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RESULTADOS E DISCUSSOES

CONTEXTO

O presente relato de experiéncia descreve o desenvolvimento do
projeto Introducao as Técnicas de Desenho e Modelagem 3D no
Software Blender, realizado no Clube de Protagonismo da Escola
Estadual Antonio da Costa Pereira, no municipio de Divindpolis -
Minas Gerais. O projeto foi desenvolvido no contexto da Educacao
Integral, durante o horario de acompanhamento do almoco,
periodo destinado a atividades formativas que ampliam as
oportunidades de aprendizagem dos estudantes. Os Clubes de
Protagonismo constituem espacos democraticos nos quais os
proprios estudantes elegem chapas de lideranca e escolhem as
tematicas que desejam desenvolver ao longo do ano letivo. Nesse
cenario, considerando a existéncia de laboratorio de informatica e
impressora 3D na escola, foi possivel implementar um projeto
voltado a tecnologia e inovacao, com o objetivo de ampliar o
acesso dos estudantes as areas de ciéncia, tecnologia e design
digital. Nesse contexto, destaca-se a trajetoria da aluna Barbara,
estudante do 9° ano do Ensino Fundamental, com 14 anos de
idade, que participou do projeto durante um ano letivo e
demonstrou significativo desenvolvimento de habilidades na
utilizacao do software Blender e na criacao de pecas em
modelagem tridimensional, tornando se monitora dos demais
alunos e seus responsaveis, nas oficinas e eventos realizados na
escola.

OBJETIVOS

O objetivo geral do projeto consistiu em capacitar os estudantes a
utiizarem o software Blender para desenvolver habilidades
fundamentais de desenho assistido por computador e modelagem
tridimensional, estimulando o pensamento criativo, a resolucao de
problemas e a autonomia intelectual.

METODOLOGIA

A metodologia adotada caracterizou-se como pratica, investigativa e
colaborativa, combinando aulas teodricas e atividades praticas no laboratério
de informatica da escola. O projeto foi estruturado em etapas progressivas de
aprendizagem, iniciando com conceitos basicos de desenho assistido por
computador e avancando para técnicas de modelagem tridimensional no
software Blender. Destaca-se a atuacdo da aluna Barbara como monitora
durante as aulas, auxiliando colegas na resolucao de duvidas e no
desenvolvimento das atividades propostas, contribuindo para o fortalecimento
do trabalho em equipe e da aprendizagem entre pares.

O projeto contribuiu significativamente para o desenvolvimento de
habilidades tecnoldgicas e cognitivas dos estudantes, especialmente no
que se refere ao raciocinio logico, a criatividade e a resolugao de
problemas. Observou-se que muitas estudantes, inicialmente,
demonstravam inseguranca em relacao ao uso de tecnologias e a
aprendizagem de conteudos associados as areas de exatas,
evidenciando a presenca de estereotipos de género que historicamente
associam ciéncia e tecnologia ao publico masculino. No entanto, ao
longo do desenvolvimento do projeto, verificou-se um aumento
significativo do interesse e da participacao das meninas nas atividades
propostas. Barbara em sua atuacao como redatora do clube, evidencia o
potencial transformador de iniciativas educacionais que valorizam a
autonomia e a participacao ativa das meninas. A experiéncia
demonstrou que o acesso as tecnologias digitais e a inovagao pode
contribuir para a desconstrucao de padroes socioculturais que limitam a
participacao feminina nas areas de ciéncia e tecnologia, ampliando
perspectivas académicas e profissionais para meninas da Educacao
Integral.

Fonte: Acervo escola Antonio da Costa Pereira

CONSIDERACOES

O projeto evidencia a importancia de promover o acesso de estudantes,
especialmente meninas, as areas de ciéncia, tecnologia e inovagao, contribuindo para
a reducao das desigualdades de género historicamente presentes nesses campos do
conhecimento. A experiéncia vivenciada, demonstra que praticas pedagogicas que
incentivam o uso de tecnologias digitais favorecem o desenvolvimento da autonomia,
da criatividade e do pensamento critico dos estudantes. O protagonismo da aluna,
representa um exemplo significativo do potencial das meninas quando |hes sao
oferecidas oportunidades de acesso ao conhecimento tecnoldgico. Sua trajetoéria
evidencia a importancia de incentivar a participacao feminina nas areas de exatas,
contribuindo para a formacao de futuras profissionais na area de tecnologia.Conclui-
se que a escola exerce papel fundamental na promocao de praticas educativas
inovadoras que possibilitem a inclusdo digital e o fortalecimento do protagonismo
estudantil, promovendo equidade de oportunidades e ampliando perspectivas de
futuro para meninas da Educacao Integral.
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