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RESUMO

ABSTRACT

E
ssa pesquisa traz um relato de expe-

riência de um projeto desenvolvido 

para uma rede municipal de educa-

ção, com a criação de 1.044 sequências 

didáticas para alunos do 1º ao 9º ano do 

Ensino Fundamental. o presente estudo 

surge da necessidade de se apresentar 

os bastidores de um projeto, onde se 

buscou a integração de tecnologias ao 

currículo do Ensino Fundamental como 

uma resposta às demandas por com-

petências digitais, pensamento crítico e 

inovação. A rede municipal de educação 

que possibilitou o projeto, reconheceu 

a importância de democratizar o aces-

so a recursos tecnológicos, viabilizando 

a construção de atividades abordassem 

temas, como: programação, robótica, 

cultura digital, inteligência artificial, en-

tre outros. Além disso, as experiências 

práticas evidenciaram que a aplicação 

T
his research presents an experience 

report of a project developed for a 

municipal education network, with 

the creation of 1,044 didactic sequences 

for students from the 1st to the 9th grade 

of Elementary School. This study arises 

from the need to present the behind-the-

-scenes of a project, which sought to in-

tegrate technologies into the Elementary 

School curriculum as a response to the 

demands for digital skills, critical thinking 

de metodologias ativas, aliada à media-

ção pedagógica e ao protagonismo dos 

alunos, contribuiu significativamente na 

aprendizagem. Assim, objetiva-se com 

essa pesquisa: experienciar a organiza-

ção da logística de um projeto de cará-

ter tecnológico, desde a construção dos 

materiais didáticos aos desafios da for-

mação docente.  A metodologia aplicada 

foi qualitativa, com enfoque descritivo 

e crítico-reflexivo, baseada nas vivên-

cias formais e informais do pesquisador. 

Os resultados destacam a eficácia das 

orientações realizadas pela equipe peda-

gógica, visitas in loco, videoconferências 

e outros tipos de formação. Conclui-se 

a flexibilidade das sequências didáticas, 

a intencionalidade da equipe, o plane-

jamento e as orientações assertivas da 

equipe pedagógica garantiram aplicabi-

lidade e a relevância dos conteúdos.

and innovation. The municipal education 

network that made the project possible 

recognized the importance of democra-

tizing access to technological resources, 

enabling the construction of activities 

that addressed topics such as program-

ming, robotics, digital culture, artificial 

intelligence, among others. In addition, 

practical experiences showed that the 

application of active methodologies, 

combined with pedagogical mediation 
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and student protagonism, contributed 

significantly to learning. Thus, the objec-

tive of this research is to experience the 

organization of the logistics of a tech-

nological project, from the construction 

of teaching materials to the challenges 

of teacher training. The methodology 

applied was qualitative, with a descrip-

tive and critical-reflexive focus, based 

on the researcher’s formal and informal 

experiences. The results highlight the ef-

fectiveness of the guidance provided by 

the pedagogical team, on-site visits, vi-

deoconferences and other types of trai-

ning. It is concluded that the flexibility 

of the teaching sequences, the team’s 

intentionality, the planning and assertive 

guidance of the pedagogical team ensu-

red the applicability and relevance of the 

content.

	 Keywords: Sequências Didáticas; Tecnologias Educacionais; Orien-

tação; Letramento Digital; Inovação Pedagógica

INTRODUÇÃO

E
ste relato apresenta a construção 

de um projeto para a educação bá-

sica da rede pública de ensino, no 

qual foram criadas 1.044 sequências di-

dáticas para os alunos do 1º ao 9º ano do 

Ensino Fundamental. As temáticas abor-

dadas foram: letramento digital, Goo-

gle for Education, produção audiovisual, 

cultura midiática, animação, produção 

literária, games, IoT, Arduino, autômatos, 

protótipos, jogos educativos, experimen-

tos de química e física, tecnologia e eco-

logia, saúde e bem-estar, bricolagem e 

artesanias, automação, inteligência ar-

tificial, circuitos elétricos, elementos da 

mecânica, informática, uso consciente 

da internet, funcionamento de dispositi-

vos, linguagens da web, análise crítica do 

discurso, desenvolvimento de soluções e 

protótipos, modelagem 2D e 3D. 

Para esse projeto de caráter tecnológi-

co, foi contratada uma equipe pedagógi-

ca composta por 01 diretor pedagógico, 

03 professores conteudistas, 01 desig-

ner instrucional e 03 estagiários. Eles 

escreviam as sequências didáticas com 

o auxílio de inteligência artificial, reali-

zavam correções, inseriam estratégias 

e submetiam para validação do diretor 

pedagógico. Além disso, formatavam 

os conteúdos, inseriam links de vídeos e 

imagens por meio de QR codes e adicio-

navam orientações no Google Classroom 

para os professores. As orientações e vi-

sitas in loco foram fundamentais para 

o sucesso dos projetos, assim como as 

formações que ajustavam as sequências 

didáticas, garantindo flexibilidade para 

atender aos diferentes contextos esco-

lares, turmas, alunos, dificuldades e po-

tencialidades.

Assim, o presente estudo surge da ne-

cessidade de apresentar os bastidores 

de um projeto, onde se buscou a inte-

gração de tecnologias ao currículo do 

Ensino Fundamental, dentro de rede 

municipal de educação que possibilitou 

o projeto, reconheceu a importância de 

democratizar o acesso a recursos tec-

nológicos, viabilizando a construção de 

atividades abordassem temas, como: 

programação, robótica, cultura digital, 

inteligência artificial, entre outros. Além 

disso, as experiências práticas eviden-

ciaram que a aplicação de metodologias 

ativas, aliada à mediação pedagógica e 

ao protagonismo dos alunos, contribuiu 

significativamente na aprendizagem. 

Este trabalho destaca-se pela sua per
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tinência, tanto para a comunidade cien-

tífica, ao oferecer subsídios teóricos e 

metodológicos sobre a implementação e 

construção de materiais didáticos quan-

to no uso de metodologias ativas media-

das por tecnologias. Para tanto, objeti-

vou-se: experienciar a organização da 

logística de um projeto de caráter tec-

nológico, desde a construção dos mate-

riais didáticos aos desafios da formação 

docente.

REFERENCIAL TEÓRICO

A 
integração de tecnologias ao cur-

rículo tem se mostrado essencial 

para atender as necessidades 

do processo de ensino e aprendizagem. 

Conforme Moran (2015), a inserção de 

tecnologias educacionais potencializa 

a aprendizagem ativa, promovendo um 

protagonismo dos alunos que vai além 

da simples transmissão de conteúdos. 

Nesse sentido, o projeto que desenvol-

veu um numero significativo de expe-

riencias de aprendizagem, em uma rede 

municipal de educação, conforme rela-

tado pelo pesquisador, buscou democra-

tizar o acesso a recursos tecnológicos, 

abordando temas como programação, 

robótica, cultura digital e inteligência ar-

tificial. Essa iniciativa alinha-se à pers-

pectiva de Kenski (2012), que defende a 

mediação pedagógica como elemento 

chave para transformar tecnologias em 

ferramentas efetivas de aprendizagem.

Nesta perspectiva, a aplicação de me-

todologias ativas, como defendido por 

Bacich & Moran (2018), foi um diferencial 

do projeto. A utilização de metodologias 

como a sala de aula invertida, projetos 

mão na massa e aprendizagem baseada 

em problemas (PBL) permitiu um apren-

dizado mais contextualizado e significa-

tivo. Essas abordagens, segundo Freire 

(1996), promovem uma educação liberta-

dora, na qual os alunos são incentivados 

a ser autores de seu próprio conhecimen-

to. A construção prática de protótipos e 

a utilização de ferramentas como Scra-

tch e Arduino exemplificam essa teoria, 

permitindo aos alunos aplicar conceitos 

abstratos de forma concreta.

A flexibilização das sequências didáticas 

também evidencia um avanço em rela-

ção à personalização do ensino, confor-

me apontado por Coll & Monereo (2010). 

A possibilidade de adaptar conteúdos 

às diferentes realidades escolares e aos 

perfis dos alunos reflete uma compreen-

são ampla das necessidades educacio-

nais. A prática de videoconferências e 

tutoriais oferecidos aos docentes reforça 

a importância da formação continuada 

para a eficácia das práticas pedagógi-

cas, conforme destaca Nóvoa (2009), 

que vê na formação docente um pilar 

para a inovação educacional.

Apesar dos avanços, persistem desafios 

significativos. A literatura aponta a ne-

cessidade permanente de formação aos 

professores para lidar com tecnologias, 

conforme destaca Almeida (2013). A ne-

cessidade de investimentos contínuos 

em infraestrutura tecnológica também é 

um aspecto crucial para a sustentabili-

dade de projetos dessa natureza. A expe-

riência relatada sugere que o sucesso na 

implementação de tecnologias depende, 

em grande parte, da relação entre for-

mação docente, suporte técnico e um 

planejamento pedagógico estruturado, 

conforme argumenta Perrenoud (2000).

Esse projeto, portanto, contribui para a 

formação de cidadãos mais conscientes 

e preparados para os desafios da era di-
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METODOLOGIA

A 
metodologia exerce um papel cen-

tral ao definir o percurso a ser 

seguido em uma investigação, 

indicando os aspectos fundamentais 

a serem considerados. Menezes et al. 

(2019) ressaltam a importância de redigir 

a metodologia com atenção, pois é por 

meio dela que se estabelecem os proce-

dimentos e abordagens a serem adota-

dos durante a pesquisa. Nessa mesma 

linha, Novo (2020) afirma que a metodo-

logia amplia possibilidades, permitindo 

ao pesquisador escolher o caminho mais 

adequado. Assim, conforme Menezes et 

al. (2019), a metodologia contribui para 

tornar o trabalho mais prático e científi-

co, além de estimular o pensamento crí-

tico. Para Novo (2020), o conhecimento é 

a base para delinear as ações necessá-

rias, e uma estruturação metodológica 

apropriada permite ao pesquisador tra-

çar um percurso claro para atingir seus 

objetivos.

Nesse contexto, a pesquisa qualitativa 

foi escolhida por se mostrar a mais ade-

quada para esta investigação. Moreira 

(2011) destaca que, no campo educa-

cional, essa abordagem tem como foco 

principal compreender os fenômenos 

sociais por meio da participação dire-

ta na vida dos sujeitos estudados. De 

forma complementar, Bogdan & Biklen 

(1994) defendem que a pesquisa qualita-

tiva se fundamenta na compreensão das 

experiências pessoais, da diversidade e 

da subjetividade humana, permitindo a 

construção de múltiplas realidades a se-

rem interpretadas.

A comunidade analisada, composta por 

uma equipe pedagógica (composta por 

01 diretor pedagógico, 03 professores 

conteudistas, 01 designer instrucional e 

03 estagiários), não foi objeto de entre-

vistas formais ou coleta direta de per-

cepções. Em vez disso, a investigação se 

baseou nas experiências formais e infor-

mais do pesquisador durante o processo 

de desenvolvimento de 1.044 sequências 

didáticas, roteiros, tutoriais, orientações 

e na logística de uma operação que en-

volveu mais de 5.000 alunos, 24 docentes 

e 03 coordenadores pedagógicos direta-

mente ligados ao projeto. Nesse sentido, 

a pesquisa assume um caráter descriti-

vo e crítico-reflexivo, buscando revelar o 

processo de construção das aulas, seus 

desafios e diretrizes para o sucesso do 

projeto.

Assim, seguiu-se as orientações de For-

tunato (2018), em que propõe o relato 

de experiência como percurso metodo-

lógico composto por nove elementos: os 

antecedentes, que abrangem as condi-

ções que propiciaram o desenvolvimen-

to da experiência; o local, que descreve 

o cenário das ações; o motivo, que ex-

plica a relevância do relato; os agentes, 

que detalham as pessoas envolvidas; e 

os envolvidos, que identificam os parti-

cipantes do processo. Além disso, a fun-

damentação epistemológica aborda os 

princípios educacionais que sustentam o 

planejamento, enquanto o planejamento 

propriamente dito descreve os objetivos, 

datas, duração e adaptações neces-

sárias diante das demandas escolares 

emergentes. A execução trata do desen-

volvimento das ações previstas, e a aná-

lise sob uma lente teórica busca avaliar 

a experiência com base em perspectivas 

específicas, como a qualidade de vida 

dos professores, o potencial criativo e o 

aprendizado dos alunos.

gital, alinhando-se às teorias educacio-

nais que consideram a integração equili-

brada entre teoria e prática.
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É importante ressaltar que esses nove 

elementos propostos por Fortunato 

(2018) não configuram uma estrutura 

rígida, mas sim uma sugestão de orga-

nização para o relato de experiência, 

funcionando como um meio de apren-

dizagem para o próprio pesquisador. No 

caso desta pesquisa, o relato de experi-

ência foi utilizado como instrumento me-

todológico para apresentar as vivências 

do pesquisador na construção de aulas 

e na orientação aos envolvidos. Essas 

ações se deram na construção dos ma-

teriais didáticos, por meio de videocon-

ferências, visitas presenciais, tutoriais 

e intervenções via Google Classroom, 

constituindo uma abordagem prática e 

aplicada ao contexto investigado.

RELATO DE EXPERIÊNCIA

D
urante o processo, o pesquisa-

dor relatou os caminhos em que a 

equipe pedagógica criou os conte-

údos iniciais que não estavam previstos, 

mas que se mostraram necessários para 

a introdução dos conteúdos. Com a au-

torização da Secretaria Municipal, foram 

criadas 36 aulas de letramento digital 

e 36 aulas sobre Google for Education, 

sendo 04 aulas para cada temática do 1º 

ao 9º ano. No início, foi preciso reestru-

turar o currículo com a ajuda de um de-

signer instrucional. O diretor pedagógico 

criou um Google Drive compartilhado e 

percebeu que as orientações às equipes 

tiveram mais impacto do que as próprias 

sequências didáticas. Assim, seguiu-se 

para as temáticas: 

Educomunicação

É uma proposta integrada em mídias di-

gitais e produção de conteúdo, promo-

vendo habilidades críticas e expressivas 

entre os alunos. As sequências didáti-

cas envolveram produção audiovisual, 

cultura midiática, animação e produção 

literária digital, explorando tanto aspec-

tos técnicos quanto a compreensão do 

papel da mídia na sociedade. A ênfase 

na leitura crítica de discursos midiáticos 

permitiu aos estudantes desenvolverem 

uma visão analítica sobre as mensagens 

transmitidas pelos meios de comunica-

ção. Adicionalmente, a equipe pedagó-

gica, utilizou-se de recursos como vi-

deoconferências e Google Classroom 

para potencializar o processo de ensino 

e aprendizagem, alinhando práticas pe-

dagógicas aos desafios contemporâne-

os da educação digital. Essa abordagem 

incentivou a criatividade e a expressão 

artística, promovendo uma aprendiza-

gem ativa e contextualizada. Segue os 

módulos da temática Educomunicação:

 

Produção Audiovisual: foi realizada uma 

introdução ao universo da produção au-

diovisual, destacando sua importância 

como forma de expressão artística e cul-

tural. Os alunos tiveram a oportunidade 

de explorar diferentes linguagens audio-

visuais, aprimorando habilidades técni-

cas e criativas;

Cultura Midiática: as atividades abor-

daram o papel da mídia na sociedade 

contemporânea, incentivando o desen-

volvimento de habilidades de comuni-

cação e pensamento crítico. Os alunos 

analisaram diferentes formatos midiáti-

cos, compreendendo suas influências e 

impactos sociais;

Animação: foram introduzidos conceitos 

básicos de animação, tanto analógica 

quanto digital, promovendo a criativi-

dade e a expressão artística. Os alunos 
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criaram animações simples, explorando 

técnicas e softwares básicos;

Produção Literária: foi apresentada a 

produção literária digital, incentivando a 

escrita criativa em plataformas digitais e 

o uso de ferramentas para publicação e 

compartilhamento de textos.

Assim, foram criadas 144 aulas, que ti-

veram uma curadoria de recursos (pape-

laria, eletrônicos e digitais), estratégias 

diversificadas, conteúdos/repositório e 

orientações realizadas no Google Clas-

sroom, visitas e videoconferências. Já 

os conteúdos, foram construídos com 

diferentes momentos, atividade teóricas 

e práticas, com: uso de máquinas foto-

gráficas semiprofissionais, animações 

construídas pelos alunos (aplicativos 

utilizados: Pixton, Scribble Press, UtellS-

tory, Meograph,VoiceThread, StoryKit, 

Storyboard, entre outros), ebooks cria-

dos no aplicativo Canva e painéis temá-

ticos, mapas mentais, mural de fatos e 

notícias, que ficaram expostos nas salas 

de aula e nos corredores.

Programação

Durante a construção, foram desenvol-

vidas 144 aulas com uma curadoria vol-

tada aos recursos eletrônicos e digitais, 

além da aplicação de estratégias diver-

sificadas para atender aos projetos mão 

na massa. Os conteúdos foram disponibi-

lizados em repositórios, acompanhados 

de orientações e tutoriais que auxiliaram 

na confecção dos protótipos e no desen-

volvimento das aulas. O maior desafio 

enfrentado pela equipe pedagógica foi 

apresentar e estruturar as aulas em con-

junto com os docentes, demonstrando 

como utilizar os recursos tecnológicos, 

os procedimentos para programação e 

o caminho pedagógico para alcançar as 

habilidades propostas.

As sequências didáticas foram planeja-

das de forma ainda mais flexível e dia-

logada com os professores, buscando 

explorar ao máximo as potencialidades 

e a criatividade dos alunos e docentes 

na elaboração dos protótipos e na apli-

cação prática dos conhecimentos. Além 

disso, a equipe pedagógica elaborou tu-

toriais específicos para os aplicativos 

Scratch, Games e Arduino, promovendo 

formações por videoconferências que 

garantiram aos docentes uma compre-

ensão clara sobre o que e como realizar 

cada atividade proposta. Segue os mó-

dulos da temática: 

Scratch: os alunos desenvolveram per-

sonagens, programaram movimentos e 

adicionaram comandos de interação, 

som e imagem, criando projetos intera-

tivos;

Games: foram criados cenários, perso-

nagens e programadas interações nos 

jogos, incluindo obstáculos, power-ups, 

inimigos, música, som e pontuação, es-

timulando o raciocínio lógico e a criati-

vidade;

Internet das Coisas (IoT): as aulas abor-

daram a definição de IoT, com exemplos 

como casas inteligentes (dentro de uma 

técnica baseada em projetos), dispositi-

vos vestíveis e assistentes virtuais, além 

dos desafios de segurança e privacida-

de;

Arduino/Microbit: introdução à eletrô-

nica básica com Arduino e Microbit, in-

cluindo montagem de circuitos simples 

e programação de LEDs, botões e jogos 

interativos. As aulas foram construídas 

a partir da aprendizagem baseada em 

projetos e estudos de casos; 
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Assim, a temática Programação se des-

tacou por introduzir conceitos de lógica 

computacional, estrutura de dados e lin-

guagens de programação de forma gra-

dual e acessível, respeitando as carac-

terísticas de cada ano/série. A utilização 

de ferramentas como Scratch, Tinkercad 

e Arduino permitiu aos alunos o trabalho 

mão na massa, desenvolvendo habilida-

des de pensamento lógico, resolução de 

problemas e criatividade. 

As sequências didáticas incentivaram a 

construção de protótipos, jogos e pro-

jetos interativos, facilitando a compre-

ensão dos princípios da programação 

aplicada. A parceria com a equipe tecno-

lógica e o suporte contínuo por meio de 

tutoriais e videoconferências garantiram 

uma formação sólida para os docentes, 

alinhando tecnologia e pedagogia. Essa 

abordagem preparou os estudantes para 

os desafios da era digital, promovendo 

um aprendizado ativo e contextualizado.

Cultura Maker

A terceira temática, denominada Cultu-

ra Maker, envolveu os alunos em um pro-

cesso prático e mão na massa, no qual 

puderam criar, experimentar e desenvol-

ver projetos, aplicando conceitos de pro-

gramação para solucionar problemas. 

Muitas vezes, essas atividades foram in-

tegradas a robótica, impressão 3D e IoT, 

ampliando as possibilidades de apren-

dizagens, com metodologias ativas em 

aulas invertidas e rotações por estações. 

Nesse contexto, foram elaboradas 252 

aulas, organizadas em sete módulos, 

sendo eles:

Autômatos: estudo sobre a história e a 

importância dos autômatos, bem como 

sua programação em jogos digitais;

Protótipos: apresentação da importân-

cia dos protótipos no desenvolvimento 

de produtos, com exemplos de casos de 

sucesso no empreendedorismo;

Jogos Educativos: conceitos de jogos 

analógicos e digitais, abordando objeti-

vos, regras e mecânicas, além de conte-

údos matemáticos aplicados;

Experimentos de Física e Química: rea-

lização de experimentos práticos para 

compreender conceitos como força, 

energia, eletricidade e propriedades dos 

materiais;

Tecnologia e Ecologia: estudo sobre tec-

nologias sustentáveis e propostas de 

protótipos focados em sustentabilidade, 

a partir de uma técnica em aprendiza-

gem baseada em problemas;

Saúde, Bem-Estar e Tecnologia: discus-

são sobre os impactos da tecnologia na 

saúde, com orientações para hábitos di-

gitais saudáveis, a partir de uma técnica 

em aprendizagem baseada em projetos;

Bricolagem e Artesanias: oficinas prá-

ticas de bricolagem com tintas, explo-

rando técnicas de pintura e composição 

artística.

A criação desses sete módulos trouxe 

para as aulas um toque de arte e criati-

vidade, integrando os princípios da cul-

tura maker ao cotidiano dos alunos. Esse 

processo estimula a experimentação, 

a aprendizagem ativa e a resolução de 

problemas, promovendo conexões entre 

lazer, alimentação e ciência. Os alunos 

são incentivados a colocar a mão na 

massa, explorando conceitos por meio 

de técnicas e estratégias de aprendiza-

gem baseada em equipe, em espiral e 
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brainstorm com post-its. 

Assim, a equipe pedagógica, compôs 

os materiais trabalhando a bricolagem 

e a artesanias, a saúde e bem-estar, as 

questões de sustentabilidade e os jogos 

educativos, trazendo e relacionando os 

componentes curriculares, com experi-

mentos e protótipos, a partir dos contex-

tos e características das idades escola-

res. 

Robótica e Modelagem

Nas 144 aulas desenvolvidas para a te-

mática Robótica e Modelagem, a equipe 

pedagógica elaborou protótipos e defi-

niu suas etapas de construção tanto na 

teoria quanto na prática, considerando 

as características de cada ano/série. 

Houve uma ênfase especial em adap-

tar os graus de complexidade conforme 

a faixa etária, diferenciando claramente 

os conceitos fundamentais das ativida-

des exploratórias. Para apoiar os docen-

tes, foram realizadas videoconferências 

com orientações detalhadas sobre o 

processo de implementação das aulas, 

com foco especial nos alunos dos anos 

iniciais. Ficou evidente a importância das 

orientações baseadas nos materiais di-

dáticos, como uma estratégia essencial 

para manter a diversidade metodológica 

e estimular a criatividade em diferentes 

contextos escolares. Nesse processo, se 

estimulou a aprendizagem em espiral e 

outras técnicas em metodologias ativas 

que estão nos quatro módulos a seguir:

Automação: introdução à automação e 

robótica, com exemplos práticos de pro-

cessos automatizados e tipos de robôs;

Inteligência Artificial: estudo dos con-

ceitos e aplicações da IA incluindo ética, 

tipos de aprendizado e impactos sociais;

Circuitos Elétricos: conceitos básicos de 

circuitos elétricos, com montagem práti-

ca de circuitos em série e paralelo;

Elementos da Mecânica: introdução aos 

conceitos de força, aceleração e veloci-

dade, com experimentos práticos como 

construção de carrinhos e catapultas.

A temática se destacou por integrar con-

ceitos de hardware, software e design 

para o desenvolvimento de protótipos 

robóticos aplicados a situações reais. As 

sequências didáticas abordaram desde 

automação e programação básica de 

robôs até conceitos avançados como in-

teligência artificial e circuitos elétricos, 

adaptando a complexidade conforme as 

séries. A construção prática de projetos, 

como carrinhos, catapultas e satélites, 

estimulou a criatividade, o pensamento 

crítico e a resolução de problemas. A uti-

lização de videoconferências e tutoriais 

garantiu suporte aos docentes, facili-

tando a implementação dos conteúdos. 

Essa abordagem alinhou teoria e prática, 

preparando os alunos para os desafios 

da tecnologia e engenharia no contexto 

educacional.

Cultura digital 

Dentro dessa temática, a equipe peda-

gógica desenvolveu 180 aulas abordan-

do desde a origem dos computadores 

e suas funcionalidades até o uso cons-

ciente da internet, utilizando exemplos 

práticos para conscientizar a comunida-

de escolar. Foram exploradas também 

as formas de armazenamento de dados, 

proporcionando uma visão abrangente 

sobre a cultura digital. Ao longo desse 

processo, foram realizadas formações 

presenciais e videoconferências com os 

docentes, garantindo um entendimento 

claro dos conteúdos abordados. Desta
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ca-se que essas orientações detalhadas 

foram fundamentais para o alinhamen-

to das práticas pedagógicas em sala de 

aula, assegurando que os materiais pro-

postos fossem aplicados de forma efi-

ciente e compreensível. Segue, os cinco 

módulos que organizaram a temática:

Informática: conceitos básicos de infor-

mática, componentes de um computa-

dor, sistemas operacionais e segurança 

da informação;

Uso Consciente da Internet: atividades 

voltadas para a compreensão dos ris-

cos online, segurança, cidadania digital 

e boas práticas nas redes sociais;

Funcionamento de Dispositivos: estu-

do sobre armazenamento de dados, ba-

ckup e criação de redes domésticas para 

compartilhamento seguro de arquivos;

Linguagens da Web: introdução aos con-

ceitos de cultura web, criação de cam-

panhas em redes sociais e fundamentos 

de marketing digital;

Análise Crítica de Discursos: incentivo 

à leitura crítica de mídias digitais, iden-

tificação de notícias falsas e discussão 

sobre as influências midiáticas. 

A temática reforça o impacto das tec-

nologias digitais na sociedade e a for-

ma como as pessoas interagem, criam 

e consumem conteúdo. Ela retrata da 

transformação das relações humanas, 

da aprendizagem e da produção cultural 

mediada por dispositivos eletrônicos, a 

partir de uma análise crítica de discur-

sos e linguagens digitais.

Prototipagem e Modelagem 

Na última temática, denominada Proto-

tipagem e Modelagem, a equipe pedagó-

gica criou 108 aulas. Esse processo de 

criação incluiu a elaboração de tutoriais, 

realização de formações, oficinas e vide-

oconferências, além da implantação de 

um laboratório de experimentação em 

uma das unidades escolares. As orien-

tações detalhadas foram fundamentais 

para alinhar os conteúdos às práticas 

pedagógicas, assegurando clareza e se-

gurança nas atividades desenvolvidas. 

Segue, os três módulos que organizaram 

a temática:

Modelagem 2D: técnicas de modelagem 

com isopor, madeira e corte a laser, in-

cluindo exercícios práticos de desenho 

técnico; 

Modelagem 3D: apresentação da mode-

lagem 3D com software como Tinkercad, 

criação de objetos simples e introdução 

à impressão 3D;

Desenvolvimento de Soluções: projetos 

voltados para a criação de protótipos 

baseados em problemas levantados pe-

los alunos, estimulando o empreendedo-

rismo e a inovação.

A temática tem um papel fundamental 

na promoção da criatividade, incentivan-

do a construção de soluções inovadoras 

para problemas reais, como no módu-

lo de Modelagem 2D, os alunos tiveram 

contato com técnicas básicas utilizando 

materiais como isopor, madeira e corte 

a laser. Exercícios de desenho técnico 

foram aplicados para desenvolver habili-

dades de representação gráfica em sof-

twares de modelagem.

Já no módulo de Modelagem 3D, foram 

apresentados os conceitos de modela-

gem tridimensional e sua aplicação em 

diversas áreas, como jogos, animação 
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e arquitetura. A utilização do software 

Tinkercad permitiu a criação de objetos 

digitais, que foram posteriormente ex-

portados em formato de arquivo (STL) 

para impressão 3D. Durante esse pro-

cesso, também foram apresentados os 

conceitos e funcionalidades da impres-

sora 3D, explorando os diferentes tipos 

de materiais utilizados na fabricação di-

gital.

No módulo de Desenvolvimento de Solu-

ções e Protótipos, os alunos foram de-

safiados a identificar problemas do co-

tidiano e propor soluções por meio da 

prototipagem. Essa abordagem incen-

tivou o uso da tecnologia para resolver 

desafios reais, estimulando o pensamen-

to criativo e a inovação.

Assim, organização da temática em mó-

dulos possibilitou uma aprendizagem es-

truturada e progressiva, garantindo que 

os alunos desenvolvessem competências 

importantes para o mundo digital e para 

o futuro profissional. A combinação de 

teoria e prática, aliada ao suporte peda-

gógico oferecido, assegurou que os con-

teúdos fossem compreendidos de forma 

clara e aplicada de maneira significativa 

no contexto escolar.

CONCLUSÃO

A 
construção desse projeto repre-

sentou um avanço significativo 

na integração da tecnologia ao 

processo educacional, permitindo que 

alunos e professores explorassem no-

vas formas de aprendizagem por meio 

da cultura digital, programação, cultura 

maker, robótica e modelagem. A criação 

e aplicação das sequências didáticas 

possibilitaram uma abordagem dinâmica 

e contextualizada, incentivando a criati-

vidade e da experimentação.

Desde o início, a equipe pedagógica en-

frentou desafios relacionados à estru-

turação do currículo e à adaptação das 

metodologias às diferentes realidades 

escolares. No entanto, a colaboração 

entre especialistas e docentes foram 

fundamentais para superar essas difi-

culdades e garantir a aplicabilidade das 

propostas. A flexibilidade das sequên-

cias didáticas permitiu uma abordagem 

personalizada, considerando as especi-

ficidades dos conteúdos, das turmas e 

dos alunos. 

A realização de formações, oficinas, vi-

deoconferências e a criação de tutoriais 

foram estratégias essenciais para orien-

tar os docentes e fortalecer a aplicação 

dos conteúdos. Além disso, a implemen-

tação de um laboratório de experimen-

tação em uma das unidades escolares 

proporcionou um espaço dedicado à 

prática, incentivando a aprendizagem 

ativa e a resolução de problemas. Essas 

ações contribuíram para a construção 

de um ambiente propício à inovação, no 

qual professores e alunos puderam ex-

plorar diferentes possibilidades tecnoló-

gicas e pedagógicas.

Outro ponto relevante foi a valorização 

do pensamento crítico, da colaboração e 

da criatividade no processo de ensino e 

aprendizagem. As atividades propostas 

desenvolveram competências técnicas, 

estimularam a autonomia dos alunos, 

contribuindo com a conscientização e a 

responsabilidade no mundo digital, o que 

foi tratado nos conteúdos de análise crí-

tica das mídias, a compreensão do fun-

cionamento dos dispositivos e o uso 
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seguro da internet foram aspectos tra-

balhados para fomentar uma cultura di-

gital mais ética e reflexiva.

Assim, o uso de tecnologias como Scrat-

ch, Arduino, IoT e modelagem 3D trouxe-

ram uma nova perspectiva para a apren-

dizagem, tornando-o mais envolvente e 

conectado. Os projetos práticos permiti-

ram que os alunos aplicassem conceitos 

teóricos na criação de soluções reais, 

promovendo uma aprendizagem mais 

significativa. A interdisciplinaridade e 

metodologias ativas também se mostra-

ram estratégias eficazes, possibilitando 

a conexão entre diferentes áreas do co-

nhecimento e tornando a aprendizagem 

mais integradora.

A experiência demonstrou que a inserção 

da tecnologia na educação vai além do 

uso de ferramentas digitais. Ela requer 

um planejamento pedagógico estrutu-

rado, formação contínua dos docentes e 

um acompanhamento estratégico para 

garantir que os objetivos de aprendiza-

gem sejam atingidos. A troca de expe-

riências entre docentes, alunos e equi-

pe pedagógica fortaleceram o projeto e 

contribuíram para a construção de uma 

comunidade de aprendizagem colabora-

tiva.

Os desafios encontrados ao longo da 

implementação reforçam a necessidade 

de investimentos contínuos na formação 

docente e na infraestrutura tecnológi-

ca das unidades. A adaptação às novas 

demandas educacionais exige um com-

promisso constante com a inovação e a 

busca por metodologias que tornem a 

aprendizagem mais acessível para todos 

os alunos.

Quanto aos resultados alcançados evi-

denciam que a cultura digital e a cultu-

ra maker são ferramentas de transfor-

mação e podem contribuir no processo 

formativo. Ao proporcionar experiências 

práticas, interativas e contextualizadas, 

o projeto contribuiu para a formação de 

cidadãos mais conscientes e com acesso 

aos recursos tecnológicos desde os anos 

iniciais do Ensino Fundamental. As lições 

aprendidas servirão de base para apri-

morar futuras iniciativas, consolidando a 

tecnologia como uma ferramenta impor-

tante na construção do conhecimento e 

na promoção de uma educação mais co-

nectada com o mundo.

 Contudo, o pesquisador acredita que 

em todo os processos: laborais, (in)for-

mais é preciso levar em consideração 

uma Liderança que Educa, Educação que 

Transforma, Inovação que Humaniza, ou 

seja, liderar vai muito além de gerenciar 

processos; é inspirar, formar e caminhar 

ao lado de quem está em busca de co-

nhecimento. 

A educação tem o poder de transformar 

vidas e mudar realidades. O processo de 

ensino e aprendizagem não é uma sim-

ples transmissão de conhecimento, mas 

uma forma de gerar impacto e abrir por-

tas para novas oportunidades. Educar 

é um compromisso com o futuro e uma 

responsabilidade na construção de um 

mundo mais justo e humano. 

A inovação, portanto, é um caminho fun-

damental, mas precisa sempre estar a 

serviço das pessoas. Em um cenário de 

rápidas mudanças e avanços tecnológi-

cos, integrar novas práticas e discutir o 

uso da Inteligência Artificial na educa-

ção, sempre com um olhar atento ao ser 

humano. Assim, acredita-se que a tecno-

logia deve facilitar, incluir e ampliar hori-

zontes, sem perder a essência do cuida-

do com o outro.
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