1 @
Kid: D ®
e o0 o > ®
) —‘ ' ® o o
® e - D ® 0 ©o
[ ) 2
o VIAGEM AO PASSADO JURASSICO

Primeiro Estudante (Emanuelly Scherdovoski Oliveira)
Segundo Estudante (Luiza Moreira Joly)
Terceiro Estudante (Livia Saldanha Tragueta)

Professor orientador (Erica Fernanda Barbosa Calsavara)
Professor coorientador (Dulce Stela Schramme)
e-mail do orientador: ericalsavara@educacao.curitiba.pr.gov.br

Escola Municipal Mirazinha Braga, Curitiba, Parana

Resumo

O projeto “Viagem ao Passado Jurassico” foi desenvolvido com os estudantes do 2°, 3° e 4°
anos do Ensino Fundamental, no periodo integral, durante a pratica de Ciéncia e Tecnologia,
com o objetivo de despertar o interesse cientifico por meio do estudo dos dinossauros em
uma abordagem interdisciplinar. A tematica foi escolhida por seu forte apelo no imaginario
infantil, possibilitando a integrag@o entre ciéncia, matematica, tecnologia e arte, alinhada a
perspectiva de uma alfabetizagdo cientifica desde os anos iniciais. Como encaminhamento
metodoldgico, os estudantes realizaram pesquisas sobre o periodo jurassico e as espécies de
dinossauros, simularam escavagdes, confeccionaram réplicas utilizando materiais
reciclaveis, desenvolveram jogos matematicos tematicos e construiram dinossauros
robdticos por meio do kit Ludobot, unindo criatividade e tecnologia. Os resultados
mostraram que os estudantes adquiriram conhecimentos sobre paleontologia e fdsseis,
vivenciaram nogdes de programacdo e automacgdo, aplicaram conceitos matematicos de
forma préatica e colaboraram em atividades que estimularam a criatividade, a expressao
artistica e o trabalho em equipe. Conclui-se que o projeto contribuiu significativamente para
a formacao integral dos estudantes, consolidando a curiosidade cientifica, o protagonismo
discente e a capacidade de relacionar diferentes dreas do conhecimento, tornando a
aprendizagem mais significativa e transformadora.
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INTRODUCAO

O fascinio que os dinossauros despertam nas criangas constitui um ponto de partida
privilegiado para a iniciagdo cientifica nos anos iniciais. A proposta do projeto “Viagem ao
Passado Juréssico” foi desenvolvida na pratica de Ciéncia e Tecnologia do periodo integral,
espago que integra conhecimentos cientificos e tecnoldgicos ao cotidiano dos estudantes. A
escolha do tema possibilitou que os estudantes dos 2°, 3° e 4° anos compreendessem aspectos. Al
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ao mesmo tempo em que favoreceu o desenvolvimento da criatividade e do raciocinio logico
por meio de jogos e robdtica educacional.

Segundo Carvalho (2013), a alfabetizacao cientifica deve ser iniciada desde cedo,
permitindo que a crianga compreenda a ciéncia como processo investigativo. Bizzo (2002)
destaca que o estudo da paleontologia em sala de aula pode estimular a observacdo, a
formulagcdo de hipodteses e a compreensdo do tempo geoldgico. Nessa mesma linha,
Lorenzetti e Delizoicov (2001) defendem que o ensino de ciéncias precisa integrar-se a
outras areas do conhecimento, promovendo aprendizagens mais significativas. Nesse
sentido, a robotica educacional contribui para o desenvolvimento do pensamento
computacional, enquanto o uso de jogos, como afirma Kishimoto (2011), potencializa o
raciocinio légico e a aprendizagem de maneira ludica.

A pesquisa justifica-se por possibilitar a articulacdo entre ludicidade e
conhecimento cientifico, favorecendo o protagonismo dos estudantes e estimulando a
construgdo coletiva do saber. Ao estudar os dinossauros, confeccionar réplicas, criar
dinossauros roboticos e desenvolver jogos matematicos, os estudantes vivenciaram praticas
que aproximam a ciéncia da sua realidade cotidiana, a0 mesmo tempo em que ampliam suas
habilidades cognitivas, motoras e socioemocionais.

Dessa forma, o objetivo deste projeto foi despertar o interesse cientifico dos
estudantes do periodo integral por meio do estudo dos dinossauros, integrando pesquisa,
ludicidade, robdtica e jogos matematicos como ferramentas para promover a aprendizagem
significativa e a iniciacdo cientifica.

ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO

O projeto foi desenvolvido no periodo integral, dentro da pratica de Ciéncia e
Tecnologia, envolvendo os estudantes dos 2°, 3° e 4° anos do Ensino Fundamental. O
trabalho ocorreu ao longo de encontros semanais, com a duracdo de um trimestre, com
atividades planejadas para integrar pesquisa, experimentagado e tecnologia.

Foram utilizados no desenvolvimento do projeto livros, artigos e materiais digitais
sobre paleontologia e o periodo jurassico, além de recursos audiovisuais como videos,
documentarios e animagdes educativas sobre dinossauros. Também foram empregados
materiais reciclaveis e de artesanato, como papel, papeldo, tintas, massinha, cola e tesoura,
para a confecg¢do de réplicas. O kit de robdtica educacional Ludobot foi utilizado para a
montagem e programac¢do dos dinossauros roboticos, enquanto computadores e tablets
auxiliaram nas pesquisas € no desenvolvimento dos jogos. Para a elaboracdo de jogos
matematicos tematicos, foram disponibilizados cartolina, marcadores, dados, fichas e
tabuleiros.

Como metodologia, inicialmente os estudantes realizaram pesquisas e
levantamento de informacdes sobre diferentes espécies de dinossauros, seus habitos
alimentares, formas de locomogao e caracteristicas do periodo jurdssico, utilizando recursos
impressos e digitais de forma coletiva. Em seguida, vivenciaram estudos praticos sobre
escavacgoes e fosseis, realizando simulagdes em caixas de areia com pincéis e ferramentas
adaptadas, aproximando-se do trabalho dos paleontdlogos. Na etapa de construcdo,
confeccionaram réplicas de dinossauros utilizando materiais reciclaveis,( e ) argilaf® ¥()
desenvolvendo a criatividade, a coordenagdo motora e a compreensdo da merfologia dos
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simples, desenvolvendo nog¢des basicas de logica, engrenagens e automagdo. Também
criaram jogos pedagogicos tematicos, como jogos de tabuleiro e desafios de calculo, que
possibilitaram a aplica¢do pratica da matematica de forma ludica. Todas essas atividades
foram conduzidas de maneira interdisciplinar, integrando ciéncia, matematica, arte e
tecnologia, o que reforgou a aprendizagem significativa e valorizou o protagonismo
estudantil.

RESULTADOS ESPERADOS/PARCIAIS

O trabalho realizado com os estudantes do periodo integral proporcionou uma
experiéncia significativa de iniciagdo cientifica, unindo ciéncia, tecnologia, matematica e
arte em praticas interdisciplinares. Ao longo das atividades, os estudantes adquiriram
conhecimentos basicos sobre paleontologia, o periodo jurassico, as espécies de dinossauros
e o processo de escavacgao e estudo dos fosseis. As experiéncias com a roboética educacional,
utilizando o kit Ludobot, favoreceram o aprendizado de nog¢des de programagao, automagao
e pensamento computacional, aproximando os estudantes da cultura digital. Da mesma
forma, os jogos matematicos possibilitaram o desenvolvimento do raciocinio logico, da
resolucao de problemas e do trabalho em equipe de maneira cooperativa e dinamica.

Além disso, a confec¢do de réplicas e maquetes contribuiu para estimular a
imaginacdo, a coordenacdo motora e a expressdo criativa, enquanto a integracdo entre
ciéncia, tecnologia e arte permitiu que os estudantes percebessem como esses conhecimentos
estdo presentes no cotidiano e podem se articular de forma pratica e significativa. O trabalho
coletivo também fortaleceu a colaboragdo, o respeito as ideias dos colegas e o protagonismo
estudantil. Ao final, os estudantes ndo apenas ampliaram seus conhecimentos sobre
dinossauros e paleontologia, mas também consolidaram a curiosidade cientifica, o interesse
pela pesquisa e a capacidade de relacionar diferentes 4areas do saber, tornando a
aprendizagem mais completa e transformadora.

CONSIDERACOES FINAIS/CONCLUSOES

O projeto “Viagem ao Passado Jurdssico” alcangou o objetivo de despertar o
interesse cientifico dos estudantes do periodo integral, integrando pesquisa, ludicidade,
robdtica e jogos matematicos como ferramentas de aprendizagem significativa. As
atividades realizadas possibilitaram que os estudantes vivenciassem o processo de
investigagdo cientifica de forma pratica e prazerosa, consolidando conhecimentos sobre
paleontologia e o periodo jurassico, a0 mesmo tempo em que desenvolveram habilidades
cognitivas, criativas e socioemocionais. O uso da robotica educacional mostrou-se um
recurso inovador e motivador, favorecendo o contato inicial com no¢des de programacgao e
automacdo, enquanto os jogos matematicos reforcaram a importancia da matematica no
cotidiano, estimulando o raciocinio 16gico.

Durante o processo, observou-se um elevado engajamento dos estudantes, que
demonstraram entusiasmo em cada etapa, desde as pesquisas até a apresentacdo dos
resultados, em forma de feira aberta a comunidade escolar. Apesar dos desafios enfrentados,
como a necessidade de adaptar materiais e recursos tecnoldgicos a faixa etaria, o trabalho ]
coletivo possibilitou superar limitagdes e garantir o protagonismo dos estudantes. Concluidi® (@,
se que a proposta cumpriu os objetivos propostos ao integrar ciéncia e té€enologia no
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(R ®eotidiano escolar, fortalecendo a curiosidade cientifica, a criatividade e a colaboragdo,
elementos fundamentais para a formacao integral dos estudantes e para o desenvolvimento
de uma postura investigativa frente ao conhecimento.
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