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APRESENTACAO

Ao longo de 2024, a Universidade de Marilia, por meio do Nucleo Integrado de
Pesquisa e Extens&o, realizou diversas iniciativas para incentivar a pesquisa entre jovens
do Ensino Fundamental Il e Ensino Médio. Integrando dois dos pilares da Unimar —
Pesquisa e Responsabilidade Social —, o projeto "INOVACIENCIA - Mostra de Jovens
Pesquisadores™ estreitou ainda mais os lagos entre a Universidade e a comunidade,
promovendo o envolvimento dos jovens no processo de pesquisa cientifica.

Os resumos apresentados neste livro abrangem diversas areas do conhecimento e
demonstram o grande potencial dos jovens quando sdo incentivados e recebem o0s
recursos necessarios para desenvolver seus projetos em parceria com uma universidade.

A obra foi organizada em duas partes. A primeira, dedicada ao Ensino
Fundamental I1, reline oito resumos que revelam como esses jovens se aprofundaram em
temas do seu cotidiano, aplicando o conhecimento cientifico e as competéncias adquiridas
em seu curriculo escolar. A segunda parte, voltada para o Ensino Médio, apresenta catorze
resumos que exploram temas curriculares com maior profundidade, abordando questdes
de grande relevancia para o meio académico.

A Comissdo Organizadora do INOVACIENCIA - Mostra de Jovens
Pesquisadores da Universidade de Marilia, agradece a todos que, direta ou indiretamente,
contribuiram para a realizacdo do evento.

Prof. Dr. Caio Saraiva Coneglian

Coordenacdo do Nucleo de Inovacao Tecnoldgica — NITE/UNIMAR.
Novembro 2024



Ensino Fundamental 11

Ensino Fundamental 11

PESQUISANDO SOLUCOES COM AUXILIO DA ROBOTICA PARA
PROBLEMAS DIARIOS

SANTOS, Anabele de Souza™
GOMES, Cleber Alberto™

RESUMO

O projeto emergiu da necessidade de aplicar os conhecimentos tedricos da
robdtica em solugBes préaticas para o cotidiano, a partir das aulas de tecnologia e inovacéo,
no qual foi trabalhado o Microbit e criados diversos projetos nessa plataforma. Como a
ideia era expandir os conhecimentos em eletronica e robdtica, resolvemos ir para uma
plataforma mais acessivel financeiramente e a mais tempo no mercado educacional, no
caso 0 Arduino Uno. Iniciando com a introdugdo ao Arduino, seus componentes basicos
e principios de eletrénica, os alunos aprofundaram seus conhecimentos em programacao,
explorando desde comandos simples até estruturas mais complexas como loops e funces.
A familiaridade com a plataforma possibilitou a experimentacdo com diversos sensores e
atuadores, como potencidmetros, sensores de movimento, motores, LEDs e microfones,
permitindo a construcdo de circuitos e a criagdo de programas cada vez mais sofisticados.
O objetivo central do projeto era desenvolver um protétipo de um robé capaz de realizar
entregas em condominios, uma demanda crescente em diversas cidades. A escolha desse
tema motivou os alunos na busca de solu¢des inovadoras e a superar desafios técnicos.
No entanto, a falta de recursos financeiros para a aquisicdo de materiais especificos
representou um obstaculo significativo. Apesar das dificuldades, o projeto proporcionou
a oportunidade de desenvolver habilidades essenciais para a area da robdtica, como
programacdo, eletrénica, resolucdo de problemas e trabalho em equipe. Os resultados
obtidos até 0 momento demonstram o potencial da robdtica educacional como ferramenta
para estimular o aprendizado ativo e o desenvolvimento de projetos inovadores. A
experiéncia adquirida com o Arduino e a construcdo de protétipos simples preparou 0s
alunos para a etapa seguinte do projeto, que consiste no desenvolvimento de um protétipo
mais elaborado e funcional. A longo prazo, espera-se que o0 projeto contribua para a
formacdo de futuros profissionais da area de tecnologia e para a criacdo de solucdes
tecnoldgicas que melhorem a qualidade de vida da sociedade.

PALAVRAS-CHAVE: ROBOTICA. ARDUINO. INOVACAO.

“ Aluna do 9° ano Ensino Fundamental da escola estadual Cel Eduardo de Souza Porto.
** Docente da disciplina de Tecnologia e Inovacéo da escola estadual Cel Eduardo de Souza Porto.
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EQUACAO DO 1° GRAU NA BALANCA

PAZINI, Mateus B. *
FERREIRA, Renata dos S. Y. **

RESUMO:

Este trabalho tem como objetivo explicar o conceito de equacgdes do 1° grau por
meio da utilizacdo de uma balanca como ferramenta didatica, facilitando o entendimento
dos principios de igualdade e equilibrio que fundamentam a resolugdo de equacdes. De
acordo com Brasil Escola "A equacdo do 1° grau é uma equacao que possui incognita
com grau 1. Equacdes sdo sentengas matematicas que possuem incognitas, as quais séo
letras que representam valores desconhecidos, e igualdade. A sentenca matematica da
equacdo do 1° grau é ax + b = 0, em que a e b s8o nameros reais, e a € diferente de 0".
Para tal, desenvolve-se uma metodologia em que a balanga atua como um modelo fisico
para ilustrar a necessidade de operagOes idénticas em ambos os lados da igualdade.
Apresenta-se 0 passo a passo para resolver equacdes lineares simples, mostrando como
variaveis e constantes podem ser manipuladas de forma a isolar o termo incognito. Por
meio desse método visual, busca-se reforcar a compreensdo dos alunos sobre a
conservacao da igualdade e os processos de adi¢do, subtracdo, multiplicagéo e diviséo
para solucionar equac6es do 1° grau. Os resultados mostram que o uso da balanca aumenta
a clareza conceitual e favorece a resolucdo autbnoma de problemas algébricos basicos.
Conclui-se que essa abordagem préatica € uma ferramenta eficiente para o ensino de
algebra em contextos educacionais basicos, promovendo o desenvolvimento de
habilidades de raciocinio logico e critico nos alunos. Além de ser uma metodologia muito
mais facil para a resolucdo de problemas para alunos da faixa etaria do ensino
fundamental dois, pois na préatica fica bem mais facil o entendimento dos alunos para a
resolucéo da equacao.

PALAVRAS-CHAVE: EQUACAO DO 1° GRAU. BALANCA. DIDATICA DE
FORMA LUDICA

* Aluno do 8° ano da Escola Estadual Cel. Eduardo de Souza Porto
** Docente de Ensino Fundamental Anos Finais e Ensino Médio da Escola Estadual Cel. Eduardo
de Souza Porto
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DESENVOLVENDO UM JOGO DE HALLOWEEN NO SCRATCH

COSTA, Hendryo Rayllandson de Lima”
FERREIRA, Renata dos Santos Yamanaka™
GOMES, Cleber Alberto™

RESUMO

O projeto teve como objetivo principal aplicar os conhecimentos de programagéo
adquiridos nas aulas de tecnologia e inovacéo, utilizando a plataforma Scratch para criar
um jogo interativo com tematica de Halloween. A metodologia utilizada envolveu a
aplicacdo de diversas estruturas de programacédo, como tomadas de decisdo, repeticdes,
entrada de textos, uso de varidveis e listas, além da programacdo de movimentos,
mudancas de sprites e ativacdo de sons, utilizando a linguagem da programacao em blocos
disponivel na plataforma Scratch do MIT. Durante o desenvolvimento do jogo, fomos
desafiados a colocar em pratica os conceitos aprendidos, criando um ambiente de
aprendizado dinamico e divertido, o desenvolvimento se deu, revendo todos os conceitos
e estruturas aprendidas ao longo do ano e criando novas formas de aplica-las ao jogo em
desenvolvimento. O resultado foi um jogo completo e envolvente, mas com um toque de
sarcasmo e horror, devido ao absurdo que ele te leva, que foi apresentado aos demais
alunos da escola durante a festa de Halloween. A participacdo em um concurso interno
da escola, com o objetivo de eleger o melhor jogo desenvolvido, proporcionou a
oportunidade de compartilhar nossas criacGes e receber feedback de professores, alunos
e gestores. A experiéncia de desenvolver um jogo do inicio ao fim, desde a concepcao da
ideia até a programacdo e a apresentacdo final, contribuiu significativamente para o
desenvolvimento de habilidades como criatividade, resolucdo de problemas, trabalho em
equipe e pensamento computacional. A participacdo em concursos e eventos relacionados
a programacao estimula os alunos a aprimorarem seus conhecimentos e a buscarem novas
oportunidades de aprendizado. A conclusdo do projeto demonstra a importancia da
utilizacdo de ferramentas e plataformas de programacéo como o Scratch para o ensino de
programacdo de forma ludica e eficaz, tornando o aprendizado mais significativo e
motivadora. Além de abrir novas possibilidades para pensarmos em projetos de vida que
até entdo ndo vislumbravamos.

PALAVRAS-CHAVE: SCRATCH. PROGRAMACAO. JOGO.

“ Aluno do 7° ano Ensino Fundamental da escola estadual Cel Eduardo de Souza Porto.
“* Docente da disciplina de tecnologia e inovacéo da escola estadual Cel Eduardo de Souza Porto.
“* Docente da disciplina de fisica da escola estadual Cel Eduardo de Souza Porto.
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ESTUDO BIBLIOMETRICO DA CULTURA DE INOVACAO

COSTA, Fabiana Gasparino*
SILVA, Danley Greg Bezerra da**
WOIDA, Luana Maia ***

RESUMO

O estudo tem como objetivo principal desenvolver uma andlise bibliométrica
focada na cultura de inovagdo. Como base para atingir esse proposito, foram estabelecidos
objetivos secundarios que englobam o conhecimento e o uso das bases de dados
cientificas, o desenvolvimento de estratégias de busca e recuperacdo, além da organizacao
das informacdes coletadas para analise quantitativa e categorizacdo. A relevancia desse
trabalho se encontra no levantamento e sistematizacdo de estudos a respeito do tema, o
que permite a identificacdo de tendéncias na producdo académica, incluindo palavras-
chave frequentemente utilizadas, textos de maior impacto e redes de coautoria, além de
estimular o desenvolvimento de habilidades fundamentais para a recuperacdo e
organizacdo de documentos académicos. Do ponto de vista metodoldgico, o estudo
caracteriza-se como uma pesquisa exploratoria, descritiva e bibliométrica, e a coleta de
dados inicial foi realizada na plataforma Scielo, empregando as palavras-chave “cultura”
e “inovagao” sem restricdo temporal, resultando em 11 documentos publicados entre 2008
e 2023. As palavras-chave dos textos coletados foram organizadas e processadas no
software IraMuTeQ, de forma a construir uma estrutura grafica que possibilitasse
inferéncias sobre os dados, como a visualizacdo de uma nuvem de palavras. Os resultados
iniciais indicam que os documentos recuperados destacam os termos “inovagdo”,
“cultura” e “organizacional”, sugerindo que a cultura de inovagdo se relaciona com
praticas organizacionais e de aprendizagem. Além disso, os dados mostraram um
predominio de textos com mdltiplos autores, totalizando 19 autores no conjunto
analisado, dos quais apenas 5 autores assinam textos individualmente. Na anélise dos
titulos dos artigos, as palavras “inovagdo” e “cultura” mantém-se como as mais
proeminentes, com outras palavras como “tradi¢do”, “ensino” e “ciéncia” indicando
temas adjacentes e relacionados. Esses achados sugerem uma intersecdo entre cultura
organizacional e inovacdo em diferentes areas do conhecimento. Embora preliminares,
esses resultados servem de base para um entendimento inicial sobre a dindmica da
producdo académica acerca da cultura de inovacgdo, permitindo futuras investigacoes
sobre redes de coautoria e sobre a relevancia e impacto de diferentes autores e instituigdes
nesse campo de estudo.

PALAVRAS-CHAVES: CIENCIA. CULTURA. INOVACAO.

*Estudante do Ensino Fundamental Il da E.E Graciema Baganha Ribeiro (PEI)
**Docente Mestre do Ensino Fundamental e Médio da E.E Graciema Baganha Ribeiro (PEI)
***Docente Doutora da Fatec/Garga
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BRESSANE NEWS: PROMOVENDO A COMUNICACAO E A PARTICIPCAO
DA COMUNIDADE NA ESCOLA

VIEIRA, Renata Sampaio*
SANTOS, Alicya Vitoria Dos*
BISPO, Thiago Henrique De Almeida**

RESUMO

E de conhecimento que a internet e seus contelidos podem ser utilizados como
recursos interessantes para os estudantes, fortalecendo o estudo e abrindo novos
horizontes. O uso da tecnologia possibilita o desenvolvimento de novas competéncias e
habilidades aprimorando o que costumam ver em sala de aula e dinamizando suas relagdes
com a sociedade. A integracdo entre recursos tecnologicos e midias digitais objetivam
melhorar as préticas de ensino nas escolas e podem promover o protagonismo juvenil e
censo critico do estudante que passa a filtrar as informac6es disponiveis na rede para sua
melhor utilizagdo. Durante o desenvolvimento deste trabalho foi utilizada metodologia
ativa de aprendizagem que consistiu em uma forma de ensino na qual os estudantes séo
estimulados a participar do processo de forma mais direta, quebrado com abordagens
pedagogicas tradicionais. Através da formacdo de um clube escolar, foram realizados
encontros (semanais) para elaboracdo de noticias, roteiros e gravacdes de entrevistas
quando necessario, abordando diversos temas relacionados a vivéncia dos estudantes.
Pesquisas foram realizadas em fontes mais elaboradas para evitar a difusdo, e combater
quando possivel, a desinformacdo presente em varios meios de comunicacao,
principalmente na internet. A producdo do jornal oferece espaco para a manifestacdo da
voz dos estudantes aperfeicoando suas falas, desenvolturas, leituras e escrita, fortalecendo
o trabalho em grupo e a responsabilidade que cada um desempenha, seja jornalista,
reporter, revisou ou cinegrafista tornando-se um importante instrumento de construcao de
saberes e articulador de praticas educativas, promovendo a integracdo de diversas
disciplinas (interdisciplinaridade), oferecendo aos estudantes a oportunidade de
desenvolver habilidades cruciais para o século XXI, incentivando a busca ativa de
informacdes e fontes confiveis.

PALAVRAS-CHAVE: JORNAL. INTERNET. INFORMACAO

*Estudante do Fundamental Il da Instituicdo E.E. José Ambrosio dos Santos
**Docente da Instituicdo E.E. José Ambrdsio dos Santos
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PROTOTIPO DE APLICATIVO GPS COM ORIENTACAO POR VOZ PARA
AUXILIO A MOBILIDADE DE PESSOAS CEGAS

PINTO, Vitor Januario de Oliveira®
SILVA, Thiago da.™
SILVA, Marcio Ribeiro da.”™

RESUMO

O projeto teve como objetivo desenvolver um protétipo de aplicativo mével para
auxiliar pessoas cegas na locomogdo urbana, utilizando tecnologias de
georreferenciamento e comandos de voz para orientar 0 usuario em tempo real. A
metodologia inclui revisdo bibliografica sobre acessibilidade e tecnologias assistivas,
entrevistas com pessoas cegas para levantamento de necessidades especificas e o
desenvolvimento técnico do protétipo para alunos do ensino fundamental. Para isso,
foram utilizadas ferramentas simplificadas de programacao e softwares de mapeamento
digital que permitiram integrar a funcionalidade de GPS a um sistema de detecgédo de
obstaculos, como escadas e calcadas desniveladas. O protétipo foi testado em ambientes
controlados, simulando trajetos urbanos, a fim de avaliar sua precisdo na navegagéo e na
identificacdo de perigos. Além disso, o projeto promoveu nos alunos participantes uma
compreensdo ampliada sobre questdes de inclusdo e inovacgdo tecnoldgica, demonstrando
0 impacto social do desenvolvimento de ferramentas assistivas. Conclui-se que o
protétipo atingiu os objetivos iniciais, a0 mesmo tempo em que destacou a relevancia do
uso de tecnologias digitais na promoc¢do da autonomia de pessoas com deficiéncia visual.
Este trabalho contribui para a conscientizagdo sobre a importancia de solugcfes acessiveis
e inclusivas, além de fomentar o interesse dos estudantes por temas como acessibilidade,
programacéo e cidadania. O aprimoramento do aplicativo e sua aplicacdo em condicGes
reais sdo perspectivas para a continuidade do projeto.

PALAVRAS-CHAVE: ACESSIBILIDADE. GEORREFERENCIAMENTO.
TECNOLOGIA ASSISTIVA.

* Aluno do 9° ano do Ensino Fundamental — Anos finais da escola EE Gedgrafa Emico
Matsumoto.

“ Aluno do 9° ano do Ensino Fundamental- Anos finais da escola EE Gedgrafa Emico
Matsumoto.

™ Docente do Ensino Fundamental- Anos finais da escola EE Gedgrafa Emico Matsumoto.
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CONCEPCOES DE ESTUDANTES DO ENSINO’MEDIO A RESPEITO DO
CONHECIMENTO CIENTIFICO

GUIMARAES, Pérola Boaro*
SILVA, Danley Greg Bezerra da**
RESUMO

O Ensino de Ciéncias tem um papel fundamental na formacéo e na mobilizagédo
de estudantes com pensamentos inovadores, isto €, de observar a natureza e a sociedade
e buscar a resolugédo de seus problemas, além de possibilitar ao aprendiz a compreensédo
e 0 entendimento do mundo, podendo assim, fazer parte dos processos de decisdes e
escolhas referente a sua vida. Tendo em vista que uma parte das concepg¢des referentes ao
conhecimento cientifico se resuma a uma ideia empirico-indutivista/demonstrativa,
fazendo com que 0 mesmo se reduza a uma mera transmissdo de saberes pré-elaborados,
deixando de lado a investigacdo, reflexdo e criticidade que surgiu a pergunta norteadora
deste trabalho: Os/as estudantes do ensino médio possuem visdes equivocadas no que
tange a Ciéncia? Desse modo, o objetivo desta pesquisa foi de identificar concepcdes a
respeito do conhecimento cientifico de aprendizes da 1% série. Como estratégia
metodoldgica foi utilizada uma abordagem qualitativa. Desta forma, a apreensdo esta
baseada no entendimento dos valores, experiéncias e 0 modo como as pessoas interpretam
e dao sentido a determinados aspectos. Para coleta dos dados os autores/as optaram por
um questionario impresso e para andlise, foi utilizada a de conteddo, que segue 0s
seguintes passos: 1) pré-analise, 2) exploracdo do material e 3) tratamento dos resultados,
ainferéncia e a interpretacdo. Ao todo, foram desenvolvidas quatro perguntas que tinham
0 objetivo, respectivamente de: entender o que o/a participante entende por Ciéncia, qual
a natureza do conhecimento cientifico, se a Ciéncia difere de outras formas de
investigacOes, e se 0 conhecimento cientifico sofre influéncia de valores (social, politico,
culturais), isto é, se ele é neutro. Como resultado, podemos observar que no geral os/as
estudantes obtiveram noc¢des favoraveis em relacdo ao conhecimento cientifico, todavia,
ainda assim, foram encontradas visoes “deformadas” tratando a Ciéncia como rigida
(algoritmica, exata, infalivel), socialmente neutra ou aproblematica e ahistorica
(dogmatica e fechada). Portanto, cabe aos docentes do ensino fundamental, fazer uso da
Histéria e Filosofia da Ciéncia para reorganizar e/ou aprimorar as concepgoes
relacionadas ao conhecimento cientifico de modo a vé-lo como um conhecimento
hipotético e dedutivo, que ndo é neutro, ou seja, que sofre influéncia sociais, politicos e
culturais e que é construido de maneira coletiva e cooperativa. Esta investigacdo visa
enriquecer ainda mais as discussdes acerca desse tema, constituindo-se em subsidios
tedricos que colaboram para pesquisas futuras.

PALAVRAS-CHAVES: ENSINO DE CIENCIAS. HISTORIA DA CIENCIA.

* Estudante do Ensino Fundamental 11 da E.E Graciema Baganha Ribeiro (PEI)
**Docente do Ensino Fundamental e Médio da E.E Graciema Baganha Ribeiro (PEI)
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PLANO CARTESIANO NA CARTELA DE OVO

SOUZA, Pietro Rodrigues”
Ferreira, Renata dos Santos Yamanaka™

RESUMO

O trabalho com o plano cartesiano utilizando caixas de ovo € uma atividade pratica
e ludica que auxilia no ensino de conceitos de localizacdo, coordenadas e organizacdo
espacial. Geralmente, consiste em adaptar uma caixa de ovo, normalmente com 12 ou 30
cavidades como uma representacdo simplificada de um plano cartesiano, onde cada
cavidade representa um ponto em um sistema de coordenadas. As etapas do trabalho foi:
12 preparacdo A caixa de ovo € marcada com linhas horizontais (eixo X) e verticais (eixo
Y), numerando ou identificando cada linha e coluna. Pode-se usar cores, etiquetas ou
outros materiais para facilitar a identificacdo. Os alunos devem localizar e preencher
coordenadas especificas, como (2,3) ou (4,1), usando pequenos objetos (bolinhas,
tampinhas, etc.) para representar os pontos. Em atividades mais avancgadas, pode-se criar
figuras geométricas ou identificar padrdes no “plano”. O Objetivo foi Ensinar de forma
visual e tatil os fundamentos do plano cartesiano, desenvolver o raciocinio ldgico, a
compreensdo de pares ordenados e a associacdo entre nimeros e posicoes.

PALAVRAS-CHAVE: REPNRESENTA(;AO GRAFICA — MODELAGEM
MATEMATICA OU FUNCOES INVERSAS

* Aluno do 8° ano da EE Cel Eduardo de Souza Porto.
* Docente de Matematica dos Anos Finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio da Cel
Eduardo de Souza Porto
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Ensino Médio

Ensino Médio
FUNCAO AFIM E FUNCAO QUADRATICA NO ISOPOR

ALMEIDA, Danielle Conceicio de”
FERREIRA, Renata dos Santos Yamanaka™

RESUMO

As funcdes afim e quadratica sdo dois dos principais tipos de fungdes matematicas
cientificas na algebra. Elas tém aplicacGes em diversas areas, como fisica, economia,
engenharia e computacao. Este relatdrio abordara as caracteristicas gerais dessas funcoes,
suas representacdes graficas e aplicacBes praticas objetivos nas aulas praticas é
compreender o que sdo as fungbes, sendo elas funcGes quadraticas e fungdes afim.
Materiais e métodos nas aulas de praticas experimentais, comecamos a aprender sobre as
funcdes, e utilizamos um isopor para fazer os graficos, onde nos dividimos em grupos, e
cada um ficou responsavel por um tipo de funcdo, cortamos os isopor desenhamos o
gréafico de acordo com a funcdo que nos foi designada.Ao construir a reta no isopor, 0s
alunos visualizam o conceito de crescimento ou decrescimento linear, além de
perceberem que a reta pode ser representada como uma trajetéria reta, sem curvaturas.Eu
e os alunos podem criar graficos com isopor e pinos para representar as funcées e ver
como elas se comportam em diferentes intervalos de x.Modificando os coeficientes da
funcdo afim e quadratica e observando como isso altera a forma do gréfico, eles podem
fazer descobertas préprias e testar hipoteses. Conclusdo: As fungdes afim e quadratica
sdo fundamentais para o entendimento de bases lineares e ndo lineares. Enquanto a fungéo
afim descreve relacfes simples e diretas, a funcdo quadratica modela comportamentos
mais complexos e realistas, como maximos, minimos e curvaturas. Ambas possuem
aplicacGes praticas em diversas areas do conhecimento, destacando-se pela sua
simplicidade e caracteristicas. Utilizando os materiais manipulaveis como o isopor ajuda
os alunos a visualizar e entender conceitos abstratos de forma mais tangivel.Com as
construcdo fisica das funcdes, eu e os alunos podem experimentar diferentes cenérios e
modificar os coeficientes para observar os efeitos, desenvolvendo habilidades para
resolver problemas nas atividades no dia a dia, como avaliacdo internas e externas.Esse
tipo de atividade na préatica torna o aprendizado mais dindmico e interessante, o que pode
aumentar o engajamento dos alunos com a matematica.

PALAVRAS-CHAVE: "FUNCAO MATEMATICA" — FUNCAO AFIM: LINEAR,
RETA, COEFICIENTE ANGULAR, COEFICIENTE LINEAR E FUNCAO
QUADRATICA: PARABOLICA, COEFICIENTE QUADRATICO, GRAFICO EM
"U", VERTICE

* Aluno do Ensino Médio da escola Instituicdo Cel Eduardo de Souza Porto
“* Docente de Matematica dos Anos Finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio da Instituicdo
Cel Eduardo de Souza Porto
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Ensino Médio

BOAS PRATICAS — FLORA E HORTA: AUTONOMIA E SOLIDARIEDADE
NA AGRICULTURA ORGANICA

RIBEIRO, Fernando”
DA SILVA, Ana Luiza™
DE SOUZA, Emilly™
PAGLIARI, Felipe****

RESUMO

No presente trabalho de boas praticas, busca-se como objetivo suscitar resultados
pedagdgicos, vivéncias solidarias e autonomia estudantil nas hortas organicas da Escola
Estadual José Ambrdsio dos Santos, municipio de Oscar Bressane, através da disciplina
eletiva “’Horta e Flora’’, que culminou no primeiro semestre de 2024. A eletiva
fundamentada na agroecologia como forma de desenvolver as competéncias, habilidades
e principios na agricultura, na organizacdo social e no estabelecimento de novas formas
de relacdo entre sociedade e natureza, demonstrou-se essencial no ato pedagdgico de
plantar e colher o proprio alimento. A metodologia ativa adotada na eletiva foi a
perspectiva da ’mao na massa’’, no sentido da educagdo popular de “’mao na horta’’. Os
estudantes desenvolveram-se na aptiddo de construir canteiros organicos, limpeza do
terreno, adubacdo organica, manejo e plantio de sementes e mudas de hortalicas, legumes,
arvores nativas e arvores frutiferas na unidade escolar. Os objetivos nos processos
pedagOgicos de ensino-aprendizagem de aulas praticas (préxis) possibilitou o
engajamento dos estudantes, que podem ser descritos no excerto a seguir: 'O respeito a
autonomia e a dignidade de cada um é um imperativo ético e ndo um favor que podemos
ou ndo conhecer uns aos outros. Precisamente porque éticos podemos desrespeitar a
rigorosidade da ética e resvalar para a sua negacao, por isso € imprescindivel deixar
claro que a apossibilidade do desvio ético ndo pode receber outra designacdo sendo a
transgressao’’. (FREIRE, P. Pedagogia da Autonomia. 1996). As aulas foram
fundamentadas para a formacdo dos estudantes na teoria e na praxis, resultando no
aperfeicoar a consciéncia, critica e disposicdo no preparo do solo, cultivo, manejo de
alimentos saudaveis, sem utilizacdo de agrotoxicos, visando a formagdo omnilateral dos
estudantes e fortalecendo a solidariedade nos trabalhos de campo.

PALAVRAS-CHAVE: AGRICULTURA ORGANICA; AUTONOMIA;
SOLIDARIEDADE;

* Aluno do 1°A da escola PEI E.E. JOSE AMBROSIO DOS SANTOS

“ Aluna do 1°A da escola PEI E.E. JOSE AMBROSIO DOS SANTOS
“*Aluna do 1°A da escola PEI E.E. JOSE AMBROSIO DOS SANTOS
“** Docente do 1°A da escola PEI E.E. JOSE AMBROSIO DOS SANTOS
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Ensino Médio

A VIDA EM ASSENTAMENTOS RURAIS NO MUNICIPIO DE GALIA/SP:
ESTUDO DE UMA FAMILIA DO ASSENTAMENTO “MARGARIDA ALVES”

TEIXEIRA, Emily Puerta *,

NUNES, Evelyn Cristiny Reis *,

CONTI, Isabelli Cristina Puerta *,
FERNANDES, Silvia Ap. de Souza**;
DRAGHI, Aline Aleixo***;
CAMARGO, Luana Nassro Aunhdo****,

RESUMO

A pesquisa insere-se na discussdo dos objetivos do desenvolvimento sustentavel
ao propor analisar acdes relacionadas aos ODS 02: Fome Zero e ODS 12: Consumo e
producdo responsaveis. Busca-se analisar a trajetoria de luta e conquista da terra em um
municipio do interior do estado de Sdo Paulo, visando reconstruir a trajetoria historica
das fazendas de café, abandono de terras e lutas pela reforma agréria, que resultou na
desapropriacao e implantacdo de assentamentos no municipio. Compreender as realidades
sociais rurais e a relagdo campo-cidade, a partir das vivéncias e memdrias da localidade
pesquisada, registrada em fotografias e reportagens locais. Como estratégia metodologica
foi realizada uma abordagem qualitativa, com revisdo de literatura, ancorada na
metodologia do Projeto “Nos Propomos”, no intuito de desenvolver a cidadania territorial
a partir de acdes de investigacdo local, identificacdo de problemas referentes a relacdo
campo-cidade, com propostas de melhorias para a comunidade do espaco geografico
observado. Uma das etapas da realiza¢do da pesquisa consistiu em uma disciplina eletiva
ofertada na E.E. Graciema Baganha Ribeiro para os estudantes do Ensino Médio com
tematica referente a agroecologia, producéo sustentavel e direito humano a alimentacéo
adequada (DHAA). A pesquisa cientifica teve como objetivo investigar dificuldades
enfrentadas pelas familias do Assentamento “Margarida Alves”, localizado no municipio
de Galia, e as estratégias de cultivo e sobrevivéncia adotadas por essas familias. Durante
as visitas a campo e entrevistas realizadas foi possivel identificar diversos desafios,
muitos dos quais relacionados a falta de infraestrutura basica e ao dificil acesso a recursos
para producdo agricola. O estudo revelou que, apesar das dificuldades, as familias do
Assentamento “Margaridas Alves” tém se mostrado resilientes em suas estratégias de
sobrevivéncia. O acesso a agua, a falta de transporte e a escassez de recursos financeiros
sdo os principais desafios, mas a cooperacdo mutua, o cultivo diversificado e o0 apoio de
organizacBes locais tém sido fundamentais para a manutencdo das familias no
assentamento.

PALAVRAS-CHAVE: REFORMA AGRARIA. ASSENTAMENTOS RURAIS.
HISTORIA DA LUTA PELA TERRA.

* Alunas da 22 Série do Ensino Médio da Escola Estadual Graciema Baganha Ribeiro.
**Docente na Faculdade de Filosofia e Ciéncias/ Unesp Marilia.

***Docente na Escola Estadual Graciema Baganha Ribeiro.

****Docente na Escola Estadual Graciema Baganha Ribeiro.
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Ensino Médio

CIRCUITOS ELETRICOS EM SERIE E EM PARALELO

VISMARA, Jalia de Céssia”
YAMANAKA, Renata dos Santos™

RESUMO

A atividade pratica teve como objetivo explorar e comparar 0s circuitos elétricos
em série e paralelo, permitindo a compreensdo e o funcionamento basico de cada
configuracdo. O processo foi realizado em etapas, na sala maker da escola, onde todos os
alunos da 22 série participaram. Iniciou-se com uma breve explicacdo tedrica sobre a
diferenga entre circuitos em série e em paralelo. Abordamos o comportamento da corrente
elétrica, tensdo e resisténcia em ambos os tipos de circuitos. Na hora da montagem pratica
um problema foi verificado no funcionamento, o que pode acontecer nas experiéncias de
primeira viagem. Apds pensarmos conseguimos soluciona-lo. A montagem dos circuitos
ocorreu em série, utilizando fontes de tensdo (baterias), resistores e fios condutores, no
qual sdo colocados em sequéncia um apds o outro e em paralelo, no qual os componentes
foram conectados de maneira que cada um tenha seu préprio caminho para a corrente
elétrica, mas com a mesma tensdo aplicada a todos. Foram realizadas medicGes com 0
auxilio de multimetros para observar a variacdo da tensdo e da corrente elétrica em cada
configuragdo. A resisténcia total foi calculada em ambos os circuitos. No circuito em
série, a resisténcia total é a soma das resisténcias individuais, enquanto no circuito em
paralelo, o inverso da resisténcia total € a soma do inverso das resisténcias individuais.
Os alunos discutiram as principais diferencas entre os dois circuitos, que no circuito em
série, se um resistor falhar, todo o circuito para de funcionar. No circuito em paralelo, se
um resistor falhar, os outros continuam funcionando. Também foram observadas as
implicacdes da configuracdo sobre a distribuicdo de corrente e a resisténcia total. A
atividade permitiu uma compreensdo pratica dos circuitos elétricos em série e paralelo.
Conseguimos visualizar como a corrente elétrica e a resisténcia se comportam em
diferentes configuragdes e entender as vantagens e desvantagens de cada tipo de circuito.

PALAVRA-CHAVE: "CONFIGURACAO DE CIRCUITOS"

* Aluna da 22 série do Ensino Médio da escola estadual Coronel Eduardo de Souza Porto.
" Docente da disciplina de matemética da escola estadual Coronel Eduardo de Souza Porto.
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Ensino Médio

DESCARTE ALTERNATIVO DE pLEO USADO PARA A FABRICACAO DE
SABAO CASEIRO.

ALVARES, Eduardo Pereira ;
YOSHIKADO, Ellen Lumi **;
SILVA, Fabiana Aparecida da***.

RESUMO

O projeto “Descarte alternativo de 6leo usado para a fabricacdo de sab&o caseiro”
foi desenvolvido na unidade escolar E.E. José Ambrosio dos Santos, localizada na cidade
de Oscar Bressane/SP pelos estudantes da 3% série A. Foram realizadas acOes
diversificadas com o objetivo principal de conscientizar sobre o descarte correto de 6leos
e gorduras utilizados em nosso cotidiano. Como estratégia metodoldgica durante as aulas
do Itinerario Formativo “Quimica Aplicada” foi promovido o didlogo com os discentes
em que relataram que a fabricacdo do sab&o é uma pratica local comum em suas familias,
e 0 impacto ambiental que o descarte incorreto pode acarretar ao ambiente. Foram
levantados dados alarmantes de que apenas um litro de dleo € responsavel pela
contaminacdo de até vinte e cinco mil litros de agua. Precedendo a pratica foram
abordados conceitos quimicos como a saponificacdo, micelas e as diferencas deste
produto com outros, como o detergente. O procedimento escolhido foi discutido ap6s
exibicao de video disponivel no Youtube. Como culminancia deste projeto foi realizada a
atividade experimental de confeccdo do sabdo pelos estudantes através de técnica
utilizando garrafas PET reaproveitadas. O sab&o obtido como resultado pode ser utilizado
pelos estudantes e pelos funcionarios escolares, sendo extremamente satisfatorio.
Portanto, os experimentos sdo grandes aliados ao ensino da quimica, tornando o aluno
ativo e facilitando o entendimento de contetidos tedricos.

PALAVRAS-CHAVE: OLEO, SABAO, MEIO AMBIENTE.

* Alunos da 32 série do Ensino Médio da escola estadual José Ambrdésio dos Santos.
** Docente da escola estadual José Ambrosio dos Santos.
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Ensino Médio

O PROBLEMA DOS QUATRO QUATROS E A IMPORTANCIA DAS
BRINCADEIRAS E DESAFIOS PARA A APRENDIZAGEM

SIPOLI, Leonardo B.*
FERREIRA, Renata dos S. Y.**

RESUMO

A partir da falta de atencéo e interesse dos alunos nas aulas, surgiu a necessidade
de achar um método que despertasse a curiosidade dos alunos para que fosse possivel a
promocao da aprendizagem de forma divertida e descontraida. As brincadeiras e desafios
tém grande importancia na educacéao dos alunos, pois incentivam o aprendizado de forma
ludica e engajante. Eles ajudam a desenvolver habilidades sociais, como cooperacao,
comunicacgédo e empatia, essenciais para o trabalho em grupo e convivéncia em sociedade.
Além disso, brincadeiras e desafios estimulam o raciocinio l6gico, a criatividade e a
resolucéo de problemas, contribuindo para o desenvolvimento cognitivo. Essas atividades
promovem o aprendizado ativo, onde o0s alunos sdo protagonistas do processo,
experimentando e aprendendo com seus erros e acertos. O aspecto lidico das brincadeiras
ajuda a reduzir o estresse e a ansiedade, tornando o ambiente de aprendizado mais
acolhedor e agradavel, o que aumenta o interesse e a motivacéo dos alunos. Em resumo,
brincadeiras e desafios tornam o aprendizado mais dinamico, completo e inclusivo,
favorecendo o desenvolvimento integral das criancas. ApGs pesquisar e conversar com
professores da area de Exatas foi descoberto um desafio matematico intrigante. O
problema dos quatro quatros foi apresentado na obra O Homem que Calculava, do autor
brasileiro Julio César de Mello e Souza, sob o heterbnimo Malba Tahan. O problema
consiste em formar expressdes aritméticas utilizando apenas quatro algarismos 4,
equivalentes, cada um, aos numeros inteiros. Esta brincadeira, como muitas outras,
incentivam os alunos a terem pensamento critico ¢ a pensar “fora da caixa” para
solucionar problemas.

PALAVRAS-CHAVE: EDUCACAO. MATEMATICA. APRENDIZAGEM.

* Aluno da 22 série do Ensino Médio da EE Cel. Eduardo de Souza Porto
** Docente de Matematica dos Anos Finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio da EE Cel. Eduardo
de Souza Porto
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Ensino Médio

FUNCOES EXPONENCIAIS E FUNCOES LOGARITIMICA NO ISOPOR

Oliveria, Pedro Henrique Simili de”
Ferreira, Renata dos Santos Yamanaka™

RESUMO

A atividade pratica teve como objetivo ilustrar graficamente as funcdes
exponenciais e logaritmicas utilizando isopor como material principal, barbante,
tachinhas, régua. O processo foi realizado de forma criativa e colaborativa, seguindo 0s
passos abaixo: Inicialmente, os grupos foram formados e receberam instrucfes sobre as
funcbes a serem representadas. Cada grupo escolheu uma funcdo exponencial e
logaritmica especifica para trabalhar nos gréaficos de forma ldica, baseado na teoria, onde
eu e meus amigos da sala de aula se identificou, observando o gréfico nos olhares. A
confec¢do do Gréafico: Cada grupo marcou 0s eixos cartesianos no isopor, utilizando
réguas para garantir precisdo. Foram calculados os pontos principais de cada funcéo,
como os valores de X e 0s correspondentes y, de acordo com a férmula da funcdo. Esses
pontos foram transferidos para o isopor, utilizando pinos ou marcadores para destaca-los.
Conexao dos Pontos:
Os pontos foram conectados com linhas curvas para representar o0 comportamento das
fungdes. Cores diferentes foram usadas para diferenciar a fungdo exponencial da
logaritmica. Analise e Discussdo:
Apds a montagem, os grupos analisaram as propriedades das funcées, como: A inclinagédo
crescente da funcdo exponencial; O comportamento assintético da fungédo logaritmica no
eixo y; A relacdo entre as funcdes, ja que sdo inversas. Apresentacdo: Cada grupo
explicou seu trabalho, destacando os conceitos matematicos representados no modelo.
Houve troca de ideias e esclarecimento de dividas entre os participantes. Conclusdo: A
atividade possibilitou uma compreensdo pratica e visual das caracteristicas das funcdes
exponenciais e logaritmicas. O uso do isopor como material didatico facilitou a interacéo
e o0 aprendizado colaborativo.

PALAVRAS-CHAVE: REPNRESENTA(;AO GRAFICA — MODELAGEM
MATEMATICA OU FUNCOES INVERSAS

* Aluno da 32 série da escola EE Cel Eduardo de Souza Porto.
* Docente de Matemética dos Anos Finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio da Cel
Eduardo de Souza Porto
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Ensino Médio

DESENVOLVIMENTO INFANTIL LINGUISTICO
MIELO, Caua Benetti*;
GONCALVES, Ana Beatriz Esteci*;
FERREIRA, Nicole Reduzino*;
ANDRADE, Isabel Esteci*;
PAGNI, Ana Sophia de Camargo*;
LACERDA, Luana Pereira**.
RESUMO

A aquisicdo da fala esta entre os desenvolvimentos mais perceptiveis nos primeiros
anos de vida. Nessa fase, as criancas possuem um dominio essencial dos fonemas de seu
idioma. A presente pesquisa explora os principais marcos de desenvolvimento linguistico dos
primeiros cinco anos. Embora todas as criangas normais, em ambientes normais, adquiram o
idioma que escutam, as taxas de desenvolvimento infantil — bem como os niveis de
habilidade em determinada idade — séo bastante variaveis. Um dos objetivos da pesquisa €
compreender o papel das habilidades naturais e das circunstancias ambientais na explicagao
do fendmeno global da aquisi¢do da linguagem e da variabilidade em seu desenvolvimento.
Criancas com capacidades normais precisam apenas vivenciar interagdes conversacionais
para desenvolver uma linguagem. Os pais tém o dever de iniciar uma conversa como amigos
de seus pequenos, tratando os filhos como parceiros de didlogo desde os primeiros meses de
vida. Atualmente, devido ao uso de televisores e celulares, muitos pais, que ndo sabem como
acalmar a crianca quando ela esté irritada ou ndo sabem o que fazer para manté-la quieta, de
modo a evitar que faca algo errado enquanto estdo ocupados, acabam entretendo-a com
desenhos na televisdo ou deixando-a jogar no celular ou assistir a videos no YouTube. Os
desenhos que passam na TV, dependendo da classificagdo indicativa, incentivam a crianca a
aprender novas palavras. Programas como O Show da Luna, por exemplo, ensinam conceitos
novos, ajudando os pequenos a compreender como as coisas funcionam e estimulando-os a
questionar o0 mundo em que vivem. Esse aspecto é evidenciado na cangdo de abertura do
desenho: "...Por que a luz acende? Cadé a estrela cadente? Por que a gente perde o dente?
Sera que existe duende? D& pra andar de tras pra frente? Abacaxi ndo tem semente? Tudo o
que é pergunta a Luna faz...". Por outro lado, se a crianga passar muito tempo apenas
assistindo a televisdo, podera ndo interagir com outras pessoas, 0 que pode resultar em sérios
problemas no futuro, como a dificuldade em se socializar. O uso de celulares na infancia, sem
a supervisdo adequada dos pais, pode afetar o desenvolvimento da fala dessas criangas. Um
exemplo é o desenho Booba, cujos personagens nao dialogam, mas se comunicam apenas por
gestos e sons. Esse tipo de contelido, portanto, ndo incentiva o desenvolvimento da fala.
Assim, uma crianca que, desde pequena, antes mesmo de aprender a falar, passa horas
assistindo a esse tipo de desenho pode ter dificuldade para desenvolver a fala, necessitando,
posteriormente, de sessdes com um fonoaudidlogo. Os pais podem, sim, permitir que suas
criangas assistam a televisdo e usem o celular, mas com moderag¢do, controlando o tempo que
passam nas telas e monitorando o contetido a que estdo expostas. Os responsaveis podem
utilizar esses meios de maneira construtiva, escolhendo conteddos que incentivem a
socializagdo, o desenvolvimento da fala e a curiosidade da crianga. Nos momentos em que
ndo estiverem no celular ou na televisdo, € importante que os pais leiam livros com 0s

pequenos, brinquem e, principalmente, passem mais tempo interagindo com eles.

PALAVRAS-CHAVE: DESENVOLVIMENTO INFANTIL. TEMPO.
RESPONSABILIDADE

11 *Alunos da 1° Série do Ensino Médio do Colégio Agua Viva
**Docente do Colégio agua Viva
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Ensino Médio

A QUALIDADE DO ENSINO A DISTANCIA (EAD)

NOGUEIRA, Nicolas Furioso*,
BARTALOTTI, Sophia S*,
MEDEIROS,Yasmin Y. C.*,

FERRER, Catharina Martinez Heinrich**,

RESUMO

A educacdo a distancia (EaD) é uma modalidade de ensino que permite ao aluno
ter aulas sem o contato fisico com o professor. O estudante pode assistir aulas em qualquer
lugar, por meio de computador, tablet ou celular. O EaD esta presente na graduacao, pds-
graduacdo e cursos de idioma, por exemplo. O principal problema da pesquisa é a
efetividade do aprendizado em comparacgéo ao ensino presencial. O objetivo é comparar
a qualidade entre o ensino presencial e on-line. No tema da qualidade do ensino a
distdncia, os resultados frequentemente apontam para uma série de vantagens e
limitagdes. Os dados indicam que, em cenarios bem estruturados, o EaD pode trazer
resultados semelhantes aos do ensino presencial, promovendo inclusdo e flexibilidade.
Muitos estudantes conseguem equilibrar trabalho, estudo e outros compromissos gracas
a liberdade de horéarios e a possibilidade de acessar contetdos de qualquer lugar com
internet. Esse acesso, especialmente importante em areas remotas, demonstra o potencial
do EaD em democratizar a educagdo. Contudo, a evasdo escolar ¢ uma conclusdo comum
nos estudos sobre EaD, com fatores como a soliddo, a falta de motivagéo e de interacéo
social sendo os principais desafios. Outro apontamento frequente é a necessidade de
maior investimento em tecnologias de suporte e na formacéo de professores, pois alguns
enfrentam dificuldades para criar contetdos digitais ou manter o engajamento dos alunos.
A pesquisa foi realizada por meio da internet, com referéncias tedricas e cientificas.
Portanto, enquanto o EaD traz grandes beneficios para o acesso a educacdo, a qualidade
desse formato ainda depende de uma infraestrutura adequada e de métodos que atendam
as necessidades emocionais e educacionais dos alunos.

PALAVRAS-CHAVE: ENSINO. ON-LINE. EFETIVIDADE.

*Alunos da 2° Série do Ensino Médio do Colégio agua Viva
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OS RISCOS DA CANNABIS MEDICINAL

PEREIRA, Elyon Rosalino*,

SILVA, Mariana Caroline Cardoso da*,
BUCHEWITZ, Lucas Fava*,

SOUZA, Marina Alonso Shimizu de *,
FERRER, Catharina Martinez Heinrich**,

RESUMO

A cannabis medicinal pode auxiliar no tratamento de doencas como epilepsia,
parkinson, glaucoma e cancer; e em contrapartida trazer riscos, desenvolvendo outras
doencas, como esquizofrenia, psicose, suicidios, retardo mental, além de ser a responsavel
por mortes no transito, conforme estudos recentes e que estdo em discussdo no Superior
Tribunal de Justica (STJ), que deve decidir se permite a importacdo de sementes e 0
cultivo para fins voltados a saude (producdo de medicamentos e subprodutos). Os
objetivos da averiguacdo sdo expor, conscientizar e alertar os leitores acerca das
consequéncias fisicas e neurologicas da utilizagdo da planta, que muitas vezes se
manifestam de forma tardia, fazendo com que o paciente ndo perceba os prejuizos tidos.
Apesar de as puni¢cdes aos usudrios terem natureza administrativa e ndo criminal, a
depender da quantidade, o porte continua sendo um comportamento ilicito; e
medicamentos que apresentem 0 composto da cannabis somente serdo adquiridos pelos
pacientes ap6s passarem por uma consulta com médico inscrito no Conselho Regional de
Medicina (CRM), que ira avaliar se o uso dos remédios é adequado para o quadro de
salde apresentado. A pesquisa foi desenvolvida a partir de analises cientificas disponiveis
em sites presentes no recurso de navegacdo Google. Diante dos fatos apresentados, por
ser um tratamento relativamente novo e sem regulamentacéo especifica, o0 melhor, pelo
menos até 0 momento, é optar pela utilizacdo de mecanismos substitutos da cannabis
medicinal.

PALAVRAS-CHAVE: SAUDE. CANNABIS. CONSCIENTIZACAO.

* Alunos da 2° Série do Ensino Médio do Colégio agua Viva
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A SAUDE MENTAL DOS INFLUENCIADORES DIGITAIS
CONTEMPORANEQOS

GUEDES, Julya*;

PAES, Vitdria Briamonte*;

TERUEL, Rebeca Delalibera*;
CORDEIRO, Lisa Marques*;
CHICARELLI, Ana Laura Gongalves**,

RESUMO

A salde mental dos influenciadores digitais tornou-se um tema relevante devido
a intensa exposicdo nas redes sociais, que gera pressdes significativas e estimula
comparag0es sociais, resultando em problemas como ansiedade e burnout. Este trabalho
analisa os impactos dessa dindmica e propde estratégias para um equilibrio saudavel entre
o online e o offline. O problema de pesquisa centra-se em compreender os efeitos da
constante producéo de contetdo e da competicdo implicita nas redes sobre a satide mental
desses profissionais. A pesquisa evidenciou que muitos influenciadores enfrentam
elevados niveis de ansiedade e depressao devido a pressdo para manter uma presenca
constante e a comparacao com outros influenciadores, o que desencadeia sentimentos de
inadequacéo e esgotamento, afetando negativamente sua produtividade e bem-estar. Os
objetivos incluem propor estratégias para mitigar esses impactos, como pausas nas redes
sociais, a busca por terapia e a préatica de autocuidado, além do fortalecimento de redes
de apoio. A metodologia utilizada foi a pesquisa bibliografica, incluindo artigos
cientificos e fontes especializadas. Os resultados preliminares destacam a importancia de
conscientizar influenciadores e o publico acerca dos riscos para a saude mental nesse
ambiente e sugerem medidas para promover o bem-estar, como uma maior discusséo
sobre limites e praticas saudaveis.

PALAVRAS-CHAVE: INFLUENCIADORES DIGITAIS. SAUDE MENTAL.
BURNOUT. ANSIEDADE

*Alunos da 2° Série do Ensino Médio do Colégio agua Viva
**Docente do Colégio agua Viva
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FUNCOES EXPONENCIAIS COM GELATINA, FINI E M&M’s

SILVA, Alexandre da”
FERREIRA, Renata dos Santos Yamanaka™

RESUMO

Resumo da Atividade Pratica: Representacdo de Fungdes Exponenciais com
Gelatina, Fini e M&M’s. A atividade teve como objetivo ilustrar, de forma pratica e
criativa, o comportamento das fun¢Ges exponenciais, utilizando materiais Iudicos como
gelatina, balas Fini e M&M’s. O processo seguiu as seguintes etapas: Planejamento da
Atividade:
Inicialmente, os grupos foram formados e receberam as orientacdes sobre o tema. Cada
grupo escolheu uma funcdo exponencial, como f(x)=2xf(x) = 2"xf(x)=2x, para
representar.
Preparacdo dos Materiais: Gelatina: Utilizada como base para a construcdo do plano
cartesiano, servindo como suporte para os elementos gréficos.
Balas Fini e M&M’s: Representaram os pontos calculados da fun¢do no grafico, sendo
dispostos de acordo com os valores de x e y. As cores diferentes ajudaram a destacar as
caracteristicas da funcao.
Montagem do Grafico: A gelatina foi preparada e cortada em forma retangular para
simular o plano cartesiano. Os eixos x e y foram demarcados com linhas visiveis.
Os grupos calcularam os valores para diferentes x e posicionaram as balas nas respectivas
coordenadas, criando uma curva exponencial.
Anélise e Discussao:
Apds a montagem, os grupos discutiram o comportamento da funcdo exponencial,
destacando: O crescimento rapido para valores positivos de X;
A proximidade do eixo x (comportamento assintdtico) para valores negativos de X.
Essa analise foi compartilhada com os colegas para promover troca de ideias e
esclarecimento de davidas.
Conclusédo: A prética refor¢cou a compreensdo dos conceitos de fun¢es exponenciais de
forma interativa e visual. O uso de materiais lidicos como gelatina, balas e M&M’s
tornou o aprendizado mais divertido e estimulante, envolvendo os participantes de
maneira criativa.

PALAVRAS-CHAVE: "MODELAGEM INTERATIVA"
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FUNCAO AFIM E FUNCAO QUADRATICA NO ISOPOR

ALMEIDA, Danielle Conceicio de”
FERREIRA, Renata dos Santos Yamanaka™

RESUMO

As funces afim e quadréatica sdo dois dos principais tipos de fungbes matematicas
cientificas na algebra. Elas tém aplicacdes em diversas areas, como fisica, economia,
engenharia e computagdo. Este relatorio abordard as caracteristicas gerais dessas fungdes,
suas representacOes graficas e aplicacGes praticas objetivos nas aula praticas é
compreender 0 que sdo as funcdes, sendo elas fungdes quadraticas e funcgdes afim.
Materiais e métodos nas aulas de praticas experimentais, comecamos a aprender sobre as
funcdes, e utilizamos um isopor para fazer os graficos, onde nos dividimos em grupos, e
cada um ficou responsavel por um tipo de funcdo, cortamos os isopor desenhamos o
gréafico de acordo com a fungdo que nos foi designada.
Ao construir a reta no isopor, os alunos visualizam o conceito de crescimento ou
decrescimento linear, além de perceberem que a reta pode ser representada como uma
trajetdria reta, sem curvaturas.
Eu e os alunos podem criar gréaficos com isopor e pinos para representar as funcdes e ver
como elas se comportam em diferentes intervalos de x.
Modificando os coeficientes da funcdo afim e quadratica e observando como isso altera
a forma do gréfico, eles podem fazer descobertas préprias e testar hipdteses.
Conclusao: As funcdes afim e quadréatica sdo fundamentais para o entendimento de bases
lineares e ndo lineares. Enquanto a funcdo afim descreve relacdes simples e diretas, a
fungdo quadratica modela comportamentos mais complexos e realistas, como maximos,
minimos e curvaturas. Ambas possuem aplicacdes praticas em diversas areas do
conhecimento, destacando-se pela sua simplicidade e caracteristicas.
Utilizando os materiais manipulaveis como o isopor ajuda os alunos a visualizar e
entender conceitos abstratos de forma mais tangivel.
Com as construcédo fisica das funcdes, eu e os alunos podem experimentar diferentes
cenarios e modificar os coeficientes para observar os efeitos, desenvolvendo habilidades
para resolver problemas nas atividades no dia a dia, como avaliacdo internas e externas.
Esse tipo de atividade na préatica torna o aprendizado mais dindmico e interessante, o que
pode aumentar o engajamento dos alunos com a matematica.

PALAVRAS-CHAVE: "FUNCAO MATEMATICA" — FUNCAO AFIM: LINEAR,
RETA, COEFICIENTE ANGULAR, COEFICIENTE LINEAR E FUNCAO
QUADRATICA: PARABOLICA, COEFICIENTE QUADRATICO, GRAFICO EM
"U", VERTICE

* Aluno da 32 série da escola EE Cel Eduardo de Souza Porto.
** Docente de Matematica dos Anos Finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio da Cel
Eduardo de Souza Porto
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FUNCAO EXPONENCIAL NA MANGUEIRA

SEVILHA, Larissa Huss"
FERREIRA, Renata dos Santos Yamanaka™

RESUMO

A atividade prética teve como objetivo ilustrar o comportamento de uma fungédo
exponencial utilizando uma mangueira como modelo. A proposta foi entender de forma
visual e prética o crescimento exponencial de maneira simples e didatica. As etapas da
atividade foram as seguintes: A atividade comegcou com uma introdugdo tedrica sobre
funcBes exponenciais, onde a variavel x representa o tempo ou algum outro parametro e
o crescimento da funcédo é rapido conforme x aumenta. A mangueira foi escolhida para
representar visualmente esse crescimento. Uma mangueira foi posicionada de maneira
estratégica, com um marcador em seu inicio, que é a base da funcdo exponencial. Ao
longo da mangueira, pontos foram marcados com intervalos especificos, representando o
crescimento exponencial da funcéo conforme o valor de x aumentava (de forma figurada,
com a mangueira “crescendo” ou se expandindo conforme a funcdo avancava). A
mangueira foi esticada ou torcida em diferentes pontos, com cada posicao representando
um valor da funcdo exponencial. Foi discutido como a funcao cresce rapidamente apds
certos intervalos e como esse comportamento pode ser visto de forma pratica na
mangueira. A atividade permitiu observar como o0 crescimento de uma fungdo
exponencial se da de forma acelerada, semelhante ao aumento da distancia ou da
“expansdo” da mangueira conforme 0 valor de X aumenta. A classe discutiu a analogia
entre a mangueira e a fungdo exponencial, refletindo sobre como os valores aumentam
em uma taxa que se acelera rapidamente. A atividade proporcionou uma forma interativa
e visual de entender as fun¢des exponenciais, utilizando um modelo fisico simples como
a mangueira. 1sso facilitou a compreensao do conceito de crescimento exponencial e suas
caracteristicas, como o0 aumento acelerado a medida que X cresce.

PALAVRA-CHAVE: "CRESCIMENTO EXPONENCIAL"
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