ISSN: 2358-8829

A& »CONEDY

XI Congresso Nacional de Educagdao

DO BAIRRO A SALA DE AULA: UM PROJETO MATEMATICO
INTERDISCIPLINAR COM IMPACTO SOCIAL E TECNOLOGICO

Maria Rafaela Andrade da Nobrega !

INTRODUCAO

O presente projeto tem como finalidade tornar o ensino da Matematica mais
significativo, possibilitando aos estudantes a compreensdo de sua aplicabilidade em situagdes
concretas do cotidiano. A proposta emergiu a partir da observagdo, realizada pelos proprios
discentes, acerca da dificuldade enfrentada em Santa Luzia (PB) em localizar iméveis
disponiveis para compra ou aluguel.

Nesse contexto, os alunos do 9° ano, por meio de um trabalho colaborativo e
interdisciplinar, desenvolveram o prototipo de um aplicativo digital como alternativa para
atender a essa demanda social. Toda as etapas desenvolvidas foram com base na Aprendizagem
Baseada de Problemas (ABP), a fim de promover um ensino e aprendizagem significativo da
Matematica por meio do protagonismo estudantil na identificagdo e solu¢ao de problemas
concretos da comunidade, integrando conhecimentos matematicos, tecnologicos e sociais
(Bacich; Moran, 2018).

O ensino da Matematica, tradicionalmente centrado na memorizagao de formulas e na
repeticdo de exercicios, tem sido amplamente questionado por sua distdncia em relagdo a
realidade dos estudantes. Nesse cendrio, as metodologias ativas surgem como alternativas
inovadoras para promover aprendizagens significativas, nas quais o aluno assume papel de
protagonista no processo de constru¢do do conhecimento (Bacich; Moran, 2018). Tais
abordagens buscam romper com a logica transmissiva e estimular a autonomia, a colaboragao
e a resolu¢do de problemas reais.

Entre as metodologias ativas, a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) destaca-se
por permitir que os estudantes aprendam a partir da investigacdo e da elaboracao de solugdes
para desafios concretos, contextualizados em seu meio social (Oliveira; Romao, 2018). Na
ABP, o professor atua como mediador, orientando o percurso investigativo e integrando
diferentes areas do conhecimento em torno de um objetivo comum. Assim, o processo de

ensino-aprendizagem torna-se interdisciplinar, critico e conectado a vivéncia dos alunos.

! Graduada em Licenciatura em Matematica pela UEPB, rafaelanobrega.math@gmail.com.

P . BN O~ BT | 4. BB o~ ot | | =~ BN LA . 4 BBDwE ..



ISSN: 2358-8829

Q »CONEDY

XI Congresso Nacional de Educagio

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforca essa perspectiva ao destacar que
o ensino deve articular competéncias cognitivas e socioemocionais, valorizando a resolugao de
problemas, o pensamento critico e o protagonismo estudantil (Brasil, 2018). A proposta
pedagogica alinhada 8 BNCC busca superar a fragmentacdo do conhecimento, promovendo
uma formacao integral voltada a cidadania, a inovagao e a transformacao social.

Aplicar a ABP ao ensino da Matematica contribui para ressignificar o papel da
disciplina, aproximando-a das praticas sociais e tecnologicas contemporaneas. Quando os
estudantes utilizam conceitos matematicos para investigar fendmenos de sua comunidade,
desenvolvem nao apenas habilidades logico-matematicas, mas também competéncias
comunicativas, colaborativas e criativas. Desse modo, o aprendizado deixa de ser abstrato e
passa a ter relevancia social, tornando-se um instrumento de transformagdo do entorno e de

empoderamento juvenil.

METODOLOGIA

A metodologia adotada neste projeto baseou-se em uma abordagem ativa e
investigativa, fundamentada nos principios da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP). Essa
metodologia busca promover o protagonismo estudantil por meio da resolu¢do de problemas
reais e contextualizados, integrando diferentes areas do conhecimento e aproximando a escola
da comunidade.

O projeto foi desenvolvido ao longo de 14 encontros presenciais e online, envolvendo
alunos do 9° ano do Ensino Fundamental. Inicialmente, realizou-se a apresentagcdo da proposta
pedagogica e um debate coletivo para identificar desafios presentes na realidade local. A partir
dessa discussdo, os estudantes elegeram como foco a dificuldade de encontrar imdveis
disponiveis para compra ou aluguel no municipio de Santa Luzia (PB).

Na sequéncia, os alunos realizaram pesquisas exploratorias e entrevistas com 52
moradores da comunidade, coletando informagdes sobre os principais entraves enfrentados
nesse processo. Os dados obtidos foram analisados por meio de conceitos matematicos como
porcentagem, média aritmética, estatistica descritiva e construgao de graficos, favorecendo a
articulagdo entre teoria e pratica.

Durante o desenvolvimento do projeto, foram promovidas oficinas digitais voltadas ao
uso de ferramentas tecnologicas, como Canva e PowerPoint, que permitiram aos alunos planejar
e elaborar o prototipo de um aplicativo digital, denominado Aluga Lar. O aplicativo foi
projetado como uma solugdo acessivel para facilitar a divulgacdo de imoveis na cidade,

fortalecendo o vinculo entre os contetidos matematicos, a tecnologia e a responsabilidade social.
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Nos encontros finais, os estudantes apresentaram o percurso investigativo, destacando
os aprendizados interdisciplinares e as etapas do desenvolvimento do prototipo. Esse processo
colaborativo permitiu observar avancos significativos no engajamento, senso critico e
autonomia dos participantes, evidenciando a eficacia da metodologia ativa na promogao de uma

aprendizagem significativa e contextualizada.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A execugao do projeto evidenciou avangos significativos na aprendizagem dos estudantes
e na cultura escolar, ao promover a integracao entre Matematica, tecnologia e cidadania. Desde
o inicio das atividades, foi possivel observar um aumento expressivo no engajamento € na
motivacdo dos alunos do 9° ano, especialmente pelo fato de o projeto emergir de uma
problematica real de sua comunidade, a dificuldade em localizar imoveis disponiveis para
compra ou aluguel na cidade de Santa Luzia (PB).

A abordagem metodologica, fundamentada na Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP), rompeu com a logica tradicional de ensino, centrada na memoriza¢do e na execucao
mecanica de exercicios. Ao contrario, promoveu uma aprendizagem ativa, em que os alunos se
tornaram protagonistas do processo investigativo, assumindo papéis de pesquisadores,
planejadores e criadores de solugdes tecnoldgicas. Essa autonomia foi observada nas etapas de
pesquisa de campo, analise de dados, elaboracao de graficos e desenvolvimento do prototipo
digital Aluga Lar, concebido como resposta concreta a uma demanda local.

O envolvimento dos estudantes em todas as fases do projeto resultou em ganhos
expressivos em termos de competéncias cognitivas, socioemocionais e digitais. A Matematica
foi trabalhada de forma contextualizada e interdisciplinar, permitindo que os conceitos de
porcentagem, média aritmética e estatistica descritiva fossem aplicados em situagdes auténticas,
o que conferiu maior significado a aprendizagem. Os estudantes compreenderam que o0s
nimeros ¢ os graficos ndo se limitam aos livros didaticos, mas podem ser instrumentos de
leitura e intervencao na realidade.

Do ponto de vista socioemocional, o projeto fomentou o desenvolvimento de habilidades
como colaboragcdo, comunicagdo, empatia € senso de responsabilidade coletiva, aspectos
previstos nas competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Ao
trabalharem em grupos e dialogarem com moradores durante as entrevistas, os alunos
desenvolveram atitudes de respeito, escuta ativa e cooperagao, fortalecendo também o vinculo

entre escola e comunidade.
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Outro aspecto relevante foi o fortalecimento do letramento digital e da cultura
tecnologica. As oficinas com o uso de ferramentas como Canva e PowerPoint estimularam o
pensamento criativo e o design de solugdes inovadoras. A criagao do aplicativo representou nao
apenas um produto tecnoldgico, mas também um simbolo de protagonismo e empoderamento
juvenil, demonstrando que a escola pode ser espago de inovagao e transformagao social.

Durante as apresentagdes finais, os estudantes conseguiram articular oralmente o percurso
investigativo, explicando as etapas de coleta e tratamento de dados, justificando as decisdes
tomadas e refletindo sobre os desafios enfrentados. Esse momento revelou o fortalecimento da
argumentacdo matematica, da capacidade de autoavaliacdo e do pensamento critico-reflexivo,
dimensdes essenciais para a formagao cidada.

Além dos impactos internos, o reconhecimento externo da proposta refor¢a sua relevancia
pedagdgica. A participagdo e premiacao no Desafio Liga Jovem — Sebrae 2024, com avango até
a etapa regional, conferiu visibilidade ao trabalho e reafirmou o potencial formativo do projeto.
O resultado demonstra que experiéncias que explora a Matematica, tecnologia e impacto social
podem gerar produtos concretos, inovadores e socialmente relevantes, capazes de inspirar
outras praticas escolares.

De modo geral, os resultados indicam que o uso da ABP no ensino da Matematica ndo
apenas melhora o desempenho dos alunos, mas também promove uma mudanga na relagdo que
eles estabelecem com o conhecimento. Ao perceberem a aplicabilidade dos contetidos na
resolugdo de problemas reais, os estudantes passam a atribuir sentido ao que aprendem,
tornando-se agentes transformadores de sua realidade.

Por fim, o projeto reafirma a importancia de praticas pedagdgicas que integrem teoria e
pratica, valorizem o territorio e estimulem o protagonismo juvenil. A experiéncia demonstrou
que, quando o ensino da Matematica ¢ associado a vivéncia local e ao uso criativo das
tecnologias, ele se transforma em um poderoso instrumento de inclusdo, empoderamento e

inovagao educacional.
CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do projeto permitiu constatar que o ensino da Matematica pode se
tornar profundamente significativo quando associado a metodologias que colocam o estudante
no centro do processo de aprendizagem. A aplicagdo da Aprendizagem Baseada em Projetos

(ABP) demonstrou ser uma estratégia eficaz para promover nao apenas o dominio de conteudos
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matematicos, mas também o fortalecimento de competéncias cognitivas, socioemocionais €
tecnologicas.

Ao partir de uma demanda concreta da comunidade, o projeto transformou o ato de
aprender em uma experiéncia auténtica de investigacdo e criacdo. Os alunos, ao vivenciarem
todas as etapas desde a identificacdo do problema até o desenvolvimento do prototipo,
tornaram-se protagonistas de sua propria aprendizagem, construindo sentido e pertencimento
ao conhecimento escolar. Essa vivéncia ressignificou a Matematica, aproximando-a do
cotidiano e tornando-a uma ferramenta de leitura e transformacao social.

A experiéncia também revelou a poténcia do trabalho interdisciplinar e colaborativo.
Ao integrar saberes de diferentes areas e dialogar com a comunidade, os estudantes ampliaram
suas formas de pensar e comunicar, exercitando a empatia, a escuta ativa e a responsabilidade
coletiva. Nesse contexto, a escola reafirmou seu papel social como espago de inovagao, inclusdo
e cidadania, capaz de articular saberes académicos e saberes da vida.

Os resultados alcangados, somados ao reconhecimento obtido no Desafio Liga Jovem -
Sebrae 2024, demonstram que projetos educacionais fundamentados em metodologias ativas
podem gerar impactos que ultrapassam os muros da escola. A iniciativa contribuiu para o
fortalecimento da autoestima estudantil, para a valorizagdo da cultura local e para o
desenvolvimento de uma mentalidade empreendedora, criativa e solidaria.

Conclui-se, portanto, que experiéncias como esta evidenciam a urgéncia de repensar as
praticas pedagdgicas, buscando uma educagdo que una teoria e pratica, conhecimento e
sensibilidade, raciocinio e empatia. A Matematica, quando contextualizada e vivenciada como
instrumento de compreensdo do mundo, torna-se linguagem de transformacdo e de
emancipacdo social, reafirmando que ensinar com sentido ¢ também formar cidaddos criticos,
criativos e comprometidos com a realidade em que vivem.

Palavras-chave: Matematica, Interdisciplinariedade, Impacto social, Tecnologia.
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