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Resumo: Este artigo teve o objetivo de realizar uma pesquisa-acdo com estudantes de cursos técnicos noturnos de uma
escola publica do Rio de Janeiro visando melhorar o interesse e reduzir a evasdo. Trata-se de uma pesquisa qualitativa onde
foram realizadas oficinas praticas utilizando uma abordagem participativa, com a utilizacdo da robdtica educacional, por meio
de kits Arduino de baixo custo, como recurso metodoldgico para engajar alunos e reduzir indices de desinteresse escolar e
evasdo. Os resultados sugeriram a robdtica como uma estratégia vidvel, na melhora do engajamento, desenvolvimento de
habilidades e pensamento légico, além de avancos na interacdo colaborativa em sala, além de potencializar uma opg¢do de
ensino técnico com criatividade e acessibilidade afim de oferecer alternativas em reduzir a evasao escolar. A proposta se
mostrou vidvel e atingiu seus objetivos pois as oficinas aumentaram o interesse dos alunos pelas aulas e reduziu a evasdao
do curso.

Palavras-chave: Aprendizagem colaborativa. Educacdo profissional. Inovagdo educacional. Método construtivista. Robdtica
educacional.

Abstract: The purpose of this article was to conduct action research with students in evening technical programs at a public
school in Rio de Janeiro, with the aim of increasing student interest and reducing dropout rates. This is a qualitative study in
which practical workshops were conducted using a participatory approach, incorporating educational robotics through low-
cost Arduino kits as a methodological tool to engage students and reduce rates of disengagement and dropout. The results
suggested that robotics is a viable strategy for improving engagement, developing skills and logical thinking, and fostering
collaborative interaction in the classroom, as well as enhancing technical education with creativity and accessibility to offer
alternatives for reducing school dropout rates. The proposal proved viable and achieved its objectives, as the workshops
increased students’ interest in classes and reduced course dropout rates.

Keywords: Collaborative learning. Constructivist method. Educational innovation. Educational robotics. Vocational education.

Resumen: £l objetivo de este articulo era llevar a cabo una investigacion-accion con alumnos de cursos técnicos nocturnos
de un centro publico de Rio de Janeiro, con el fin de aumentar el interés y reducir el abandono escolar. Se trata de una
investigacion cualitativa en la que se llevaron a cabo talleres prdcticos utilizando un enfoque participativo, con el uso de
la robdtica educativa, mediante kits Arduino de bajo coste, como recurso metodoldgico para involucrar a los alumnos y
reducir los indices de desinterés escolar y abandono. Los resultados sugirieron que la robdtica es una estrategia viable para
mejorar la implicacion, el desarrollo de habilidades y el pensamiento Idgico, ademds de propiciar avances en la interaccion
colaborativa en el aula, asi como potenciar una opcidn de ensefianza técnica con creatividad y accesibilidad con el fin de
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ofrecer alternativas para reducir la desercion escolar. La propuesta resulto viable y alcanzo sus objetivos, ya que los talleres
aumentaron el interés de los alumnos por las clases y redujeron el abandono del curso.

Palavras-clave: Aprendizaje colaborativo. Educacion profesional. Innovacion educativa. Método constructivista. Robdtica

educativa.

1 INTRODUGAO

A desmotivacdo escolar € um fendbmeno
recorrente no ensino técnico noturno, espe-
cialmente entre estudantes que enfrentam
jornadas duplas de trabalho e estudo. Segun-
do estudos recentes essa condicdo que limita
seu engajamento académico e eleva os indices
de evasdo (Silva; Oliveira, 2021). Neste cena-
rio, a robdtica educacional surge como uma
alternativa pratica, criativa e interdisciplinar
para repensar a metodologia tradicional.

No cenario educacional voltado ao ensino
de robdtica, duas plataformas se destacam por
sua popularidade e caracteristicas pedago-
gicas: Arduino (Banzi, Shiloh, 2015). e LEGO
Mindstorms. (Almeida et al., 2019). Ambas
contribuem significativamente para o apren-
dizado pratico de programacdo, eletrénica e
engenharia, mas apresentam distingdes im-
portantes que impactam diretamente sua apli-
cabilidade em diferentes contextos escolares.

Nesses tempos globalizados o avancgo das
tecnologias digitais, que demanda novas abor-
dagens educacionais (Schwab, 2016) e exige
novas formas de ensinar e aprender, sobretu-
do no contexto do ensino técnico. Muitos es-
tudantes, especialmente no periodo noturno,
enfrentam desafios como desmotivacdo, eva-
sdo escolar e dificuldade de assimilacdo dos
conteudos.

Nesse contexto, a robdtica educacional su-
gere mais do que apenas inserir tecnologia em
sala de aula, esta tecnologia representa uma
verdadeira transformacdo nas formas de ensi-
nar e aprender. Em vez de ser vista como uma
ferramenta tecnoldgica isolada, ela deve ser
compreendida como uma interface de media-
¢do cognitiva, ou seja, um meio ativo pelo qual
os estudantes constroem conhecimento a par-
tir da experimentacdo e do raciocinio pratico,
como defende Mitchel Resnick (2017).

Neste artigo apresenta-se a utilizacdo
do Arduino (Banzi, Shiloh, 2015) que é uma
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plataforma de prototipagem eletrénica de
codigo aberto, bastante acessivel do ponto
de vista econémico e amplamente adotada
em escolas publicas e projetos sociais. Sua
principal vantagem reside no baixo custo e na
flexibilidade de uso, permitindo que estudan-
tes montem circuitos eletronicos, desenvol-
vam codigos e explorem sensores de maneira
manual e personalizada Banzi, Shiloh, (2015).
Essa caracteristica fomenta a criatividade e o
raciocinio légico, além de possibilitar maior
autonomia no processo de aprendizagem.

Essa concepgdo também encontra respal-
do na teoria construcionista de Seymour Pa-
pert (1980), que via na robdtica um espaco
fértil para que os alunos “pensassem com as
maos”. A robdtica, portanto, torna-se uma ex-
tensdo do pensamento do aluno, uma ponte
entre a teoria e a pratica, que facilita o apren-
dizado ao conectar conteudos curriculares a
projetos significativos.

Nesse contexto, tendo como base nos
principios do construcionismo Papert (1991) e
da aprendizagem significativa Ausubel (1968),
esta pesquisa propde o uso de kits Arduino
como ferramenta de aprendizagem ativa para
transformar a experiéncia em sala de aula, mo-
tivar os alunos e reduzir a evasao.

2 METODOLOGIA
2.1 DESENHO DO ESTUDO

A pesquisa seguiu abordagem qualitativa,
do tipo pesquisa-agao, devido a sua praticid-
ade no objetivo de investigar estudos ligados a
Formacdo Técnica. Estudos recentes, Carvalho
et al. (2023) aplicaram a pesquisa-a¢do para
integrar tecnologias digitais em cursos técni-
cos. Nesse contexto, destaca-se que a pesqui-
sa-acdo é especialmente eficaz em ambientes
educacionais desafiadores, pois valoriza o sa-
ber local e adapta-se as necessidades dos par-
ticipantes Carvalho et al., (2023).



De acordo com Almeida e Santos (2022),
esse método permite que educadores e dis-
centes colaborem na identificacdo de prob-
lemas reais e na construcdo de solugbes
praticas, como ocorreu em um projeto com
robotica educacional em escolas publicas do
Ceara. Os autores evidenciam que a pesquisa-
acdo ndo apenas gera conhecimento cientifi-
co, mas também empodera os participantes,
transformando a realidade escolar por meio
de ciclos de planejamento, acdo, observa-
cdo e reflexdo Almeida; Santos, (2022). Os
autores destacam ainda que a oficina de Ar-
duino serviu como intervencdo pratica para
reduzir a evasdo no ensino técnico noturno,
promovendo autonomia e aprendizagem sig-
nificativa.

Trata-se de um estudo qualitativo ex-
ploratério com abordagem de pesquisa-acao,
realizado para avaliar a implementacdo de ofi-
cinas de robdtica educacional com kits Ardui-
no em cursos técnicos noturnos e seu impacto
sobre engajamento e evasao escolar. O desen-
ho permitiu combinar intervencdo pratica e
investigacao reflexiva, articulando observacao
participante, coleta de dados documentais e
relatos dos atores envolvidos.

2.2 CONTEXTO E PARTICIPANTES

Essa pesquisa foi ambientada em labo-
ratorios de Tl de uma Unidade da Rede da
Fundacdo de Escola Tecnica do Estado do Rio
de Janeiro (FAETEC), especificamente no bair-
ro de Marechal Hermes na Cidade do Rio de
Janeiro, com um publico de discentes selecio-
nados com idades entre 18 e 59 anos, cuja mo-
dalidade de ensino se caracteriza como Subse-
guente Técnico.

Para isso foi definido incialmente, a partici-
pacdo de 5 turmas do 12, 22 e 39 periodos do
que totalizam 89 discentes que foram convi-
dados a participar do estudo, devido ao baixo
numero de discentes matriculados nos turnos
da noite, isso ja se apresenta como primeiro
desafio da pesquisa.

Desses 89 discentes, aceitaram participar
das pesquisas 38 alunos para a 12 fase da pes-
quisa que se caracteriza pelo formuldrio inves-

tigativo e 14 participaram da 22 Fase da pes-
quisa, que compreende a realizacdo da aula
tedrica e pratica na oficina nos laboratdrios,
e posteriormente a resposta do formuldrio de
avaliacao.

2.3 PROCEDIMENTOS DE INTERVENGAO E
COLETA DE DADOS

A intervengdao consistiu em um ciclo de
oficinas praticas de robdtica com kits Arduino,
aplicadas ao longo de um semestre letivo. As
oficinas seguiram a metodologia Project-Based
Learning (PBL), com atividades progressivas
(montagem, programacdo e integracdo de
sensores/atuadores) e produtos apresentados
pelos estudantes.

As estratégias de coleta de dados incluiram:
Registros de frequéncia e participacdo nas ofi-
cinas (planilhas de presenca), ObservacGes
sistematicas em sala, registradas em didrio de
campo pelo pesquisador-facilitador, Grupos
focais com estudantes para captar percepgdes
coletivas sobre engajamento e motivacdo,
Analise documental de relatérios escolares,
registros de evasdo e materiais produzidos nas
oficinas e Dados quantitativos basicos: taxas
de evasao e frequéncia antes e depois da in-
tervencdo, extraidas dos registros administra-
tivos da escola.

A aplicacdo da pesquisa foi estruturada
em seis etapas como descritas na figura 1: (1)
levantamento teodrico; (2) elaboracdo do ma-
terial didatico; (3) apresentacdo do projeto a
escola; (4) encontros com os alunos; (5) ofi-
cinas praticas com Arduino; (6) questionario
avaliativo.

- Etapa 1:
ploratodria

O primeiro passo teve inicio em levanta-
mento e leituras de trabalhos e artigos refer-
ente a tecnologia de Robdtica, e como ela
pode interagir com as questdes pedagdgicas
de ensino baseado em tecnologia. Além dis-
so, teve foco na escola publica que conside-
rando os desafios estruturais, pedagogicos
e tecnolégicos enfrentados por essas insti-
tuicOes para implementar recursos como a
robdtica.

Pesquisa bibliografica ex-
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- Etapa 2: Elaboragdo do material didatico

Com base no material levantado nas pes-
quisas exploratérias, da Robodtica Educacio-
nal, foi iniciada a fase de criacdo doo material
didatico, composto de um ebook e uma Se-
quéncia didatica. O propdsito desse material e
servir de fonte de consulta e guia norteador da
aplicacdo do tema com os discentes, professo-
res e todo corpo pedagodgico.

- Etapa 3: Apresentacdo a Unidade de En-
sino

A proposta de estudo foi apresentada a di-
recdo e orientacdo pedagdgica da Escola Tec-
nica Estadual Visconde de Maua — Unidade
da FAETEC, situada no bairro de Marechal
Hermes. Onde sdo oferecidos cursos Técnicos
em eletronica, eletrotécnica, eletromecanica
e mecanica nas modalidades de EMI diurno
e Subsequente noturno. Neste momento foi
apresentado o termo de concordancia da di-
recdo da instituicdo, definindo os objetivos e
procedimentos metodoldgicos da pesquisa.

- Etapa 4: Encontro com os Discentes e
aplicagao Questionario Inicial

Essa etapa constituiu-se da explicacdo aos
discentes a respeito dos seus objetivos e a
sua contextualizacdo. Segundo Silva (2020, p.
45), “os objetivos de uma pesquisa devem ser
claros e especificos, de modo a guiar o desen-
volvimento do estudo e permitir que os par-
ticipantes compreendam o propdsito da inves-
tigacdo.”

Nesse momento foi solicitado de maneira
voluntaria, a participacdo no preenchimento
de um formulario de diagnostico inicial, com-
posto de 22 questdes socioecondmicas além
de pedagdgicas, com objetivo de tracar uma
forma de abordagem mais préxima de suas re-
alidades, além de servir para ajustar o material
didatico.

- Etapa 5: Aplicagao do material didatico de
forma pratica no formato de oficina

As aulas ocorreram no laboratério onde
todo o grupo de 83 discentes puderam par-
ticipar de alguma forma das atividades. As
etapas na oficina seguiram o cronograma da
sequéncia didatica SD e do e-book em que
foram apresentados os materiais e 0s recursos
da utilizacdo dos Kits Arduino.

Séo Cristovao (SE), v.26, n.2, p.219-226, mai./ago.2026

Inicialmente foi realizado uma distribuicdo
dos discentes de series mescladas, em 4 gru-
pos com 20 ou 23 discentes, de modo que to-
dos 0s grupos passem pelas mesmas 3 etapas
contidas no material didatico, e para cada gru-
po foi aplicado a sequéncia didatica elaborada
de acordo com a pesquisa.

O funcionamento se baseia em 3
principios: 1) Deteccdo de Luz: Sensores LDR
(Light Dependent Resistor) identificam a di-
recao da maior intensidade luminosa; 2) Pro-
cessamento: O Arduino compara os valores
dos sensores e calcula o posicionamento
ideal e 3) Movimento: Um servomotor gira
a estrutura (como um painel simulado) para
alinha-la a fonte de luz, otimizando a “cap-
tacdo de energia”. Sua aplicacdo pedagdgica
se caracteriza na interdisciplinaridade: Re-
laciona conceitos de fisica (dptica, energia
renovavel), matematica (angulos, algoritmos)
e programacdo. E Habilidades Desenvolvidas:
Pensamento computacional; Resolucdo de
problemas e Trabalho em equipe.

Por fim, o “Nivel de Agua Eletrénico”
demonstrou que a robodtica educacional pode
ser acessivel e relevante para contextos es-
colares com poucos recursos. Como observa
Pereira (2023), a utilizacdo de materiais de
baixo custo (como o Arduino) reduz barreiras
financeiras sem comprometer a qualidade
pedagdgica, reforcando a eficacia da metodo-
logia “aprender fazendo” para reduzir a evasao
no noturno.

- Etapa 6: Questionario Avaliativo com os
participantes da Oficina de RE.

Nessa etapa contou com a participacao dos
discentes que, efetivamente participaram da
parte pratica nas atividades propostas dentro
da oficina. Foi solicitado que respondessem de
forma remota utilizando acesso a ferramenta
a Google Formuldrio. a um novo question-
ario avaliativo (Apéndice C), composto de 20
questdes de forma que eles pudessem ex-
pressar sua andlise e sentimento dos assuntos
abordados e praticados nos laboratdrios. Um
problema notado nessa atividade, foi a baixa
adesdo dos discentes, dos 38 participantes da
12 etapa, e 14 dos participantes participaram
das oficinas e responderam o formulario nos



dando feedback tdo necessario para analise
dos resultados.

2.4 Aspectos éticos

O estudo foi conduzido em conformidade
com as normas éticas aplicdveis a pesquisa
com seres humanos. Todos os participantes
foram informados sobre os objetivos do estudo
e concordaram voluntariamente em participar.
Os dados foram anonimizados e armazenados
em ambiente seguro.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados demonstraram que a roboti-
ca educacional tem potencial para transformar
0 ensino técnico noturno, promovendo um
ambiente de aprendizagem mais envolvente e
interdisciplinar. Durante as oficinas, os alunos
demonstraram motivacdo ao interagir com os
kits Arduino e sensores, compreendendo de
forma pratica conteudos como ldgica, pro-
gramacao, fisica e eletrénica.

Além disso, foi possivel observar o
desenvolvimento de competéncias técnicas
e socioemocionais, como criatividade, coop-
eracdo, raciocinio légico e resolucdo de prob-
lemas, conforme relato dos participantes.

Os discentes puderam descrever suas per-
cepgdes ao final da oficina mencionando os
pontos positivos: em sua totalidade 100% con-
cordam que a robdtica educacional estimula
aprendizado em disciplinas de exatas; 92,9%
concordam que a robdtica promove aumento
na participacao das aulas dessas disciplinas;
85,7% pretendem continuar aprendendo so-
bre o assunto robodtica educacional. Esses re-
sultados nos mostram que os discentes pre-
tendem adquirir o conhecimento de algo novo
(85,7%), a dindmica e a interacdo com o pro-
jeto, a sensacdo de ver os componentes, como
0s sensores e os motores, funcionando con-
forme esperado, revisar conceitos teorizados
e ver alguns na pratica e poder automatizar.

Por fim, essa tendéncia de respostas posi-
tivas de uma maneira geral indicou que os dis-
centes em sua maioria pretendem continuar
se aprofundando no assunto, isso pelas op-

¢cOes de ganho de opBes em ocupacgdes profis-
sionais que eles ambicionam.

Os respondentes indicaram ainda que se
sentiu mais motivada além de demonstrar
maior interesse e engajamento nas oficinas,
reconhecendo a relevancia da robodtica para
sua formacao técnica. Os desafios mais citados
incluiram o curto tempo para aplicacdo das
oficinas e a auséncia de laboratdrio equipado,
refletindo a necessidade de politicas publicas
de apoio a infraestrutura escolar. Além disso
foi observado desenvolvimento em ldgica de
programacao, resolucdo de problemas e coo-
peracao em grupo.

Os resultados revelaram o desejo dos alu-
nos por praticas pedagdgicas mais aplicadas
e significativas. Esses achados confirmam os
principios de Papert (1991), Viygotsky (2007) e
Ausubel (1968), além de estarem alinhados a
proposta da BNCC (2018) e as diretrizes do PBL
(Larmer, Mergendoller, 2010), que valorizam a
aprendizagem ativa, interdisciplinar e centrada
no aluno. indicaram que a maioria dos alunos
se sentiu mais motivada e reconheceu a rele-
vancia da robdtica para sua formacao técnica.

Nesse sentido, essa experiéncia impacta
além das formas convencionais de desem-
penho, explora trés dimensdes inter-rela-
cionadas: a primeira na cognitiva através da
manipulagdo de robds reprogramaveis afeta
a estruturacdo do pensamento algoritmico
Segundo Pereira e Alves (2021), alunos que
utilizam plataformas como Arduino e LEGO
Mindstorms em atividades estruturadas de-
monstram melhoria significativa na compreen-
sao de conceitos abstratos de matematica e
fisica, transformando teorias em aplicacdes
praticas. Os autores destacam que a robdtica
estimula a metacognicdo, pois exige que 0s es-
tudantes planejem, testem e reajustem seus
projetos, consolidando aprendizagens comple-
xas Pereira; Alves, (2021).

Outra dimensdo abordada foi a Social, ten-
do em vista que as dindmicas colaborativas po-
tencializam a aprendizagem. Nesse contexto,
Silva et al. (2022) analisaram oficinas em es-
colas técnicas e observaram que projetos em
grupo com robdtica fortalecem a interdepen-
déncia positiva, onde alunos com diferentes
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habilidades (programacdo, montagem, docu-
mentacdo) precisam colaborar para alcangar
objetivos comuns. Essa dindmica reduz confli-
tos e incentiva a troca de conhecimentos, es-
pecialmente em turmas heterogéneas (Silva et
al., 2022).

Uma terceira é a dimensao afetiva pois
estimula o papel do engajamento emocional
na resolucdo criativa de problemas. Nesse
contexto, Costa e Ribeiro (2023) identificaram
que estudantes com histérico de baixo desem-
penho escolar passaram a se perceber como
capazes apos participarem de competicdes de
robodtica, desenvolvendo resiliéncia e interesse
por carreiras tecnolégicas. Os estudos indicam
gue a natureza ludica e hands-on dessas ati-
vidades reduz a ansiedade em disciplinas tra-
dicionalmente rejeitadas, como matematica
Costa; Ribeiro, (2023).

Nesse contexto, Pereira e Bellas (2024) des-
tacam que a integracdo de plataformas como
Arduino e LEGO Mindstorms no curriculo téc-
nico promove um aprendizado criativo e co-
laborativo, alinhado aos principios do cons-
trucionismo de Papert (1991), que defende a
construgao ativa do conhecimento por meio
da interacdao com tecnologias.

Além dessa abordagem, pudemos verificar
gue uso da robdtica educacional em discipli-
nas de ciéncias e tecnologia tem demonstrado
potencial para engajar os alunos e estimular
competéncias como a criatividade, a investiga-
¢do e o protagonismo estudantil. A adocdo de
metodologias que envolvem a construcdo de
protdtipos e a resolucdo de problemas apro-
xima o estudante de uma aprendizagem mais
pratica e significativa, promovendo experién-
cias formativas enriquecedoras Santos; Ferrei-
ra, (2022).

Os autores evidenciam que, em escolas
publicas, essa abordagem ndo apenas facilita a
assimilacdo de conceitos abstratos (como ma-
tematica e fisica), mas também reduz a evasdo
escolar ao engajar os alunos em projetos pra-
ticos que estimulam a autonomia e o trabalho
em equipe Pereira; Bellas, (2024).

Além disso, estudos como o de Barbo-
sa, Silva e Blikstein (2020) reforcam que
a robodtica educacional, ao «esconder a
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complexidade técnica» por tras de atividades
lUdicas, democratiza o acesso ao pensamento
computacional, tornando-o acessivel mesmo
em contextos com limitagdes deinfraestrutura.
E em consonancia com esta linha de pensa-
mento a robdtica como estratégia de ensino
também contribui para o desenvolvimento do
pensamento computacional no ensino médio.
Ao integrar légica de programacdo, trabalho
colaborativo e solugdo de problemas reais,
essas praticas ajudam os alunos a desenvolve-
rem competéncias técnicas e cognitivas essen-
ciais para sua formacdo académica e profissio-
nal Coelho; Costa; Santos, (2024).

Neste contexto o estudo se alinha a lacuna
identificada na literatura e se liga aos resultados
demonstrados em Silva, J. R.; Costa, M.L (2023)
de como o uso da robodtica educacional em au-
las praticas aumentou o interesse e a retengdo
de conceitos de eletronica entre alunos de cur-
sos técnicos, reduzindo a evasdo em 22%.

Nesse contexto, os resultados da pesquisa
estdo em consonancia com que destaca Ra-
malho (2019); Em pesquisas recentes sobre
o tema em uma proposta de ensino de fisica
apoiada na metodologia peer instruction para
alunos de Ensino de Jovens e Adultos afirman-
do que a introducdo de tecnologias para en-
sino colaborativo estimula os alunos e melho-
ram o desempenho.

Por fim como destaca Valente (2019), é
fundamental garantir o acesso equitativo as
tecnologias digitais na educacdo, principal-
mente em ambientes onde hd menor investi-
mento e maior desigualdade social. A robotica,
quando bem orientada, pode ser um recurso
de inclusdo, engajamento e construcdo de pro-
tagonismo estudantil.

4 CONSIDERAGCOES FINAIS

A pesquisa confirmou que a robodtica edu-
cacional, quando aplicada com propdsito e
acessibilidade, pode atuar como catalisadora
de um ensino técnico mais atrativo, colabora-
tivo e significativo trazendo motiva¢do dos alu-
nos e contribuindo para a evasdo escolar.

Os kits de baixo custo permitiram que alu-
nos, mesmo com pouca familiaridade com ele-



trénica, se envolvessem com o tema, aumenta-
ram seu interesse na participagao e conseguiu
fazer com que construissem projetos praticos
e aplicaveis, aumentando a motivacgao.

A pesquisa demonstrou que o uso da
Robdtica Educacional com kits de baixo custo
pode ser uma estratégia eficaz para tornar o
ensino técnico noturno mais atrativo, partici-
pativo e contextualizado. Ao associar teoria
e pratica em projetos colaborativos, os estu-
dantes passaram a se envolver mais nas aulas
e a desenvolver competéncias essenciais para
sua formacdo profissional e pessoal.

A robdtica, neste contexto, revela-se
como mais do que uma ferramenta edu-
cacional: ¢ uma ponte entre a escola e o
mundo real, entre o conhecimento e a acdo
transformadora. A continuidade e expansdo
dessa proposta pode representar um passo
importante rumo a uma educa¢dao mais sig-
nificativa, inclusiva e alinhada com os desa-
fios do século XXI.

Assim, recomenda-se que iniciativas se-
melhantes sejam implementadas em outras
escolas publicas, acompanhadas de investi-
mento em formacdo docente e infraestrutura
tecnologica que permitam aplicar esse instru-
mento no ensino.
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