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RESUMO

Este artigo cientifico sintetiza o projeto interdisciplinar “Pontes que conectam: a Ponte
da Vinci em ag@0”, uma iniciativa que teve como objetivo principal promover a aprendizagem
significativa e a integracdo entre alunos do ensino médio e fundamental, além de conectar
diferentes areas do conhecimento. O referencial tedrico-metodologico do trabalho baseou-se
em uma abordagem pedagdgica inovadora e pratica, utilizando a construgao da histérica Ponte
da Vinci como fio condutor para atividades colaborativas e ludicas. A discussdo central do
projeto envolveu a integragao curricular das disciplinas de Educagao Fisica, Artes, Matematica,
Historia e Fisica, demonstrando a aplicabilidade do conhecimento tedrico em contextos reais.
As atividades metodoldgicas incluiram uma oficina pratica para os alunos do fundamental,
a criagdo de um grito de guerra com o auxilio de Inteligéncia Artificial, a modelagem 3D
da ponte pelos estudantes do ensino médio, e culminaram com uma dindmica de integracao
familiar, a “ponte de corda”, e o desafio final de atravessar a estrutura construida. A anélise
dos resultados obtidos revela um sucesso na proposta, indicando um significativo aumento no
engajamento dos alunos participantes, o aprimoramento de suas habilidades colaborativas e
uma compreensdo mais profunda e pratica de conceitos complexos. Em suma, o projeto validou
a eficacia de abordagens pedagdgicas que transcendem as barreiras disciplinares e os niveis
de ensino, reforcando a importancia de conectar a teoria a pratica e de envolver ativamente a
comunidade escolar no processo educativo.
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1. INTRODUCAO

Aeducagdo contemporanea anseia por abordagens que superem as fronteiras disciplinares
tradicionais, buscando uma formagdo mais integral e contextualizada dos estudantes. Nesse
contexto, a interdisciplinaridade emerge como um pilar pedagodgico fundamental, pois
permite que os alunos compreendam a complexidade do mundo real ao estabelecer conexdes
significativas entre diferentes areas do conhecimento. Ao invés de fragmentar o saber, essa
abordagem estimula o pensamento critico, a criatividade e a capacidade de resolug¢do de
problemas, elementos essenciais para o desenvolvimento pleno do individuo. Nessa perspectiva,
o projeto foi idealizado para ser um estudo de caso pratico e vivencial da interdisciplinaridade.
Desenvolvido por alunos do Ensino Médio em colaboragdo com estudantes do Ensino
Fundamental, o projeto utilizou a engenhosa Ponte da Vinci como eixo central, um elemento
que, por sua natureza autoportante e estrutural, proporcionou uma exploragao rica em conceitos
de Fisica, Matematica, Historia e Arte. O projeto teve como objetivo promover a integragao
e a colaboracdo efetiva entre alunos de diferentes faixas etarias e niveis de ensino, aplicando
conceitos teoricos de distintas dreas do conhecimento em um contexto pratico, significativo e
ludico. Além disso, buscou desenvolver e aprimorar habilidades fundamentais, como a pesquisa,
a criatividade e a capacidade de resolu¢do de problemas, ao mesmo tempo em que explorou o
potencial de tecnologias contemporaneas — como a Inteligéncia Artificial e a modelagem 3D
— como ferramentas de apoio ao processo de ensino e aprendizagem. Por fim, visou fortalecer
os vinculos entre a instituicdo de ensino € a comunidade familiar, por meio de atividades de
integragao e colaboragao.

2. DESENVOLVIMENTO E/OU REFERENCIAL TEORICO-METODO-
LOGICO

O projeto “Pontes que conectam: a Ponte da Vinci em a¢do” foi estruturado com
base na aprendizagem baseada em projetos (ABP), uma abordagem pedagogica que coloca o
estudante como protagonista do proprio processo de aprendizagem. Fundamentada em autores
como John Dewey (1959) e Seymour Papert (1980), essa metodologia valoriza a constru¢ao
do conhecimento por meio da experimentagdo, colaboracdo e resolugdo de problemas reais,
favorecendo a integracdo entre teoria e pratica. Nesse contexto, o projeto foi desenvolvido em
multiplas etapas, cuidadosamente planejadas para integrar diferentes disciplinas e promover a
participagdo ativa dos alunos e da comunidade escolar, tendo como eixo integrador a Ponte da
Vinci, uma estrutura autoportante que se tornou o ponto de partida para o estudo interdisciplinar
envolvendo Fisica, Matematica, Historia, Artes e Educacgao Fisica.

A primeira etapa consistiu em uma oficina pratica voltada aos estudantes do Ensino
Fundamental, mediada por alunos do Ensino Médio. Nessa atividade, os mais velhos atuaram
como facilitadores, apresentando os conceitos histéricos e estruturais da Ponte da Vinci e
orientando a constru¢do de pequenas maquetes com materiais simples, como palitos e canudos.
Essa fase teve como objetivo despertar o interesse pela engenharia e pela historia, além de
incentivar o trabalho colaborativo e o desenvolvimento de habilidades motoras e cognitivas. Em
seguida, os alunos do Ensino Médio foram desafiados a criar um “grito de guerra” representativo
do projeto, utilizando ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA) para geragao de ideias e textos.
Essa etapa teve carater exploratdrio, permitindo que os estudantes percebessem a IA como
instrumento de apoio a criatividade e a comunicag@o, a0 mesmo tempo em que refletiam sobre
o papel do discernimento humano na curadoria e refinamento das produgdes tecnologicas. A
dimensdo interdisciplinar do projeto se concretizou a partir da integracdo efetiva das areas



do conhecimento. Em Educagdo Fisica, trabalhou-se com dindmicas corporais e desafios de
equilibrio, incluindo a atividade da “ponte de corda”, que também envolveu familiares dos
alunos, promovendo integragado e fortalecimento dos lagos entre escola e comunidade. Em Artes,
exploraram-se aspectos estéticos e criativos, tanto na modelagem da ponte quanto na elaboracao
de expressoes artisticas ligadas ao grito de guerra. A Matemadtica contribuiu com o estudo das
proporgoes, angulos e geometria da estrutura, enquanto a Fisica abordou conceitos de forga,
equilibrio e estabilidade, aplicados na modelagem e constru¢do da ponte. Por fim, Histéria
situou o trabalho de Leonardo da Vinci em seu contexto historico, ressaltando a relevancia de
suas invengdes para o desenvolvimento cientifico e tecnologico.

Outra etapa de destaque foi a modelagem 3D da Ponte da Vinci, realizada pelos estudantes
do Ensino Médio sob orientacdo dos professores de Matematica e Fisica. Utilizando softwares
especificos, os alunos puderam simular a estrutura virtualmente, compreendendo melhor os
principios fisicos e matematicos que sustentam sua estabilidade. Essa vivéncia proporcionou o
desenvolvimento de competéncias relacionadas a tecnologia, ao design e a visualizag@o espacial.
O momento culminante do projeto consistiu na constru¢do em escala ampliada da Ponte da
Vinci e na realizagdo do desafio final de travessia, no qual os alunos puderam testar, na pratica,
a resisténcia e funcionalidade da estrutura construida. Essa atividade sintetizou o aprendizado
interdisciplinar, a aplicacdo dos conceitos cientificos e o valor do trabalho colaborativo. Em
sua totalidade, a metodologia adotada evidenciou o potencial de abordagens interdisciplinares,
participativas e vivenciais na formacao integral do estudante, promovendo ndo apenas o dominio
conceitual, mas também o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, tecnoldgicas
e criativas. O projeto demonstrou, assim, a viabilidade de praticas pedagdgicas inovadoras
que unem ciéncia, arte e colaboragdo em uma experiéncia de aprendizagem significativa e
transformadora.

3. APRESENTACAO DOS RESULTADOS DA PESQUISA E RESPECTIVA
ANALISE

A andlise dos resultados obtidos com a execu¢do do projeto “Pontes que conectam:
a Ponte da Vinci em acdo” evidencia o potencial da abordagem interdisciplinar, aliada a
aprendizagem baseada em projetos (ABP) e a participacdo comunitéria, como estratégia para
tornar o processo educativo mais significativo e contextualizado. Os dados coletados durante as
etapas do projeto foram analisados de forma qualitativa, considerando relatos dos participantes,
observacgdes diretas dos professores e registros das atividades.

3.1. Impacto nas Oficinas com o Ensino Fundamental

As oficinas iniciais, mediadas pelos alunos do Ensino Médio, apresentaram resultados
expressivos em termos de engajamento e aprendizagem colaborativa. A interag¢ao entre os grupos
etarios promoveu uma troca de saberes que extrapolou os limites da sala de aula tradicional.
Os alunos do Ensino Fundamental demonstraram entusiasmo na constru¢ao das maquetes da
Ponte da Vinci, assimilando nog¢des basicas de engenharia e fisica de forma ludica e concreta.
Para os estudantes do Ensino Médio, o papel de mediadores fortaleceu habilidades de lideranca,
comunicagdo e empatia, além de consolidar sua propria compreensdo sobre os principios
estruturais da ponte. A simplicidade dos materiais utilizados — como palitos e canudos —
mostrou-se eficaz na visualiza¢do dos conceitos de equilibrio e forca, tornando o aprendizado
acessivel a diferentes faixas etarias.



Grafico 1 — Niveis de engajamento observados durante as oficinas
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Figura 1 e 2 — Oficina com os alunos do Ensino Fundamental 1
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3.2. Inteligéncia Artificial e Criatividade: O “Grito de Guerra”

A etapa de elaboragdo do “grito de guerra” com o apoio de ferramentas de Inteligéncia
Artificial (IA) foi um marco de inovagdo no projeto. A IA foi utilizada como instrumento de
brainstorming criativo, oferecendo sugestdes de frases e rimas, posteriormente adaptadas pelos
alunos. O processo revelou-se duplamente formativo: de um lado, os estudantes exploraram
a tecnologia como recurso de apoio a cria¢dao; de outro, compreenderam seus limites éticos
e expressivos, destacando a importancia da curadoria humana. Essa etapa contribuiu para o
letramento digital e critico, estimulando discussdes sobre a autoria, a originalidade e o papel da
IA na educagdo contemporanea.



Figura 3 — Interacio entre familia e estudantes no grito de guerra da equipe
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3.3. Aprendizados Interdisciplinares

A interdisciplinaridade, principio central do projeto, manifestou-se de forma organica
e integrada. Cada area do conhecimento contribuiu com saberes complementares, articulando
teoria e préatica.

Educacao Fisica: Trabalho em equipe, equilibrio e superacao de desafios fisicos na dindmica
da “ponte de corda”.

Artes: Estimulo a criatividade e a estética no design da ponte € na composi¢ao do grito de
guerra.

Matematica: Aplicacdo de conceitos geométricos e proporcionais na modelagem 3D e na
construcao fisica.

Historia: Contextualizagao historica de Leonardo da Vinci e das inovagdes renascentistas.
Fisica: Experimentagdo dos principios de forga, tensdo e compressao na estrutura autoportante.

Essas inter-relagdes permitiram aos estudantes compreenderem o carater complementar
das areas do conhecimento, aproximando o aprendizado das situagdes reais de investigacao e
resolucao de problemas.
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Grifico 2 — Niveis integracao e a relevancia de cada area de conhecimento
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Fonte: Elaboragao propria

3.4. Modelagem 3D e Construcio da Ponte

A etapa de modelagem 3D representou um avango metodoldgico importante, permitindo
a simulacdo virtual da estrutura e o planejamento da construcdo fisica. O uso de softwares
especificos desenvolveu habilidades tecnologicas e espaciais, promovendo uma aprendizagem
orientada pela experimentacdo. A constru¢do da ponte em escala ampliada, momento culminante
do projeto, consolidou os conhecimentos adquiridos e fortaleceu o espirito de cooperagdo. O
sucesso na travessia da ponte simbolizou ndo apenas a compreensdo dos conceitos fisicos e
matematicos, mas também a eficacia do trabalho coletivo.

Figura 4 - Utilizacao do aplicativo Tinkercad para modelagem 3D da ponte

Fonte: Elaboragdo propria



Figuras S, 6 ¢ 7- Construcio e teste de passagem na ponte

Fonte: Elaboragao propria
3.5. Integraciao Familiar e Fortalecimento de Lacos Comunitarios

A dinamica da “ponte de corda”, com participagdo das familias, revelou-se uma acao de
forte impacto social. A atividade promoveu cooperagdo intergeracional, confianga e senso de
pertencimento, transformando o espago escolar em um ambiente de convivéncia e parceria.

Figura 8 - Dinimica da Ponte de corda com familiares e estudantes

Fonte: Elaboragao propria

3.6. Sintese Analitica dos Resultados

A analise geral dos resultados permite afirmar que o projeto atingiu seus objetivos
pedagogicos e sociais. A combinagdo entre aprendizagem ativa, interdisciplinaridade e
envolvimento comunitario resultou em uma experiéncia educacional completa, que favoreceu o
desenvolvimento de competéncias do século XXI, como colaboragio, criatividade, pensamento
critico e letramento tecnologico.



Quadro 2 — Sintese dos principais impactos observados

Dimensao Avaliada Impactos Principais
Pedagogica Aprendizagem significativa, protagonismo discente e integragao
entre teoria e pratica.
Tecnologica Uso consciente da IA e desenvolvimento de habilidades em mode-
lagem 3D.

Social e Comunitaria | Fortalecimento de vinculos entre escola e familia; valorizacdo da

cooperacao.

Cognitiva e Emocional | Estimulo a curiosidade, resiliéncia e senso de pertencimento.
Fonte: Elaboracao propria

Em sintese, os resultados confirmam que o projeto “Pontes que conectam” extrapolou a
simples aplicacdo de conteudos curriculares, configurando-se como uma experiéncia formativa
integral, capaz de unir ciéncia, arte e tecnologia em um processo de aprendizagem criativo,
colaborativo e transformador.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O projeto “Pontes que conectam: a Ponte da Vinci em ac¢do” exemplificou de forma
notavel como a educagdo pode ser transformadora quando pautada na interdisciplinaridade e
na participacao ativa da comunidade escolar. Ao utilizar a construgdo da Ponte da Vinci como
um catalisador, o projeto conseguiu integrar de maneira coesa diversas areas do conhecimento
— Educagdo Fisica, Artes, Matematica, Historia e Fisica — proporcionando aos alunos uma
compreensdo aprofundada e contextualizada de conceitos que, isoladamente, poderiam
parecer abstratos. A colaboragao entre alunos do ensino médio e do fundamental, a inovadora
aplicacdo da Inteligéncia Artificial na criagdo do grito de guerra, a imersao na modelagem 3D
e, especialmente, a integracdo das familias por meio da dinamica da ponte de corda, foram
elementos cruciais que enriqueceram a experiéncia educacional. O desafio final de atravessar a
ponte construida nao foi apenas uma prova de engenharia, mas um simbolo do sucesso coletivo
e da superacao de desafios, refor¢gando a importancia do trabalho em equipe e da resiliéncia.
Os resultados demonstram que projetos dessa natureza ndo apenas facilitam a aquisicdo de
conhecimento técnico-cientifico, mas também desenvolvem habilidades socioemocionais
essenciais, como comunicagdo, lideranga, pensamento critico e criatividade. A participagao da
familia, em particular, ressaltou o papel fundamental da parceria entre escola e comunidade
na formagdo integral dos estudantes, criando um ambiente de apoio e engajamento mutuo.
Em suma, “Pontes que conectam” ndo apenas construiu uma ponte fisica, mas também pontes
de conhecimento, colaboracao e afeto, pavimentando o caminho para uma educacdo mais
significativa e conectada com a realidade dos estudantes.
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