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RESUMO

O Projeto Ativamente ¢ pensado em ser inclusivo, desenvolvido pelas especialistas de
inclusdo das escolas SESI e SENAI. Seu objetivo ¢ promover o desenvolvimento integral dos
estudantes, com énfase no aprimoramento do pensamento e das competéncias sociais. O
principal objetivo ¢ estabelecer um ambiente de ensino que mexa com a mente, onde os
estudantes sao estimulados a participar de forma ativa através de jogos desafiadores e tarefas
compartilhadas. O projeto foi pensado para que através de atividades divertidas e interativas,
estimule a criatividade, o pensamento claro e a resolu¢do de problemas, a0 mesmo tempo que
busca promover o trabalho em equipe e a comunicacdo transparente entre os estudantes. As
atividades sdo estruturadas e pensadas para serem realizadas na Mostra Steam, pensando em
atender as diversas necessidades de aprendizado, auxiliando todos os alunos,

independentemente de suas habilidades ou desafios. Foi pensado para que todos os aluno



Em suma, o Projeto Ativamente ¢ uma acdo que transforma o processo de aprendizagem em
uma experiéncia mais envolvente, prazerosa e inclusiva, pensando em potencializando o

crescimento cognitivo, emocional e social dos alunos
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INTRODUGAO

O Projeto Ativamente ¢ desenvolvido pelas especialistas em Inclusdo SESI e SENAI, com o
objetivo de estimular o crescimento cognitivo e as competéncias de colaboragdo entre os
estudantes de forma interativa e integrativa. Com a supervisdo dessas especialistas, a busca ¢
para que os alunos se envolvam e criem uma variedade de atividades e jogos que incentivam a
logica, a criatividade e a colaboragdo, promovendo um aprendizado dindmico e cativante. As
especialistas em Inclusdo desempenham um papel crucial, orientando os estudantes no
processo de descoberta, ajudando na superacdo de obstaculos e assegurando que todos, sem
distingdo de habilidades ou dificuldades, possam se envolver de maneira completa e justa.
Assim, o projeto visa estabelecer um ambiente de ensino inclusivo, onde a interagdo, a

cooperacao e o trabalho conjunto sejam estimulados.

METODOLOGIA

O Projeto Ativamente utiliza uma abordagem ludica e pratica, buscando aumentar o
aprendizado ativo e colaborativo entre os estudantes. A ideia se fundamenta em atividades
interativas, jogos educativos e desafios que desenvolvem o crescimento cognitivo, a solugao
de problemas e a cooperagdo coletiva. A metodologia foi pensada por especialistas em
Inclusdo, que guiam os estudantes ao longo de todo o processo, assegurando que todos
possam participar de maneira justa, levando em conta suas necessidades ou obstaculos.
Assim como afirma Paulo Freire “A inclusdo acontece quando se aprende com as diferengas e
ndo com as igualdades.” O projeto teve o intuito de mostrar que muitas vezes todos tem

dificuldades e que essas podem sim ser superadas.



Os jogos didaticos e os desafios sdo concebidos para estimular diversas habilidades
cognitivas, tais como memoria, concentracdo, logica, percepcdo e solucdo de problemas.
Foram pensados em jogos como, como quebra-cabecas, jogos de mesa, tarefas de construgdo
e simulagdes praticas, que incentivam a reflexdo e o raciocinio critico de forma ludica. A
selecdo de jogos e tarefas ¢ fundamentada em teorias pedagdgicas que apoiam o aprendizado
através do jogo, como as teorias de Piaget e Vygotsky, que enfatizam a relevancia da interagao
social e da formagdo do saber através de experiéncias tangiveis. O método se fundamenta nas
teorias construtivistas de Piaget e Vygotsky, que enfatizam a importancia do aprendizado ativo
e do desenvolvimento através da interacdo social. O projeto foi baseado nas teorias
construtivistas de Piaget e Vygotsky, que destacam a relevancia do aprendizado ativo e do
crescimento por meio da interagdo social. Também se empregam métodos pedagdgicos
fundamentados na educagao inclusiva, que fomentam a igualdade e o respeito pelas diferengas
pessoais. A utilizagdo de jogos e atividades praticas segue os pensamentos de pesquisadores
como Jean Piaget, que afirma que "o desenvolvimento ¢ uma transicdo gradual de um
equilibrio inferior para um equilibrio mais alto". (PIAGET EM PULASKI, 1980), isto ¢, seu
papel ¢ criar uma acomodacdo baseada na assimilagdo, na qual os jogos desempenham um

papel crucial. A aprendizagem deve ser significativa, colaborativa e aplicada ao contexto real.

Os jogos empregados no Projeto Ativamente foram criados em conjunto pelos estudantes e
docentes, oferecendo uma experiéncia de aprendizado pratica e inovadora. Ao longo do
processo, os alunos foram estimulados a empregar principios de ld6gica, memoria, atengdo e
equilibrio na elaborac¢do dos jogos, fomentando tanto a criatividade quanto o aprimoramento
de competéncias cognitivas. No dia da exposicdo STEAM, os convidados puderam explorar a
sala interativa e desfrutar dos jogos desenvolvidos pelos proprios estudantes. O espaco foi
meticulosamente pensado para ser acolhedor e divertido, visando proporcionar uma
experiéncia educativa e imersiva, onde o aprendizado ocorre de maneira divertida e cativante.
Portanto, a sala ndo apenas funcionou como um local para experimentar novas metodologias,

mas também como um elo de ligacao entre o saber académico e a pratica colaborativa..
RESULTADOS E DISCUSSOES

O projeto auxiliou no aprimoramento de habilidades como empatia, respeito reciproco e
comunicagdo, uma vez que as atividades em grupo incentivam a intera¢do continua entre os
alunos, considerando as variadas habilidades e pontos de vista de cada um. A exposicao
STEAM, que permitiu aos convidados explorar a sala de jogos, representou um momento

significativo, pois possibilitou a troca de experiéncias e a valoriza¢do do esfor¢o conjunto. O



retorno dos participantes, sejam estudantes ou convidados, foi extremamente positivo,
ressaltando a relevancia de um ambiente de aprendizado que seja simultaneamente acolhedor
e estimulante, capaz de combinar o saber académico com a satisfagdo de aprender de maneira
pratica e agradavel. Em resumo, o projeto ndo s alcangou seus objetivos pedagogicos, mas
também criou um espago de inclusdo e valorizacdo da criatividade, refletindo uma educagao

mais humanizada e voltada para o desenvolvimento integral dos alunos.

CONSIDERAGOES FINAIS

Contudo, o ambiente estabelecido ao longo do projeto foi receptivo e motivador, incentivando
a participacdo de todos os estudantes, independentemente de suas dificuldades ou
competéncias. As atividades incentivam a interagdo continua, fomentando o respeito, a
empatia e a cooperagdo, habilidades fundamentais para a constru¢do de cidadaos criticos e
solidarios. A exposi¢do na MOSTRA STEAM representou uma chance significativa para os
estudantes mostrarem suas criagdes para a comunidade escolar e convidados, obtendo
comentarios valiosos que enfatizaram a relevancia de suas contribuicdes no processo de

aprendizado.

Os achados sugerem que o Projeto Ativamente atingiu com €xito suas metas, ndo apenas
incentivando o aprendizado de matérias académicas de maneira relevante, mas também
aprimorando competéncias socioemocionais cruciais para o crescimento completo dos alunos.
Ao estabelecer um ambiente de ensino inclusivo e colaborativo, o projeto destaca a relevancia
de métodos de ensino que honram as singularidades dos estudantes, ao mesmo tempo que
promovem o trabalho em equipe e a satisfagdo com o aprendizado. Assim, o projeto auxilia na
criagdo de um ambiente de ensino mais interativo, participativo e pronto para enfrentar os

desafios futuros.
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