do desenvolvimento infantil, com o objetivo de investigar a integracdo das tecnologias
emergentes as metodologias ativas, considerando as singularidades da infancia. Para isso, destaca-se a necessidade
de aprofundamento em autores que tratam dessas tematicas de forma contemporanea e critica, como de Tizuko
Kishimoto (2016, 2020), que aborda o brincar e a educacdo infantil sob uma perspectiva critica, contemporanea,
incluindo discussdes sobre inovacdo pedagdgica e o uso das tecnologias na infancia.
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PRATICAS FORMATIVAS DE EDUCACAO AMBIENTAL
CRITICA POTENCIALIZADAS PELO CINEMA
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Este resumo tem como foco, a formacgao continuada de professores, na perspectiva da Educacdao Ambiental Critica,
tendo o cinema como elemento formador e mediador de problematizacdes e relagGes formativas. O trabalho é
parte de uma pesquisa qualitativa, do tipo pesquisa-formacao, em que as dimensdes formativas e de investigacao
acontecem de forma integrada (Josso, 2004), sendo aprovada pelo edital 11/2024 — PROPESP - Programa de Apoio
ao Doutor Pesquisador — PRODOUTOR 2024, com um projeto intitulado “Praticas Formativas de Educacdo
Ambiental e Cinema com Professores ( As). No que diz respeito ao objetivo geral, consistiu em investigar
contribuicdes de encontros formativos reflexivos mediados por filmes, para a formagao de professores do ensino
fundamental de uma escola publica de Braganca -Pard, na perspectiva da Educacdo Ambiental Critica e
Sustentabilidade. Em termos especificos, objetivou identificar compreensdes dos professores sobre meio
ambiente e analisar contribui¢ées dos encontros formativos para formacgdo continuada dos professores em termos
de Educacdo Ambiental Critica. Ressaltamos que ao utilizarmos o termo cinema nesta pesquisa, fazemos com o
mesmo sentido de filme. Por isso, trazemos os dois termos como sindnimos, conforme alguns autores que, ao se
referirem a inser¢do de filmes na educacgao, utilizam o termo cinema, como Fantin (2011); Bergala (2008), Fresquet
(2013), dentre outros. Optamos pela perspectiva de Educa¢cdo ambiental Critica, pelo fato dessa concepcao se
contrapor as visoes disciplinares e fragmentadas da modernidade que impedem uma compreensdo relacional e
por propor uma visdao de meio ambiente dialética no que diz respeito aos aspectos: social, cultural, histérico,
politico e econémico (Layrargues, 2003). A escola onde foi realizada a pesquisa-formacéo estd localizada num
contexto de varios problemas sanitdrios e sociais, tais como doencas transmitidas por vetores provenientes do
lixdo, abuso e exploracdo sexual, trabalho infantil, envolvimento de adolescente com dlcool e outras drogas, assim
como situacdes econdmicas precdrias, o que justificou uma formacao de professores que considera as questoes
ambientais conectadas aos aspectos econGmicos, socais, culturais e politicos. No que se refere a problemadtica, a
investigacdo foi norteada por uma questdo expressa na seguinte indagacdo: Em que aspectos, encontros
formativos reflexivos mediados por filmes, podem contribuir para a formagao continuada de professores, em
termos da Educacdo Ambiental Critica? Em termos metodoldgicos, optamos pela pesquisa qualitativa, do tipo
pesquisa-formacdo, em que o ato de investigacdo ocorre simultaneamente ao formativo, numa relacdo integrada
e dialética (Josso, 2004). Quanto a dimensao formativa, desenvolvemos atividades com filmes relacionados as
guestdes socioambientais, os quais eram problematizados e refletidos como objetos de forma¢ao. Em termos de
técnicas de investigacdo, utilizamos o grupo focal, o qual é compreendido por Morgan (1997) como uma técnica
de pesquisa qualitativa, proveniente de entrevistas grupais, que possibilita por meio de interag¢Ges grupais o acesso
a informacgGes. Uma outra técnica que adotamos foi a entrevista semiestruturada, em que “o entrevistador
permite ao entrevistado falar livremente sobre o assunto, mas, quando este se desvia do tema original, esforca-
se para a sua retomada” (Gil, 1999, p.120). Os colaboradores desta pesquisa foram professores do Ensino
Fundamental, de uma escola publica de Braganca-Par3a, situada no entorno de um lixdo, os quais mostraram
destacado interesse em participar, pois segundo eles, a educacdo ambiental ainda constitui um grande desafio,
principalmente pela caréncia de formacdo. Para analise dos resultados optamos por uma andlise fenomenoldgica,
uma vez que “a investigacdo fenomenoldgica trabalha com fenémeno, entendido como o que se mostra, mas que
ndo se resume apenas ao que tem evidéncia objetiva, aquilo que salta aos sentidos ou que se concretizou no mundo
fisico” (Mocrosky, 2015 p. 151). Os resultados da pesquisa, estdo configurados em duas dimensdes, uma do
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momento inicial, antes do desenvolvimento dos encontros formativos, quando investigamos o que os professores
pensavam sobre meio ambiente, tendo em vista a realizacdo dos encontros formativos a partir do olhar deles
(Reigota, 2007). Essa investigacdo inicial evidenciou que os professores apresentavam visGes ambientais
reducionistas, pois para a maioria deles, o ambiente era restrito ao espaco fisico e bioldgico, outros, ao inserir os
aspectos sociais e culturais, fizeram numa compreensao apenas de extensdo do ambiente fisico, ampliando o
ambiente para os espacos sociais e culturais, sem estabelecer relagGes entre essas dimensdes, o que converge
também para uma visdao de meio ambiente tradicional, uma vez que é pautada em dicotomias e fragmentacdes
(Layarargues; Lima, 2014). A segunda dimensdo aponta para os resultados da pesquisa em relagdo as contribuicdes
dos encontros formativos para os professores, no sentido de compreenderem o meio ambiente e a educacao
ambiental na perspectiva critica. Nesse trabalho destacamos os olhares dos professores sobre trés encontros que
experimentamos, sendo o primeiro com o filme, “O Lucro Acima da Vida”, dirigido por Nic Nilson, em que
trabalhamos a relacdo entre o sistema capitalista e os problemas ambientais, problematizando a producao
capitalista como principal causadora de problemas socioambientais; o encontro com o filme “Os Delirios de
Consumo de Becky Blom ” de Becky Blom, em que refletimos sobre a relagdo entre o consumismo, a exploracao
da natureza e do ser humano, o lixo e outros e outros problemas socioambientais ; e o encontro com o curta
metragem “ Vida Maria ” do diretor Marcio Ramos, por meio do qual problematizamos a relagdo entre
Sustentabilidade e Cidadania, no pensamento de que ndo ha sustentabilidade se os menos favorecidos nao
usufruem de seus direitos como cidadados. Os professores expressaram que os encontros contribuiram para que
eles entendessem que o meio ambiente nao constitui uma realidade isolada, mas que esta relacionado aos diversos
aspectos da sociedade, o que implica no reconhecimento de que para educar para a Sustentabilidade, é necessaria
uma visdo critica de educacdo ambiental que supere a légica de exploracdo préopria do sistema capitalista, com o
compromisso de “transformar a realidade por meio de um processo reflexivo e politicamente comprometido com
a revolucdo das subjetividades e praticas nas estruturas societdrias capitalistas” (Loureiro, 2007, p. 21). Ressalto
que os professores consideraram os filmes como ferramentas indispensaveis para o sucesso dos encontros,
expressando que tais ferramentas contribuiram para que eles refletissem os problemas socioambientais numa
perspectiva relacional e critica. As experiéncias vivenciadas nesta pesquisa-formag¢dao contribuiram para os
professores superarem visdes reducionistas em relacdo ao meio ambiente e entendessem a Educacdo Ambiental
Critica como uma ferramenta a servico de transformagdes ambiental, econémica, social, cultural e politica. A
pesquisa também nos permite construir a assercdo de que iniciativas de formacdo de professores que nao
dicotomizam teoria e pratica, como foi o caso desta pesquisa-formac¢do, podem contribuir para a construgao de
um perfil docente comprometido em educar as novas geracGes para que enxerguem o meio ambiente numa
relagdo interdependente com os diferentes ambitos da sociedade. Sem finalizar, é possivel também afirmar, que
numa sociedade com inimeras possibilidades tecnoldgicas, o filme continua sendo uma tecnologia potente que
pode contribuir para uma formacao docente comprometida com uma educacgdo a servico da construcdo de uma
sociedade inclusiva, equitativa e sustentavel.
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As transformagdes sociais e os avangos tecnoldgicos contemporaneos impdem novos desafios a escola
profissionalizante, que precisa ressignificar suas praticas pedagodgicas para atender as demandas formativas do
século XXI. Os estudantes atuais, embora imersos em ambientes digitais, demonstram fragilidades quanto a
autonomia e ao engajamento em metodologias de ensino tradicionais. Essa realidade evidencia a necessidade de
praticas educativas inovadoras, que estimulem o protagonismo discente e favorecam a articulacdo entre os saberes
escolares e o contexto social. Neste sentido, o presente estudo propde a utilizagao da produgao de podcasts como
metodologia ativa no ambito da Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio. A proposta visa potencializar o
processo de ensino-aprendizagem, por meio da promog¢do de experiéncias significativas, colaborativas e
conectadas com a realidade cotidiana dos discentes, contribuindo, assim, para a formacdo integral e critica dos
futuros profissionais. Objetivos Este estudo tem como objetivo geral analisar e aplicar a metodologia ativa baseada
em projetos por meio da produgao de podcasts, visando tornar o estudante um agente participativo na construgao
de seu conhecimento. Como objetivos especificos, busca-se: (a) compreender as concepcbes dos docentes sobre
metodologias ativas; (b) praticar projetos interdisciplinares e transdisciplinares por meio da linguagem do podcast;
(c) usar o podcast como ferramenta de disseminacdo do conhecimento a comunidade; (d) identificar as
contribuicdes do projeto para o processo de aprendizagem dos estudantes da Educacdo Profissional Técnica de
Nivel Médio. Metodologia O projeto esta sendo implementado em uma escola técnica da cidade de Lorena-SP,
inicialmente com uma turma do Curso Técnico de Nivel Médio em Enfermagem, correspondente ao 32 periodo,
totalizando aproximadamente 30 estudantes. Apds a formacao inicial com os docentes e a introducdo conceitual
aos discentes, os alunos foram organizados em grupos colaborativos, nos quais cada integrante assume
responsabilidades especificas nas etapas do projeto: levantamento e selecdo de temas relevantes, pesquisa de
fontes confidveis, roteirizagao do conteuldo, gravagao e edi¢do dos episddios, bem como estratégias de divulgagao.
O conteudo produzido transforma-se em podcasts educativos e é disponibilizado gratuitamente em plataformas
digitais de acesso publico e redes sociais institucionais. O objetivo é ampliar o alcance da informacdo cientifica e
técnica, garantindo a comunidade o acesso a conteldo confidveis, atualizados e contextualizados, especialmente
nas areas da saude e ciéncias. Essa a¢do visa ndo apenas ao desenvolvimento de competéncias comunicativas e
tecnoldgicas dos estudantes, mas também ao exercicio da responsabilidade social, ao permitir que o conhecimento
extrapole os limites da sala de aula e contribua com a formacao critica da populagdo. Durante toda a execugdo do
projeto, os docentes acompanhardo o processo como facilitadores, promovendo intervengdes pedagdgicas sempre
gue necessario, mediando discussdes e incentivando a autonomia dos grupos. Conforme afirmam Torres e Irala
(2014, p. 78), a aprendizagem baseada em projetos promove a construcdo do conhecimento a partir da
investigacdo colaborativa e da resolucdo de problemas reais, o que reforca o potencial transformador dessa
abordagem no contexto da educacdo profissional técnica. Resultados e discussdes A produgdo de podcasts como
recurso pedagodgico favorece a aprendizagem significativa e colaborativa, promovendo a autonomia, a criatividade,
o raciocinio légico e a capacidade de comunicac¢do dos estudantes. Segundo Barbosa e Moura (2013), a Educacdo
Profissional Tecnoldgica exige uma aprendizagem contextualizada e orientada para o uso de Tecnologias da
Informacgdo e Comunicacdo (TIC), que estimulem a resolucdo de problemas e a conducdo de projetos. Além disso,
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de acordo com Moran (2019), os projetos permitem que os alunos estabelecam conexdes entre o contetddo escolar
e sua realidade social. A proposta também encontra respaldo na teoria sociocultural de Vygotsky, para quem o
conhecimento se constréi inicialmente no coletivo (interpsiquico) para depois se consolidar no individual
(intrapsiquico) (Torres e Irala, 2013). Como destacam Berlezzi e Machado (2020), a producdo audiovisual é uma
estratégia inovadora e eficaz no processo de ensino-aprendizagem, pois permite o desenvolvimento de multiplas
habilidades cognitivas e socioemocionais. A autonomia promovida pela metodologia estd diretamente relacionada
a construcdo da identidade do estudante, conforme defendem Silva e Marques (2007). O projeto encontra-se
atualmente em fase de execuc¢do, com aplicacdo pratica junto aos discentes e acompanhamento qualitativo do
processo pedagdgico. Os dados estdao sendo coletados e analisados de forma continua, e os resultados preliminares
indicam maior engajamento, senso de protagonismo e vinculo dos estudantes com os temas abordados.
ConsideracgGes Finais Até o presente momento, os desdobramentos do projeto indicam que a utilizagdo de podcasts
como recurso pedagdgico, no contexto da aprendizagem baseada em projetos, contribui significativamente para
tornar o ensino técnico de nivel médio mais atrativo, contextualizado e alinhado as demandas contemporaneas. A
proposta potencializa o protagonismo discente, estimula a autonomia intelectual e promove o desenvolvimento
de competéncias comunicativas, cognitivas e socioemocionais essenciais para o mundo do trabalho. Ao integrar
temas relevantes com a realidade dos estudantes e da comunidade, o projeto fortalece o papel social da escola,
ampliando seu alcance para além do espaco fisico da sala de aula. Em funcdo do exposto, espera-se, assim, que
essa experiéncia contribua para a transformacdo das praticas pedagdgicas na Educacdo Profissional Técnica,
tornando-as mais dinamicas, inclusivas e centradas nos reais necessidades formativas dos sujeitos envolvidos no
processo educativo.
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A crescente preocupac¢do com os impactos ambientais causados pelo uso indiscriminado de plasticos derivados do
petrdleo tem estimulado a busca por alternativas sustentaveis que minimizem a geracao de residuos de longa
persisténcia. Nesse contexto, a celulose bacteriana tem se destacado como uma promissora matéria-prima para a
producdo de bioplasticos, devido a sua biodegradabilidade, biocompatibilidade e propriedades fisico-quimicas
superiores (Chawla et al., 2009; Costa et al., 2018). Este trabalho apresenta os resultados parciais de uma pesquisa
cientifica realizada por estudantes do Ensino Médio, cujo objetivo central foi investigar a viabilidade da produgao
de bioplasticos a partir da celulose obtida por simbiose de bactérias e fungos. Além da contribuicdo cientifica, o
projeto teve um propdsito pedagdgico claro: proporcionar aos alunos uma experiéncia concreta de investigacao
cientifica, promovendo o desenvolvimento de competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
e incentivando o protagonismo juvenil na construcao do conhecimento. O estudo foi estruturado em trés etapas
principais. A primeira consistiu no cultivo simbidtico de bactérias e fungos em meio liquido estéril, composto por
glicose, peptona e extrato de levedura, mantido sob temperatura controlada (30°C) e pH neutro (7,0). Apds o
crescimento inicial, as culturas foram multiplicadas para ampliar a producdo de biomassa celulésica. A segunda
etapa envolveu o tratamento da biomassa com solugdo de hidréxido de sédio (NaOH 0,1M), seguido de lavagens
sucessivas com agua destilada até neutralizacdo do pH. Esse processo teve como objetivo remover impurezas e
células microbianas residuais, resultando em um material mais puro e adequado a caracterizacdo. A terceira etapa
correspondeu a secagem e liofilizacdo da celulose obtida. A secagem foi realizada em estufa a 50°C por 24 horas, e
a liofilizacao foi conduzida a -50°C e 0,1 mBar, garantindo a preservacao das propriedades estruturais do material
(Lin et al., 2020). A caracterizagao preliminar da celulose foi realizada por meio de microscopia dptica, utilizando
coloracdo com Lugol e Azul de Metileno. A coloracdo com Lugol permitiu avaliar a sadde das col6nias simbidticas,
revelando intensa atividade celular e vitalidade da biomassa. Jd4 o Azul de Metileno possibilitou a visualizacdo de
fibras longas e organizadas, indicando a formacgdo eficaz da rede tridimensional tipica da celulose bacteriana (Shi
et al., 2014). A liofilizacdo resultou em um material leve, poroso e estavel, com caracteristicas desejaveis para
aplicacdes em embalagens, biomateriais e outros produtos sustentdveis. A préxima fase da pesquisa envolvera a
producdo do biopolimero propriamente dito, a partir da celulose liofilizada, e sua posterior caracterizagao fisico-
guimica e mecanica, utilizando técnicas como Andlise Termogravimétrica (TGA) e Microscopia Eletronica de
Varredura (MEV). Espera-se avaliar a resisténcia térmica, a estabilidade estrutural e a adequag¢do do material as
exigéncias da industria de bioplasticos. Estudos prévios destacam a resisténcia a tracao, flexibilidade e alta
cristalinidade da celulose bacteriana, tornando-a adequada para substituicdo de plasticos convencionais (Lin et al.,
2020). No plano pedagdgico, o projeto proporcionou aos alunos uma vivéncia completa do método cientifico, desde
a formulacdo de hipdteses e planejamento experimental até a analise critica dos dados obtidos. Os estudantes
atuaram como protagonistas do processo investigativo, desenvolvendo habilidades como raciocinio ldgico,
comunicacdo cientifica, trabalho colaborativo e tomada de decisGes com base em evidéncias. Além disso, a
abordagem adotada permitiu integrar conteldos de diferentes areas do conhecimento, como Biologia, Quimica,
Ciéncias Ambientais e Fisica, promovendo uma aprendizagem significativa e contextualizada. Conclui-se que a
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experiéncia relatada é exemplar no que se refere a articulacdo entre ciéncia escolar e ciéncia académica,
evidenciando como a iniciacdo cientifica no Ensino Médio pode contribuir tanto para a formacdo integral dos
estudantes quanto para a geragdo de conhecimento relevante e comprometido com a sustentabilidade. A pesquisa
refor¢a a importancia de incluir projetos investigativos no curriculo escolar, especialmente aqueles que dialogam
com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e incentivam o engajamento ativo dos jovens nas grandes
questdes contemporaneas (Geyer et al., 2017).
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Os avancos tecnoldgicos das Ultimas décadas tém transformado os cenarios educacionais, exigindo da escola um
movimento continuo de adaptacdo e inovacdo. No cerne dessa transformacao, estdo as Tecnologias da Informacao
e Comunicacdo (TICs), que vém sendo amplamente incorporadas ao cotidiano docente, especialmente como
suporte a mediacdo de saberes e a personalizacdo da aprendizagem (SANTOS, 2020). No entanto, mais do que
inserir recursos digitais em praticas preexistentes, o verdadeiro potencial disruptivo da tecnologia na educacao
emerge quando ela é usada para reconfigurar a forma como se ensina, se aprende e se compreende o
conhecimento. Este artigo apresenta a producdo de um material multimidia original, desenvolvido para a disciplina
de Quimica Analitica para Engenharia, voltado a andlise sistematica de cations. O objetivo foi criar uma ferramenta
gue integrasse elementos visuais, animagoes e hiperlinks com os procedimentos laboratoriais descritos nos roteiros
tradicionais, promovendo uma experiéncia didatica mais rica e acessivel. O uso estratégico de um software
amplamente disponivel, o Microsoft PowerPoint®, permitiu explorar formas, texturas e simulacbes com apelo
grafico e técnico, tornando o conteldo mais proximo da realidade do laboratério e, ao mesmo tempo, mais
significativo para os estudantes. A possibilidade de estudar os experimentos antes de executd-los contribuiu nao
apenas para uma maior precisdo técnica durante as praticas, mas também para a redu¢do do consumo de
reagentes e da geracdo de residuos, aspecto relevante tanto do ponto de vista pedagdgico quanto ético. Assim, ao
articular tecnologia, inovacdo pedagdgica e responsabilidade ambiental, esta proposta alinha-se com os debates
contemporaneos sobre as tecnologias emergentes e disruptivas na educagdo. Mais do que um recurso
complementar, o material multimidia aqui descrito representa uma mudanca significativa na forma como os
futuros engenheiros se aproximam da Quimica, ndo apenas como contelddo, mas como pratica reflexiva e cidada.
Objetivo Produzir material multimidia interativo, utilizando recursos e ferramentas como formas, texturas,
volumes, hiperlinks e animacdes e aplicar como recurso didatico complementar as aulas experimentais de Quimica
Analitica Qualitativa por via umida. Metodologia A metodologia adotada contemplou cinco etapas principais. A
primeira etapa consistiu na analise critica do material didatico tradicionalmente utilizado na disciplina de Quimica
Analitica, especialmente os roteiros experimentais cldssicos disponiveis na bibliografia de referéncia, como Vogel
(1981). Essa revisdao permitiu identificar lacunas na media¢do entre o conteudo tedrico e sua aplicagdo pratica em
laboratério, particularmente no que diz respeito a clareza dos procedimentos e a visualizacdo dos resultados
esperados. Com base nessa analise, realizou-se uma pesquisa exploratdria de materiais multimidia disponiveis em
plataformas digitais que abordassem a analise de cdtions por via Umida, com o intuito de identificar boas praticas,
formatos eficazes e recursos gréaficos que pudessem ser adaptados ou utilizados diretamente. Optou-se pela
criacdo de material autoral (etapa 2), utilizando o software Microsoft® PowerPoint®, em funcdo de sua
acessibilidade e versatilidade no desenvolvimento de apresentagdes interativas, com possibilidade de integracao
de figuras, animacgdes, hiperlinks e transicdes. A estrutura da apresentacdo foi delineada com base na sequéncia
didatica da disciplina, respeitando a ordem ldégica dos conteudos trabalhados em aula e dos procedimentos
executados no laboratdrio. Cada etapa do procedimento experimental foi representada graficamente por meio de
figuras esquematicas construidas no préprio software de apresentacao, utilizando formas geométricas, texturas,
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volumes, setas e elementos visuais que facilitassem a compreensdo. As animac¢des foram empregadas para ilustrar
o0 manuseio de vidrarias, a adicdo de reagentes, a formacdo de precipitados e outras transformacdes quimicas
visiveis, permitindo ao aluno antecipar visualmente os eventos esperados no laboratdrio, articulando teoria e
pratica. Para proporcionar uma navegacao nao-linear (etapa 3), foram incorporados hiperlinks que permitem o
acesso a informacdes complementares, como explicacdes tedricas sobre os fundamentos das reacdes envolvidas,
propriedades dos reagentes, regras da andlise sistematica e critérios de identificacdo dos cations. Esses hiperlinks
também direcionavam os estudantes a se¢des especificas do material, favorecendo a revisao de etapas criticas e
promovendo uma experiéncia mais interativa e personalizada. Em muitos casos, os hiperlinks destacavam
operacgdes analiticas ndo explicitadas no roteiro textual tradicional, ampliando a compreensdo dos processos e
promovendo uma abordagem mais investigativa por parte do aluno. Antes da disponibilizacdo do material aos
estudantes, foi realizado um processo de testagem (etapa 4) com docentes da drea e colegas da equipe pedagdgica.
A partir dos feedbacks obtidos, ajustes foram realizados nas sequéncias graficas, nos tempos das animacgdes e na
acessibilidade dos hiperlinks, promovendo o refinamento do material até sua versao final. O material final foi
disponibilizado aos estudantes por meio do ambiente virtual de aprendizagem (eDisciplinas), garantindo acesso
remoto, continuo e flexivel (etapa 5).Para avaliar os impactos da utilizacdo do material, foi conduzida uma avaliacdo
diagndstica comparativa com dois grupos de estudantes sendo que um grupo (35 alunos) utilizou exclusivamente
o roteiro textual tradicional, e o outro (35 alunos) teve acesso ao material multimidia complementar. Resultados e
Discussao A implementag¢do do material multimidia como recurso diddtico para o ensino da andlise sistematica de
cations visou, de forma intencional, romper com o modelo tradicional de ensino baseado exclusivamente em
roteiros textuais, que frequentemente limitam a compreensao conceitual e operacional dos alunos em ambientes
laboratoriais. A produgao do material aliou elementos visuais, hipertextuais e animag¢des a uma linguagem préxima
da pratica analitica, criando uma ponte entre teoria e pratica. Este esfor¢o se mostrou condizente com os principios
da alfabetizacdo cientifica, ao possibilitar que os alunos interpretassem, aplicassem e refletissem sobre os
procedimentos com maior autonomia e clareza. O recurso multimidia além de representar visualmente os
processos laboratoriais, enfatizou etapas criticas que, muitas vezes, ndo sao explicitadas nos roteiros tradicionais,
como a lavagem de precipitados ou a separacao cuidadosa de fases. A avaliagao do recurso didatico envolveu dois
grupos de alunos, sendo que um utilizou apenas o roteiro textual tradicional e outro teve acesso ao material
multimidia. A analise comparativa dos resultados reforca a percepc¢do positiva da intervencdo, mostrando que no
grupo que utilizou somente o roteiro textual houve predominancia de duvidas e necessidade constante de
mediacdo do professor, enquanto o grupo que utilizou o material multimidia demonstrou maior seguranca na
execucdo dos experimentos, compreensao mais rapida dos procedimentos e envolvimento mais ativo nas aulas.
Observou-se diferencas na preparacao para a pratica laboratorial, na eficiéncia da execucdo experimental, no
consumo de reagentes e, sobretudo, na apropriagao dos conceitos tedricos por parte dos estudantes. A construgao
do material, utilizando ferramentas acessiveis e estratégias de design instrucional simples, é por si sé um exemplo
de tecnologia educacional disruptiva vidvel e escaldvel. A sua organizacao e estrutura foram destacadas como
fatores que contribuiram significativamente para a motivacdo e concentracdo dos alunos, aspectos
frequentemente negligenciados em atividades laboratoriais expositivas. Ao permitir que os estudantes
visualizassem previamente os procedimentos laboratoriais, o material colaborou para a reducdo do uso de
reagentes, de custos e de geracdo de residuos, reforcando uma postura de responsabilidade ética, social e
ambiental, fundamental na formacdo de engenheiros. Os resultados indicam que a integracdo de recursos
multimidia na prdtica didatica favoreceu a compreensdo dos conteudos, promoveu maior engajamento dos alunos
e fortaleceu praticas pedagdgicas alinhadas aos principios da alfabetizacao cientifica e da sustentabilidade. Trata-
se, portanto, de uma iniciativa que evidencia o papel das tecnologias emergentes ndo apenas como ferramentas
de ensino, mas como agentes de transformacdo educativa com impactos duradouros sobre a formacao profissional
e cidada dos estudantes. Consideragdes Finais A criacdo e aplicacdo do material multimidia foi uma resposta
pedagdgica eficaz, replicdvel e escalavel aos novos desafios educacionais, revelando-se uma ferramenta disruptiva
no processo de ensino-aprendizagem, integrando teoria e pratica de forma interativa, acessivel e motivadora. A
qgualidade técnica, grafica e didatica do material contribuiu decisivamente para o engajamento dos estudantes
durante as aulas presenciais e como apoio extraclasse. A possibilidade de acesso ao conteudo em diferentes
tempos e contextos favoreceu a autonomia discente, colaborando para a construcdao de aprendizagens
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significativas, conforme os pressupostos de Ausubel (1968), e estimulando o desenvolvimento do pensamento
critico a partir de um repertério conceitual e experimental mais sdélido. O conteudo elaborado possui estrutura
didatica, linguagem acessivel e base bibliografica reconhecida, o que o torna aplicdvel a outros cursos e disciplinas
correlatas em diferentes instituicGes. A identidade visual e o design instrucional adotados também oferecem
subsidios reutilizaveis para a expansdo do projeto, como jd vem ocorrendo com o desenvolvimento de novos
maodulos referentes a outros grupos de cations.
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PROGRAMA PLAY RECYCLING

Karin Briining

Play Recycling

O Programa de Educag¢ao Ambiental Play Recycling tem como objetivo principal promover a conscientizagao
ambiental desde a infancia, trabalhando com criancas da Educacdo Infantil e Ensino Fundamental 1 em escolas
publicas e privadas do Brasil. O programa busca demonstrar como os conceitos de sustentabilidade estdao presentes
no cotidiano e como pequenas atitudes podem gerar impactos positivos para o meio ambiente e a sociedade. O
Play Recycling é o Unico programa de educagdao ambiental do Brasil totalmente voltado para essa faixa etdria,
tornando-se uma iniciativa pioneira e essencial para a formacdo de cidadaos mais conscientes e comprometidos
com a sustentabilidade. Com uma abordagem inovadora e pratica, ele desperta desde cedo a responsabilidade
socioambiental nas criancas, garantindo que o aprendizado seja significativo e transformador. Ao longo de trés
anos, em cada seguimento, o programa aborda e aprofunda eixos tematicos essenciais, por meio de atividades
inovadoras e experimentais, garantindo que os alunos compreendam de forma concreta as relagdes entre os
elementos naturais e suas interagdes com a vida humana. O programa estd estruturado de acordo com a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), garantindo alinhamento com as habilidades e competéncias necessarias para
uma formacado integral e cidada. Plano Pedagdgico O Programa de Educacdo Ambiental da Play Recycling leva a
educacdo ambiental de forma interativa e acessivel. As atividades sdo planejadas conforme a faixa etdria dos alunos
e estruturadas a partir dos seguintes eixos tematicos: Lixo, residuo: identificacdo e destinacdao correta dos
diferentes tipos de lixo, promovendo a conscientizacdo sobre reciclagem e reaproveitamento; Agua: exploracdo de
suas propriedades, consumo consciente e distribuicdo no planeta, incentivando solugdes para evitar o desperdicio;
Biodiversidade: compreensao das diversas formas de vida e suas fungdes nos ecossistemas, incentivando o respeito
e a valorizagdo da natureza; Energias renovaveis e seus impactos: analise de fontes energéticas sustentaveis e suas
influéncias ambientais e econdmicas; Sustentabilidade interior e exterior: desenvolvimento do autoconhecimento,
empatia e responsabilidade social como elementos fundamentais para a convivéncia harmoniosa e a construgao
de um mundo mais justo; Tecnologia e inovagdo: uso da tecnologia como ferramenta para solugées sustentaveis,
incentivando a criatividade e o pensamento critico. As atividades sdo planejadas de forma experimental,
permitindo que as criancas explorem e compreendam como os conceitos abordados estdo presentes em seu
cotidiano e como o meio ambiente funciona de forma interligada. O programa ndo exige conhecimento
especializado em sustentabilidade e meio ambiente, pois inclui textos formativos para orientar aqueles que irao
aplica-lo. Além disso, todo o material é disponibilizado digitalmente, reduzindo o consumo de papel, a geracdo de
residuos e o desperdicio. Plano pedagdgico das oficinas culturais A Play Recycling, em seu compromisso com a
educacdo ambiental e a inclusdo social, propde um conjunto de oficinas culturais. As oficinas utilizardo materiais
recicldveis como base para expressao artistica, musical e de moda, promovendo novas perspectivas de mundo,
criatividade e conscientizacdo ambiental. O objetivo é o de promover a expressao artistica e cultural por meio da
reutilizacdo de materiais que seriam descartados; Desenvolver habilidades criativas e empreendedoras nos
participantes; Conscientizar sobre a sustentabilidade e a redugao de residuos sélidos; Ampliar as possibilidades de
futuro os participantes. Oficinas propostas 1. Usando “lixo” para criar uma obra de arte - Objetivo: estimular a
criatividade dos participantes na criacdo de obras de arte utilizando materiais descartados. Metodologia:
introducdo ao conceito de arte sustentdvel; exploracdo de técnicas artisticas com reciclaveis; producdo de uma
peca autoral. 2. Oficinas de instrumentos musicais criados com materiais recicldveis - Objetivo: ensinar a confeccao
de instrumentos musicais sustentaveis e incentivar a musicalizacdo. Metodologia: apresentagao de exemplos de
instrumentos reciclaveis; construcdo de instrumentos como tambores, chocalhos e violGes caseiros; pratica musical
em grupo. 3. Oficina de moda criada com materiais reciclados (upcycling) - Objetivo: introduzir o conceito de
upcycling na moda e desenvolver pegas a partir de materiais reutilizados. Metodologia: introducdo ao design de

USP/EEL/PPGPE 143



Anais do XI SEC — 2025

moda sustentavel; técnicas de customizacdo de roupas; criacdo de pecas. 4. Outras oficinas culturais Outros eixos
tematicosirdo se delinear de acordo com o nosso contato com os participantes, garantindo que as oficinas atendam
as reais necessidades e interesses do publico-alvo. Assim, buscamos proporcionar um ambiente dinamico e
responsivo, permitindo a construcgdo coletiva do conhecimento e da expressao artistica. Teatro sustentdvel: criacao
de cenarios e figurinos com materiais reciclaveis para uma apresentacao teatral. Grafite sustentavel: producdo de
murais com tintas ecoldgicas e mensagens sobre sustentabilidade. Contagdo de histérias com materiais
reutilizados: desenvolvimento de fantoches e cendrios reciclaveis para contar histdrias educativas. Avaliacdo e
impacto A avaliagdo das oficinas sera feita com base na participacdao dos alunos, na qualidade das produgées e no
feedback dos participantes. Espera-se que o impacto inclua: Desenvolvimento de novas habilidades artisticas e
profissionais. Maior conscientizacdo sobre sustentabilidade. Ampliacdo das perspectivas de futuro dos
participantes. As oficinas culturais propostas pela Play Recycling vao além da arte e da reciclagem, oferecendo aos
discentes uma nova perspectiva de mundo e incentivando a criatividade, a sustentabilidade e o autoconhecimento.
Esse plano busca garantir que a arte e a cultura sejam ferramentas de transformacdo social e ambiental.
Alinhamento com a BNCC O programa estd totalmente baseado nas habilidades previstas pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e segue suas competéncias gerais, promovendo uma educac¢do ambiental integrada e
significativa. O alinhamento ocorre da seguinte forma: Conhecimento - As criangas exploram conhecimentos
cientificos e culturais para compreender questGes ambientais e propor solugdes sustentaveis. Pensamento
cientifico, critico e criativo - Sdo estimuladas a formular perguntas, levantar hipdteses e criar estratégias para lidar
com problemas ambientais. Repertdrio cultural - Valoriza-se o contato com manifestagGes artisticas e culturais
ligadas a sustentabilidade e ao meio ambiente. Comunicacdo - Os alunos aprendem a expressar ideias e
compartilhar informagdes sobre conscientizagdo ambiental em diversas linguagens. Cultura digital — Utilizam e
estudam tecnologias de forma critica e ética para aprender, criar e disseminar informacgdes sobre sustentabilidade.
Trabalho e projeto de vida - Sdo incentivados a refletir sobre como podem aplicar principios sustentdveis em suas
escolhas presentes e futuras. Argumentac¢do - Desenvolvem habilidades para defender ideias baseadas em dados
cientificos e evidéncias, promovendo o consumo consciente. Autoconhecimento e autocuidado - O programa
fortalece a autoestima, o bem-estar emocional e a consciéncia sobre a importancia da empatia. Empatia e
cooperacdo - Promove a convivéncia respeitosa, incentivando o trabalho coletivo para solucées ambientais.
Responsabilidade e cidadania - Encoraja decisGes éticas e sustentaveis, formando cidaddos ativos e comprometidos
com o meio ambiente. Com essa estrutura, o Programa de Educacdo Ambiental Play Recycling ndo apenas ensina
sobre sustentabilidade, mas forma individuos mais conscientes, preparados e engajados na constru¢dao de um
futuro mais equilibrado e justo para todos.
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PROGRAMANDO COM IA: UM CAMINHO PARA O
ENGAJAMENTO ESCOLAR E O PROJETO DE VIDA DE
ESTUDANTES DO ENSINO FUNDAMENTAL

Kelly Carolina Souza Sobrinho

Universidade de Sdo Paulo

A falta de engajamento dos estudantes em disciplinas tradicionais é um dos principais desafios enfrentados pelas
escolas brasileiras, especialmente no Ensino Fundamental Il. Desmotiva¢do, auséncia de protagonismo estudantil
e distanciamento entre o curriculo e a vida real contribuem para a perda de interesse pela aprendizagem. Nesse
cenario, as Tecnologias Digitais da Comunicacdo e Informacdo (TDCls), especialmente a Inteligéncia Artificial (1A),
surgem como ferramentas estratégicas para reverter esse quadro, promovendo aprendizagens ativas, significativas
e conectadas a realidade dos estudantes. A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) defende o
desenvolvimento de competéncias como o protagonismo estudantil e o projeto de vida, propondo a escola como
espaco de construcdo de trajetdrias significativas. A presente proposta de projeto se alinha a essa diretriz ao
apresentar uma iniciativa inovadora para o ensino de programacao web com apoio da IA, voltada a construcdo de
sites e experiéncias interativas, com culminancia em uma Olimpiada Escolar de Programacao e Criatividade Digital.
Inspirado nas ideias de Papert (1980), que via o computador como uma ferramenta de expressdo e construcdo de
conhecimento, e nos principios da aprendizagem criativa de Resnick (2020), este projeto pretende transformar a
tecnologia em um veiculo para o engajamento, a expressdo pessoal e o planejamento de um futuro profissional
possivel, iniciando no ensino fundamental — anos finais de forma trasnversal, mas também com a continuidade no
Ensino Médio nos itinerdrios formativos. Além disso, para fomentar o protagonismo, busca elementos de
gamificacdo que sdo enriquecidos com inspiracdes externas que dialogam com o universo juvenil junto a criacdo
de solugdes digitais dentro da resolucdo de problemas reais. Um exemplo de gamificacdo é a série sul-coreana O
Jogo do Diabo (The Devil’s Plan, 2023), da Netflix, que apresenta uma competi¢cdo baseada em desafios mentais,
estratégias e colaboracdo entre participantes. Essa proposta pode servir como referéncia IUdica, criativa e
motivacional para dindmicas em sala, que desenvolvem e estimulam o raciocinio légico, a tomada de decisdo e o
envolvimento dos estudantes em problemas que simulam contextos reais, contribuindo para uma aprendizagem
mais ativa e significativa. Objetivos do trabalho: Desenvolver o pensamento computacional, letramento digital e
raciocinio légico dos estudantes por meio do ensino de programacao; Estimular o protagonismo estudantil e a
expressao criativa por meio da criacdo de solugdes digitais em projetos web; Ampliar a compreensdo do potencial
profissional da IA e da programacao como caminhos de futuro; Promover a aprendizagem colaborativa por meio
de pares e assistentes de |IA; Fomentar o senso de pertencimento e autoestima com a publicagdo online dos
projetos dos alunos; Realizar uma Olimpiada Escolar de Programacao e Criatividade Digital como evento culminante
e motivador. A metodologia adota os fundamentos da aprendizagem baseada em projetos, gamificacao e resolugao
de problemas, ancorados em ferramentas digitais (TDCls) e Inteligéncia Artificial. As aulas ocorrerdo em encontros
semanais de 2h, durante um trimestre letivo, com foco em praticas significativas, criatividade e construcdo de
sentido. As etapas do projeto sdo: Etapa 1: Motivacao e Projeto de Vida na Era Digital: Apresentacdo do projeto
como oportunidade de expressdo pessoal, caminho profissional e desafio coletivo. Os estudantes discutem
carreiras ligadas a tecnologia e refletem sobre seus sonhos e aspira¢cdes. Etapa 2: Iniciacdo em IA e Programacao
Web: Introdugdo a programacdo (HTML, CSS, JavaScript e bancos de dados) com apoio de IAs como Lovable e
DeepSeek. Os alunos aprendem as tecnologias fundamentais do desenvolvimento web e a formular Prompts e
interpretar respostas inteligentes. Etapa 3: Desenvolvimento de Projetos Temdticos: Cada estudante ou dupla
escolhe um tema pessoal ou social (ex.: portfdlio de talentos, causa social, ideia de negdcio), criando sites com
identidade visual prépria com propostas disruptivas e inovadoras. Etapa 4: Prototipagem e Publicacdo: Os projetos
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sdo estilizados, interativos e publicados em plataformas como Netlify e Lovable. Sdo utilizados também Canva,
Figma e Replit para criacdo e experimentacdo. Etapa 5: Preparacdo para a Olimpiada Digital: Os estudantes se
preparam para uma competicdo interna, com critérios de criatividade, clareza, resolucdao de problemas e impacto
social (ocorre desde e etapa 1). Etapa 6: Olimpiada de Programacdo e Criatividade Digital: Evento final com
apresentacdo publica dos sites, avaliacdo por comissdo técnica (professores e convidados) e premiacéo,
fortalecendo autoestima e visibilidade das conquistas. Ao conectar o ensino de programacao ao Projeto de Vida, a
proposta antecipa competéncias essenciais previstas na BNCC da Computacdo, como a compreensdo da
Computagdao como instrumento para resolver problemas do mundo real (competéncia 1), a criagdo de conteldos
digitais de forma ética e criativa (competéncia 4) e o desenvolvimento de projetos colaborativos com impacto social
(competéncia 5). Além disso, ao expressarem ideias e valores por meio de sites e interacdes com |As, os estudantes
exercitam a comunicacgdo critica e criativa com tecnologias (competéncia 6), fortalecendo sua identidade digital,
autonomia e construcao de seu projeto de vida no Ensino Médio. O projeto estd em fase de desenvolvimento, com
previsdo de um projeto piloto com turmas dos anos finais do ensino fundamental e no ensino médio, na rede
publica do estado de SP. Embora o piloto ainda ndo tenha sido implementado, almeja-se que a iniciativa gere um
aumento significativo no engajamento dos estudantes do Ensino Fundamental e Médio, conforme indicam estudos
e experiéncias similares na literatura. Espera-se que, a partir disso, os estudantes passem a associar a escola a
criagdo, inovacgao e futuro. A proposta de desenvolver um site proprio, com tematica livre e apoio de IA, despertara
a curiosidade e o envolvimento até de estudantes que anteriormente apresentavam baixa participacdo. Prevé-se
gue o ensino de programag¢do web com apoio de IA incentive a criatividade, o protagonismo estudantil e o interesse
pelo projeto de vida, promovendo a aprendizagem ativa e colaborativa. Para que esses estudantes possam idealizar
a proépria vida, construindo sua identidade pessoal e adquirindo um direcionamento consciente qualificado e
direcionamento para o mundo do trabalho. A expectativa é que, ao final do piloto, a Olimpiada Escolar de
Programacao e Criatividade Digital consolide um espaco de expressao e valorizacdao dos talentos desses estudantes,
fortalecendo autoestima e senso de pertencimento. Com uma estimativa de que mais de 80% dos alunos possam
completar com éxito os primeiros desafios semanais, sendo que muitos podem avancar para além dos conteldos
previstos, incluindo menus, animagdes, formularios e personalizagdes. Os relatos espontaneos podem reforgar o
entusiasmo com a ideia de que aquilo que fazem em sala de aula, possui utilidade no mundo real e pode ser
compartilhado online com amigos e familiares. Sendo assim, a proposta da Olimpiada gera expectativa positiva e
espirito colaborativo, estabelecendo a tecnologia como ponte entre escola, expressao pessoal e projeto de futuro.
Além disso, as habilidades desenvolvidas no projeto podem transpor a outras dreas do conhecimento. E é possivel
gue alguns alunos demonstrem interesse em seguir aprendendo programacao apds o projeto, enxergando-a como
possibilidade profissional. A reformulacdo do ensino de programacdo como ferramenta de engajamento, expressao
pessoal e construcdo de futuro mostrou-se altamente eficaz. A integracdao entre IA, TDCls e metodologias ativas
permite transformar a escola em um espaco de inovacdo, autoria e protagonismo, onde o estudante aprende a
resolver problemas reais, dialogar com tecnologias emergentes e projetar seus sonhos para o futuro. A proposta
contribui para a transi¢do entre os anos finais do Ensino Fundamental e o Ensino Médio, promovendo habilidades
gue dialogam com as competéncias especificas da drea de Computacao, como resolucao de problemas, criatividade
digital, comunicacdo critica e cidadania tecnoldgica. O projeto, ao culminar em uma Olimpiada Escolar de
Programacdo e Criatividade Digital, celebra o esforco, o talento e os sonhos dos estudantes, bem como o
pertencimento e autoestima. Esta plenamente alinhado aos principios da BNCC (BRASIL, 2018), a aprendizagem
criativa (RESNICK, 2020) e a visdo de IA na educagdo basica (COMPUTACIONAL, 2023). Espera-se expandir a
iniciativa para outras turmas e escolas, sistematizando os materiais didaticos e oferecendo formacdo docente para
ampliar o alcance e a sustentabilidade da proposta. A coeréncia entre os referenciais tedricos e as experiéncias
vividas pelos estudantes serd objeto de futura andlise, a fim de mensurar o impacto real do projeto nas
competéncias previstas pela BNCC.
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PROPOSTA DE INTEGRACAO DA MATEMATICA
FINANCEIRA COM APRENDIZAGEM BASEADA EM
PROBLEMAS NO CONTEXTO ESCOLAR

Talita Aparecida de Souza Pintor Ribeiro
Roberta Veloso Garcia

Universidade de Sdo Paulo

Diante da crescente necessidade de uma educacdo que promova competéncias praticas e habilidades para a vida,
torna-se essencial a insercdo da Educacao Financeira no contexto escolar. Este trabalho apresenta uma proposta
de integracdo da metodologia da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) com os conteddos de Matematica
Financeira, direcionada a alunos do Ensino Fundamental. O objetivo central é possibilitar que os estudantes
construam conhecimentos financeiros fundamentais, desenvolvendo, de maneira interdisciplinar, competéncias
matematicas, socioemocionais e de cidadania financeira. A proposta consiste na elaboracdo de um plano de ensino
estruturado em 12 etapas sequenciais, organizadas com objetivos especificos, atividades praticas e situacbes-
problema fundamentadas nos principios da ABP. Espera-se, por meio dessa abordagem, que os alunos assumam o
papel de protagonistas no processo de aprendizagem, atuando ativamente na resolucdo de desafios
contextualizados, baseados em situacdes reais do cotidiano familiar e social. A sequéncia didatica é iniciada com a
aplicacdo de um questionario diagndstico, realizado via Google Forms, com o propdsito de mapear o contexto
socioecondmico dos alunos e seu repertério prévio sobre conceitos financeiros. Esse levantamento tem como
objetivo adequar as atividades a realidade dos estudantes, tornando o processo mais significativo. Na etapa
seguinte, é proposto um jogo de trilha, adaptado do material “Educacdo Financeira na Escola” (CONEF, 2014), que
simula tomadas de decisdo financeira no ambiente familiar e comercial. A expectativa é que, por meio dessa
atividade ludica, os alunos desenvolvam habilidades tanto matematicas quanto socioemocionais, além de iniciarem
a reflexao sobre temas como orgamento, prioridades e os impactos das escolhas financeiras. Ao longo das etapas
subsequentes, os alunos enfrentardo situacdes-problema que articulardao conteddos matematicos — como adicao,
multiplicagdo com numeros decimais e arredondamento — com desafios financeiros concretos. Estdo previstas
atividades como: pesquisa de precos, conversao cambial, planejamento de uma viagem internacional, contagem
de moedas, simula¢des de compras em supermercado e feira, além de calculos mentais relacionados ao troco. Cada
atividade foi planejada para promover ndo apenas o desenvolvimento de competéncias matematicas, mas também
a capacidade de analise critica, de trabalho colaborativo e de tomada de decisdo. A proposta inclui o uso de
recursos digitais, como Chromebooks, e materiais fisicos, como carteiras de papel, moedas ficticias e folhetos de
supermercados, visando tornar as situagdes mais concretas e imersivas. A culminancia da pesquisa ocorre na 122
etapa, com a criagdo de uma “lojinha” dentro do ambiente escolar. Nesta atividade, os alunos atuam como
compradores e vendedores, simulando praticas comerciais, negocia¢des, aplicacdo de descontos e célculo de juros,
utilizando os recursos financeiros simbdlicos acumulados nas etapas anteriores. A expectativa é que essa vivéncia
proporcione um ambiente de aprendizagem dinamico, significativo e alinhado as praticas da vida real. Espera-se
que, ao longo da aplicagdo dessa proposta, os estudantes desenvolvam uma compreensdo mais sélida dos
conceitos matematicos envolvidos na Educacdo Financeira, além de aprimorarem atitudes responsdveis em relacao
ao uso do dinheiro. A previsdo é que os alunos apresentem maior autonomia, senso critico, capacidade de
planejamento e que consigam transferir os conhecimentos adquiridos para situa¢des vivenciadas no contexto
familiar e social. Conclui-se, portanto, que a integracdo da ABP a Educacdo Financeira possui grande potencial como
estratégia metodoldgica, contribuindo ndo apenas para o desenvolvimento das competéncias estabelecidas na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), mas também para a formacdo de cidaddos mais conscientes, criticos e
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preparados para tomar decisdes financeiras responsaveis. Este trabalho, ao propor essa intervencao, reforca a

relevancia de praticas pedagdgicas inovadoras no ensino de temas transversais e sugere sua viabilidade para outros
niveis e contextos educativos.
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QUAL O SOM DA SUA VOZ? UM TRABALHO
INTERDISCIPLINAR ENTRE BIOLOGIA E FiSICA

Aline Passos Prado de Carvalho

Débora Martins do Amaral

Joilson Neves de Moura Petersen

Lilian Aparecida de Paula Santos

Tamirys Fernanda Ferraz e Silva Branddo Costa

Universidade de Sdo Paulo

O estudo das ondas sonoras é fundamental ndo apenas para compreendermos os principios bdsicos da fisica, mas
também para explorarmos uma das formas mais essenciais de comunicagdo e interacdo no mundo ao nosso redor:
o som. O som, sendo uma forma de energia que se propaga por meio de ondas mecanicas, desempenha um papel
crucial em diversas areas da ciéncia, da tecnologia e até mesmo das artes. Ondas sonoras sao geradas por vibragdes
mecanicas de fontes como instrumentos musicais, voz humana, motores e outras fontes de ruido. Essas vibracGes
sdo transmitidas através de meios materiais, como ar, dgua ou sélidos, e sdo percebidas pelo nosso sistema
auditivo. A importancia das ondas sonoras vai além da simples percepg¢ao auditiva. Eles sdo utilizados em inumeras
aplicacdes praticas, desde diagndsticos médicos por ultrassom até sistemas de comunicacdo como telefonia e
sonar. Além disso, a arquitetonica acustica utiliza os principios das ondas sonoras para projetar espacos que podem
vir a possuir uma qualidade sonora ideal, como teatros e salas de concerto. No contexto educacional, o estudo das
ondas sonoras proporciona uma oportunidade valiosa para os estudantes explorarem conceitos fisicos abstratos
de uma maneira tangivel e interativa. Experimentos simples, como o que foi realizado neste projeto, oferecem uma
visdo pratica de como as ondas sonoras se comportam e como podem ser visualizadas. Objetivos: Despertar a
curiosidade e o interesse dos estudantes pela ciéncia e pela fisica; Demonstrar como o som desempenha um papel
significativo na vida de nosso cotidiano e em diversas areas de conhecimento; Oferecer uma oportunidade Unica
para explorar e apreciar o fascinante mundo das ondas sonoras de uma forma acessivel e educativa. O projeto foi
pautado pela metodologia STEAM, uma metodologia ativa que se propde a desenvolver a Ciéncia, Tecnologia, Artes
e Matemdtica. Inicialmente, sua sigla era denominada apenas STEM, e se fez presente em diversos projetos de
educacao cientifica devido a industria espacial durante a Guerra Fria, o que demandou a qualificacdo dos discentes
para a criagdo de um ambiente social de transformac¢do. Conforme a utilizacdo dessa metodologia, verificou-se a
necessidade da implementacdo das Artes, que trouxe abrangéncia na construcdo de conhecimento, sendo
representada pela letra A, e renomeada STEAM (BACICH, 2020). Em sala de aula, o STEAM é uma estratégia,
trabalhada na Aprendizagem Baseada em Projetos, desenvolvida de forma interdisciplinar para que os alunos sejam
o centro de seu aprendizado. Vindo ao encontro com o desenvolvimento tecnolégico, a competéncia geral nimero
cinco da BNCC é apresentada como: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacao
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informacgfes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018). 1.Teorizagdo: como é produzido o som no corpo
humano? A primeira etapa foi iniciada pela teorizacdo de ondas na fisica: frequéncia, comprimento de onda e
amplitude, seguido da criagao de um mapa mental e utilizagdo da plataforma Kahoot para sistematizar e aplicar os
conceitos. 2.Investigacdo: como o som pode ser representado? Foi proposta, na segunda etapa, a criacdo de um
protdtipo para os seguintes desafios: - Investigar, analisar e interpretar dados; - Identificar os principios de
frequéncia, amplitude e timbre. A avaliacdo dessa etapa consistiu nas respostas dos alunos as seguintes perguntas:
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Quando vocé fala, ocorre a formacdo de alguma imagem? Elas possuem algum formato especifico para vocé? O
gue ou quem é responsavel pela formacdo dessa imagem? Qual seria a explicacdo desse fendbmeno? Podemos
confirmar que nesse fendbmeno estd presente algum tipo de onda? Caso a resposta seja sim, como poderiamos
classifica-la conforme a sua natureza? Vozes diferentes fazem o mesmo desenho? Qual a diferenca entre o desenho
formado por vozes mais graves e vozes mais agudas? Qual a diferenca do desenho quando a voz é emitida baixa e
emitida alta (volume)? 3. Aplicagdo: dia do desafio. Na terceira etapa, os alunos aplicaram os conhecimentos
estruturados anteriormente para solucionar os desafios das formas geométricas, de acordo com o entendimento
da variacdo de ondas e a imagem projetada. Desafio | - Explicacdo, de forma simples e objetiva, de como o grupo
conseguiu construir os conceitos e as matérias para execucao desta aula. Desafio Il - De acordo com as variagdes
gue vocé pode fazer com o som, crie 5 formas (imagens diferentes): circulo, quadrado, oito, entre outras Desafio
[l - Mostrar a variacdo de imagem: -Para voz alta e aguda; -Para voz baixa e aguda; -Para voz alta e grave; -Para voz
baixa e grave; -Variacdo do alto e baixo (escolha o tom). Desafio IV - Demonstracdo de algo que vocé aprendeu
usando as atividades do projeto. A avaliacdo dessa etapa se deu pela criacdo de videos, com som e imagem,
mostrando como os alunos chegaram na constru¢do das imagens solicitadas e por um mapa mental com os
conhecimentos e experiéncias resultantes do projeto, que foi utilizado posteriormente para também comparacao
com o mapa mental desenvolvido na primeira etapa. No momento da exploragdo, os alunos experimentaram os
conceitos de fisica e de biologia na pratica, por meio da transformacdo das ondas sonoras em representacoes
visuais. Para isso, foi desenvolvido um roteiro de atividade que previu a interagdo dos alunos com um artefato que
eles montaram para tal experimento. O video para o experimento estd disponivel no link:
https://youtu.be/6lArL9pCkhs. Este projeto de demonstracdo experimental, envolvendo o estudo das ondas
sonoras, ndo sO apresentou uma série de beneficios educacionais e cientificos, mas também requereu
consideracgdes cuidadosas em relagdo aos potenciais riscos envolvidos. O projeto ofereceu uma oportunidade Unica
para os participantes compreenderem de forma pratica como as ondas sonoras se comportam e interagem com a
matéria, o que pode fortalecer o entendimento tedrico adquirido em sala de aula. Ao envolver os participantes em
um experimento interativo e visualmente estimulante, o projeto pode despertar e fortalecer o interesse dos
estudantes pela fisica e pela acustica, motivando-os a explorar mais sobre o tema. Os conceitos tedricos sobre
frequéncia, amplitude, timbre e propagacdo de ondas sonoras puderam ser aplicados e visualizados de maneira
tangivel, facilitando a compreensdo dos participantes sobre esses principios fisicos. Para mitigar possiveis riscos,
foi proposto que todos os experimentos fossem realizados sob a supervisdo de um educador que pode orientar
sobre o manuseio seguro dos materiais propostos. Com a orientacdo adequada e as devidas precaugdes, o projeto
pode ser uma experiéncia valiosa e enriquecedora para todos os envolvidos. Ao final da atividade, avaliando as
entregas de cada etapa, foi possivel constatar que os alunos adquiriram um entendimento mais sélido sobre as
propriedades das ondas sonoras, sua importancia na natureza, na tecnologia e seu impacto nos seres vivos. Ao
participarem do experimento, observou-se que os discentes alcancaram os seguintes resultados: 1.Compreensao
das Propriedades das Ondas Sonoras: os alunos foram capazes de explicar conceitos como frequéncia, amplitude,
timbre e propagac¢ao das ondas sonoras. 2.Compreensao de como as ondas sonoras sao geradas, propagadas e
percebidas pelo sistema auditivo humano. 3.Conscientizacdo sobre a Importancia das Ondas Sonoras: os
participantes reconheceram a importancia das ondas sonoras na natureza, em aplicagdes tecnoldgicas (como
comunicagdo, ultrassom, sonar) e em contextos do dia a dia. 4.Compreensao de como as ondas sonoras impactam
os seres vivos, incluindo sua funcdo no sistema auditivo e suas aplicacées em biologia e ecologia.
5.Desenvolvimento de Habilidades Praticas: os alunos desenvolveram habilidades praticas na realizacdo de
experimentos cientificos, incluindo montagem de equipamentos, coleta de dados e andlise de resultados.
6.Aprendizado de como interpretar padrdes visuais, como representacdes das ondas sonoras. 7.Aplicacdo do
Método Cientifico: os participantes aplicaram o método cientifico na condug¢do do experimento, formulando
hipoteses, planejando procedimentos, coletando dados e tirando conclusdes baseadas em evidéncias
observacionais. Em resumo, este projeto proporcionou uma experiéncia educativa enriquecedora, permitindo que
os alunos ndo apenas compreendessem os conceitos tedricos das ondas sonoras, mas também desenvolvessem
habilidades praticas em ciéncia experimental. Ao final do projeto, os alunos compreenderam de uma maneira mais
profunda e com uma apreciagdao mais ampla qual o papel das ondas sonoras no mundo ao seu redor. A pesquisa
descreveu com detalhes a aplicagdo de uma atividade com o uso de metodologia STEAM, e os resultados obtidos
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demonstraram que os objetivos propostos foram atingidos. A transdisciplinaridade ocorreu em cada etapa do
processo, e a cooperacao de outros professores foi essencial para o sucesso do estudo. Ficou evidente que as
metodologias ativas sdo maneiras de abordagem que facilitam o aprendizado, colocando o aluno no centro da
aquisicdo do conhecimento, assim, pesquisas que descrevem modos de aplicacdo desses métodos em sala de aula
sdo necessarias para que os profissionais de educacdo possam se preparar para essa realidade.
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SOBRE O USO DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL NO
PLANEJAMENTO DE DIETAS SUSTENTAVEIS
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A intensificacdo das mudancas climaticas, catalisada pelas crescentes emissdes de gases de efeito estufa (GEE),
impde a humanidade a necessidade de reestruturagdo urgente dos sistemas produtivos, particularmente os
alimentares, cuja responsabilidade por cerca de 25% das emissGes globais de CO, é amplamente documentada
(Clark et al., 2020; Poore & Nemecek, 2018). Nesse contexto, escolhas alimentares conscientes podem reduzir
significativamente tais emissdes, ao mesmo tempo em que promovem a conservacdo de ecossistemas e o uso
racional de recursos naturais (Micha et al.,, 2017). A promocdo de praticas alimentares sustentdveis, como o
consumo de alimentos locais e a minimizacdo do desperdicio, torna-se, assim, essencial para a mitigacdo das
mudancas climaticas (FAO, 2021). A Inteligéncia Artificial (IA) surge como ferramenta estratégica nesse cenario, ao
permitir o planejamento de dietas compativeis com os limites planetarios e com baixa pegada de carbono (Hassan
et al., 2021; Garnett, 2019). Apesar de seu potencial, sua aplicagdo no campo da Nutri¢cdo, sobretudo com foco na
sustentabilidade, ainda é incipiente tanto na pratica profissional quanto na formacdo académica (Vitousek et al.,
2017; Dell’Amico et al., 2020). Diante disso, este estudo teve como objetivo analisar, a partir de uma intervencao
educativa, como estudantes de graduacdo em Nutricdo compreendem o uso da IA como ferramenta no
planejamento de dietas ambientalmente sustentaveis. Objetivos: Explorar a percepcdo de estudantes do curso de
Nutricdo sobre o uso da Inteligéncia Artificial no planejamento de dietas sustentaveis, com foco na reducdo da
pegada de carbono e na promocdo de praticas alimentares ecoldgicas e conscientes. A pesquisa adotou abordagem
guantitativa, de natureza comparativa, aplicada a 58 discentes de Nutri¢cao vinculados a uma instituicdo de ensino
superior localizada em Taubaté-SP. O delineamento comparativo visou analisar variagdes nas percepc¢des dos
participantes antes e apds uma intervencao educativa, permitindo mensurar objetivamente o conhecimento e as
atitudes em relacdo a aplicacdo da IA na nutricdo sustentdvel. 3 O processo ocorreu em trés etapas: pré-teste,
intervengao pedagdgica e pds-teste. No pré-teste, os alunos responderam a trés afirmacgdes via Google Forms sobre
familiaridade com IA, percepcdo de sua eficicia em cardapios e confianca em nutricionistas que utilizam tais
ferramentas. A intervencdo pedagdgica, com duragdo de dois dias, foi dividida em quatro momentos: (1) leitura e
discussdo de trechos do livro Zonas Azuis (Buettner, 2008); (2) roda de conversa com um agricultor local sobre
sustentabilidade e producdo de alimentos; (3) atividade pratica em laboratério de informatica com ferramentas de
IA para calculo da pegada de carbono; e (4) aula expositiva e reflexiva, com debate sobre os dados obtidos. O pds-
teste, aplicado via Google Forms, repetiu a légica do pré-teste com novas afirmacgdes, verificando mudancas na
percepcao dos alunos quanto a aplicabilidade, confianca e impacto ambiental da IA em dietas sustentdveis. A
andlise dos dados revelou que 61% dos participantes afirmaram desconhecer ferramentas de IA aplicadas a
nutricdo. Apds a intervengdo, 67% relataram maior confianga no uso dessas tecnologias, demonstrando avango
significativo na aceitacdo do tema. Em relacdo a eficacia da IA, 66% ja a consideravam Uutil no planejamento
dietético antes da intervencdo; esse percentual subiu para 69% no pds-teste, indicando consolidacdo dessa
percepg¢do. Quanto a confianga em nutricionistas que utilizam IA, observou-se uma reversdo parcial: de 72% de
desconfianca no inicio, passou-se a 64% de confianca ao final. Esses dados indicam que a intervencdao ampliou o
conhecimento e reduziu resisténcias, contribuindo para uma maior aceitacdo da IA como aliada da nutricao
sustentavel. Os resultados evidenciam que o uso da Inteligéncia Artificial no planejamento de dietas sustentdveis
representa uma estratégia promissora na formacdo de nutricionistas comprometidos com a mitigacdo das
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mudancas climaticas. A intervencdo pedagdgica mostrou-se eficaz na ampliacdo do conhecimento, na superacgao
de resisténcias iniciais e na sensibilizacdo quanto a IA como recurso formativo e profissional. Conclui-se, portanto,
gue o letramento digital e ambiental deve ser incorporado transversalmente a formagao em Nutri¢ao, preparando
profissionais capazes de atuar de forma ética, inovadora e ecologicamente responsavel diante dos desafios
contemporaneos.
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O presente artigo investiga as possibilidades de integracdo entre a Teoria dos Registros de Representacdo Semidtica
(TRRS), proposta por Raymond Duval, e o uso de Inteligéncia Artificial (1A), especialmente IA generativa como o
ChatGPT, no ensino de Matematica. Reconhecendo os desafios histdricos relacionados ao ensino dessa disciplina
— como dificuldades na compreensao conceitual e desempenho discente — o estudo busca compreender como a
mediacdo docente, aliada ao uso orientado de IA, pode contribuir para uma aprendizagem mais significativa por
meio da exploracdo de multiplos registros de representacao. O objetivo geral da pesquisa é propor uma inovacao
metodoldgica que potencialize a aprendizagem matematica com base na articulacdo entre IA e TRRS. Como
objetivos especificos, destaca-se a analise do uso da IA na abordagem de conceitos de fun¢gdes matematicas no
Ensino Superior, bem como a elaboracdo de uma proposta didatica fundamentada teoricamente para aplicacao
pratica no ensino da matematica. A metodologia adotada é qualitativa, com abordagem exploratdria por meio de
estudo de caso, permitindo uma andlise aprofundada do fenbmeno em contextos reais, conforme preconizado por
autores como Yin (2001). De acordo com Gil (2008), as pesquisas exploratdrias sdo realizadas, em geral, por meio
de levantamento bibliografico, entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema
pesquisado e analise de exemplos que estimulem a compreensao. Esse método permite que o pesquisador tenha
uma base sdlida para o desenvolvimento de estudos posteriores mais aprofundados. A fundamentacdo tedrica estd
ancorada na TRRS, que defende a compreensdo matematica como um processo cognitivo que exige a coordenacao
entre diferentes registros de representacao — algébrico, grafico, figural, entre outros. A teoria distingue entre os
conceitos de "tratamento" (transformag¢des dentro de um mesmo registro) e "conversao" (transi¢cbes entre
registros distintos), sendo esta Ultima essencial para a construgdo significativa do conhecimento matematico. O
estudo também apresenta um exemplo aplicado da TRRS, com base em pesquisa realizada por Silva, Oliveira e
Lustosa (2023), com alunos do 62 ano do Ensino Fundamental. A andlise comparativa entre testes aplicados antes
e depois da introducdo de representacdes visuais evidenciou significativo avango na aprendizagem dos nimeros
racionais, ressaltando a importancia do uso de multiplos registros no ensino. Conforme apontam os autores, “as
regras de tratamento e convengbes de diferentes representacdes semidticas de numeros racionais [...]
contribuiram para minimizar as dificuldades dos alunos na compreensao dos conceitos matematicos dos nimeros
racionais” (SILVA; OLIVEIRA; LUSTOSA, 2023, p. 32). A pesquisa evidencia que a habilidade de transitar entre
diferentes registros, tais como o figural, o simbdlico e o numérico, constitui uma condi¢do essencial para o
desenvolvimento cognitivo e aprendizagem efetiva da matematica. Referéncias a autores como Aoun (2017),
Adorno (1995), Fava (2018), Tiircke (2016) e Valente (2018) oferecem uma visdo abrangente sobre os dilemas
contemporaneos da educacdo diante das transformacdes digitais. A fundamentacdo do estudo destaca
perspectivas criticas e tedricas que embasam a andlise da interface entre IA e educagdo. O artigo explora o papel
da IA no contexto educacional contemporaneo, destacando suas aplicagdes na personalizacdo da aprendizagem,
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automacdo de processos e suporte a tomada de decisdo pedagdgica. As IA’s generativas, como o ChatGPT, sdo
apontadas como ferramentas promissoras para a transposi¢cdo de registros de representagdo, promovendo
interacGes que favorecem a compreensdo de conceitos matematicos. Contudo, o estudo também alerta para
limitacdes como a necessidade de formacdo continuada dos docentes, riscos éticos e desigualdades de acesso as
tecnologias. Entre os principais resultados, o artigo relata a experiéncia de aplicacdo do ChatGPT em uma aula de
fungdes matematicas no Ensino Superior, em que a IA foi utilizada como mediadora na transi¢cao entre registros
algébrico e grafico. A atividade evidenciou maior clareza conceitual por parte dos alunos, que puderam visualizar
diferentes formas de representa¢do de um mesmo objeto matematico, em consonancia com os preceitos da TRRS.
Além disso, os resultados da pesquisa com estudantes do Ensino Fundamental indicaram que a incorporacdo de
representacdes visuais favoreceu o desempenho discente, especialmente na turma com maior identificacdo com a
disciplina. Nas discussdes, argumenta-se que a IA, quando empregada de forma critica e orientada por
fundamentos tedricos como os de Duval, pode oferecer suporte valioso a pratica docente. A IA amplia o repertério
de possibilidades pedagdgicas e contribui para uma epistemologia educacional mais flexivel e inclusiva. No entanto,
o sucesso dessa integracdo depende de politicas publicas que garantam infraestrutura adequada, capacitacao
docente e o desenvolvimento de ferramentas educacionais alinhadas as demandas cognitivas e contextuais do
ensino de Matematica. Conclui-se que a articulacdo entre a TRRS e a IA é uma alternativa vidvel e promissora para
enfrentar as dificuldades histdricas do ensino de Matematica. A proposta contribui para uma formacgdo mais critica
e auténoma dos estudantes, ao mesmo tempo em que desafia as instituicdes educacionais a reconfigurarem suas
praticas pedagdgicas diante das transformacgdes digitais contemporaneas. A continuidade das pesquisas nesse
campo é essencial para consolidar modelos inovadores de ensino, que integrem teoria, tecnologia e pratica
pedagdgica de maneira ética, critica e eficaz.
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A saude mental dos docentes da rede publica de ensino e seus impactos na qualidade da educacdo tém se
destacado como uma preocupacao crescente no campo educacional, especialmente na Educacao Infantil, etapa da
Educacdo Basica que mais se expande no Brasil. Nesse contexto, é fundamental investigar as inter-relagdes entre
salde mental, bem-estar docente e os desafios impostos pelas novas demandas educacionais, como o avancgo das
Tecnologias Emergentes e Disruptivas (TEDs), que vém transformando significativamente as praticas pedagdgicas.
Este estudo bibliografico busca analisar, a luz da literatura especializada, como programas de formacao continuada
podem contribuir para a promocdo da salde mental dos professores da Educagao Infantil, bem como compreender
os impactos das TEDs no cotidiano profissional desses educadores. Entende-se que o bem-estar dos professores é
fundamental para a construcdo de uma Educacdo Infantil de qualidade, que promova o desenvolvimento integral
das criancas. Objetivos Objetivo geral: Investigar, por meio de um estudo bibliografico, as relagdes entre saude
mental dos docentes da Educacdo Infantil, programas de formacdo continuada e os impactos das Tecnologias
Emergentes e Disruptivas na pratica pedagdgica. Objetivos especificos: Investigar como a formagdo continuada
pode atuar como promotora de bem-estar e saude mental docente; Discutir os impactos das Tecnologias
Emergentes e Disruptivas na Educacdo Infantil, suas potencialidades e desafios, especialmente no que tange ao
equilibrio emocional e mental dos professores. Metodologia Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de
abordagem qualitativa, do tipo bibliografica, fundamentada na analise de fontes secundarias, como livros, artigos
cientificos, dissertacdes, teses e documentos oficiais que abordam a saide mental docente, a formacdo continuada
e as Tecnologias Emergentes e Disruptivas na Educacdo. A pesquisa seguiu as etapas: Levantamento de literatura
nacional e internacional sobre saide mental de professores, com énfase na Educacgao Infantil; Selecao de estudos
relacionados a formagdo continuada como estratégia de promogdo do bem-estar docente; Analise de publicagbes
que discutem a insercdo das Tecnologias Emergentes e Disruptivas no contexto educacional e seus impactos na
atuacdo dos professores da Educacdo Infantil; Sistematizacdo e interpretacdo dos dados a luz da Andlise de
Conteudo (Bardin, 2016), buscando identificar categorias temdticas relevantes. Resultados A literatura aponta que
a docéncia, sobretudo na Educacdo Infantil, caracteriza-se como uma atividade profissional de alta demanda
emocional e fisica, implicando risco elevado de adoecimento mental. Cortella (2000) destaca o papel central do
professor na mediacdo dos saberes e no desenvolvimento integral dos estudantes, mas alerta para a sobrecarga
que esse papel implica. Mancebo (2007) reforca que a atividade docente envolve mdultiplos estressores
psicossociais, como a precarizacao das condicdes de trabalho, a sobrecarga de fungdes e a falta de reconhecimento
profissional. Estudos recentes indicam que o adoecimento mental dos docentes se intensificou no contexto pds-
pandemia da COVID-19. Pesquisa da Nova Escola (2022) revelou que mais de 60% dos professores relataram
sintomas de ansiedade e cerca de 21,5% avaliam sua saude mental como ruim. Além disso, dados da Secretaria de
Educacdo do Estado de Sdo Paulo (SEDUC, 2023) mostram um crescimento significativo no numero de
afastamentos de docentes por questdes relacionadas a saude mental, corroborando a preocupacdo de Praxedes
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(2010) com o aumento da evasao profissional e da perda de interesse pela carreira docente. No que se refere
especificamente a Educacdo Infantil, destaca-se a predominancia de professoras mulheres, que historicamente
acumulam multiplos papéis sociais, como o cuidado familiar e as responsabilidades profissionais. Estudos como o
de Vieira, Garcia e Martins (2010) evidenciam que as professoras da Educacdo Infantil sdo as que mais solicitam
licencas médicas, tendo como principal causa os transtornos mentais. Além disso, pesquisas apontam que as
mulheres docentes, independentemente da faixa etdria, apresentam maior prevaléncia de Transtornos Mentais
Comuns (TMC) em comparacdo aos homens (Estresse ocupacional, saide mental e género entre docentes do
ensino superior: revisado integrativa, 2023). No que tange as Tecnologias Emergentes e Disruptivas, observa-se que
o processo acelerado de inser¢do de recursos digitais e novas ferramentas tecnoldgicas nas praticas pedagdgicas
tém produzido efeitos ambivalentes sobre a saide mental docente. Por um lado, as TEDs oferecem oportunidades
inovadoras para o desenvolvimento de competéncias pedagdgicas e para o enriquecimento do processo de ensino-
aprendizagem. Por outro lado, conforme apontam Coll, Mauri e Onrubia (2010), sua ado¢do sem o devido suporte
e formacdo pode gerar inseguranca, estresse e sensacdo de inadequacdo profissional, especialmente entre
docentes da Educacdo Infantil, para quem o contato com tecnologias pode ser mais limitado. As exigéncias de
adaptacdo as novas tecnologias, somadas a sobrecarga emocional e fisica ja presente na atuagao docente, tendem
a ampliar os riscos de esgotamento mental. Nesse contexto, a formagdo continuada surge como uma estratégia
fundamental para apoiar os professores, promover o desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas e, ao mesmo
tempo, cuidar da satide mental e emocional dos profissionais. Conclusdes Os dados analisados indicam que a saude
mental dos docentes da Educacdo Infantil é fortemente impactada pelas condi¢des de trabalho, pela sobrecarga
emocional e pelas exigéncias de atualizacdo frente as Tecnologias Emergentes e Disruptivas. O estudo evidencia
qgue a formacgao continuada desempenha um papel central na promoc¢ao do bem-estar profissional, ndo apenas ao
aprimorar praticas pedagdgicas, mas também ao fortalecer o autocuidado, desenvolver habilidades
socioemocionais e proporcionar um ambiente mais acolhedor. Por outro lado, destaca-se a necessidade de que
tais programas formativos contemplem, de maneira integrada, aspectos técnicos, pedagdgicos e emocionais,
promovendo uma cultura institucional de valorizagdao docente e de promocdo da saude mental. O fortalecimento
de politicas publicas que reconhecam e atuem sobre essas dimensdes é imprescindivel para a construcdo de uma
Educacdo Infantil mais humanizada e sustentavel. Finalmente, ressalta-se que a insercdo das Tecnologias
Emergentes e Disruptivas no cotidiano da Educacdo Infantil deve ser acompanhada de politicas de formacdo e de
apoio psicossocial aos docentes, a fim de evitar que tais inovacdes ampliem ainda mais o desgaste mental e
emocional, e, ao invés disso, sejam ferramentas de fortalecimento das praticas pedagdgicas e da saude profissional.
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O presente trabalho propde uma abordagem didatico-investigativa baseada na reproducdao do experimento de
Eratéstenes, articulado ao uso de plataformas digitais de geolocalizagdo e simulagdo solar, como Google Maps,
Zero Shadow Days e 3D Sun-Path. O experimento de Eratdstenes, originalmente desenvolvido no século Il a.C.,
demonstrou que era possivel calcular a circunferéncia da Terra a partir da observacdo das sombras projetadas por
objetos verticais. Esta proposta didatica ressignifica o experimento a luz das metodologias ativas e das tecnologias
educacionais, com vistas a fomentar nos estudantes o protagonismo investigativo, o pensamento critico e a
alfabetizacdo cientifica. Objetivos O objetivo central do projeto é analisar como ferramentas digitais de
geolocalizacdo e simulacdo solar auxiliam na realizacdo do experimento de Eratéstenes. A proposta visa também
desenvolver competéncias como raciocinio légico, habilidades investigativas, argumentacao e colaboracao, a partir
de praticas contextualizadas de ensino de Ciéncias e Matematica. Metodologia A pesquisa serd aplicada em duas
realidades educacionais: uma turma do 22 ano do Ensino Médio (Escola 1 — Guaratingueta/SP) e trés turmas do 92
ano do Ensino Fundamental (Escola 2 — S30 José dos Campos/SP), totalizando cerca de 115 estudantes. A sequéncia
didatica serd composta por cinco aulas de 50 minutos, com adaptacdo de estratégias conforme o nivel de ensino.
A metodologia combina aulas expositivas-dialogadas, praticas investigativas e o uso de recursos digitais. No
primeiro encontro, os alunos serdo instigados com perguntas norteadoras sobre a variacdao das sombras ao longo
do dia e sua relagdo com a forma da Terra. Em seguida, sera apresentada a proposta do experimento, introduzindo
os simuladores digitais. Utilizando as plataformas digitais, os estudantes identificardao uma cidade com incidéncia
solar a pino na mesma data e horario da atividade. A medi¢ao das sombras sera realizada no mesmo instante do
fendbmeno solar observado na cidade escolhida, considerando a diferenca de fuso hordrio. A coleta de dados
envolverd o uso de uma estaca vertical, trena, transferidor e planilhas para registro. No caso do Ensino
Fundamental, o experimento serd conduzido na escola com acompanhamento docente. Para o Ensino Médio, serd
uma atividade autbnoma orientada previamente, ja que as aulas ocorrem no periodo noturno. Com os dados
coletados, os estudantes calculardo o angulo de incidéncia solar por meio da razdo trigonométrica entre altura da
estaca e comprimento da sombra. A partir do angulo e da distancia entre as duas localidades (obtida via Google
Maps), sera estimado o raio da Terra, utilizando o método proposto por Eratdstenes. A analise de aprendizagem
ocorrera por meio de pré e pds-testes individuais (Google Forms) e da produgao de relatérios em grupo, avaliados
com base em rubricas especificas que envolvem compreensdo metodoldgica, realizacdo de célculos, uso das
plataformas e andlise critica dos dados. Resultados esperados Como resultados esperados, destaca-se o
desenvolvimento de habilidades matematicas e cientificas previstas na BNCC, como: angulo, proporgao,
trigonometria, leitura de mapas, uso de ferramentas digitais e producdo de textos argumentativos. A expectativa
é que os alunos apresentem avangos conceituais e procedimentais, demonstrando maior capacidade de andlise,
raciocinio légico e protagonismo investigativo. A curto prazo, os dados coletados permitirdo avaliar a compreensao
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dos conteldos abordados e o desempenho em atividades praticas. A médio prazo, espera-se o fortalecimento da
cultura digital, da autonomia intelectual, da capacidade de trabalhar em grupo e da formacdo de uma postura
cientifica frente aos fenémenos naturais. Além disso, a proposta busca evidenciar o potencial das metodologias
ativas e do uso consciente de tecnologias educacionais para promover aprendizagens significativas, integrando
teoria e pratica em contextos reais e colaborativos. Conclusdes A proposta “Sombras que ensinam” evidencia que
é possivel tornar conteudos cientificos e matematicos mais acessiveis e atrativos por meio de abordagens
interdisciplinares e tecnoldgicas. A reproducdo do experimento de Eratdstenes, adaptado ao contexto
contemporaneo com o apoio de ferramentas digitais, permite ao aluno vivenciar o método cientifico e
compreender de forma concreta conceitos abstratos da Astronomia e da Matemadtica. Ao integrar praticas
investigativas, tecnologias digitais e metodologias ativas, o projeto reforca a importancia de um ensino centrado
no estudante, no qual a experimentagao, a andlise critica e a colaboragdo ganham centralidade. Com isso, contribui
para a formacdo de sujeitos mais autdbnomos, reflexivos e preparados para os desafios do século XXI.
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TECNOLOGIA E EDUCACAO AMBIENTAL: A CONSTRUCAO
DE UM JOGO DIGITAL INTERDISCIPLINAR SOBRE A
BIODIVERSIDADE DE RORAIMA NO ENSINO
FUNDAMENTAL

Ana Maria Fernandes dos Santos Costa
Maria Ananda dos Santos Costa
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A educacdo ambiental, conforme aponta Dias (2014), é um processo que deve ser compreendido como
permanente, que busca desenvolver nos estudantes uma consciéncia critica e ativa em relagdo aos problemas
ambientais/ecoldgicos. No contexto educacional, essa pratica precisa ser incorporada de forma interdisciplinar e
significativa, especialmente diante da crise ambiental global que enfrentamentos diariamente. De acordo com
Jesus Lelis e Marques (2021), as politicas publicas vém favorecendo a insercdo da Educagdo Ambiental no curriculo
escolar, mas ainda ha lacunas quanto a sua integracdo, efetivacao e interconexao aos processos pedagdgicos. Os
Espacos educativos ndo formais de ensino, oferecem oportunidades privilegiadas para aproximar teoria e pratica,
correlacionando a Educacdo Ambiental com a realidade cotidiana do estudante. Rocha (2016) destaca que esses
espacos ampliam o repertério dos estudantes ao favorecer interagdes, observacdes e reflexdes in loco. Segundo
Bezerra e Nascimento (2020), o Parque Ecolégico Bosque dos Papagaios cumpre papel central na educacdo
ambiental em Boa Vista-RR, por ser um local que proporciona ao estudante o contato direto com a fauna e a flora
roraimense, atuando também como um local de abrigo a animais silvestres, promovendo a reabilitacdo de espécies
da fauna amazobnica. Frente as transformacbes provocadas pelas tecnologias emergentes, é imprescindivel
repensar metodologias que dialoguem com os interesses dos estudantes do século XXI. Conforme aponta Menezes
e Miranda (2021), a BNCC prop&e uma abordagem por competéncias e habilidades, o que exige estratégias que
promovam protagonismo estudantil e uso criativo das tecnologias. Assim, integrar tecnologia e educacdao ambiental
por meio da criacdo de jogos digitais representa uma acdo inovadora, critica e educativa. Objetivo Geral:
Desenvolver e analisar uma proposta de ensino interdisciplinar sobre ecologia e biodiversidade no estado de
Roraima, utilizando o Parque Ecoldgico Bosque dos Papagaios como espago nao formal de aprendizagem e
culminando na criagdo de um jogo digital educativo com estudantes do 62 ano do Ensino Fundamental. Objetivos
Especificos: 1. Identificar conhecimentos prévios e percepcdes dos alunos sobre biodiversidade, trafico de animais
silvestres e conservag¢dao ambiental 2. Promover a aprendizagem interdisciplinar a partir de atividades praticas,
pesquisa orientada e visita técnica ao parque, visando o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais 3. Prototipar, em colaboracdo com os estudantes, um jogo digital educativo que sintetize os
conhecimentos construidos, promovendo criatividade, pensamento critico e resolucdo de problemas. A presente
pesquisa adota abordagem qualitativa de natureza aplicada, com delineamento participativo e carater
exploratério-descritivo. Serd realizada com uma turma do 62 ano do Ensino Fundamental de uma escola publica de
Boa Vista-RR. O estudo se fundamenta em trés eixos metodoldgicos: (1) a interdisciplinaridade entre Ciéncias,
Geografia, Lingua Portuguesa e Tecnologias Digitais; (2) a utilizacdo de espacos educativos ndo formais como
mediadores pedagdgicos; e (3) a mediacdo tecnoldgica como produto educacional. A coleta de dados serd realizada
por meio de questionario diagndstico, observacdo participante, registros fotograficos, didrio de campo e
entrevistas semiestruturadas com estudantes e professores. A etapa inicial compreendera rodas de conversa sobre
meio ambiente e biodiversidade. Em seguida, serdo realizadas aulas interdisciplinares articuladas a visita técnica
ao Parque Ecoldgico Bosque dos Papagaios. Na fase final, serd promovida uma oficina de desenvolvimento de jogo
digital educativo com ferramentas como Scratch ou Educaplay. Os dados serdo analisados com base na Andlise de
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Conteudo, segundo Bardin, considerando categorias emergentes relacionadas a aprendizagem significativa,
engajamento, colaboracdo e desenvolvimento de competéncias. A pesquisa sera submetida ao Comité de Etica em
Pesquisa, conforme Resolugdo CNS 510/2016. Os dados parciais demonstram que os estudantes apresentam
interesse expressivo em temas relacionados a fauna regional e demonstram entusiasmo ao relacionar o contetdo
tedrico com observacées diretas durante a visita ao parque. As primeiras atividades revelaram também um dominio
crescente dos alunos sobre os conceitos de preservagao, trafico de animais e ecossistemas. A etapa de construgao
do jogo digital evidenciou habilidades colaborativas e criativas, além da capacidade de sistematizacdo dos
conteudos abordados. Integrar educagdo ambiental, ensino interdisciplinar e tecnologias digitais emergentes é um
caminho promissor para formar estudantes conscientes, criticos e atuantes. A proposta aqui desenvolvida reafirma
a poténcia dos espacos ndo formais no processo educativo e da tecnologia como linguagem expressiva dos jovens.
A produgdo de um jogo digital como sintese das aprendizagens amplia a ressignificacdo do conteudo e favorece o
protagonismo estudantil, conforme as diretrizes da BNCC e os pressupostos da aprendizagem ativa.
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TECNOLOGIAS ACESSIVEIS E PRATICAS EXPERIMENTAIS NO
ENSINO DE GEOGRAFIA: A CONSTRUCAO DE
PLUVIOMETROS COMO ESTRATEGIA DE ALFABETIZACAO
CIENTIFICA COM FOCO NO ESTUDO E MITIGACAO DE
PROBLEMAS RELACIONADOS A CABECA D'AGUA

Rodolfo da Silva Cordeiro
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Vivemos em um contexto marcado por transformacdes profundas, impulsionadas pelos avangos tecnolégicos e
pela emergéncia de praticas pedagdgicas disruptivas. Tecnologias emergentes e estratégias inovadoras vém
abrindo caminho para propostas didaticas que favorecem a construcdo ativa do conhecimento, o desenvolvimento
do pensamento critico e a formacdo de cidaddos conscientes e engajados com os desafios contemporaneos. O
ensino de Geografia no Ensino Fundamental frequentemente se limita a abordagens conteudistas, dissociadas do
cotidiano dos alunos. Para modificar este quadro é preciso investir em propostas pedagdgicas que mobilizem
problemas reais e recursos praticos como eixos de aprendizagem, de modo a transformar o espaco da escola em
um ambiente ativo de investigacdo e intervencgao social. Nesse contexto, este artigo apresenta um recorte de uma
pesquisa mais ampla, cuja proposta central foi aplicar os Trés Momentos Pedagdgicos (Delizoicov, Angotti e
Pernambuco, 2002) integrados a experimentacdo, com o objetivo de promover a alfabetizagdo cientifica e o
pensamento critico de estudantes do ensino fundamental. A tematica central do trabalho foi o fenémeno das
"cabecas d’dgua", recorrente no bairro onde se localiza a escola, com consequéncias graves, inclusive fatais. A partir
desse problema real, a proposta pedagdgica articulou conteddo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como
o ciclo hidroldgico, tipos de chuva, relevo e bacias hidrograficas, com atividades praticas, como a construgdo e uso
de pluvibmetros e uma visita técnica ao Centro Nacional de Monitoramento e Alertas de Desastres Naturais
(CEMADEN). O recorte aqui apresentado enfoca as atividades desenvolvidas na etapa de "Aplicacdo do
Conhecimento" (AC), com énfase na construcdo e uso de pluvibmetros artesanais e na visita técnica ao CEMADEN.
Os alunos foram convidados a confeccionar seus préprios instrumentos de medi¢cdo com garrafas PET, instalaram
os dispositivos em campo, realizaram medi¢des e andlises comparativas dos dados coletados. Posteriormente,
tiveram contato com tecnologias profissionais de monitoramento hidrometeoroldgico, o que permitiu estabelecer
pontes entre a ciéncia escolar e a ciéncia institucional, favorecendo a compreensao do papel da tecnologia na
prevencdo de desastres naturais. A atividade com pluviometros desempenhou papel central na consolida¢do do
conhecimento sobre o ciclo hidroldgico e a dinamica das chuvas, permitindo aos estudantes aplicarem, de forma
concreta, os conceitos estudados. Além de promover a observagdo sistematica e o registro de dados
meteoroldgicos, contribuiu para o desenvolvimento de habilidades cientificas como a formulacdo de hipdteses, a
anadlise de variagdes climaticas locais e o estabelecimento de relagdes de causa e efeito. Possibilitou aos alunos
compreenderem como o aumento repentino do volume de chuvas em dreas de nascente e serra pode gerar
cabegas d’agua e colocar comunidades em risco. Ao conectar os dados coletados com os impactos reais vivenciados
na regido, a atividade reforcou a importancia da ciéncia no cotidiano, articulando os saberes escolares a leitura
critica do ambiente. OBJETIVO Este trabalho teve como objetivo analisar o uso de tecnologias acessiveis e de
praticas experimentais no ensino de Geografia, por meio da construcao e utilizacdo de pluvidmetros artesanais e
da articulagdo desses dados com tecnologias institucionais, como o pluviometro automatico do CEMADEN, com
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vistas a promover a alfabetizacdo cientifica e a responsabilidade socioambiental dos estudantes. Esta pesquisa foi
realizada com 21 alunos de uma turma do 62 ano do Ensino Fundamental Il, em uma escola municipal na cidade de
Lavrinhas, Vale do Paraiba Paulista (SP), no ano de 2022. O pesquisador que aplicou a pesquisa também é o
professor de geografia da turma. A base metodoldgica de Pesquisa-A¢do permitiu ao professor-pesquisador
transformar sua pratica pedagdgica com estratégias mais participativas e contextualizadas. A pesquisa foi realizada
em trés etapas: aplicacdo de um questionario social e uma avaliagdo diagndstica inicial (ADI), desenvolvimento do
trabalho com a sequéncia didatica (SD) dos 3MP, e aplicacdo da avaliacdo diagndstica final (ADF). Neste trabalho,
sdao apresentados e discutidos os resultados de somente uma parte das atividades praticas que explorou a
confecgdo, o uso e a validacdo de pluvibmetros artesanais. Os pluvibmetros foram confeccionados com material
descartavel baseados em Mariano et al. (2016) e no site do CEMADEN. Uma caixa de isopor de 1 m? foi utilizada
para comprovagao experimental do cdlculo tedrico entre milimetros de chuva coletados pelos pluviometros e litros
de dgua por m?2. Os dados obtidos foram comparados com os de um pluvidmetro comercial e com um pluviémetro
automatico do CEMADEM (acessado via Internet). Esta atividade fez parte do terceiro momento pedagdgico da SD
(aplicacdo do conhecimento) e utiliza dados da ADI e da ADF para a sua avaliagdo. A coleta de dados para a avaliacao
da aprendizagem foi feita por meio da observacao participativa, de questionarios, gravacao de video e audio,
fotografias e documentos escritos. A avaliagdo dos dados fora predominantemente qualitativa, baseada na andlise
de conteudo de Bardin (2016), por meio da elaboragao de categorias de significados e agrupamento em percentuais
das respostas na ADI e ADF. As atividades envolvendo pluviometros mobilizaram um conjunto expressivo de acdes
praticas desenvolvidas pelos alunos, sob a media¢do do pesquisador. As a¢des foram registradas por meio de
observacdo participante, registros fotograficos, videos e anotacdes de campo. A primeira atividade do conjunto
consistiu na construcdo de pluviometros com garrafas PET. Apesar do alto grau de detalhamento requerido, os
grupos demonstraram organizac¢do, colaboracdo e autonomia, refletindo o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais previstas na BNCC (Brasil, 2018). Durante a atividade, foi possivel observar envolvimento e
cooperacdo entre os estudantes. Apds a construcdo, os pluviometros foram instalados em areas abertas da escola.
Simultaneamente, os estudantes participaram de uma aula tedrica com apoio de video (IPT, 2018) sobre os tipos
de pluviometros. A captacao da dgua da chuva nos aparelhos foi realizada e posteriormente medida em laboratério.
O engajamento dos estudantes foi evidente ao longo das visitas aos locais de instalagdo e durante a andlise dos
dados. Os alunos demonstraram dominio do funcionamento dos equipamentos, habilidade na leitura e
interpretacdo das informacgdes coletadas, bem como capacidade argumentativa para formular hipdteses com base
nos resultados obtidos. As observagbes do pesquisador destacaram o fortalecimento das habilidades
socioemocionais e o0 aumento do interesse e da autoconfianca dos alunos. Para a materializacdo dos conceitos
tedricos relacionados a precipitacao, foi realizada a simulacdo de uma lamina d’dgua com o uso de uma caixa de
isopor de 1m2. Os alunos visualizaram a equivaléncia entre milimetros de altura de agua e litros de volume
acumulado, facilitando a internalizacdo do conteudo. A previsdo correta da altura da lamina d’agua (2 mm para 2
litros de agua) pelos alunos demonstrou a eficacia da atividade para o desenvolvimento da alfabetizagdo cientifica.
A etapa seguinte envolveu a comparagdo entre pluvidmetros artesanais, um comercial e um pluviébmetro
automatico do CEMADEN. Utilizando dados reais e tabelas do Guia do aplicativo “Dados & Prova d’Agua”, os
estudantes classificaram a chuva como “fraca”, entre 01 e 10 mm/h. Essa comparagdo permitiu a analise critica
sobre a confiabilidade das medi¢des, percepcdo dos estudantes sobre os instrumentos e validacdo dos dados
coletados. Observou-se maior aproximacdo entre os dados dos pluviometros artesanais e do convencional,
enquanto os dados do pluviometro automatico apresentaram discrepancias, motivando reflexdes investigativas
sobre os diferentes contextos de captacao e localizacdao dos aparelhos. A plataforma permitiu aos alunos realizaram
consultas aos dados da prépria cidade, estabelecendo comparacgées entre os registros dos pluviometros instalados
na escola e as medic¢des oficiais do CEMADEN. Essa compara¢do fomentou discussGes sobre a variabilidade espacial
da chuva, as limitacdes dos métodos de medicdo e a importancia da validagao cientifica das informagdes. Também
contribuiram significativamente para o desenvolvimento da alfabetiza¢do cientifica ao proporcionar o contato com
dados empiricos e estimular a andlise critica da informacdo. Além disso, favoreceu a articulagdo entre diferentes
areas do conhecimento, como matematica (analise de dados estatisticos), geografia (localizagdo e tempo
atmosférico) e ciéncias (ciclo da agua e impactos ambientais). Ao final do trabalho com a plataforma, os alunos e o

N

pesquisador elaboraram uma tabela juntos para relacionar os dados coletados a realidade local. Os relatos
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demonstraram avangos na compreensdao dos fendmenos meteoroldgicos e na capacidade de utilizar fontes
confidveis para construcdo de argumentos, refletindo o alcance dos objetivos propostos na sequéncia didatica. Em
comparac¢do com a ADI, os alunos apresentaram uma evolucdo significativa nas respostas da ADF, especialmente
nas questdes dissertativas, evidenciando o uso mais consistente e apropriado de termos cientificos. Essa
experiéncia mostra uma acdo pedagdgica disruptiva, na medida em que rompe com o modelo transmissivo e
fragmentado de ensino e aposta na integracdo entre ciéncia, tecnologia, ambiente e cidadania. Ao mobilizar
estratégias ativas (experimentacdo) e contextualizadas (problemas reais), a proposta contribuiu para o avango nos
conhecimentos geograficos e para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, da consciéncia ambiental e
da responsabilidade coletiva, dimensdes fundamentais da alfabetizacdo cientifica preconizada pela BNCC.
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TECNOLOGIAS ANCESTRAIS E EMERGENTES NO ENSINO DE
CIENCIAS
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As transformacgGes tecnoldgicas dos ultimos anos tém produzido impactos significativos na educacdo,
especialmente no campo do ensino de Ciéncias. A incorporacdo de tecnologias digitais como inteligéncia artificial,
realidade aumentada e sensores ambientais tem sido frequentemente acompanhada por discursos que associam
inovacdo a ruptura, eficiéncia e modernizacdo. Em muitos casos, essa retdrica estd ancorada na nogdo de disrupgao,
como formulada por Christensen (1997), segundo a qual tecnologias disruptivas sdo aquelas que, ao atenderem
nichos negligenciados com solugdes mais acessiveis, transformam os padrdes estabelecidos. No entanto, essa
concepcdo, quando apropriada de forma acritica, tende a valorizar exclusivamente o digital, desconsiderando
outras formas de inovac¢do enraizadas em praticas histdricas, culturais e coletivas. A imposicao de um Unico modelo
racional técnico, frequentemente eurocentrado, contribui para a invisibilizacdo de epistemologias locais e plurais,
marginalizando conhecimentos desenvolvidos em contextos comunitarios, como alerta Rivera Fellner (2024).
Nesse sentido, Carneiro (2023) aponta que os curriculos escolares seguem negligenciando saberes técnicos afro-
brasileiros e indigenas, refor¢cando ldgicas de obsolescéncia cultural. A abordagem Ciéncia-Tecnologia-Sociedade
(CTS) propde um deslocamento critico dessa légica. Como destaca Strieder (2012), ela busca superar a separacgao
entre ciéncias naturais e humanas, compreendendo o conhecimento cientifico como produto histérico e
socialmente situado. Fonseca (2007, apud STRIEDER, 2012, p. 90) reforca que a producdo cientifica deve ser
analisada a luz das relagGes entre sujeitos, contextos e valores. Nesse horizonte, torna-se fundamental reconsiderar
o papel das tecnologias ancestrais no ensino de Ciéncias. Tais tecnologias referem-se a praticas técnicas e sistemas
de conhecimento desenvolvidos por povos indigenas, africanos e comunidades tradicionais, profundamente
conectados a seus territdrios. Incluem, por exemplo, o uso medicinal de plantas, o manejo agroecoldgico, os
saberes de navegacdo e a construgdo com materiais naturais. Como afirma Carneiro (2023), essas praticas
compdem “uma artesania viva e resistente”, com potencial de gerar solu¢gdes complexas a partir de outras
racionalidades. Sua ancestralidade ndo as torna fixas ou ultrapassadas. Pelo contrario, sua permanéncia revela
capacidade adaptativa, reinvencao e pertinéncia diante de desafios contemporaneos. Rivera Fellner (2024) prop&e
o conceito de tecnologias Ch’ixi para definir praticas que articulam racionalidades distintas — como a moderna e a
ancestral — em convivéncia critica e produtiva: “as tecnologias Ch’ixi expressam a possibilidade de convivéncia
entre saberes que ndo se misturam, ndo se anulam, mas coexistem em tensdo, em movimento e em criagao”
(RIVERA FELLNER, 2024, p. 15). Essas discussdes ganham forca a luz da legislagdo educacional brasileira. A Lei n2
10.639/2003 e a Lei n2 11.645/2008 estabelecem a obrigatoriedade da inclusdo das culturas afro-brasileira e
indigena no curriculo escolar, legitimando saberes historicamente silenciados. Isso reforca o compromisso de uma
educacdo que reconhece a diversidade epistémica como principio pedagdgico e ético. Diante desse cenario, este
trabalho propde-se a investigar: como a abordagem CTS, articulada as diretrizes curriculares e marcos legais
brasileiros, pode fundamentar a integracdo entre tecnologias ancestrais e emergentes no ensino de Ciéncias? A
questdo orienta uma reflexdo tedrica sobre como repensar inovacao, pluralidade e justica cognitiva no ensino de
Ciéncias. Objetivos Este estudo tem como objetivo analisar como a abordagem CTS, em articulagdo com a legislacado
educacional brasileira, pode subsidiar a integracdo entre tecnologias emergentes e tecnologias ancestrais no
ensino de Ciéncias. Especificamente, busca-se: Compreender como a CTS amplia o conceito de tecnologia,
legitimando saberes técnico-culturais ancestrais; Identificar a contribuicdo das Leis n? 10.639/2003 e n®
11.645/2008 para a valoriza¢do curricular de conhecimentos afro-brasileiros e indigenas; Discutir o potencial
inovador e transformador das tecnologias ancestrais a luz das criticas a colonialidade do saber; Indicar implicages
para a formacdao docente e para o planejamento pedagdégico comprometido com a pluralidade epistémica.
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Metodologia Trata-se de uma pesquisa qualitativa, com abordagem tedrico-bibliografica. Foram analisados textos
académicos, legislacdes e publicagdes curriculares que discutem a articulacdo entre ciéncia, tecnologia, cultura e
educacdo. A anadlise tem cardater analitico-conceitual e fundamenta-se nos aportes da abordagem CTS (STRIEDER,
AULER), dos estudos sobre tecnologias ancestrais (CARNEIRO; RIVERA FELLNER) e das reflexdes sobre inovacdo
educacional (MORAN). A legislagdo educacional brasileira foi considerada como fonte normativa e epistemoldgica.
O dialogo entre esses referenciais permitiu a constru¢do de uma base interpretativa que orienta a discussdo sobre
pluralidade epistémica, justica cognitiva e praticas pedagdgicas interculturais no ensino de Ciéncias. Resultados
(parciais) Os resultados parciais indicam que a CTS oferece um referencial consistente para reconhecer as
tecnologias ancestrais como formas legitimas de inovagdo e conhecimento. Essa abordagem permite compreender
a tecnologia como pratica sociocultural e politica, superando visdes reducionistas centradas no artefato. Isso
legitima praticas como a agricultura tradicional, os sistemas de coleta de dgua da chuva, a arquitetura bioclimatica
e o uso de plantas medicinais. Essas praticas, como argumenta Carneiro (2023), operam segundo racionalidades
ndo hegemoénicas, que priorizam a circularidade, a coletividade e o equilibrio ecolégico. Rivera Fellner (2024)
propde que o conceito de tecnologias Ch’ixi ilustra essa convivéncia epistemoldgica: saberes distintos coexistem
em tensdo produtiva, sem fusdo nem hierarquia. Isso desafia o modelo linear de progresso tecnolégico e contribui
para repensar o lugar da inovagdo na educagéo cientifica. Além disso, as leis 10.639/2003 e 11.645/2008 fornecem
respaldo juridico e politico para a valorizacdo desses saberes no curriculo. Tais dispositivos, quando articulados a
CTS, reforcam o papel da escola como espaco de enfrentamento ao epistemicidio e de afirmacdo da diversidade
epistémica brasileira. Como exemplo, praticas pedagdgicas que envolvam o uso de tinturas naturais ou a
construcdo de fornos de barro, em didlogo com sensores térmicos ou medic¢des digitais, ilustram como tecnologias
emergentes e ancestrais podem se complementar de forma critica e contextualizada. Por fim, os resultados
apontam que a formacdo docente é um elemento chave nesse processo. Como afirma Moran (2004), tecnologias
nao sdo transformadoras por si: sua poténcia educativa depende de projetos pedagdgicos que valorizem os saberes
dos territérios e a escuta das comunidades. A CTS, nesse sentido, também é um instrumento de mediacdo
pedagdgica. Conclusdes Conclui-se que a articulagdo entre tecnologias emergentes e ancestrais, orientada pela
abordagem CTS e respaldada pela legislagdo educacional brasileira, representa uma via promissora para construir
um ensino de Ciéncias mais plural, situado e socialmente relevante. Ao reconhecer as tecnologias ancestrais como
inovadoras e emergentes em seus proprios termos, rompe-se com a légica da obsolescéncia e promove-se a justica
cognitiva no ambiente escolar. Essa integracdo ndo é apenas uma proposta pedagdgica, mas um posicionamento
ético e politico. Incorporar a pluralidade epistémica ao ensino de Ciéncias exige a superac¢do das hierarquias de
saber e a valoriza¢do das inteligéncias locais. A pesquisa bibliografica aqui desenvolvida aponta que tal caminho é
conceitualmente sustentado, juridicamente respaldado e pedagogicamente fecundo — desde que sustentado por
praticas docentes engajadas e formagdao comprometida com a transformacao da escola em espaco de didlogo entre
diferentes mundos possiveis.
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Seymour Papert (1994) defende a integracdo da tecnologia como ferramenta para o desenvolvimento do
pensamento critico e da autonomia, alertando que as escolas precisariam se transformar para acompanhar o
pensamento computacional das novas geragdes. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) prop&e as TDCls como
componentes essenciais da formacdo basica, destacando o Pensamento Computacional (EF69C003), a Cultura
Digital (EF69CO11, EF69C0O12) e a compreensdo critica do Mundo Digital (EF69CO08, EF69C0O10) como
competéncias fundamentais da Educacdo Basica. No entanto, muitos professores foram formados em contextos
nos quais as TDCls ainda ndo estavam integradas de forma significativa e transversal aos curriculos das
licenciaturas. Como observam Lopes e Firkotter (2016), a formacao inicial docente ainda é marcada por lacunas
estruturais, auséncia de politicas publicas consistentes e contradi¢cdes entre formacgao e pratica. O novo perfil
discente, mais imerso nas linguagens digitais, torna urgente a formacao continuada como estratégia de inclusao,
atualizacdo e transformacdo pedagodgica critica. As transformacdes do século XXI exigem praticas docentes
alinhadas a novos paradigmas. A inclusdo da Computacdo na Educacdo Basica foi prevista pelas Resolucdes CNE/CP
02/2017 e 04/2018. Em 17 de fevereiro de 2022, foi aprovado o parecer da Norma sobre Computagdo —
Complemento a BNCC, seguido pela Resolu¢do CEB 01/2022, que entrou em vigor em 12 de novembro do mesmo
ano, com prazo de um ano para adequacao das redes de ensino. A Computacdo passou a ser direito dos estudantes
a partir de novembro de 2023, embora sua implementac¢do plena ainda enfrente desafios. Vivemos um tempo
marcado pela presenca constante das TDCIs e pela necessidade de uma formacao critica frente aos seus impactos.
A BNCC destaca: “E preciso garantir aos jovens aprendizagens para atuar em uma sociedade em constante
mudanca, prepara-los para profissGes que ainda ndo existem, para usar tecnologias que ainda ndo foram
inventadas e para resolver problemas que ainda ndao conhecemos. [...] Grande parte das futuras profissdes
envolverd, direta ou indiretamente, computac¢do e tecnologias digitais.” (BNCC, 2018, p. 474) Azambuja e Ferreira
da Silva (2024) destacam que a Inteligéncia Artificial (1A), cada vez mais presente no debate educacional, imp&e
novos desafios, exigindo que professores desenvolvam habilidades criticas e éticas para lidar com suas implicacdes
no ensino. Camargos Junior (2019) complementa, ressaltando que a formagao docente, inicial e continuada, precisa
ser reestruturada a luz da cibercultura, com foco no uso critico e significativo das TDICs na Educac¢do Basica.
Objetivos Este trabalho tem como objetivos: Analisar como as TDCls podem ser utilizadas de forma critica e efetiva
na formacdo continuada de professores; Refletir sobre desafios e potencialidades das tecnologias digitais a luz da
BNCC; Promover a imersao docente nas TDCls, ampliando o letramento digital e incluindo aspectos relacionados
a Computacdo (EF69C003, EF69CO11, EF69C0O12, EF69C0O08, EF69C0O10), em consonancia com os eixos da BNCC
da Computacdo; Propor caminhos para atitudes pedagdgicas reflexivas, colaborativas e emancipadoras mediadas
pelas TDCIs Metodologia A pesquisa é qualitativa, com abordagem bibliografica, documental e de intervencao
formativa. Em desenvolvimento, o projeto propde ac¢des de formacdo continuada com professores da Educacdo
Basica, centradas na experimentacdo de praticas pedagdgicas mediadas pelas TDCls. As a¢Oes sdo colaborativas,
incentivando protagonismo docente e construgdo coletiva de saberes mediados pelas tecnologias. A proposta
metodoldgica baseia-se na educac¢do andragdgica, oferecendo formagdes significativas que valorizem o contexto
profissional e os saberes prévios dos docentes. Adota-se a homologia de processos (Imberndn, 2012), que defende
a coeréncia entre os métodos vivenciados na formacao e os esperados na pratica docente. Ou seja, os professores
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experimentam propostas com os mesmos fundamentos que aplicardo, alinhando teoria e pratica. A formacao vai
além da instrumentalizacdo técnica: promove reflexdo sobre o uso intencional das TDCls (EF69CO03, EF69CO11,
EF69C0O12, EF69C0O08, EF69C0O10), em consonancia com as competéncias gerais da BNCC (2, 4 e 5). O conceito de
tecnologia adotado extrapola recursos digitais sofisticados. Inclui qualquer mediacdo que favoreca a construgao do
conhecimento — de softwares a materiais simples, como quadros, cartazes ou post-its — desde que usados com
criticidade, intencdo pedagdgica e alinhamento curricular. Resultados (parciais) Os resultados parciais indicam que
formacdes com escuta ativa, colaboracdo entre pares e experimentacdo reflexiva promovem maior engajamento
docente. A proposta, centrada na participagao ativa, favorece a apropriagdo critica das TDCls. Professores que
compreendem as tecnologias como elementos culturais e pedagdgicos, conforme a Cultura Digital (EFO3CO08),
mostram maior abertura para repensar suas praticas. Formacgdes fundamentadas na homologia de processos tém
se mostrado eficazes para construir uma nova postura frente ao uso das tecnologias: orientada pela
intencionalidade docente e pela mediacao significativa da aprendizagem. Além disso, se os estudantes ja estao
imersos no mundo digital, cabe perguntar: o que as instituicdes de ensino tém feito para preparar seus professores
para uma educacdo que responda as exigéncias do presente e do futuro? ConclusGes A formacgdo continuada,
especialmente em contextos de transformacado digital, deve priorizar abordagens que desenvolvam autonomia,
protagonismo e uso intencional das TDCls, conforme as competéncias 1, 4, 6 e 7 da BNCC da Computag¢dao — que
tratam de criticidade, resolucdo de problemas, desenvolvimento de projetos e atuacdo cidada com
responsabilidade. O projeto, ainda em desenvolvimento, aponta a necessidade de superar modelos tecnicistas e
investir em propostas formativas que reconhegcam o professor como sujeito ativo. A homologia de processos e a
andragogia sdo pilares dessa ressignificacdo, garantindo sentido as formagdes e coeréncia com a pratica docente.
Assim, as TDCls tornam-se parte de uma pedagogia critica, reflexiva e emancipadora, alinhada as diretrizes da BNCC
e aos desafios contemporaneos.
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Erros de medicacdo entre idosos constituem um dos principais desafios da seguranca do paciente na atengao basica
a saude, sendo considerados um problema de saude publica com implicagGes graves sobre a adesdo terapéutica,
qualidade de vida e aumento da morbimortalidade dessa populagdo. Fatores como a polifarmacia, presenca de
multiplas comorbidades, altera¢des fisiolégicas relacionadas ao envelhecimento, baixa acuidade visual,
analfabetismo funcional e déficits cognitivos contribuem significativamente para a ocorréncia desses erros. Diante
desse cenario, torna-se urgente desenvolver estratégias que promovam maior autonomia e seguranga para os
idosos na gestdo dos préprios medicamentos. Neste contexto, o presente projeto tem como objetivo o
desenvolvimento de uma caixa organizadora de medicamentos adaptada as necessidades da populacdo idosa,
elaborada de forma colaborativa por estudantes dos cursos técnicos em Enfermagem e em Informdtica para
Internet de uma escola técnica do Centro Paula Souza, localizada no municipio de Cruzeiro, SP. A proposta integra
fundamentos pedagodgicos da interdisciplinaridade, aprendizagem baseada em problemas (PBL) e o uso de
tecnologias emergentes, como a modelagem 3D, para resolucdo de desafios reais, fortalecendo o protagonismo
discente e o vinculo entre educac¢do técnica e demandas sociais. A metodologia do projeto contemplou etapas
complementares entre os dois cursos envolvidos. Inicialmente, os alunos de Enfermagem realizaram um
levantamento situacional junto a idosos assistidos por uma Estratégia Saude da Familia (ESF), identificando
dificuldades frequentes relacionadas ao uso de medicamentos. A partir dessa escuta ativa e fundamentacao
técnica, os discentes idealizaram uma caixa com diferenciais como divisérias de facil manuseio, codificacao por
cores, simbolos acessiveis e dimensdes compativeis com o ambiente domiciliar dos usudrios. Em seguida, os alunos
de Informatica para Internet transformaram essa proposta fisica em modelos digitais por meio de softwares de
design tridimensional, viabilizando a prototipagem com o uso de impressoras 3D disponiveis na escola. A aplicacao
da tecnologia de impressdao 3D no contexto educacional, além de representar uma tecnologia emergente e
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disruptiva, amplia as possibilidades de inovagdo nos processos formativos, uma vez que permite aos alunos
materializarem solugGes concretas, customizadas e replicaveis. No caso deste projeto, a tecnologia atua como meio
facilitador para transformar o conhecimento técnico em um produto tangivel, socialmente relevante e
potencialmente escaldvel para outras comunidades. Trata-se, portanto, de uma oportunidade de vivéncia pratica
e interdisciplinar que articula saberes distintos (saude e tecnologia) em torno de um problema comum. Até o
presente momento, foram concluidas as fases de diagndstico comunitario, elaborac¢do do projeto técnico da caixa
e inicio do desenvolvimento dos primeiros protdtipos. Os resultados parciais demonstram engajamento
significativo dos alunos, senso de pertencimento ao territério e entusiasmo com a possibilidade de contribuir
efetivamente para a melhoria da satde da comunidade. A préxima etapa prevé a entrega das caixas organizadoras
a um grupo piloto de idosos cadastrados na ESF local, acompanhados por profissionais da saude e pelos préprios
alunos, com o objetivo de monitorar o impacto da ferramenta na redugao de erros de medica¢do e na promogao
da autonomia. Conclui-se que o projeto se configura como uma acao de inovacao educacional aplicada, que
mobiliza conteudos técnicos, valores éticos e competéncias socioemocionais. A interdisciplinaridade foi essencial
para que os estudantes compreendessem a complementaridade entre os campos da saude e da tecnologia,
possibilitando uma formacao mais integral e sensivel as demandas do mundo do trabalho e da comunidade. O uso
de tecnologias disruptivas como a impressao 3D, aliado a abordagem pedagdgica baseada em projetos e problemas
reais, demonstra ser um caminho promissor para o fortalecimento do processo ensino-aprendizagem no ensino
técnico integrado. Por fim, o projeto também aponta caminhos para futuras a¢des de extensdo, parcerias com o
SUS e a consolidagdo de praticas pedagdgicas voltadas a solu¢ao de problemas reais com criatividade, empatia e
protagonismo juvenil.
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Este projeto propbe o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro interdisciplinar, unindo as disciplinas Lingua
Portuguesa e Matemdtica, com foco em alunos do 52 ano do Ensino Fundamental |. Diante das dificuldades
recorrentes dos estudantes nessas areas, o jogo busca ser uma ferramenta pedagodgica ludica, acessivel e eficaz,
contribuindo para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais de forma interativa. Inspirado no modelo
"Escadas e Serpentes”, o jogo visa a engajar os alunos no processo de ensino-aprendizagem com desafios
contextualizados e dinamicos. Objetivos Geral: Criar um jogo interdisciplinar que auxilie na aprendizagem de
Lingua Portuguesa e de Matematica, promovendo o engajamento por meio da ludicidade; baseando-se em autores
como Wallon (1981) - que vé o aprendizado a partir do jogo com os outros como um fator chave para o
desenvolvimento da personalidade, com a sensibilidade, a afetividade e a parte emocional da crianca
desempenhando um papel central nesse processo. Especificos: - Investigar a importancia dos jogos no ensino-
aprendizagem; - Elaborar o jogo “Trilhas do Conhecimento” com questdes das duas disciplinas; - Aplicar o jogo em
sala de aula e avaliar o seu impacto; - Analisar o engajamento dos alunos durante o uso do jogo; - Identificar
melhorias para tornar o jogo mais eficiente. Metodologia A abordagem adotada foi o Design Thinking, uma
metodologia centrada no ser humano, com foco na empatia, colaboracao e experimentacado. O projeto foi dividido
em trés etapas: Ouvir: Coleta de informa¢Ges com a comunidade escolar de uma unidade da Rede Municipal de
Ensino de Pindamonhangaba, Sdo Paulo. Foram feitas observacdes diretas e didlogos com alunos para
compreender as dificuldades e os desafios de aprendizagem. Criar: Desenvolvimento de um jogo de tabuleiro com
uma roleta numerada (1 a 10) e cartas com perguntas. As cartas foram divididas entre: Lingua Portuguesa: questdes
de certo ou errado; Matematica: questdes de multipla escolha. Seis protétipos foram criados, permitindo dividir os
alunos em grupos menores, cada um com mediacdo de um universitario da Univesp (Universidade Virtual do Estado
de S3o Paulo). Implementar/Testar: Aplicacdo em sala deu-se em quatro aulas de 50 minutos. Aula 1: diagndstico
inicial com sondagem das percepcdes e das dificuldades dos alunos. Aulas 2 e 3: uso pratico do jogo. Aula 4: analise
de resultados e coleta de feedbacks. Foram necessdrias adaptagdes no protdtipo, como simplificagdo da roleta
(cores substituidas por nimeros) e mudanca no tipo de perguntas para dinamizar a jogabilidade. Resultados A
aplicagdo mostrou resultados positivos em diferentes aspectos: Engajamento: os alunos demonstraram entusiasmo
e participacgdo ativa, o que reforga o valor do ludico como facilitador no processo de aprendizagem. Desempenho:
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houve melhora na resolucdo de problemas matematicos e na interpretacdo de textos. Adaptacdo: o feedback da
comunidade escolar permitiu ajustes na estrutura do jogo, tornando-o mais adequado a realidade dos estudantes.
Interacdo: o ambiente em sala se tornou mais colaborativo, incentivando o raciocinio légico, a leitura critica e o
trabalho em grupo. A proposta de jogo permitiu aos estudantes desenvolverem habilidades como autonomia,
responsabilidade e criatividade, tornando o processo de aprendizagem mais leve e significativo. Proposta essa
amparada por Jean-Jacques Rousseau (1762), em "Emilio, ou Da Educac¢do”, defende a ideia de que a educagao
deve ser baseada na natureza e na experiéncia direta. Rousseau acredita que o jogo é uma forma natural de
aprendizagem e que "a crianca aprende mais com o que faz do que com o que escuta". Essa perspectiva alinhada
ao pensamento de Froebel propde que as atividades ludicas devem ser vistas como ferramentas essenciais para o
desenvolvimento intelectual, afetivo e social da crianca. Considera¢des Finais O projeto demonstrou que a
ludicidade aliada a metodologias ativas como o Design Thinking, pode transformar a educagao, tornando-a mais
acessivel, motivadora e eficaz. A integracao de Matematica e de Lingua Portuguesa em um Unico recurso promoveu
a interdisciplinaridade de forma natural, ampliando as competéncias dos alunos. Além disso, reforcou-se o papel
do educador como facilitador do conhecimento, atento as necessidades da turma e capaz de adaptar estratégias
conforme a realidade escolar. O sucesso da aplicagdo mostra que a proposta é replicavel em diferentes contextos
educacionais, podendo ser adaptada a outras séries e a outras disciplinas. Quando bem planejado e fundamentado,
0 uso de jogos na escola tem o potencial de transformar o ambiente de ensino em um espago mais humano,
colaborativo e prazeroso. Palavras-chave: Aprendizado; Engajamento; Interativo; Interdisciplinar; Jogo.
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UMA ABORDAGEM INTERDISCIPLINAR DAS MAQUINAS
TERMICAS: EXPERIMENTO DO MOTOR DE HERON

Leticia Moreira Ribeiro
Julio Eduardo Nunes Roque

Universidade de Sdo Paulo

O Ensino por Investigacdo tem se mostrado uma abordagem eficaz para promover a aprendizagem significativa e
interdisciplinar, especialmente quando contextualizada e associada ao uso de materiais acessiveis aos estudantes.
Para tanto, neste trabalho, sera utilizado o Ensino de Ciéncias por Investiga¢do na perspectiva de Carvalho (2013)
e de Furman (2012). A motivagdo para o desenvolvimento deste projeto estd enraizada na necessidade de tornar
o ensino de Ciéncias mais atrativo e contextualizado, promovendo a aprendizagem ativa e interdisciplinar.
Considerando a Base Nacional Comum Curricular e o Curriculo adotado pela escola, a escolha pelo experimento do
motor de Heron é justificada pelo seu potencial de ilustrar, de forma Iddica e acessivel, conceitos fundamentais da
termodinamica, como a transferéncia de calor e a geracdo de trabalho. Além disso, a proposta deste projeto vai
além do desenvolvimento de habilidades cientificas isoladas, integrando também aspectos de Geografia e de
Histdria ao explorar o impacto histdrico e ambiental das maquinas térmicas. O experimento da maquina de Heron
(ou Eolipila), que remonta a Antiguidade, é uma ferramenta valiosa no ensino da conversao de energia térmica em
trabalho mecanico. O estudo das mdaquinas térmicas, como os motores a vapor que impulsionaram a Revolugdo
Industrial, é fundamental para que os estudantes compreendam os avangos tecnoldgicos que moldaram a
sociedade moderna. Objetivos Este trabalho teve como objetivo central compreender o funcionamento basico das
maquinas térmicas e sua relevancia no cotidiano, utilizando o experimento do motor de Heron como ferramenta
didatica. Buscou-se identificar principios cientificos que regem essas maquinas, especialmente no que diz respeito
a conversdo de energia. A abordagem integrou conceitos das areas de Ciéncias e Geografia, ampliando a andlise
sobre os impactos das maquinas térmicas no meio ambiente e na sociedade. Por fim, visa-se desenvolver
habilidades préticas e analiticas por meio da experimentacdo e da interpretacdo de dados, promovendo uma
aprendizagem ativa, significativa e contextualizada. Desenvolvida com estudantes do sétimo ano do Ensino
Fundamental da rede municipal (Sdo José dos Campos, interior de Sdo Paulo), esta sequéncia didatica (SD) de 7
aulas de 1h40min foi pautada no Ensino de Ciéncias por Investigacdo e integrou aulas expositivas e metodologias
ativas para a aprendizagem dos conceitos acerca da maquina de Heron. A SD promove uma aprendizagem
significativa, pautada no didlogo entre professor e estudantes, na qual estes foram incentivados a participarem
ativamente das atividades planejadas, visando ndo apenas a transmissdo dos conteudos, mas também o
engajamento durante todo o processo. Neste sentido, o papel docente é, principalmente, o de mediagdo, a fim de
provocar discussdes por meio de questionamentos e visa que os estudantes interajam com as atividades propostas
com a finalidade de se apropriarem do conteldo proposto, levando em consideragdo o conhecimento prévio e
direcionando-os ao conhecimento cientifico. A avaliacdo é processual, inicia com uma diagndstica e segue com a
avaliacdo formativa e participativa, de forma a ser realizada continuamente. Ja a investigacdo dos resultados foi
pautada a partir do envolvimento dos estudantes nas propostas, além de seu desempenho nos pré e pds-testes
aplicados que foram analisados estatisticamente. A SD envolveu aulas com estratégias diversificadas, combinando
momentos expositivos, praticos e avaliativos. Iniciou-se com uma aula expositiva-dialogada e a aplicagdo de um
questionario diagndstico (pré-teste) via Google Formuldrios. Em seguida, utilizou-se a proposta de Sala de Aula
Invertida para explorar ainvencdo de Heron, posterior a uma pesquisa pratica (minds-on) sobre maquinas térmicas.
As aulas posteriores incluiram momentos de leitura, sistematizacao e aprofundamento tedrico. Quanto a proposta
da Sala de Aula Invertida, os estudantes realizaram pesquisas acerca dos procedimentos para a construcdo da
maquina de Heron, sugerindo-se a escolha de materiais alternativos, haja vista que na escola ndo havia uma eolitica
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de vidro para observacdo do seu funcionamento. A lata de aluminio foi escolhida pela maioria dos estudantes
devido a sua leveza, o facil acesso e seu constante aparecimento nas buscas. Assim, seguindo o cronograma
proposto, no dia do experimento os estudantes trouxeram as latinhas e, utilizando os demais materiais do
laboratério que foram solicitados previamente para a dire¢do da escola, os estudantes pautaram-se nas instrucdes
procedimentais pesquisas e orientadas pela professora Os materiais utilizados foram: agulha, vasilha com 3agua,
corda, lacre da lata, suporte, vela/lamparina e fosforos. Para a execu¢do do experimento, a latinha de aluminio foi
furada com uma agulha, e seu conteudo foi cuidadosamente retirado para um copo, mantendo assim o lacre
fechado. Em seguida, dois novos furos foram feitos, equidistantes do primeiro, e a lata foi mergulhada em uma
vasilha com 4gua até que aproximadamente 1/3 de seu volume fosse preenchido. A linha foi amarrada ao lacre da
lata e a outra extremidade fixada a um suporte de 909. Por fim, as velas e lamparinas foram acesas e posicionadas
sob a lata, que ficou pendurada no suporte. Concluida esta etapa pratica, observou-se a rota¢do da latinha,
realizou-se o preenchimento e a entrega do relatério cientifico. A sequéncia se encerrou com uma discussao sobre
as leis da Termodindmica e impactos ambientais, seguida da aplicacdo de um questionario avaliativo (pds-teste)
pelo Google Formularios. Resultados: Toda a SD foi aplicada com as trés turmas de sétimo ano igualmente, com
excecao de que o experimento da maquina de Heron foi realizado com o 7A posteriormente a aplicacao do pds-
teste devido as demandas das provas externas. Por esse motivo, a turma 7A foi definida como turma controle.
Assim, o pré-teste foi aplicado nas trés turmas e obteve a participacdo total de 69 estudantes. Ja o pds-teste foi
aplicado primeiramente com as turmas 7B e 7C, e posteriormente na turma 7A. O questiondrio do pds-teste teve
a participagdo total de 68 estudantes. Antes de proceder com a andlise estatistica dos resultados dos testes, é
necessario realizar uma analise qualitativa das respostas, uma vez que ela é tdo essencial quanto a quantitativa,
pois os relatos verbais oferecem detalhes e percepc¢des que complementam e contextualizam os dados estatisticos.
Pode-se afirmar que os estudantes do 7C demonstraram maior engajamento nas propostas da SD em comparagao
aos do 7B, seja pelo progresso significativo nas respostas dos questiondrios, pelo desenvolvimento dos
experimentos ou, inclusive, pela proposicdo de novos materiais e ideias de experimentos. Dois grupos do 7C, por
exemplo, desenvolveram modelos duplos da maquina de Heron para testar a eficiéncia do projeto, utilizando
diferentes suportes para fixar a latinha, pois como relataram, "queriam ver a latinha girar mais rapido". Em diversas
aulas, os estudantes demonstraram grande empolgacdo com a SD, especialmente durante os experimentos, como
evidenciado por perguntas como “E hoje que a gente vai mexer com fogo?” ou solicitacdes para utilizar o
computador na conclusdo das pesquisas. Embora estejam familiarizados com o uso de tecnologias digitais, ainda
enfrentam dificuldades na realizagdo de pesquisas e na formatagao de arquivos. Além disso, apesar das instrugdes
frequentes sobre o uso de questiondrios no Google Formularios, continuam a apresentar dificuldades,
especialmente em questdes dissertativas. Para analise dos dados foi aplicado o teste de Shapiro-Wilk, Kruskal-
Wallis e Mann-Whitney. Indicou-se uma melhora significativa no desempenho dos estudantes das turmas de
intervencdo (especialmente na turma 7C), que apresentaram um aumento estatisticamente significativo nas
médias de acertos apds o experimento. Em contraste, a turma 7A, usada como controle, ndo apresentou resultados
estatisticamente significativos. Os resultados deste estudo evidenciam a eficdcia do uso de metodologias
interdisciplinares e praticas no ensino de Ciéncias e de Geografia para o Ensino Fundamental, utilizando o
experimento do motor de Heron como ferramenta de ensino. A abordagem aplicada permitiu aos estudantes uma
compreensdo mais aprofundada dos conceitos de maquinas térmicas, energia e termodinamica, promovendo o
aprendizado ativo e o desenvolvimento de habilidades analiticas. Esses resultados sugerem que a integracdo de
atividades experimentais, aliada a métodos como a aula invertida e o uso de materiais reutilizados, pode ter um
impacto positivo no engajamento e no desempenho dos estudantes, especialmente quando estas atividades sao
conduzidas em um contexto colaborativo e reflexivo. Além disso, a conexdo dos conceitos cientificos com questdes
histéricas e ambientais reforca a relevancia de uma educacédo interdisciplinar, que é essencial para preparar os
estudantes para os desafios contemporaneos, como as mudancas climdticas e a busca por solugdes sustentdveis.
Este trabalho ndo sé demonstrou a importancia de inovar nas prdticas pedagdgicas, mas também evidenciou que
a experimentacdo e a interdisciplinaridade sdo ferramentas potentes para o desenvolvimento das competéncias
cientificas e criticas dos estudantes, contribuindo para uma formacdo mais integral e consciente.
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UMA ANALISE SOBRE A TEMATICA DA INCLUSAO ESCOLAR
NA FORMACAO INICIAL DE PROFESSORES DE FiSICA DO
SUL DE MINAS GERAIS

Lais Gongalves de Abreu
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O uso do termo Inclusdo Escolar(lE) se refere a escolarizacdo dos alunos do Publico Alvo da Educacgdo Especial
(PAEE) e as politicas que regem a implementagdo e os direitos da inclusdo desses estudantes na Educagao Basica.
Sdo considerados PAEE os alunos com deficiéncia fisica, intelectual, auditiva, fisico-motora ou multiplas, com
Transtorno do Espectro Autista e com Altas Habilidades e Superdotacdo (Mendes, 2017). Desse modo, os
professores e futuros professores precisam se atualizar e debater acerca da Educacdo Especial(EE) e da IE de modo
a promover o ensino-aprendizagem de seus alunos (Garcia, 2013). Essas garantias sdo previstas pela Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (Lei n2 9.394/96) (Brasil, 1996), pelo Plano Nacional de Educac¢&o (Brasil,
2001) e pela Resolugdo CNE/CEB n22 (Brasil, 2001) que tornam obrigatdrios os cursos de licenciatura ofertarem
acdes com a tematica da EE e da educacao inclusiva em seus curriculos, como em disciplinas, projetos de extensao
e pesquisas. Mesmo com a obrigatoriedade, dificuldades sdo encontrados pelos professores de ciéncias da
natureza em trabalhar com alunos PAEE, diante da falta de experiéncia, falta de articulacdo com os professores do
Atendimento Educacional Especializado(AEE), sentimento de incapacidade e até mesmo resisténcia, como visto nas
pesquisas de Torres; Mendes (2019); Oliveira et al (2019); Adams (2020). Por essa razdo, surge a pergunta de
pesquisa: em quais contextos e aspectos a tematica da IE estd presente na formacdo de professores de fisica? Nessa
perspectiva, este trabalho é um recorte sobre o Trabalho Final de Graduacdo da autora e tem como objetivo
analisar de que forma a temadtica da IE estd inserida nos Projetos Pedagdgicos de Cursos(PPC) de licenciatura em
Fisica das universidades federais localizadas no sul do estado de Minas Gerais. Metodologia Para alcancgar o objetivo
proposto, foram identificados e mapeados, como o corpus da pesquisa, trés PPC das seguintes universidades:
Universidade Federal de Alfenas(UNIFAL), Universidade Federal de Itajuba(UNIFEI) e Universidade Federal de
Lavras(UFLA). Essas instituicdes foram escolhidas porque oferecem o curso de Fisica Licenciatura na modalidade
presencial e no periodo noturno, sdo universidades publicas federais que possuem nota maior que trés - maxima
de cinco - no Indice Geral de Cursos, divulgado pelo Ministério da Educagdo no site e-MEC, e estdo localizadas no
sul do estado de Minas Gerais. A coleta de dados foi realizada através da navegagdo pelos sites das instituicdes. Ao
selecionar o curso de fisica licenciatura, foi encontrado o PPC disponivel e baixado a versdo mais recente de cada
curso em PDF. Assim, a pesquisa que mais se adequa a este estudo é o tipo de pesquisa documental com
abordagem qualitativa (Kripka et al, 2015). Nessa perspectiva, para analisar os PPC das institui¢des, foi utilizado
uma inspiracdo da Andlise Textual Discursiva (Moraes; Galiazzi, 2006) elaborada pelos processos de unitarizagao,
de categorizagdo e de comunicac¢do. Segundo os autores, a unitarizacdo é a desmontagem, ou desconstrucao, dos
textos para encontrar as unidades de significado, ou seja, apds a leitura dos documentos se tem o corpus e através
dele é possivel estabelecer significados naquilo que se pretende alcangar. Por sua vez, a categorizacdao é a
reconstrucdo dos dados ao emergir categorias através das unidades de significado, observadas no processo
anterior. Jd a comunicacdo é a interagdo entre as categorias e os argumentos, entre as pré-compreensdées do sujeito
e as teorias, de modo a originar um metatexto interpretativo da analise. Dessa forma, foram observados na leitura
atenta do corpus alguns padrdes entre palavras, acdes, conceitos e descricdes, em que as unidades de significado
estariam vinculadas aos aspectos norteadores (as diretrizes, legislacGes, politicas), aspectos curriculares (as
matrizes curriculares, carga horaria, ementas) e aspectos estruturais (estruturas, infraestruturas, tecnologias,
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ambientes). Através da identificacdo das unidades, foram constituidas as seguintes categorias emergentes:
Contextos da Formacao; Acessibilidade e Permanéncia; Perfil Profissional; Disciplinas e Conteuddos e Avalia¢des e
Metodologias. Andlises e Resultados Para este resumo, a analise sera feita sobre o olhar do Perfil Profissional e das
AvaliacGes e Metodologias. Perfil Profissional Os documentos mencionam quais competéncias e habilidades um
professor de fisica precisa ter, assim é tracado um perfil profissional de acordo com o que é oferecido na graduacao.
As competéncias implicam “uma mobilizacdo dos conhecimentos e esquemas que se possui para desenvolver
respostas inéditas, criativas, eficazes para problemas novos”(Garcia, 2005 p.5), para isso, é preciso desenvolver
diferentes habilidades para contemplar uma competéncia. Assim, as habilidades se configuram de acordo com as
exigéncias da CNE n°02/2019. As habilidades relacionadas a tematica da IE, citadas nos PPC sdo “identificar
questdes e problemas socioculturais e educacionais, com postura investigativa, integrativa e propositiva em face
de realidades complexas, a fim de contribuir para a superagao de exclusGes sociais e outras”(UNIFAL 2020, p. 20) e
“demonstrar consciéncia da diversidade, respeitando as diferencas de natureza de necessidades especiais”(UNIFEI,
2022, p. 22). Nesse trechos, a visdo do professor é a de integrar os alunos e ndo os incluir, também se prevé
trabalhar de acordo com a perspectiva propositiva (Michels, 2017), ou seja, o futuro professor tem que saber agir
de acordo com diferentes tipos de deficiéncias que foram ensinadas a ele e ndo aprender a ensinar para alunos
diversos. J4 para a UFLA, essa perspectiva também acontece quando compete aos professores “adaptar estratégias
de ensino para assegurar uma educacdo de qualidade para todos [...] inclusive contando com o auxilio dos
professores de educagdo especial”(UFLA, 2023, p. 22), pois a adaptacdo pode gerar uma exclusdo. Entretanto, neste
trecho, pode-se destacar o coensino, pois ele é fundamental nas escolas da educac¢do basica quando “um professor
comum e um professor especializado, dividem a responsabilidade de planejar, instruir e avaliar o ensino dado a um
grupo heterogéneo de estudantes”(Mendes; Vilaronga, 2023). Além do coensino, é previsto que os licenciandos
em fisica “trabalhem com diversidade, tanto dentro quanto fora de sala de aula; reconhecam as diferencas e as
dificuldades de seus alunos, trabalhando na perspectiva da educacdo inclusiva”(UFLA, 2023, p. 22). Assim, pode-se
compreender uma visdo em que hd uma preocupacdao com os meios de ensinar e a reflexdo da pratica do professor.
A ideia de trabalhar com a diversidade vai ao encontro da perspectiva analitica (Michels, 2017), pois em meio as
diferencas dos estudantes, os futuros professores também poderdo desenvolver habilidades de parceria, como os
professores do AEE de uma escola. Avaliacdes e Metodologias As avaliacdes sdo processos de verificacdo da
aprendizagem de determinados conteudos, experiéncias e praticas. As instituicdes analisadas levam em
consideracdo a frequéncia dos alunos e a média das notas, esses parametros se justificam para que o aluno tenha
uma formacao satisfatéria que esteja prevista na carga horaria das atividades dos cursos. Ja os cursos, determinam
as possibilidades de avaliagdes baseadas em diferentes tipos: diagndsticas, formativas, comparativas e somativas.
Cada uma delas pode ser utilizada, de acordo com os objetivos e do processo metodoldgico das disciplinas. Essa
avaliacdo também deve ser considerada diversa, como por exemplo o uso de mais de um instrumento: atividades
em grupos, semindrios, provas escritas, entre outros. A verificacdo do aprendizado devera ser realizada de modo
guantitativo e qualitativo, considerando o desempenho dos estudantes e sua participacao, o aluno deve se sentir
protagonista em busca de seu préprio saber (UNIFEI, 2022; UFLA, 2023). Assim como os processos de avalia¢do, as
metodologias de ensino sdo fundamentais para o processo de ensino-aprendizagem. Perante os PPC, as
metodologias podem ser adaptdveis de acordo com as disciplinas tedricas e praticas, e podem ser flexiveis diante
todas as situacGes e devem ser dialogadas no inicio do semestre, apresentando o contelddo programatico articulado
com os meios de avalia¢do citados acima (UNIFAL, 2020; UNIFEI, 2022; UFLA, 2023). Entretanto, é importante
considerar nesse processo que as experiéncias anteriores dos alunos sdo vdlidas e que nem todos os alunos sao
iguais, logo, se faz necessario o uso de metodologias ativas e disponibilizacao de diversos recursos, de modo que
as aulas sejam mais inclusivas, como exemplo o Desenho Universal de Aprendizagem, que visa o planejamento das
aulas voltadas na criacdo de oportunidades de aprendizagem para todos os alunos, com ou sem deficiéncia (Torres
e Marciano, 2022). Desse modo, compreende-se que as concepc¢des podem ser diversas, a depender do docente,
ou seja, se o professor for mais tradicional, a metodologia e avaliacdo poderd ocorrer perante a racionalidade
técnica. Como foram apresentados a utilizacdo de metodologias ativas, por exemplo, podem ir ao encontro com a
racionalidade pratica. Geralmente, quando o professor propde uma pesquisa como forma de avaliacdo, pode ser
aliada a racionalidade critica (Diniz-Pereira, 2014). Os cursos de fisica estudados visam contribuir para uma
formacao de professores que possam atuar com alunos diversos e que saibam articular diferentes metodologias,
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recursos e tecnologias a fim de realizar um ambiente de ensino-aprendizagem. Contudo, ainda é preciso estudos
sobre a formacdo de professores de fisica mais inclusivos, tendo em vista a oportunidade de os cursos serem um
espaco de aprendizagem e, para além disso, que formem um docente preparado para incluir seus alunos na escola
comum em meio a sua realidade.
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USO DE IA PARA ENSINO DE FiSICA PARA ALUNOS COM
DIFICULDADES DE APRENDIZAGEM

Douglas Carlos Vilela

Sphere International School

O ensino de fisica frequentemente apresenta desafios significativos para alunos com dificuldades cognitivas. A
natureza abstrata dos conceitos, a complexidade da linguagem matematica e a necessidade de interpretar
problemas textuais extensos podem criar barreiras intransponiveis para esses estudantes. A dificuldade na leitura
de textos longos e o ndo reconhecimento de varidveis em questées de vestibulares, que demandam maior
cognicdo, sdo exemplos claros dessas dificuldades (MARTINS, 2018). Diante desse cendrio, a busca por
metodologias e ferramentas que promovam a inclusdo e facilitem o aprendizado de fisica para alunos com
necessidades especiais torna-se imperativa. A inteligéncia artificial (IA) surge como uma aliada promissora nesse
contexto, oferecendo possibilidades para a personalizacdo do ensino e a adaptacao de materiais didaticos. Este
trabalho propde a criacdo de um site educacional que utilize a IA Gemini para auxiliar alunos com dificuldades
cognitivas no estudo da cinematica, do 12 ano do ensino médio na Sphere International School, em Sdo José dos
Campos - SP. 2. Metodologia O desenvolvimento do site foi pautado em uma abordagem centrada no aluno, com
foco na acessibilidade e na interatividade. A metodologia seguiu as seguintes etapas: 2.1. Analise das Necessidades
Educacionais Inicialmente, foram identificadas as principais dificuldades enfrentadas por alunos com limitacdes
cognitivas no aprendizado de fisica, particularmente em cinematica. Observou-se a necessidade de: Fragmentacao
do Conteudo: Dividir informagdes complexas em unidades menores e mais gerenciaveis. Linguagem Simplificada:
Reduzir a complexidade textual e utilizar vocabuldrio acessivel. Recursos Visuais e Interativos: Incorporar
diagramas, graficos e simuladores para ilustrar conceitos. Feedback Imediato: Proporcionar retorno rapido sobre o
desempenho nos exercicios. 2.2. Utilizagdo do Gemini para Criacdo de Conteudo Adaptado O Gemini foi empregado
como uma ferramenta essencial na criacdo e adaptacdo do material didatico. Suas capacidades de processamento
de linguagem natural e geracdo de texto foram utilizadas para: Fragmentar Textos Longos: O Gemini auxiliou na
reescrita de problemas de cinematica complexos em partes menores, facilitando a compreensao para alunos com
dificuldades de leitura. Por exemplo, uma questdo de vestibular com multiplas informacdes foi desmembrada em
etapas distintas, cada uma focando em uma variavel ou conceito especifico. Identificacdo e Simplificacdo de
Variaveis: O modelo foi utilizado para identificar as varidveis essenciais em questdes e, quando necessario, sugerir
formas mais simples de representa-las ou explica-las. Geracdo de Cenarios para Simuladores: O Gemini contribuiu
na criacdo de descricGes e parametros para os simuladores, garantindo que estes fossem relevantes para os
exercicios propostos e que abordassem os conceitos de forma clara e objetiva. 2.3. Desenvolvimento do Site e
Inclusdo de Simuladores O site foi desenvolvido em uma plataforma de facil acesso (Google Sites, conforme o
exemplo fornecido em https://sites.google.com/academicoesfera.com.br/iasphere/teste-adaptado). A arquitetura
do site foi projetada para ser intuitiva e permitir que o aluno navegue pelas etapas do aprendizado de forma
auténoma. Um aspecto central da metodologia foi a inclusdo de simuladores. Estes recursos interativos permitem
qgue os alunos manipulem varidveis, observem os resultados em tempo real e compreendam as relagdes entre os
conceitos de forma pratica. No exemplo do "Teste Adaptado", o simulador permite que o aluno altere valores de
velocidade, tempo e deslocamento, visualizando o impacto de cada alteragcdao na resolugao do problema. Isso
reforca a ideia de que "a experimentacdo é fundamental para a construgdo do conhecimento cientifico" (BRASIL,
2017). 2.4. Conexao com as Linguagens da Cinematica de Lillian McDermott A abordagem do site e a fragmentacao
dos exercicios foram concebidas em consondncia com as linguagens da cinematica propostas por Lillian
McDermott: Linguagem Escrita: Textos concisos e diretos, com vocabuldrio adaptado. O Gemini foi crucial na
simplificacdo da linguagem, garantindo que as informagbes fossem apresentadas de forma clara e acessivel.
Linguagem Algébrica: Apresentacdo das féormulas e equacgdes de forma gradual, com exemplos detalhados e
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explicagcGes passo a passo. A fragmentacdo dos problemas permite que o aluno se concentre em uma variavel ou
equacdo por vez. Linguagem Grafica: Utilizacdo de graficos e diagramas para representar os conceitos de
movimento. Os simuladores, por exemplo, oferecem representagdes visuais dinamicas do movimento, o que é
fundamental para a compreensdo de alunos com dificuldades de abstracdo. A fragmentacdo de problemas e a
abordagem multilinguistica ajudam a superar as dificuldades de alunos que ndo conseguem lidar com a
complexidade simultanea de diferentes representa¢des do conhecimento, um aspecto abordado por McDermott
(1993) em suas pesquisas sobre o ensino de fisica. 3. Primeiro Caso: Fragmentacdo de Atividade e Inclusdo de
Simulador para Testes O caso de estudo apresentado no site. Nele, um problema de cinematica complexo é
desmembrado em uma sequéncia de perguntas mais simples. Cada etapa foca em um aspecto especifico do
problema, como a identificacdo das varidveis ou a aplicacdo de uma férmula particular. A inclusdo do simulador
permite que o aluno teste suas hipdteses e visualize os resultados, promovendo um aprendizado ativo e
exploratério. A dificuldade na leitura de textos longos e o ndo reconhecimento das varidveis em questdes de
cinematica em vestibulares, que sdo mais dificeis para a cognicdo de alunos com dificuldades, é um desafio notério.
Pesquisas indicam que "alunos com dificuldades de aprendizagem frequentemente tém deficiéncias no
processamento de informagdes e na memdria de trabalho, o que dificulta a retencao e manipulacao de multiplos
dados em um problema complexo" (SANTOS; SILVA, 2020). A fragmentagdo da atividade, em conjunto com o
simulador, atua diretamente para mitigar essas dificuldades, reduzindo a carga cognitiva e permitindo que o aluno
se concentre em uma etapa por vez. 4. Conclusao e Perspectivas Futuras A criacdo de um site educacional com o
suporte da inteligéncia artificial Gemini para o ensino de fisica adaptado a alunos com dificuldades cognitivas
demonstra grande potencial. A fragmentacdo do conteldo, a simplificacdo da linguagem, a utilizacdo de
simuladores e a abordagem multilinguistica, inspirada em McDermott, contribuem significativamente para a
inclusdo e o aprendizado efetivo desses estudantes. O Gemini se mostrou uma ferramenta valiosa na otimizacao
do processo de criagcdo de conteludo, permitindo a personalizacdo e a adaptacdo do material didatico de forma
eficiente. As perspectivas futuras incluem a expansdo do conteddo do site para outras areas da fisica, a
incorporacdo de recursos de gamificagcdo para aumentar o engajamento dos alunos e a realizagdo de estudos de
caso com um grupo maior de estudantes para avaliar a eficicia do método em larga escala. Acreditamos que a
integracdo da IA no ensino de fisica inclusivo representa um avanco significativo na busca por uma educacao mais
equitativa e acessivel.
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