REVISTA

SAMANYONGA

DIARIO DE PESQUISA CIENTIFICA
ISSN: 3078-9923

RELATO DE EXPERIENCIA: CRIAGAO DE SEQUENCIAS DIDA-
TICAS PARA PROJETOS TECNOLOGICOS NO ENSINO FUN-

DAMENTAL

Autor: Diego Kenji de Almeida Marihama |
dade Catdlica de Sdo Paulo, Brasil |

RESUMO

ssa pesquisa traz um relato de expe-
riéncia de um projeto desenvolvido

para uma rede municipal de educa-
¢do, com a criagdo de 1.044 sequéncias
diddticas para alunos do 1° ao 9° ano do
Ensino Fundamental. o presente estudo
surge da necessidade de se apresentar
os bastidores de um projeto, onde se
buscou a integra¢do de tecnologias ao
curriculo do Ensino Fundamental como
uma resposta ds demandas por com-
peténcias digitais, pensamento critico e
inovacdo. A rede municipal de educagdo
que possibilitou o projeto, reconheceu
a importdncia de democratizar o aces-
SO a recursos tecnoldgicos, viabilizando
a construg¢do de atividades abordassem
temas, como: programagdo, robdtica,
cultura digital, inteligéncia artificial, en-
tre outros. Além disso, as experiéncias
praticas evidenciaram que a aplicagdo
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de metodologias ativas, aliada a media-
¢do pedagdgica e ao protagonismo dos
alunos, contribuiu significativamente na
aprendizagem. Assim, objetiva-se com
€ssa pesquisa: experienciar a organiza-
¢do da logistica de um projeto de card-
ter tecnoldgico, desde a construgcdo dos
materiais diddticos aos desafios da for-
magdo docente. A metodologia aplicada
foi qualitativa, com enfoque descritivo
e critico-reflexivo, baseada nas vivén-
cias formais e informais do pesquisador.
Os resultados destacam a eficdcia das
orientagdes realizadas pela equipe peda-
gdgicaq, visitas in loco, videoconferéncias
e outros tipos de formacgdo. Conclui-se
a flexibilidade das sequéncias diddticas,
a intencionalidade da equipe, o plane-
jamento e as orientagdes assertivas da
equipe pedagdgica garantiram aplicabi-
lidade e a relevancia dos conteudos.

Palavras-chave: Sequéncias Didaticas; Tecnologias Educacionais;
Orientacdo; Letramento Digital; Inovacéao Pedug_égicu

ABSTRACT

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

REVISTA SAMANYONGA | ISSN: 3078-9923

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: Sequéncias Didaticas; Tecnologias Educacionais; Orien-
tacdio; Letramento Digital; Inovagéo Pedagégica

INTRODUGCAO

ste relato apresenta a construgdo
de um projeto para a educagdo ba-

sica da rede publica de ensino, no
qual foram criadas 1.044 sequéncias di-
ddaticas para os alunos do 1° ao 9° ano do
Ensino Fundamental. As tematicas abor-
dadas foram: letramento digital, Goo-
gle for Education, produ¢do audiovisual,
cultura mididtica, animagdo, produgdo
literdria, games, loT, Arduino, autdmatos,
protdtipos, jogos educativos, experimen-
tos de quimica e fisica, tecnologia e eco-
logia, saude e bem-estar, bricolagem e
artesanias, automagdo, inteligéncia ar-
tificial, circuitos elétricos, elementos da
mecdnica, informdtica, uso consciente
da internet, funcionamento de dispositi-
vos, linguagens da web, andlise critica do
discurso, desenvolvimento de solugdes e
protdétipos, modelagem 2D e 3D.

Para esse projeto de cardter tecnoldgi-
co, foi contratada uma equipe pedagdgi-
ca composta por 01 diretor pedagdgico,
03 professores conteudistas, 01 desig-
ner instrucional e 03 estagidrios. Eles
escreviam as sequéncias diddticas com
o auxilio de inteligéncia artificial, reali-
zavam corregdes, inseriam estratégias
e submetiam para validagdo do diretor
pedagdgico. Além disso, formatavam

3

os conteuldos, inseriam links de videos e
imagens por meio de QR codes e adicio-
navam orientagdes no Google Classroom
para os professores. As orientagdes e vi-
sitas in loco foram fundamentais para
0 sucesso dos projetos, assim como as
formagdes que ajustavam as sequéncias
diddticas, 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-
gragcdo de tecnologias ao curriculo do
Ensino Fundamental, dentro de rede
municipal de educag¢do que possibilitou
o projeto, reconheceu a importdncia de
democratizar o acesso a recursos tec-
noldgicos, viabilizando a construgdo de
atividoades abordassem temas, como:
programagdo, robética, cultura digital,
inteligéncia artificial, entre outros. Além
disso, as experiéncias prdticas eviden-
ciaram que a aplicagdo de metodologias
ativas, aliada & mediagdo pedagdgica e
ao protagonismo dos alunos, contribuiu
significativamente na aprendizagem.

Este trabalho destaca-se pela sua per
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tinéncia, tanto para a comunidade cien-
tifica, ao oferecer subsidios tedricos e
metodoldgicos sobre a implementagdo e
constru¢cdo de materiais didaticos quan-
to no uso de metodologias ativas media-
das por tecnologias. Para tanto, objeti-

REFERENCIAL TEORICO

integracdo de tecnologias ao cur-
Ariculo tem se mostrado essencial

para atender as necessidades
do processo de ensino e aprendizagem.
Conforme Moran (2015), a inser¢cdo de
tecnologias educacionais potencializa
a aprendizagem ativa, promovendo um
protagonismo dos alunos que vai além
da simples transmissdo de conteldos.
Nesse sentido, o projeto que desenvol-
veu um numero significativo de expe-
riencias de aprendizagem, em uma rede
municipal de educag¢do, conforme rela-
tado pelo pesquisador, buscou democra-
tizar o acesso a recursos tecnoldgicos,
abordando temas como programacgdo,
robdtica, cultura digital e inteligéncia ar-
tificial. Essa iniciativa alinha-se a pers-
pectiva de Kenski (2012), que defende a
mediagdo pedagdgica como elemento
chave para transformar tecnologias em
ferramentas efetivas de aprendizagem.

Nesta perspectiva, a aplicagdo de me-
todologias ativas, como defendido por
Bacich & Moran (2018), foi um diferencial
do projeto. A utilizagdo de metodologias
como a sala de aula invertida, projetos
mdo na massa e aprendizagem baseada
em problemas (PBL) permitiu um apren-
dizado mais contextualizado e significa-
tivo. Essas abordagens, segundo Freire
(1996), promovem uma educacgdo liberta-
dora, na qual os alunos sdo incentivados
a ser autores de seu préprio conhecimen-
to. A construgdo pratica de protétipos e
a utilizagdo de ferramentas como Scra-
tch e Arduino exemplificam essa teoriq,
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vou-se: experienciar a organizagdo da
logistica de um projeto de cardter tec-
noldgico, desde a construgdo dos mate-
riais didaticos aos desafios da formagdo
docente.

permitindo aos alunos aplicar conceitos
abstratos de forma concreta.

A flexibilizagdo das sequéncias didaticas
também evidencia um avango em rela-
¢do a personalizagdo do ensino, confor-
me apontado por Coll & Monereo (2010).
A possibilidade de adaptar conteldos
as diferentes realidades escolares e aos
perfis dos alunos reflete uma compreen-
sdo ampla das necessidades educacio-
nais. A prdtica de videoconferéncias e
tutoriais oferecidos aos docentes reforca
a importancia da formagdo continuada
para a eficdcia das prdticas pedagdgi-
cas, conforme destaca Névoa (2009),
que vé na formagdo docente um pilar
para a inovagdo educacional.

Apesar dos avangos, persistem desafios
significativos. A literatura aponta a ne-
cessidade permanente de formagdo aos
professores para lidar com tecnologias,
conforme destaca Almeida (2013). A ne-
cessidade de investimentos continuos
em infraestrutura tecnolégica também é
um aspecto crucial para a sustentabili-
dade de projetos dessa natureza. A expe-
riéncia relatada sugere que o sucesso na
implementag¢do de tecnologias depende,
em grande parte, da relagdo entre for-
mac¢do docente, suporte técnico e um
planejamento pedagdgico estruturado,
conforme argumenta Perrenoud (2000).

Esse projeto, portanto, contribui para a
formagdo de cidaddos mais conscientes
e preparados para os desafios da era di-




REVISTA

SAMANYONGA

DIARIO DE PESQUISA CIENTIFICA
ISSN: 3078-9923

gital, alinhando-se ds teorias educacio-
nais que consideram a integragdo equili-

brada entre teoria e pratica.

METODOLOGIA

metodologia exerce um papel cen-

tral ao definir o percurso a ser

seguido em uma investigagdo,
indicando os aspectos fundamentais
a serem considerados. Menezes et al.
(2019) ressaltam a importdncia de redigir
a metodologia com atengdo, 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 prdatico e cientifi-
co, além de estimular o pensamento cri-
tico. Para Novo (2020), o conhecimento é
a base para delinear as agdes necessd-
rias, e uma estruturagdo metodoldgica
apropriada permite ao pesquisador tra-
¢ar um percurso claro para atingir seus
objetivos.

Nesse contexto, a pesquisa qualitativa
foi escolhida por se mostrar a mais ade-
quada para esta investigagdo. Moreira
(2011) destaca que, no campo educa-
cional, essa abordagem tem como foco
principal compreender os fendmenos
sociais por meio da participagdo dire-
ta na vida dos sujeitos estudados. De
forma complementar, Bogdan & Biklen
(1994) defendem que a pesquisa qualita-
tiva se fundamenta na compreensdo das
experiéncias pessoais, da diversidade e
da subjetividade humana, permitindo a
construgcdo de multiplas realidades a se-
rem interpretadas.

A comunidade analisada, composta por
uma equipe pedagdgica (composta por
01 diretor pedagdgico, 03 professores

conteudistas, O1 designer instrucional e
03 estagidrios), ndo foi objeto de entre-
vistas formais ou coleta direta de per-
cepgdes. Em vez disso, a investigagdo se
baseou nas experiéncias formais e infor-
mais do pesquisador durante o processo
de desenvolvimento de 1.044 sequéncias
diddticas, roteiros, tutoriais, orientagdes
e na logistica de uma operag¢do que en-
volveu mais de 5.000 alunos, 24 docentes
e 03 coordenadores pedagdgicos direta-
mente ligados ao projeto. Nesse sentido,
a pesguisa assume um cardter descriti-
vo e critico-reflexivo, buscando revelar o
processo de construgdo das aulas, seus
desafios e diretrizes para o sucesso do
projeto.

Assim, seguiu-se as orientag¢des de For-
tunato (2018), em que propde o relato
de experiéncia como percurso metodo-
l6bgico composto por nove elementos: os
antecedentes, que abrangem as condi-
¢Oes que propiciaram o desenvolvimen-
to da experiéncia; o local, que descreve
o cendrio das ag¢des; o motivo, que ex-
plica a relev@ncia do relato; os agentes,
que detalham as pessoas envolvidas; e
os envolvidos, que identificam os parti-
cipantes do processo. Além disso, a fun-
damentag¢do epistemoldgica aborda os
principios educacionais que sustentam o
planejamento, enquanto o planejamento
propriamente dito descreve os objetivos,
datas, duragdo e adaptagdes neces-
sdrias diante das demandas escolares
emergentes. A execugdo trata do desen-
volvimento das ag¢des previstas, e a and-
lise sob uma lente tedrica busca avaliar

a experiéncia com base em perspectivas
especificas, como a qualidade de vida
dos professores, o potencial criativo e o
aprendizado dos alunos.
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E importante ressaltar que esses nove
elementos propostos por Fortunato
(2018) ndo configuram uma estrutura
rigida, mas sim uma sugestdo de orga-
nizagdo para o relato de experiénciaq,
funcionando como um meio de apren-
dizagem para o préprio pesquisador. No
caso desta pesquisa, o relato de expetri-
éncia foi utilizado como instrumento me-

RELATO DE EXPERIENCIA

urante o processo, O pesquisa-

dor relatou os caminhos em que a

equipe pedagdgica criou os conte-
Udos iniciais que ndo estavam previstos,
mas gue se mostraram necessdrios para
a introdug¢do dos conteudos. Com a au-
torizagdo da Secretaria Municipal, foram
criadas 36 aulas de letramento digital
e 36 aulas sobre Google for Education,
sendo 04 aulas para cada temdatica do 1°
ao 9° ano. No inicio, foi preciso reestru-
turar o curriculo com a ajuda de um de-
signer instrucional. O diretor pedagdgico
criou um Google Drive compartilhado e
percebeu que as orientagdes As equipes
tiveram mais impacto do que as préprias
sequéncias diddticas. Assim, seguiu-se
para as tematicas:

Educomunicagéo

E uma proposta integrada em midias di-
gitais e produg¢do de conteldo, promo-
vendo habilidades criticas e expressivas
entre os alunos. As sequéncias diddati-
cas envolveram produgdo audiovisual,
cultura midiatica, animac¢do e produgdo
literdria digital, explorando tanto aspec-
tos técnicos quanto a compreensdo do
papel da midia na sociedade. A énfase
na leitura critica de discursos mididticos
permitiu aos estudantes desenvolverem
uma visdo analitica sobre as mensagens
transmitidas pelos meios de comunica-
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todolégico para apresentar as vivéncias
do pesquisador na construgdo de aulas
e na orientagdo aos envolvidos. Essas
acdes se deram na constru¢do dos ma-
teriais diddaticos, por meio de videocon-
feréncias, visitas presenciais, tutoriais
e intervengdes via Google Classroom,
constituindo uma abordagem prdtica e
aplicada ao contexto investigado.

¢do. Adicionalmente, a equipe pedagé-
gica, utilizou-se de recursos como Vi-
deoconferéncias e Google Classroom
para potencializar o processo de ensino
e aprendizagem, alinhando prdticas pe-
dagodgicas aos desafios contempordne-
os da educacgdo digital. Essa abordagem
incentivou a criatividade e a expressdo
artistica, promovendo uma aprendiza-
gem ativa e contextualizada. Segue os
modulos da temdtica Educomunicagdo:

Produgdo Audiovisual: foi realizada uma
introdugdo ao universo da produgdo au-
diovisual, destacando sua importancia
como forma de expressdo artistica e cul-
tural. Os alunos tiveram a oportunidade
de explorar diferentes linguagens audio-
visuais, aprimorando habilidades técni-
cas e criativas;

Cultura Mididtica: as atividades abor-
daram o papel da midia na sociedade
contempordneaq, incentivando o desen-
volvimento de habilidades de comuni-
cagdo e pensamento critico. Os alunos
analisaram diferentes formatos mididati-
cos, compreendendo suas influéncias e
impactos sociais;

Animagao: foram introduzidos conceitos
bdsicos de animagdo, tanto analdgica
quanto digital, promovendo a criativi-
dade e a expressdo artistica. Os alunos
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criaram animagdes simples, explorando
técnicas e softwares bdsicos;

Producgdo Literdria: foi apresentada a
producdo literdria digital, incentivando a
escrita criativa em plataformas digitais e
o uso de ferramentas para publicagdo e
compartilhamento de textos.

Assim, foram criadas 144 aulas, que ti-
veram uma curadoria de recursos (pape-
laria, eletronicos e digitais), estratégias
diversificadas, conteludos/repositério e
orientagdes realizadas no Google Clas-
sroom, visitas e videoconferéncias. Ja
os conteldos, foram construidos com
diferentes momentos, atividade tedricas
e prdticas, com: uso de mdquinas foto-
graficas semiprofissionais, animagdes
construidas pelos alunos (aplicativos
utilizados: Pixton, Scribble Press, UtellS-
tory, MeographVoiceThread, StoryKit,
Storyboard, entre outros), ebooks cria-
dos no aplicativo Canva e painéis temda-
ticos, mapas mentais, mural de fatos e
noticias, que ficaram expostos nas salas
de aula e nos corredores.

Programacéo

Durante a construgdo, foram desenvol-
vidas 144 aulas com uma curadoria vol-
tada aos recursos eletrdénicos e digitais,
além da aplicagdo de estratégias diver-
sificadas para atender aos projetos mdo
na massa. Os conteudos foram disponibi-
lizados em repositdrios, acompanhados
de orientagdes e tutoriais que auxiliaram
na confecgdo dos protdtipos e no desen-
volvimento das aulas. O maior desafio
enfrentado pela equipe pedagdgica foi
apresentar e estruturar as aulas em con-
junto com os docentes, demonstrando
como utilizar os recursos tecnoldgicos,
os procedimentos para programagdo e
o caminho pedagdgico para alcangar as

habilidades propostas.

As sequéncias diddticas foram planeja-
das de forma ainda mais flexivel e dia-
logada com os professores, buscando
explorar ao mdximo as potencialidades
e a criatividade dos alunos e docentes
na elaboragdo dos protdtipos e na apli-
cagdo pratica dos conhecimentos. Além
disso, a equipe pedagdgica elaborou tu-
toriais especificos para os aplicativos
Scratch, Games e Arduino, promovendo
formag¢des por videoconferéncias que
garantiram aos docentes uma compre-
ensdo clara sobre o que e como realizar
cada atividade proposta. Segue os mé-
dulos da temdtica:

Scratch: os alunos desenvolveram per-
sonagens, programaram movimentos e
adicionaram comandos de interagdo,
som e imagem, criando projetos intera-
tivos;

Games: foram criados cendrios, perso-
nagens e programadas interagdes nos
jogos, incluindo obstdculos, power-ups,
inimigos, musica, som e pontuagdo, es-
timulando o raciocinio légico e a criati-
vidade;

Internet das Coisas (loT): as aulas abor-
daram a definicdo de loT, com exemplos
como casas inteligentes (dentro de uma
técnica baseada em projetos), dispositi-
vos vestiveis e assistentes virtuais, além
dos desafios de seguranga e privacida-
de;

Arduino/Microbit: introdugdo a eletro-
nica bdsica com Arduino e Microbit, in-
cluindo montagem de circuitos simples
e programagdo de LEDs, botdes e jogos
interativos. As aulas foram construidas

a partir da aprendizagem baseada em
projetos e estudos de casos;
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Assim, a temdtica Programagdo se des-
tacou por introduzir conceitos de légica
computacional, estrutura de dados e lin-
guagens de programagdo de forma gra-
dual e acessivel, respeitando as carac-
teristicas de cada ano/série. A utilizagdo
de ferramentas como Scratch, Tinkercad
e Arduino permitiu aos alunos o trabalho
mdo na massa, desenvolvendo habilida-
des de pensamento logico, resolugdo de
problemas e criatividade.

As sequéncias didaticas incentivaram a
construgcdo de protétipos, jogos e pro-
jetos interativos, facilitando a compre-
ensdo dos principios da programagdo
aplicada. A parceria com a equipe tecno-
l6bgica e o suporte continuo por meio de
tutoriais e videoconferéncias garantiram
uma formagdo sélida 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 temadtica, denominada Cultu-
ra Maker, envolveu os alunos em um pro-
cesso prdtico e mdo na massa, no qual
puderam criar, experimentar e desenvol-
ver projetos, aplicando conceitos de pro-
gramagdo para solucionar problemas.
Muitas vezes, essas atividades foram in-
tegradas a robdtica, impressdo 3D e loT,
ampliando as possibilidades de apren-
dizagens, com metodologias ativas em
aulas invertidas e rotagdes por estacgdes.

Nesse contexto, foram elaboradas 252
aulas, organizadas em sete moddulos,
sendo eles:

Automatos: estudo sobre a histéria e a
importdncia dos autdmatos, bem como
sua programagdo em jogos digitais;
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Protétipos: apresentagdo da importdn-
cia dos protétipos no desenvolvimento
de produtos, com exemplos de casos de
sucesso no empreendedorismo;

Jogos Educativos: conceitos de jogos
analdgicos e digitais, abordando objeti-
vos, regras e mecdnicas, além de conte-
Udos matemdticos aplicados;

Experimentos de Fisica e Quimica: rea-
lizagdo de experimentos prdticos para
compreender conceitos como forgaq,
energiaq, eletricidade e propriedades dos
materiais;

Tecnologia e Ecologia: estudo sobre tec-
nologias sustentdveis e propostas de
protdtipos focados em sustentabilidade,
a partir de uma técnica em aprendiza-
gem baseada em problemas;

Saude, Bem-Estar e Tecnologia: discus-
sdo sobre os impactos da tecnologia na
saude, com orientag¢des para hdbitos di-
gitais sauddveis, a partir de uma técnica
em aprendizagem baseada em projetos;

Bricolagem e Artesanias: oficinas prd-
ticas de bricolagem com tintas, explo-
rando técnicas de pintura e composi¢cdo
artistica.

A criagdo desses sete mddulos trouxe
para as aulas um toque de arte e criati-
vidade, integrando os principios da cul-
tura maker ao cotidiano dos alunos. Esse
processo estimula a experimentagdo,
a aprendizagem ativa e a resolugdo de
problemas, promovendo conexdes entre
lazer, alimentagdo e ciéncia. Os alunos
sdo incentivados a colocar a mdo 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 pedagdgica, compds
os materiais trabalhando a bricolagem
e a artesanias, a salde e bem-estar, as
questdes de sustentabilidade e os jogos
educativos, trazendo e relacionando os
componentes curriculares, com experi-
mentos e protétipos, a partir dos contex-
tos e caracteristicas das idades escola-
res.

Robética e Modelagem

Nas 144 aulas desenvolvidas para a te-
mdatica Robdtica e Modelagem, a equipe
pedagdgica elaborou protdtipos e defi-
niu suas etapas de construgdo tanto na
teoria quanto na prdatica, considerando
as caracteristicas de cada ano/série.
Houve uma énfase especial em adap-
tar os graus de complexidade conforme
a faixa etdria, diferenciando claramente
os conceitos fundamentais das ativida-
des exploratérias. Para apoiar os docen-
tes, foram realizadas videoconferéncias
com orientagdes detalhadas sobre o
processo de implementagdo das aulas,
com foco especial nos alunos dos anos
iniciais. Ficou evidente a importéncia das
orientagdes baseadas nos materiais di-
daticos, como uma estratégia essencial
para manter a diversidade metodoldgica
e estimular a criatividade em diferentes
contextos escolares. Nesse processo, se
estimulou a aprendizagem em espiral e
outras técnicas em metodologias ativas
que estdo nos quatro mdédulos a seguir:

Automacdo: introdugdo a automagdo e
robdtica, com exemplos praticos de pro-
cessos automatizados e tipos de robds;

Inteligéncia Artificial: estudo dos con-
ceitos e aplicagdes da IA incluindo ética,
tipos de aprendizado e impactos sociais;

Circuitos Elétricos: conceitos bdsicos de
circuitos elétricos, com montagem prati-
ca de circuitos em série e paralelo;

Elementos da Mecanica: introdugdo aos
conceitos de forga, aceleragdo e veloci-
dade, com experimentos prdticos como
construg¢do de carrinhos e catapultas.

A temdtica se destacou por integrar con-
ceitos de hardware, software e design
para o desenvolvimento de protdtipos
roboticos aplicados a situagdes reais. As
sequéncias diddticas abordaram desde
automagdo e programagdo bdsica de
robds até conceitos avangados como in-
teligéncia artificial e circuitos elétricos,
adaptando a complexidade conforme as
séries. A construcgdo pratica de projetos,
como carrinhos, catapultas e satélites,
estimulou a criatividade, o pensamento
critico e a resolugdo de problemas. A uti-
lizagdo de videoconferéncias e tutoriais
garantiu suporte aos docentes, facili-
tando a implementagdo dos conteldos.
Essa abordagem alinhou teoria e prdtica,
preparando os alunos para os desafios
da tecnologia e engenharia no contexto
educacional.

Cultura digital

Dentro dessa temdtica, a equipe peda-
gdgica desenvolveu 180 aulas abordan-
do desde a origem dos computadores
e suas funcionalidades até o uso cons-
ciente da internet, utilizando exemplos
prdticos para conscientizar a comunida-
de escolar. Foram exploradas também
as formas de armazenamento de dados,
proporcionando uma visdo abrangente
sobre a cultura digital. Ao longo desse
processo, foram realizadas formagdes
presenciais e videoconferéncias com os
docentes, garantindo um entendimento
claro dos conteldos abordados. Desta
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ca-se que essas orientagdes detalhadas
foram fundamentais para o alinhamen-
to das prdaticas pedagdgicas em sala de
aula, assegurando que os materiais pro-
postos fossem aplicados de forma efi-
ciente e compreensivel. Segue, os cinco
moddulos que organizaram a temdtica:

Informatica: conceitos bdsicos de infor-
matica, componentes de um computa-
dor, sistemas operacionais e seguranga
da informagdo;

Uso Consciente da Internet: atividades
voltadas para a compreensdo dos ris-
cos online, seguranga, cidadania digital
e boas prdticas nas redes sociais;

Funcionamento de Dispositivos: estu-
do sobre armazenamento de dados, ba-
ckup e criagdo de redes domésticas para
compartilhamento seguro de arquivos;

Linguagens da Web: introdu¢do aos con-
ceitos de cultura web, criagdo de cam-
panhas em redes sociais e fundamentos
de marketing digital;

Andlise Critica de Discursos: incentivo
a leitura critica de midias digitais, iden-
tificagdo de noticias falsas e discussdo
sobre as influéncias mididaticas.

A temdatica reforga o impacto das tec-
nologias digitais na sociedade e a for-
ma como as pessoas interagem, criam
e consumem conteludo. Ela retrata da
transformagdo das relagdes humanas,
da aprendizagem e da produgdo cultural
mediada por dispositivos eletrénicos, a
partir de uma andlise critica de discur-
sos e linguagens digitais.

Prototipagem e Modelagem

Na ultima temadtica, denominada Proto-
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tipagem e Modelagem, a equipe pedagd-
gica criou 108 aulas. Esse processo de
criagdo incluiu a elaboragdo de tutoriais,
realizagdo de formagdes, oficinas e vide-
oconferéncias, além da implantagdo de
um laboratério de experimentagdo em
uma das unidades escolares. As orien-
tagdes detalhadas foram fundamentais
para alinhar os conteldos ds prdticas
pedagdgicas, assegurando clareza e se-
guran¢a nas atividades desenvolvidas.
Segue, os trés mddulos que organizaram
a temdatica:

Modelagem 2D: técnicas de modelagem
com isopor, madeira e corte a laser, in-
cluindo exercicios prdticos de desenho
técnico;

Modelagem 3D: apresentagdo da mode-
lagem 3D com software como Tinkercad,
criagdo de objetos simples e introdugdo
a impressdo 3D;

Desenvolvimento de Solugdes: projetos
voltados para a criagdo de prototipos
baseados em problemas levantados pe-
los alunos, estimulando o empreendedo-
rismo e a inovagdo.

A temdtica tem um papel fundamental
na promog¢do da criatividade, incentivan-
do a construgdo de solugdes inovadoras
para problemas reais, como no modu-
lo de Modelagem 2D, os alunos tiveram
contato com técnicas bdsicas utilizando
materiais como isopor, madeira e corte
a laser. Exercicios de desenho técnico
foram aplicados para desenvolver habili-
dades de representagdo grdfica em sof-
twares de modelagem.

Jd no médulo de Modelagem 3D, foram
apresentados os conceitos de modela-
gem tridimensional e sua aplicagdo em
diversas dreas, como jogos, animagdo
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e arquitetura. A utilizagdo do software
Tinkercad permitiu a criagdo de objetos
digitais, que foram posteriormente ex-
portados em formato de arquivo (STL)
para impressdo 3D. Durante esse pro-
cesso, também foram apresentados os
conceitos e funcionalidades da impres-
sora 3D, explorando os diferentes tipos
de materiais utilizados na fabricagdo di-
gital.

No mddulo de Desenvolvimento de Solu-
¢des e Protétipos, os alunos foram de-
safiados a identificar problemas do co-
tidiano e propor solugdes por meio da
prototipagem. Essa abordagem incen-

tivou o uso da tecnologia para resolver
desafios reais, estimulando o pensamen-
to criativo e a inovagdo.

Assim, organiza¢gdo da tematica em moé-
dulos possibilitou uma aprendizagem es-
truturada e progressiva, garantindo que
os alunos desenvolvessem competéncias
importantes para o mundo digital e para
o futuro profissional. A combinag¢do de
teoria e prdatica, aliada ao suporte peda-
gdgico oferecido, assegurou que os con-
teldos fossem compreendidos de forma
clara e aplicada de maneira significativa
no contexto escolar.

CONCLUSAO

constru¢do desse projeto repre-

sentou um avango significativo

na integragdo da tecnologia ao
processo educacional, permitindo que
alunos e professores explorassem no-
vas formas de aprendizagem por meio
da cultura digital, programagdo, cultura
maker, robdética e modelagem. A criagdo
e aplicagdo das sequéncias diddticas
possibilitaram uma abordagem dindmica
e contextualizada, incentivando a criati-
vidade e da experimentagdo.

Desde o inicio, a equipe pedagdgica en-
frentou desafios relacionados a estru-
turagdo do curriculo e & adaptag¢do das
metodologias as diferentes realidades
escolares. No entanto, a colaboragdo
entre especialistas e docentes foram
fundamentais para superar essas difi-
culdades e garantir a aplicabilidade das
propostas. A flexibilidade das sequén-
cias diddticas permitiu uma abordagem
personalizada, considerando as especi-
ficidades dos contelidos, das turmas e
dos alunos.
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A realizagdo de formagdes, oficinas, vi-
deoconferéncias e a criagdo de tutoriais
foram estratégias essenciais para orien-
tar os docentes e fortalecer a aplicagdo
dos conteudos. Além disso, a implemen-
tacdo de um laboratério de experimen-
tagdo em uma das unidades escolares
proporcionou um espago dedicado &
prdtica, incentivando a aprendizagem
ativa e a resolugdo de problemas. Essas
agdes contribuiram para a construgdo
de um ambiente propicio a inovag¢do, no
qual professores e alunos puderam ex-
plorar diferentes possibilidades tecnolé-
gicas e pedagdgicas.

Outro ponto relevante foi a valorizagdo
do pensamento critico, da colaboragdo e
da criatividade no processo de ensino e
aprendizagem. As atividades propostas
desenvolveram competéncias técnicas,
estimularam a autonomia dos alunos,
contribuindo com a conscientizagdo e a
responsabilidade no mundo digital, o que
foi tratado nos conteldos de andlise cri-
tica das midias, a compreensdo do fun-
cionamento dos dispositivos e 0 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, loT e modelagem 3D trouxe-
ram uma nova perspectiva para a apren-
dizagem, tornando-o mais envolvente e
conectado. Os projetos prdaticos permiti-
ram que os alunos aplicassem conceitos
tedricos na criagdo de solugdes reais,
promovendo uma aprendizagem mais
significativa. A interdisciplinaridade e
metodologias ativas também se mostra-
ram estratégias eficazes, possibilitando
a conexdo entre diferentes dreas do co-
nhecimento e tornando a aprendizagem
mais integradora.

A experiéncia demonstrou que a inser¢cdo
da tecnologia na educagdo vai além do
uso de ferramentas digitais. Ela requer
um planejamento pedagdgico estrutu-
rado, formagdo continua dos docentes e
um acompanhamento estratégico para
garantir que os objetivos de aprendiza-
gem sejam atingidos. A troca de expe-
riéncias entre docentes, alunos e equi-
pe pedagdgica fortaleceram o projeto e
contribuiram para a construgdo de uma
comunidade de aprendizagem colabora-
tiva.

Os desafios encontrados ao longo da
implementagdo reforgam a necessidade
de investimentos continuos na formagdo
docente e na infraestrutura tecnoldgi-
ca das unidades. A adaptagdo as novas
demandas educacionais exige um com-
promisso constante com a inovagdo e a
busca por metodologias que tornem a
aprendizagem mais acessivel para todos
os alunos.

Quanto aos resultados alcangados evi-
denciam que a cultura digital e a cultu-
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ra maker sdo ferramentas de transfor-
magdo e podem contribuir no processo
formativo. Ao proporcionar experiéncias
prdticas, interativas e contextualizadas,
o projeto contribuiu para a formagdo de
cidaddos mais conscientes e com acesso
aos recursos tecnoldgicos desde os anos
iniciais do Ensino Fundamental. As ligdes
aprendidas servirdo de base para apri-
morar futuras iniciativas, consolidando a
tecnologia como uma ferramenta impor-
tante na construgdo do conhecimento e
na promog¢do de uma educagdo mais co-
nectada com o mundo.

Contudo, o pesquisador acredita que
em todo os processos: laborais, (in)for-
mais € preciso levar em consideragdo
uma Lideran¢a que Educa, Educagdo que
Transforma, Inova¢do que Humaniza, ou
seja, liderar vai muito além de gerenciar
processos; é inspirar, formar e caminhar
ao lado de quem estd em busca de co-
nhecimento.

A educagdo tem o poder de transformar
vidas e mudar realidades. O processo de
ensino e aprendizagem ndo é uma sim-
ples transmissdo 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 constru¢do de um
mundo mais justo e humano.

A inovagdo, portanto, € um caminho fun-
damental, mas precisa sempre estar a
servigo das pessoas. Em um cendrio de
rdpidas mudangas e avangos tecnoldgi-
cos, integrar novas praticas e discutir o
uso da Inteligéncia Artificial na educa-
¢do, 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 esséncia do cuida-
do com o outro.
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