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Resumo: O presente texto ¢ resultado do projeto de intervengao intitulado “Pinturas rupestres: o uso
do carvao e da tecnologia digital como estratégias de aprendizagem inclusiva”, implementado junto
a estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental de uma escola municipal no interior do Estado do
Parand, com o objetivo de explorar os impactos da articulagdo entre praticas artisticas e tecnologias
digitais no processo de ensino e aprendizagem. A metodologia empregada foi a pesquisa bibliografica
e relato de experiéncia com uma abordagem qualitativa. As agdes foram estruturadas em etapas
sequenciais, visando favorecer a autonomia discente e mitigar dificuldades relacionadas a atengdo e
concentragdo. Os resultados obtidos evidenciaram aumento do engajamento, da expressdo criativa e
da permanéncia dos alunos nas tarefas propostas. A utilizagdo de jogos digitais e ferramentas
tecnologicas demonstrou-se eficaz na efetivacao da inclusdo e na potencializacdo das capacidades
cognitivas. O relato de experiéncias possibilita verificar que a integracdo entre arte e tecnologia,
utilizando estratégias pedagdgicas relevantes para o desenvolvimento integral dos estudantes,
contribui para a construgdo de praticas educativas mais inovadoras, inclusivas e sensiveis as
especificidades dos anos iniciais do ensino fundamental.

Palavras-chave: Arte rupestre; Tecnologia educacional; Ensino fundamental, Aprendizagem
significativa.

INTRODUCAO

A arte rupestre, uma das mais antigas formas de expressdo cultural da humanidade,
remonta ao Periodo Paleolitico Superior e reflete as primeiras tentativas dos seres humanos de
representar sua realidade e crencas por meio de imagens. As pinturas e gravuras realizadas nas
paredes de cavernas ndo apenas revelam aspectos do cotidiano e das descobertas dos primeiros
seres humanos, mas também representam os primordios da comunicagdo visual. Nesse
contexto, a arte rupestre se configura como um campo fértil para o desenvolvimento de
estratégias pedagogicas inovadoras que busquem aliar o conhecimento historico e artistico com
as demandas do ensino contemporaneo.

No atual cenario educacional, em que os desafios relacionados a atencao, concentragao
e engajamento dos alunos sdo recorrentes, a arte rupestre surge como um recurso
potencialmente eficaz para promover a aprendizagem significativa. A integra¢do de praticas
artisticas tradicionais com o uso de tecnologias digitais oferece uma oportunidade Uinica de criar
ambientes de aprendizagem mais dinadmicos e interativos. A BNCC orienta que, ao longo do
Ensino Fundamental, os estudantes ampliem repertério “por meio da reflexdo sensivel,
imaginativa e critica” e também sobre experiéncias de pesquisa, invengao e cria¢do. (Brasil,
1998). Além disso, estudos de autores como Gombrich (2006) e Porto (2014) reforcam a
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importancia da arte como um elemento essencial no desenvolvimento humano, destacando o
papel da arte rupestre na construgdo das primeiras expressoes simbolicas.

Diante deste contexto, o projeto "Pinturas rupestres: o uso do carvao e da tecnologia
digital como estratégias de aprendizagem inclusiva" visa explorar a arte rupestre ¢ a utilizagao
de tecnologias digitais como ferramentas pedagogicas, buscando promover o desenvolvimento
cognitivo e expressivo dos alunos. A proposta baseia-se na premissa de que a combinacao de
técnicas artisticas tradicionais, como o uso de carvao e pigmentos naturais, com recursos
digitais, como softwares de edi¢cdo e animagdo, pode proporcionar uma abordagem educativa
mais inclusiva e centrada no protagonismo estudantil.

O objetivo deste trabalho ¢ apresentar uma proposta de intervengdo pedagogica,
desenvolvida em sala de aula, que integra a arte rupestre e as tecnologias digitais, a fim de
estimular a criatividade, a concentragao e o desenvolvimento expressivo dos alunos. Por meio
do relato de experiéncia docente, pretende-se compartilhar praticas inovadoras que possam
romper com os paradigmas do ensino tradicional, propondo alternativas mais interativas,
estimulantes e inclusivas para os estudantes.

METODOLOGIA

A disciplina de arte no ambiente escolar configura-se como uma importante ferramenta
para o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social dos estudantes, especialmente nos anos
iniciais da educacao basica. Conforme Santos e Costa (2016), as atividades artisticas favorecem
a construcao de sentidos, promovem a criatividade e ampliam a capacidade de expressao dos
alunos, possibilitando que vivenciem experi€ncias estéticas e simbolicas em um contexto de
aprendizagem significativa.

Nesse sentido, a arte rupestre, como manifestacao cultural primitiva, proporciona uma
rica oportunidade de articulacdo entre conteudos historicos, expressdes visuais e praticas
interdisciplinares. Segundo Santos e Costa, (2016, p. 5):

A arte é fundamental na formacdo das criangas, pois representa experiéncias
individuais e para que a arte seja utilizada como uma ferramenta no
desenvolvimento cognitivo, intelectual e emocional do aluno, o professor

precisa ter sensibilidade e conhecimento de que a arte é extremamente
necessaria no cotidiano escolar, ciente do seu papel na relagdo com o

desenvolvimento.

Atividades artisticas melhoram a atencdo e a concentragdo das criangas, quando estdo
envolvidas em uma atividade artistica, elas precisam focar nos detalhes e permanecer
concentradas por periodos prolongados para completar sua obra. Esse treinamento de atencao
e concentracao € fundamental para outras areas do aprendizado, como leitura e resolugdo de
problemas, onde a capacidade de manter o foco € essencial. A aprendizagem baseada em jogos
e recursos digitais contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como atencao,
memoria, resolugdo de problemas e autorregulacdo, além de promover maior inclusdo e
personalizacao pedagogica.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) também fundamenta o papel da arte como
linguagem expressiva e propde sua integracdo com outras areas do conhecimento, visando ao
desenvolvimento integral do estudante. Assim:

O ensino de Arte deve assegurar aos alunos a possibilidade de se expressar
criativamente em seu fazer investigativo, por meio da ludicidade, propiciando
uma experiéncia de continuidade em relagdo a Educacdo Infantil. Dessa
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maneira, € importante que, nas quatro linguagens da Arte — integradas pelas
seis dimensdes do conhecimento artistico —, as experiéncias e vivéncias
artisticas estejam centradas nos interesses das criangas e nas culturas infantis
(Brasil, 2018, p.200).

Nesse contexto, a abordagem adotada no projeto de intervencao buscou consolidar
praticas pedagdgicas inovadoras que favorecessem a sensibilidade estética e a fluéncia
tecnologica, ampliando o repertorio dos discentes e fortalecendo o vinculo entre ensino, cultura
e subjetividade. Além disso, a utilizacdo de metodologias ativas, como a experimentagdo, a
exploracao de materiais e a producgdo colaborativa, que ampliam a autonomia e o pensamento
critico, pontos centrais para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais e
académicas.

Ao possibilitar que os alunos interajam com diferentes linguagens - visual, digital e
corporal - o projeto reafirmou o compromisso com uma educagdo mais inclusiva, sensivel as
multiplas formas de aprender.

E fundamental que o educador também traga para a sala de aula; as artes
visuais tecnologicamente atuais, como: mdaquinas fotograficas digitais e
outros, para que assim o aluno entre em contato com o que a de melhor e atual
dentro do ensino de artes visuais, € com isso o aluno podera aumentar o seu
repertorio com o que esta aprendendo (Gomide; Silva, 2010, p.7).

A Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais representa uma abordagem inovadora para
promover a inclusdo e o engajamento dos alunos em ambientes escolares. Os jogos digitais
oportunizam um leque de possibilidades oportunizando a aprendizagem de maneira rica e
diversificada, personalizando estratégias para que todos tenham igualdade de oportunidade.
Nesse sentido, os jogos oferecem ndo somente o entretenimento dentro do planejamento
educacional, mas sim a capacidade de despertar habilidades cognitivas, como concentragdo,
atencdo, autoconfiancga, que ¢ tdo necessaria para a aprendizagem duradoura e eficaz.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Este relato de experiéncia € fruto de um projeto de intervencao que ocorreu no periodo
de trés meses em uma escola municipal do interior do Estado do Parand, destinada ao publico
da Educagdo Infantil e Fundamental I, com quatrocentos alunos regularmente matriculados,
estes pertencentes a uma comunidade mista (rural e urbana) com percentual populacional de
baixa renda. A atividade foi desenvolvida por etapas, sendo elas: introdugdo: apresentagdo do
projeto; integracao; debate e o desenvolvimento das atividades propostas.

Iniciou-se o projeto com a apresentacdo da Arte Rupestre com exibi¢do de imagens e
videos sobre as cavernas com as pinturas rupestres, foi realizado uma roda de conversa onde os
alunos foram convidados a imaginar e descrever as principais ideias do video apresentado,
destacando os elementos das pinturas imagens e contexto historico. Ao propor a roda de
conversa com os alunos, priorizou-se a escuta ativa e a valorizagdao das experiéncias de cada
um. Nas palavras de Paulo Freire (1996, p. 78), “ninguém educa ninguém, ninguém se educa a
si mesmo, os homens se educam entre si, mediatizados pelo mundo”, o que reforca a
importancia desse momento coletivo.

A partir da roda de conversa, os alunos foram convidados a imaginar e descrever cenas
marcantes do video. Conversou-se sobre qual a percepcdo das criancas em relacdo aos
elementos da pintura, imagem e contexto historico. Aprofundamos a imersdo dessa vivéncia
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em sala deixando a sala com luz amena onde as criancgas puderam utilizar lanternas, simulando
a experiéncia de estarem em uma caverna. Foram questionados sobre o que compreenderam
com perguntas como: O que vocés viram nas imagens, como as pessoas desenhavam sem lapis
e papel, por que serd que elas faziam esses desenhos?

Porto (2014, p.33), salienta que:

A fungdo € sempre comover o homem total, permitir ao “eu” identificar-se
com a vida dos outros, apropriar-se daquilo que ele ndo € e que, ndo obstante,
¢ capaz de ser. [...] A arte € necessaria a fim de que o homem possa conhecer
e transformar o mundo. Mas ¢ igualmente necessaria em virtude da magia que
lhe ¢ inerente.

Esta experiéncia permitiu momento de reflexdes sobre a comunica¢do humana antes da
escrita, as formas de expressdo visual utilizadas na sociedade atual (emojis, redes sociais,
grafites, dentre outros), as texturas (lisas, asperas, macias) presentes nas pinturas ¢ também a
comparagao entre elas, por exemplo, a textura que pareceu ser mais suave ao toque.

Nesse momento, a tecnologia digital entrou em acdo, com uso de celulares ou
computadores. Com aplicativos de edicdo de imagem e animacdo realizamos a exploragdo
sensorial, espalhando pelo chdo, ao centro da roda, as imagens selecionadas como inspiragao.
Foi solicitado que as criangas observassem e buscassem descobrir os elementos utilizados
naquelas pinturas. Ouviram as hipoteses que surgiram e compartilharam com os colegas as
informagdes de que algumas daquelas pinturas foram realizadas com carvao, folhas, barro,
urucum e outros elementos da natureza. Contamos a elas onde sdo encontradas as obras
rupestres e dialogou-se sobre a inspiragdo que seus autores tiveram e o que os levou a utilizarem
tais elementos. Conversou-se a respeito dos varios materiais encontrados na natureza para a
realizacdo de pinturas, registramos as atividades por meio de fotografias.

Apos a coleta de dados visuais editou-se com os alunos as imagens capturadas, ajustando
contraste, iluminagao e cor deixando a arte mais nitida, com uso dos programas Stop Motion e
VSDC Free Video Editor, ambos os programas utilizados no modo gratuito. A partir dos dados
visuais, os alunos puderam desenhar novas imagens e fotografé-las sequencialmente formando
um video simples com movimentos por meio das imagens. Para isso, demonstrou-se as técnicas
basicas de pintura com carvao, realizou-se a distribui¢cdo dos materiais e orientamos sobre o
processo de ilustracdo. Dividiu-se a turma em pequenos grupos, disponibilizando o material
necessario como, pedacos de carvao, pincéis e tintas naturais. Durante a producdo, os alunos
foram incentivados a contar oralmente o que estavam produzindo. A atividade iniciou na sala
de arte onde as criangas puderam se sentar a vontade. Foi disponibilizado cordas de varal e
grampo para colocar as atividades até a secagem completa das mesmas.

Cada grupo compartilhou seu desenho em sala com os demais colegas, contando com
suas palavras a parte da historia que ilustrou e por que. Neste contexto, procurou-se estimular
o discente a ser protagonista incentivando-os a levarem temas, questionamentos e possiveis
solugdes para as situacdes discutidas. Pois, aquele que participa ativamente do processo de
aprendizagem, torna-se agente de sua propria formagdo e desenvolvendo autonomia e senso
critico (Moran, 2015). Realizou-se uma exposi¢do dos trabalhos no mural escola, um espaco
interativo para que outros alunos pudessem ler e interpretar as imagens produzidas,
potencializando a exploracdo dos elementos descobertos e, assim, criando novas possibilidades
de composic¢ao, apertando o pincel, assoprando ou fazendo marcagdes fortes e fracas, passando
os dedos sobre elas.

Os estudantes fizeram pinturas com os elementos naturais em uma area externa da
escola. Ao chegarem ao ambiente preparado para realiza¢do da atividade, combinou-se com a
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turma para a realizagdo desta atividade. Foram organizados grupos de quatro alunos e definiu-
se o local que cada grupo desenvolveria a pintura. Disponibilizou-se trés tipos de suportes
diferentes e eles escolheram qual deles utilizariam. Esclareceu-se que o restante do material
(carvao, tinta) estaria ao centro do grupo disponivel para utilizagdo coletiva.

Orientou-se para que se deslocassem as mesas onde estavam os papéis, para observarem
os suportes disponiveis e conversarem entre si decidindo qual papel seriam utilizados para a
pintura. Esclareceu-se que cada grupo poderia escolher apenas um suporte. Apds isto, deveriam
pegar o papel e escolherem um dos locais oferecidos para se acomodarem. Buscou-se promover
situacdes que estimulassem a criatividade dos alunos, oferecendo desafios abertos e espaco para
experimentacoes, pois entende-se que a criatividade ¢ uma das competéncias mais valorizadas
no século XXI e deve-se cultiva-la em sala de aula mediante propostas que permitam expressar
ideias, a resolugao de problemas e a elaboragao de projetos colaborativos (Robinson, 2011).

Esta proposta desenvolveu um aprendizado significativo, com registros e depoimentos
dos alunos sobre como se sentiram ao relacionar a arte com a tecnologia digital, algumas
perguntas norteadoras foram langadas como: Descreva o que vocés veem nas pinturas, quais
sdo as cores usadas? Existem formas geométricas nas pinturas, as pinturas apresentam textura,
como sdo essas texturas: lisas, asperas, macias, qual textura parece ser mais suave ao toque,
quais sdo as técnicas utilizadas nas pinturas, que sensacdes/sentimentos essas imagens
provocam em voces?

Posteriormente, auxiliou-se na criagdo de um pequeno video com as imagens e
fotografias produzidas pelos alunos; compartilhou-se digitalmente com uso do projetor ¢ do
computador as animagdes que foram criadas. Essa proposta demonstrou-se altamente
significativa ao articular praticas ancestrais com recursos contemporaneos, gerando uma
experiéncia pedagdgica rica em expressao artistica, sensorialidade e desenvolvimento cognitivo
e afetividade. A vivéncia com as pinturas rupestres constituiu uma abordagem hibrida, na qual
os alunos foram imersos em uma sequéncia didatica que agrupou elementos de historia da arte,
exploragdo visual, produgdo artistica e integragdo com midias digitais.

Os alunos anteriormente pesquisaram no Chromebook sobre a arte rupestre, e realizaram
a troca dos conhecimentos adquiridos com os colegas, facilitando o aprendizado. Os jogos
digitais tém a capacidade de facilitar o aprendizado em véarios campos de conhecimento, a
insercao das tecnologias digitais na educacdo vem trazendo impactos positivos no aprendizado
e no desenvolvimento cognitivo das criancas. Em uma abordagem ludica, ferramentas como,
jogos educativos, videos interativos e plataformas digitais podem ser utilizadas para ampliacdo
das capacidades cognitivas e no desenvolvimento da aprendizagem dos alunos, pois, inserir a
tecnologia digital como recurso contribui para aulas mais atrativas e diversificadas. Esse
entendimento converge com a BNCC, que propde “compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo [...] de forma critica, significativa, reflexiva e ética”
(BRASIL, 2017, p. 9).

Tratando-se da relacdo que as criangas tém com a tecnologia digital ¢ algo natural devido
aos estimulos. As geragdes Z (de nascidos entre 1995 e 2010) e Alpha (dos nascidos a partir de
2010) sao consideradas nativas digitais, o que significa que seus individuos ja nasceram imersos
em um mundo tecnoldgico, com acesso a internet e a dispositivos como computadores e
smartphones. A ambientacdo sensorial, como o uso de pouca luz e lanternas para simular
cavernas, fol uma maneira estratégica para potencializar o envolvimento afetivo/participativo
dos estudantes e ampliar sua percepcao quanto a estética e, historicamente, aos primeiros
habitantes.

Durante a execugdo das atividades, foi possivel observar avangos concretos na
capacidade de atencdo, organizacao de ideias e expressao oral, principalmente entre os alunos
com histérico de dispersdo ou baixa concentragdo, bem como, alunos que apresentam
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resisténcia na realizacdo de atividades propostas. A mediacdo docente ocorreu de forma
direcional, respeitando o tempo de cada discente e promovendo o aluno como real protagonista,
conforme orienta a BNCC nas competéncias gerais da Educacdo Bésica: A BNCC propde que
a abordagem das linguagens articule seis dimensdes do conhecimento que
de forma indissociavel e simultanea, caracterizam a singularidade da
experiéncia artistica. Tais dimensdes perpassam os conhecimentos das Artes
visuais, da Danga, da Musica e do Teatro e as aprendizagens dos alunos em
cada contexto social e cultural. Nao se trata de eixos tematicos ou categorias,
mas de linhas maledveis que se interpenetram, constituindo a especificidade
da construcdo do conhecimento em Arte na escola. Ndo ha nenhuma
hierarquia entre essas dimensoes, tampouco uma ordem para se trabalhar com
cada uma no campo pedagogico (Brasil, 2018, p.194).

Destaca-se que a inser¢do de recursos tecnoldgicos, como celulares/cameras para
digitalizagdo, animagdes através da ferramenta stop motion e o uso do VSDC Video Editor, foi
essencial para estimular a autonomia e o interesse das criangas. A apropriacdo desses
instrumentos digitais ocorreu de forma fluida, dada a familiaridade pré-existente dos alunos
com tecnologias. A atividade de pintura com carvao, realizada em espagos abertos da escola,
proporcionou ndo, apenas, uma conexao sensorial com a natureza ¢ com técnicas ancestrais,
mas também favoreceu o trabalho coletivo, a escuta ativa e a coordenacao motora. Os registros
fotograficos e os relatos orais produzidos pelas criancas durante a socializacdo dos trabalhos
revelaram um nivel de comprometimento e engajamento, criatividade e construg¢do de sentido.

O desfecho do projeto com a exposicdo dos trabalhos, fisicos e digitais, e 0s
depoimentos espontineos dos estudantes evidencia a poténcia da arte como dispositivo de
aprendizagem significativa, emocional e interdisciplinar. A proposta contribuiu de forma
concreta para o desenvolvimento das habilidades cognitivas e socioemocionais dos discentes,
demonstrando que metodologias ativas quando integradas sdo eficazes mesmo em turmas
iniciais do ensino fundamental.

A BNCC apresenta seis dimensdes que devem ser abordadas ao longo do ensino de Arte,
sendo elas: Criacao, Critica, Estesia, Expressao, Fruicao e Reflexdo (Brasil, 2018). Os termos
artisticos se referem ao processo criativo de criacdo, criagdo e construcdo, que tem como
objetivo impulsionar os individuos para novas percepgdes do espago em que vivem, por meio
de estudos, pesquisas e experiéncias e manifestacdes artisticas e culturais, para melhor
compreenderem a si mesmos, o outro € o0 mundo, bem como, para o conhecimento do corpo
como um todo.

A referéncia a essas dimensdes busca facilitar o processo de ensino e
aprendizagem em Arte, integrando os conhecimentos do componente
curricular. Uma vez que os conhecimentos e as experiéncias artisticas sao
constituidos por materialidades verbais e ndo verbais, sensiveis, corporais,
visuais, plasticas e sonoras, ¢ importante levar em conta sua natureza
vivencial, experiencial e subjetiva (Brasil, 2018, p.195).

Em sintese, esta experiéncia evidenciou que o ensino de arte, quando aliado a tecnologia
digital e a intencionalidade pedagdgica, tem o poder de transformar a sala de aula em um espago
dindmico de experimentagdo, reflexdo e descoberta. Trata-se de uma pratica que reafirma a
importancia de uma educacdo que valoriza as multiplas linguagens e promove aprendizagens
significativas e inclusivas.

Ao desenvolver essa atividade os estudantes estavam inteiramente imersos, ao explorar
uma atividade diversificada e ludica aliando prazer, motivacdo, estimulo e interesse, o que
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resultou em maior participagdo e engajamento nas atividades, contribuindo para o progresso na
concentracao e execucao das tarefas, pois tal como alerta Barbosa (2015, p. 33),

[...] A arte ndo é um produto exterior nem um comportamento externo. E uma
atitude do espirito, um estado da mente — aquele que exige para sua propria
satisfacdo e realizacdo a formulagdo de algo de uma forma nova e mais
significativa. Perceber o significado do que esta fazendo e se regozijar com
ele, unificar, simultanecamente em um mesmo fato, o desdobramento da vida
emocional interna ¢ o desenvolvimento ordenado das condi¢des externas
materiais — isso ¢ arte.

Portanto, a atividade nao apenas fortaleceu os vinculos entre os estudantes, mas, também
promoveu um ambiente de aprendizagem democratico, inovador e ativo, alinhado as principais
teorias pedagogicas contemporaneas.

CONSIDERACOES FINAIS

A realizagdo do projeto “Pinturas rupestres: o uso do carvao e da tecnologia digital como
estratégias de aprendizagem inclusiva” evidenciou a eficacia de metodologias pedagogicas
integradoras e inovadoras, que articulam praticas artisticas com recursos tecnologicos
contemporaneos. Ao longo da intervengdo, observou-se ndao apenas uma ampliagdo no
repertorio expressivo dos alunos, mas também um avango perceptivel na autonomia, na
organizacdo do pensamento e na persisténcia em tarefas mais complexas. A utilizacdo de
ferramentas digitais como suporte a producdo artistica permitiu que os estudantes se
reconhecessem como sujeitos ativos do processo de aprendizagem, valorizando suas historias e
perspectivas por meio de diferentes linguagens.

Além disso, o projeto contribuiu para fortalecer o vinculo entre educadores e educandos,
promovendo um ambiente de escuta, colabora¢do e reconhecimento mutuo. As estratégias
empregadas revelaram-se, especialmente, relevantes para alunos com dificuldades de atengao,
oferecendo alternativas acessiveis e motivadoras de participagdo, pois ao trabalhar com as artes,
envolveu-se o estudante em um contexto, onde ele torna-se um cidaddo do mundo, permitindo
criar, inventar, construir e superar barreiras. O estudo das pinturas rupestres e tecnologias
digitais procura ampliar o leque de estratégias pedagogicas referendadas na BNCC e na
vivéncia das criangas.

O projeto atingiu todas as expectativas possiveis, foi aprovado pela maioria dos alunos
e professores, que compreenderam que trabalhar estratégias diversificadas podem superar os
desafios corriqueiros da sala de aula tao diversas, e despertar novos caminhos que facilitem o
planejamento do professor e a aprendizagem dos alunos. Ao inserir os jogos digitais nas
atividades constatou-se alta capacidade dos estudantes em divertir-se e entreter-se, a0 mesmo
tempo, em que eram incentivados ao aprendizado proposto. Essas praticas demonstraram ser
fundamentais para promover um ensino mais acessivel e para superar as barreiras de
aprendizagem. Ao fazer isso, estd ndo apenas promovendo o desenvolvimento cognitivo das
criangas, mas, também nutrindo suas almas criativas e emocionais, preparando-as para um
futuro repleto de possibilidades.

Conclui-se que a educacdo contemporanea demanda praticas sensiveis as
transformagdes culturais e tecnologicas, sem abrir mao da valorizagdo da experiéncia estética,
da contemporaneidade e da ancestralidade. Projetos como este reforcam o compromisso com
uma escola inclusiva, significativa e promotora de desenvolvimento integral.
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