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RESUMO

A recomposicao das aprendizagens tem sido uma prioridade na educacao
brasileira, especialmente para estudantes que apresentaram defasagens
decorrentes do periodo pandémico (BNCC, 2018; BRASIL, 2021). Em Cam-
pina Grande-PB, o Projeto “Sem Tempo a Perder” surge como uma iniciativa
estratégica para apoiar os alunos da Rede Municipal de Ensino, focado nos
estudantes do 1° ao 9° ano que obtiveram baixo desempenho nas avaliagcdes
municipais (SAMA) do ano anterior. Desde 2022, o projeto ocorre regular-
mente durante o més de janeiro, periodo de férias, e beneficia cerca de 10 mil
estudantes por ano, proporcionando oportunidades de recuperacao e recom-
posicao das habilidades essenciais em Lingua Portuguesa e Matematica. Em
2025, o projeto manteve sua abordagem diferenciada e inovadora, estrutu-
rada a partir de trilhas de aprendizagem interdisciplinares e gamificadas,
organizadas por semanas tematicas. A metodologia adotada fundamenta-se
nas metodologias ativas (MORAN, 2015; BACICH & MORAN, 2018), com ati-
vidades praticas e ludicas adaptadas aos diferentes niveis de proficiéncia dos
estudantes. Além disso, estratégias de aprendizagem interativas e de desen-

volvimento socioemocional foram incorporadas, em consonancia com as
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diretrizes da educacao basica (FREIRE, 1996; VYGOTSKY, 2001). Dessa forma,
O projeto nao apenas contribui para a recuperagao das aprendizagens, mas
também fortalece o protagonismo estudantil e o engajamento dos alunos no
processo educativo.

Palavras-chave: Recomposi¢cao das aprendizagens, Lingua Portuguesa, Mate-

matica, Metodologias Ativas, Campina Grande-PB
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INTRODUCAO

A escola, como espaco vivo e dinamico, tem sido continuamente
desafiada a ressignificar suas praticas diante das transformacdes sociais,
culturais e tecnologicas do nosso tempo. Apos o cenario pandémico, esse
desafio se intensificou, especialmente diante das lacunas de aprendiza-
gem deixadas pela suspensao das aulas presenciais e pela limitagao do
acesso equitativo a educagao. No contexto da educagao publica, essa rea-
lidade impds uma necessidade urgente: repensar o tempo e o modo de
ensinar e aprender.

As consequéncias do isolamento social e das desigualdades no acesso
as tecnologias educacionais evidenciaram uma profunda heterogenei-
dade nos niveis de proficiéncia dos estudantes, exigindo das redes de
ensino estratégias que unissem acolhimento, diagndstico e intervencao
pedagdgica. A recomposicao das aprendizagens, portanto, passou a ser
compreendida ndao apenas como uma necessidade pontual, mas como
um processo continuo de reconstrugdo do percurso formativo, em que
cada estudante é reconhecido em sua singularidade.

Nesse contexto, a escola assume papel central na promocgao de equi-
dade e na garantia do direito a aprendizagem, principios que orientam
as politicas educacionais contemporaneas. A Base Nacional Comum Cur-
ricular (BNCC) reforca essa perspectiva ao destacar o desenvolvimento
integral dos estudantes e a articulagao entre competéncias cognitivas,
socioemocionais e éticas. Assim, torna-se imprescindivel que as praticas
pedagodgicas sejam repensadas de modo a integrar diferentes saberes,
valorizando tanto o conhecimento cientifico quanto as experiéncias e os
repertorios culturais dos sujeitos.

E nesse cenario que a Rede Municipal de Ensino de Campina Grande-
-PB criou, em 2022, o projeto Sem Tempo a Perder, uma agao educativa
realizada de forma intensiva no més de janeiro, voltada aos estudantes do
1° ao 9° ano que nao atingiram os niveis esperados de desempenho nas

avaliagdes internas. Mais do que uma resposta pontual, o projeto repre-
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senta uma politica publica de intervencao pedagodgica que compreende
a complexidade do processo de recomposi¢cao das aprendizagens e busca
enfrenta-lo com criatividade, inovagao e compromisso social.

Ao propor trilhas de aprendizagem gamificadas, interdisciplinares
e sensiveis aos diferentes niveis de proficiéncia, a iniciativa rompe com
modelos tradicionais de reforco escolar. Aposta na valorizagdo do estu-
dante como sujeito ativo e protagonista de seu processo formativo, ao
mesmo tempo em que integra aspectos cognitivos e socioemocionais do
desenvolvimento humano. Essa abordagem dialoga com os pressupostos
da aprendizagem significativa (Ausubel, 2003) e das metodologias ativas
(Moran, 2018), que colocam o estudante no centro da acao educativa e o
convidam a construir o conhecimento por meio da interagao, da experi-
mentacgao e da resolugao de problemas.

Alémdisso, 0 Sem Tempo a Perder evidencia umaconcepg¢aoampliada
de tempo pedagogico, em que o periodo tradicionalmente associado ao
recesso € ressignificado como tempo de reconstrucao, de descoberta e
de pertencimento. O projeto transforma o més de janeiro em um espago
fértil de aprendizagem, convivéncia e criatividade, reforcando a ideia de
que o aprender pode ser prazeroso, colaborativo e conectado as multiplas
dimensdes da vida dos estudantes.

A iniciativa também se destaca por sua organizacao colaborativa,
que envolve professores, coordenadores pedagodgicos, gestores escolares
e equipes técnicas da Secretaria de Educacao, articulando planejamento,
acompanhamento e avaliagdo. Essa integracao de esforcos permite que
as acdes desenvolvidas nas Trilhas de Aprendizagem sejam efetivamente
alinhadas as demandas reais de cada escola, fortalecendo o principio da
gestao democratica e participativa.

Aqui compartilhamos a experiéncia do projeto Sem Tempo a Per-
der, evidenciando seus fundamentos pedagdgicos, sua estrutura
metodologica e os impactos observados no processo de recomposi¢cao
das aprendizagens. Trata-se de uma proposta que busca inspirar outras

redes e profissionais da educacdo a pensar alternativas possiveis, viaveis
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e humanizadas para os desafios educacionais do presente — reafirmando
qgue nao ha tempo a perder quando o compromisso € com o direito de

aprender.
METODOLOGIA

A proposta metodoldgica que fundamenta as Trilhas de Aprendi-
zagem realizadas em janeiro de 2025, na Rede Municipal de Ensino de
Campina Grande-PB, esteve ancorada em uma perspectiva pedagogica
que articula recomposicao das aprendizagens com inovagao e criativi-
dade, valorizando o protagonismo discente e a integragao entre areas
do conhecimento. Inspiradas nos principios da aprendizagem ativa, sig-
nificativa e personalizada (BACICH; MORAN, 2018), as atividades foram
organizadas em torno de quatro eixos tematicos semanais: “Projeto de
Vida”, “Empreendedorismo”, “Jogos e Midias Digitais”, e “Eu e o Universo”.

A semana introdutdria, intitulada Projeto de Vida, teve como foco
central o autoconhecimento, o reconhecimento de valores e a projegao de
futuro, sendo considerada uma etapa preparatdria para as demais trilhas.
Essa abordagem integra-se a concepg¢ao de educagao como experiéncia
transformadora, conforme defende Moran (2015), ao propor caminhos
formativos que mobilizam saberes cognitivos, emocionais e sociais, em
uma aprendizagem situada e conectada com os projetos pessoais dos
estudantes.

Cada semana foi composta por quatro dias letivos dedicados a aplica-
¢ao das atividades com os estudantes, sendo a sexta-feira reservada para
planejamento pedagdgico e troca de experiéncias entre os profissionais
da unidade escolar. A seguir, apresenta-se o detalhamento metodoldgico

da primeira semana de trilhas.
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SEMANA 1 - PROJETO DE VIDA
PRINCIiPIOS PEDAGOGICOS

As atividades da semana seguiram os seguintes principios metodolo-

gicos:

Personalizacao da aprendizagem: a partir da escuta ativa dos estu-
dantes e do respeito aos seus contextos de vida, foram propostas
atividades que permitiram a expressao de suas trajetorias, sonhos,
valores e perspectivas.

Integracao entre areas: as competéncias de Lingua Portuguesa e
Matematica foram mobilizadas em didlogo com temas da contem-
poraneidade e com a formacéao cidada dos estudantes.

- Aprendizagem ativa: os estudantes foram convidados a construir o
conhecimento por meio de dinamicas, leitura critica, resolucao de
problemas, producao textual, debates e mediagao docente contex-
tualizada.

- Avaliacdo diagnéstica e formativa: as atividades foram pensadas
como oportunidades de diagnostico e recomposi¢cao, a partir da
identificacdo de habilidades em defasagem e do trabalho com elas

de maneira significativa.

ORGANIZAGCAO DAS ATIVIDADES

LINGUA PORTUGUESA
Dia 1: Meu mundo - Autoconhecimento e expectativas para o
futuro A aula foi iniciada com a dinamica “Palavra Certa”, promo-
vendo um momento de expressao e escuta entre os estudantes.

Em seguida, a leitura e discussao da cronica “Por que escrever

certo é importante?” favoreceram reflexdes sobre a norma-padrao
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da lingua e seu papel na comunicagao social. A proposta visou ao
desenvolvimento da competéncia linguistica de maneira contex-
tualizada, aproximando o conteudo gramatical de situagdes reais
de comunicagao, em consonancia com os principios de uma abor-
dagem sociointeracionista da linguagem.

- Dia 2: Autoconhecimento, ética e valores Por meio de situagoes-
-problema que envolviam dilemas morais e sociais, como 0 caso
de Vinicius Junior, os estudantes foram convidados a refletir sobre
suas proprias escolhas e posicionamentos. A atividade “O que vocé
escolheria?” favoreceu o exercicio do pensamento critico e a dife-
renciagdo entre fato e opinido — habilidades fundamentais para a
leitura consciente e ética do mundo.

- Dia 3: Planejando o amanha - Perspectivas de tempo futuro A ati-
vidade central da aula foi a escrita de uma carta para si mesmo no
futuro. A proposta visou trabalhar a organizagcao textual, os meca-
nismos de coesao (como substituicdes lexicais e pronominais) e a
construgao de sentido, ao mesmo tempo em que mobilizava os
estudantes a refletirem sobre seus projetos de vida e as escolhas

necessarias para alcanga-los.
MATEMATICA

- Dia 1: Meu mundo - Autoconhecimento e expectativas para
o futuro Com base em perguntas reflexivas e na analise de uma
tabela sobre metas e sonhos, os estudantes resolveram problemas
com numeros naturais, abordando temas de planejamento finan-
ceiro e organizagao pessoal, o que favoreceu o desenvolvimento do
raciocinio logico-matematico com sentido pratico.

- Dia 2: Autoconhecimento, ética e valores A aula tratou de por-
centagens e numeros racionais a partir de uma situagao-problema
relacionada ao uso de recursos financeiros. Os estudantes analisa-

ram os impactos de suas decisdes sobre o orcamento, relacionando
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matematica e cidadania, em consonancia com a perspectiva da
matematica como linguagem para compreender e transformar o
mundo.

Dia 3: Planejando o amanha - Perspectivas de tempo futuro A
atividade comegou com o video motivacional de Deivison Pedroza
e culminou em uma sequéncia de desafios matematicos com fra-
¢oes, relacionados ao planejamento de metas de curto, médio e
longo prazo. A aula reforgcou a importancia da organizagcdo e do
calculo na construcao de planos de vida possiveis e sustentaveis.
Essa estrutura metodoldgica possibilitou que os estudantes fossem
protagonistas em seu processo de aprendizagem, sendo convida-
dos a se reconhecerem como sujeitos historicos, criticos e capazes
de projetar e realizar seus sonhos. A abordagem articulada entre
areas favoreceu a recomposicdo das aprendizagens de forma sig-
nificativa, ao integrar saberes escolares e vivéncias pessoais — um
caminho coerente com a concepg¢ao de educacdo transformadora
e integrada proposta por Bacich & Moran (2018).

SEMANA 2- EMPREENDEDORISMO
PRINCIiPIOS PEDAGOGICOS

Na segunda semana das Trilhas de Aprendizagem, o tema Empreen-
dedorismo foi trabalhado como eixo integrador entre Lingua Portuguesa
e Matematica, favorecendo o desenvolvimento de competéncias cogni-
tivas, socioemocionais e criativas voltadas a resolu¢cao de problemas e a
construcao de projetos de vida sustentaveis. A proposta metodologica
buscou, assim, aproximar os estudantes do universo do empreendedo-
rismo por meio de situagdes praticas, nas quais pudessem compreender
conceitos como inovacao, planejamento, gestdo e consumo consciente,
articulando saberes escolares e experiéncias do cotidiano.

A semana pautou-se nos seguintes principios:
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Aprendizagem significativa e contextualizada: os conteudos
foram aplicados a situacdes reais, como elaboragdo de campanhas
publicitarias, planos de negdcio e simulacdes financeiras, possibili-
tando ao estudante reconhecer a fungao social da linguagem e da
matematica no mundo do trabalho.

Integracao entre areas: as aulas articularam leitura, escrita e ana-
lise linguistica com noc¢des de economia e educacdo financeira,
reforcando a interdisciplinaridade como eixo estruturante da
recomposi¢cao das aprendizagens.

Protagonismo e colaboracgao: o trabalho em grupo, a resolucdo
de desafios e a apresentagcdo de producdes autorais favoreceram o
desenvolvimento de habilidades de comunicacao, lideranga e coo-
peracao.

Educacdao empreendedora e critica: mais do que estimular a
criacdo de negodcios, as atividades promoveram a reflexdo sobre

consumo consciente, ética e responsabilidade social.
ORGANIZACAO DAS ATIVIDADES
LINGUA PORTUGUESA

Dia 1-Empreendedorismo e publicidade Os estudantes analisaram
pecas publicitarias de diferentes midias, identificando estratégias
discursivas e visuais utilizadas para promover produtos e ideias. Em
grupos, criaram campanhas publicitarias para um negdcio ficticio,
envolvendo cartazes, jingles ou videos curtos. A atividade possibi-
litou compreender o papel da publicidade como instrumento de
divulgacgao e persuasao, além de exercitar a criatividade e a comu-
nicagao.

Dia 2 - Empreender e convencer: o poder da persuasao A partir da
analise de comerciais e anuncios, os estudantes investigaram o uso

de recursos linguisticos e discursivos na construgcao de mensagens
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persuasivas. O estudo de slogans, figuras de linguagem, verbos no
imperativo e apelos emocionais estimulou a leitura critica da midia
e a reflexdo sobre as estratégias de convencimento no campo do
consumo.

Dia 3 - Empreendedorismo digital Com foco na comunicacdo
digital, os estudantes revisaram regras de concordancia nominal
e verbal a partir de postagens e anuncios ficticios de empreen-
dedores. Discutiu-se como a corregao gramatical contribui para a
credibilidade e a imagem profissional em contextos empresariais
online. A atividade reforcou o vinculo entre dominio linguistico e
sucesso comunicativo.

Dia 4 - Infograficos e empreendedorismo A aula abordou o papel
dos infograficos como recursos visuais de sintese e divulgagao. Apos
analisar textos e infograficos sobre o tema, os estudantes produziram
representacdes graficas de informacdes sobre empreendedorismo,

desenvolvendo a habilidade de transitar entre o verbal e o visual.
MATEMATICA

Dia 1 - O que é empreender? Os estudantes discutiram o conceito
de empreendedorismo e refletiram sobre como a criatividade e a
inovagao podem resolver problemas cotidianos. Em grupos, criaram
esbocos de produtos ou servigos voltados a comunidade escolar,
exercitando o raciocinio logico e o pensamento criativo.

Dia 2 - Planejamento de um negoécio Com base em noc¢des de
numeros racionais e porcentagens, os estudantes elaboraram um
plano de negocios simples, considerando custos, pregos e margem
de lucro. A atividade possibilitou compreender o planejamento
como etapa essencial para a sustentabilidade de um empreendi-
mento.

Dia 3 - Preco de custo e preco de venda A partir da analise de casos

reais e exemplos praticos, os estudantes calcularam pregos de custo
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e de venda de produtos ficticios, aplicando a ideia de proporcionali-
dade e de calculo percentual em situagdes de educacao financeira.
Dia 4 - Gestdo financeira Encerrando a semana, os estudantes
aprenderam sobre fluxo de caixa, receitas, despesas e lucro. Por
meio da construcdo e interpretacdo de tabelas e graficos, refletiram
sobre a importancia da gestao financeira na manutencéao e cresci-

mento de um negocio.

Essa segunda semana consolidou a proposta de uma aprendizagem
empreendedora e interdisciplinar, que articula teoria e pratica, estimula a
autonomia intelectual e aproxima os estudantes de competéncias essen-

ciais para a vida pessoal, académica e profissional.
SEMANA 3 - JOGOS E MIDIAS DIGITAIS
PRINCiPIOS PEDAGOGICOS

Na terceira semana das Trilhas de Aprendizagem, o eixo Jogos e
Midias Digitais propés a articulagao entre a cultura digital e o processo
educativo, explorando a linguagem dos jogos como meio de aprendi-
zagem ativa, colaborativa e interdisciplinar. O tema favoreceu o didlogo
entre Lingua Portuguesa e Matematica, aproximando os estudantes do
universo tecnoldgico por meio de praticas significativas que integraram
leitura, escrita, raciocinio logico, resolucao de problemas e criatividade.

A abordagem metodoldgica adotou os seguintes principios:

Aprendizagem ativa e ludica: as atividades foram planejadas para
promover o engajamento por meio de jogos, dinamicas e produ-
¢oes digitais, favorecendo o protagonismo estudantil.

Integracao curricular: a articulagdo entre linguagem, comunica-

cao e raciocinio matematico permitiu explorar a logica dos jogos,
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a pontuacgao, a probabilidade e o impacto das midias digitais de
forma contextualizada.

Educacao midiatica e critica: as aulas estimularam a analise dos
efeitos das midias digitais na comunicacdo, na escrita e nas rela-
¢oes sociais, contribuindo para o desenvolvimento de uma postura
critica e consciente diante da tecnologia.

Criatividade e autoria digital: os estudantes foram convidados a
criar e adaptar jogos, elaborar textos descritivos e infograficos e
participar de desafios que ampliaram suas competéncias digitais e

comunicativas.
ORGANIZAQAO DAS ATIVIDADES
LINGUA PORTUGUESA

Dia 1 - Logicas dos jogos digitais A partir da discussdo sobre os
jogos preferidos dos estudantes, a aula introduziu conceitos de
norma-padrao, adequacao textual e adaptagao de linguagem. Por
meio da atividade “Caga ao Tesouro Linguistico”, os estudantes ana-
lisaram textos descritivos sobre jogos e, em seguida, produziram
descrigcdes dos seus jogos favoritos, utilizando a norma-padrdo em
contextos formais de escrita.

Dia 2 - Impacto das midias digitais Os estudantes refletiram sobre
a influéncia das midias digitais na comunicagao e nos habitos coti-
dianos. Em grupos, analisaram termos populares nas redes sociais,
corrigindo grafias e discutindo o significado das expressdes. A
atividade incentivou a reflexdo sobre a ortografia, a clareza e a res-
ponsabilidade na comunicacao digital.

Dia 3 - Estatisticas e probabilidades nos jogos digitais A aula pro-
moveu a integragao entre linguagem e raciocinio logico, explorando
o papel das estatisticas e probabilidades nos jogos digitais. Apds

uma dinamica introdutoria, os estudantes realizaram pesquisas
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orientadas, utilizando Chromebooks, sobre como esses conceitos
influenciam estratégias e resultados em jogos, desenvolvendo habi-
lidades de pesquisa e comunicacgao cientifica.

Dia 4 - Jogos digitais em agdo Encerrando o eixo de Lingua Por-
tuguesa, a aula utilizou o “Jogo da Pontuacao”, uma atividade
gamificada para revisar o uso correto dos sinais de pontuacgao. A
dindmica favoreceu a aprendizagem significativa por meio do jogo
e da analise coletiva dos efeitos de sentido produzidos pelas esco-

lhas de pontuacgao.
MATEMATICA

Dia 1 - Légica dos jogos A aula introduziu os conceitos de regras,
objetivos e progressao nos jogos digitais, articulando-os com as ope-
racdes matematicas. Os estudantes criaram seus proprios jogos de
tabuleiro, aplicando calculos e estratégias para definir movimentos
e pontuagdes, evidenciando a presenga da matematica na estru-
tura dos jogos.

Dia 2 - Impacto das midias digitais Os estudantes analisaram o
tempo dedicado as midias digitais e aos jogos, utilizando porcenta-
gens para calcular o tempo de tela em relagao as demais atividades
diarias. A proposta promoveu reflexdes sobre o uso equilibrado da
tecnologia e o desenvolvimento de habitos saudaveis.

Dia 3 - Estatisticas e probabilidades nos jogos digitais Por meio
de uma experiéncia pratica com dados e registros de resultados, os
estudantes exploraram a coleta e organizagao de dados, calcularam
frequéncias relativas e representaram probabilidades em graficos.
A atividade possibilitou a compreensao de conceitos estatisticos de
forma aplicada e divertida.

Dia 4 - Desenvolvimento de jogos digitais Na atividade final, os
estudantes utilizaram a plataforma Wordwall para criar jogos digi-

tais baseados em conteudos de numeros racionais. Em grupos,
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elaboraram regras, sistemas de pontuagao e critérios de vitoria, apli-
cando conhecimentos matematicos e exercitando a criatividade, a

cooperacdo e o pensamento computacional.

A Semana 3 consolidou a integragcao entre cultura digital e apren-
dizagem escolar, reafirmando o papel dos jogos como estratégias
potentes para a recomposi¢cao das aprendizagens e o desenvolvimento de
competéncias cognitivas e socioemocionais. As praticas dessa etapa evi-
denciaram a importancia do uso critico, criativo e consciente das midias

digitais como instrumento de aprendizagem significativa e engajadora.
SEMANA 4 - EU E O UNIVERSO
PRINCiPIOS PEDAGOGICOS

A quarta semana das Trilhas de Aprendizagem, intitulada “Eu e o Uni-
verso”, encerrou o ciclo de atividades integradas de Lingua Portuguesa e
Matematica, convidando os estudantes a refletirem sobre o cosmos, as
dimensdes do universo e o papel da Terra nesse vasto sistema. O eixo bus-
cou despertar a curiosidade cientifica, promover o pensamento critico e
relacionar o conhecimento escolar com a compreensao do mundo.

A abordagem metodologica adotou os seguintes principios:

Aprendizagem investigativa e contextualizada: as atividades
estimularam a observacao, o gquestionamento e a pesquisa, apro-
ximando os estudantes de temas cientificos complexos de forma
acessivel e significativa.

Integracao entre linguagem e raciocinio légico: as aulas articu-
laram leitura, escrita, analise linguistica e resolucao de problemas
matematicos em torno de um mesmo eixo tematico — o universo e
seus fendbmenos.

Desenvolvimento da autonomia e da criticidade: os estudantes

foram convidados a distinguir fatos de opinides, interpretar dados,
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organizar informacdes e produzir resumos com base em fontes
confiaveis.

Uso de tecnologias digitais: os Chromebooks e jogos interati-
vos ampliaram as possibilidades de exploracao e visualizagao de
conteudos cientificos, tornando a aprendizagem mais dindamica
e colaborativa. E a organizagao das atividades seguiu o mesmo
processo de continuidade, , sendo permeada por objetos de conhe-

cimento em Lingua Portuguesa e Matematica:
LINGUA PORTUGUESA

Dia 1 - O universo e suas dimensées A aula iniciou com questio-
namentos sobre o cosmos e a existéncia de vida fora da Terra. Por
meio da atividade “Decifrando a Mensagem”, os estudantes classi-
ficaram frases como fatos ou opinides, analisando a confiabilidade
das informacgdes cientificas. A proposta desenvolveu a habilidade
de distinguir dados objetivos de interpretacdes subjetivas, favore-
cendo uma postura critica diante das noticias e debates sobre o
universo.

Dia 2 - A Terra e o Sistema Solar Apds a leitura de um texto infor-
mativo e de um mapa mental sobre o Sistema Solar, os estudantes
revisaram aspectos ortograficos recorrentes em producdes textuais
— como o uso de mal/mau, mais/mas, meio/meia, entre outros. A
atividade culminou em um jogo online, no qual aplicaram as regras
ortograficas em frases sobre os planetas, unindo correcao linguis-
tica e conhecimento cientifico.

Dia 3 - A influéncia gravitacional entre os astros Por meio do
“Jogo da Gravidade - Mapa Celestial”, os estudantes organizaram
informagdes sobre o Sistema Solar, destacando como a gravidade
mantém os planetas em orbita. As discussdes abordaram a sele-

cao lexical e a organizacao das informagées em textos cientificos,
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promovendo a analise dos efeitos de sentido e a compreensao do
discurso informativo.

Dia 4 - O meu lugar no universo Encerrando o eixo de Lingua Por-
tuguesa, a atividade “Missao Espacial Jornalistica” convidou os
estudantes a explorar o site Solar System Scope e produzir resumos
com base nas descobertas feitas. Trabalharam o uso de parafrases
e citagoes, desenvolvendo habilidades de sintese e autoria. Os resu-
mos foram compartilhados em murais fisicos ou digitais, formando
um mapa colaborativo do Sistema Solar.

MATEMATICA

Dia 1 - O universo e suas dimensées A aula introduziu conceitos de
escala e proporgao, permitindo compreender as distancias entre
corpos celestes. Utilizando o jogo “Explorando o Universo”, os estu-
dantes calcularam quantos “diametros da Terra” caberiam entre
o planeta e o Sol, aplicando operagdes com numeros racionais e
refletindo sobre as dimensdes do espaco.

Dia 2 - A Terra e o Sistema Solar A atividade explorou a posicdo
da Terra e as orbitas planetarias. A partir de calculos com fragdes
e porcentagens, os estudantes representaram a distancia dos pla-
netas em relagao ao Sol, relacionando as operagdes matematicas a
organizacgao do Sistema Solar.

Dia 3 - A influéncia gravitacional entre os astros Com base em uma
experiéncia pratica com bolas de diferentes massas, os estudantes
investigaram a relacdo entre massa, peso e gravidade, utilizando
a formula P = m x g. Resolveram problemas envolvendo porcenta-
gens e discutiram o impacto da massa no peso dos corpos celestes.
Dia 4 - O meu lugar no universo Na ultima atividade, os estudantes
utilizaram o site Solar System Scope para coletar dados sobre qua-
tro planetas e representa-los em graficos. Discutiram a adequagao

dos diferentes tipos de grafico para cada conjunto de dados e refle-
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tiram sobre o lugar da Terra no cosmos com base em evidéncias
numeéricas e visuais.

A Semana 4 encerrou as Trilhas de Aprendizagem de forma inspira-
dora, unindo ciéncia, linguagem e matematica em torno do tema
“Eu e o Universo”. As praticas dessa etapa promoveram uma apren-
dizagem significativa, exploratdria e interdisciplinar, estimulando o
encantamento pelo conhecimento, a curiosidade investigativa e o
desenvolvimento das competéncias cognitivas e socioemocionais

dos estudantes
RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise das agdes pedagogicas desenvolvidas no projeto Sem Tempo
a Perder permitiu identificar resultados expressivos na recomposicao das
aprendizagens e no engajamento dos estudantes participantes. A siste-
matizagcao dos dados pedagodgicos, observagdes de campo e registros das

escolas possibilitou a definicdo de trés categorias analiticas centrais:

1. protagonismo e engajamento estudantil;

2.recomposicao significativa das aprendizagens em Lingua Portu-
guesa e Matematica; e

3.integracao interdisciplinar mediada por praticas criativas e tecno-
logicas.

Quadro 1 - Categorias analiticas e evidéncias observadas no Projeto Sem Tempo a
Perder

Categoria Descricdo dos achados empiricos

As trilhas de aprendizagem gamificadas despertaram maior interesse
e participacao dos alunos. Professores relataram que os estudan-
tes demonstraram entusiasmo, envolvimento ativo nas atividades
e maior interacdo nas discussdes. Essa experiéncia reforca o poten-
cial das metodologias ativas na construcdao da autonomia discente
(MORAN, 2015)

Protagonismo e
engajamento
estudantil
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Categoria Descricdo dos achados empiricos

As atividades propostas possibilitaram o diagndstico e o trabalho dire-
cionado de habilidades em defasagem, de forma contextualizada e
Recomposicdo |significativa. Em Lingua Portuguesa, observou-se avanco na leitura,
significativa das |escrita e reflexdo linguistica; em Matematica, maior seguranca na
aprendizagens |resolucao de problemas e uso de operagdes basicas. Esses resultados
evidenciam a efetividade da recomposicdo planejada com intencio-
nalidade pedagdgica (BNCC, 2018).

A articulagdo entre Lingua Portuguesa e Matematica, mediada por
tematicas contemporaneas — como Projeto de Vida, Empreende-
Integracdo inter- | dorismo, Jogos Digitais e Universo —, proporcionou um aprendizado
disciplinar e uso | dindmico e conectado a realidade dos alunos. O uso de recursos digi-
de tecnologias |tais (Chromebooks, Wordwall, videos e jogos interativos) ampliou as
possibilidades de investigagdo, autoria e colaboracéo, fortalecendo o
aprendizado significativo (BACICH; MORAN, 2018)

Os resultados apontam que o Sem Tempo a Perder alcangou seus
objetivos principais: recompor aprendizagens essenciais e restaurar o vin-
culo dos estudantes com o processo educativo.

A metodologia diferenciada, pautada em principios de interdisciplina-
ridade, ludicidade e aprendizagem ativa, contribuiu para o fortalecimento
das competéncias cognitivas e socioemocionais, reafirmando a relevancia
do projeto como uma politica de intervengao pedagogica eficaz.

De acordo com Freire (1996), a educacao deve ser um ato de criagcado
e nao de mera transmissao. Essa perspectiva se concretiza no Sem Tempo
a Perder, a medida que o projeto transforma o tempo de férias em tempo
de aprendizagem viva, significativa e transformadora. Assim, as evidén-
cias observadas demonstram que a recomposi¢cao pode ocorrer de modo
prazeroso, criativo e contextualizado, quando o estudante é colocado no
centro do processo.

A analise dos resultados obtidos a partir da implementagao do projeto
evidencia a relevancia de uma politica educacional voltada a recomposi-
¢ao das aprendizagens, articulando ludicidade, protagonismo estudantil
e interdisciplinaridade. A proposta, ao ser desenvolvida durante o recesso
escolar, rompeu com a concepcao tradicional de “férias” e consolidou-se
como um espacgo de ampliagdo de saberes e de fortalecimento dos vincu-

los entre escola e comunidade.
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Nos registros realizados pelas equipes pedagodgicas, observou-se
significativa ampliacdo do engajamento dos estudantes nas atividades,
sobretudo pelo carater dinamico das Trilhas de Aprendizagem, que inte-
graram componentes curriculares de Lingua Portuguesa e Matematica a
tematicas de interesse dos alunos, como Projeto de Vida, Empreende-
dorismo, Jogos e Midias Digitais e Eu e o Universo. Essa integragao foi
essencial para tornar as aprendizagens mais significativas, conectando os
conteudos a realidade dos participantes.

Além disso, verificou-se um impacto positivo na autoconfianga dos
estudantes, especialmente daqueles que apresentavam maiores defa-
sagens. O ambiente acolhedor e a metodologia ativa empregada nas
trilhas permitiram que esses alunos se sentissem valorizados e capazes
de progredir em seus ritmos, fortalecendo a autoestima e a percepgao de
pertencimento escolar.

Outro aspecto relevante foi a participacdao docente, marcada pelo
compromisso e pela criatividade na elaboragcao e execugao das ativida-
des. Os professores relataram que o projeto proporcionou um espaco de
experimentagao metodologica, permitindo a aplicagao de estratégias ino-
vadoras que, muitas vezes, sao limitadas pela rotina do calendario regular.
Assim, a experiéncia também se configurou como uma oportunidade de
formacgao continuada em servi¢co, na medida em que o docente se coloca
como pesquisador da propria pratica.

Os dados qualitativos coletados a partir dos relatos das escolas indi-
cam ainda melhoras no desempenho em leitura, interpretagao e resolugao
de problemas, aspectos diretamente relacionados aos eixos estruturantes
do projeto. Em turmas dos anos finais, por exemplo, foram observadas
mudancgas perceptiveis na fluéncia leitora e na capacidade de argumen-
tacao dos estudantes, o que demonstra que o aprendizado extrapolou o
dominio técnico e alcangou a dimenséo reflexiva da linguagem.

O carater interdisciplinar das atividades também favoreceu o desen-
volvimento de habilidades socioemocionais, como cooperacao, empatia,

autonomia e senso de responsabilidade. Esses elementos, embora muitas
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vezes ndo quantificaveis em avaliacdes tradicionais, constituem indicado-
res fundamentais de sucesso educacional e contribuem para a formacao
integral dos sujeitos.

Outro ponto de destaque diz respeito a gestao pedagogica do projeto.
A articulagao entre a coordenagao geral, os departamentos pedagogicos
e as escolas garantiu a coeréncia e a intencionalidade das acdes. Essa
organizagao possibilitou um acompanhamento sistematico, assegurando
que as atividades nao se limitassem a praticas recreativas, mas se consti-
tuissem em experiéncias de aprendizagem planejadas e monitoradas.

Dessa forma, os resultados obtidos com o Sem Tempo a Perder apon-
tam para a consolidagcdao de uma cultura pedagodgica colaborativa, em
que o trabalho em rede fortalece as praticas docentes e potencializa o
alcance das metas de aprendizagem. Essa perspectiva dialoga com a con-
cepgao de educacgao integral, entendida como processo que envolve as

dimensdes cognitivas, afetivas, sociais e culturais do estudante.
CONSIDERAC()ES FINAIS

O projeto Sem Tempo a Perder reafirma-se como uma estratégia
pedagodgica inovadora da Rede Municipal de Ensino de Campina Gran-
de-PB, voltada a recomposicdo das aprendizagens de forma ludica,
interdisciplinar e inclusiva. A experiéncia demonstra que € possivel unir
intencionalidade pedagdgica e criatividade, garantindo a aprendizagem
significativa e o protagonismo discente.

Os resultados analisados indicam avangos no engajamento dos
estudantes e no desenvolvimento das habilidades basicas de Lingua
Portuguesa e Matematica, comprovando a eficacia das trilhas de apren-
dizagem como instrumento de recomposi¢cao. A proposta, ao integrar
conteudos escolares com temas contemporaneos e recursos tecnologi-
cos, amplia o sentido do aprender e ressignifica o papel da escola.

Além de seus efeitos pedagdgicos, o projeto fortalece a dimensao

humanizadora da educacéao, pois acolhe os estudantes em seus ritmos,
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historias e potencialidades. Em consonancia com Freire (1996), reafirma-
-se que ensinar é criar possibilidades para a construgao do conhecimento,
€ NAao apenas recuperar o que se perdeu.

Por fim, a experiéncia de Campina Grande inspira outras redes a
investirem em acdes semelhantes, que tratem a recomposicdo ndo como
tarefa de corregcdo, mas como oportunidade de inovacdo, criatividade e
reconstrucao de vinculos educativos.

O Sem Tempo a Perder comprova que, quando ha proposito, planeja-
mento e sensibilidade, é possivel transformar o tempo escolar em tempo
de aprendizagem, esperanga e encantamento.

A analise dos resultados permite afirmar que o projeto Sem Tempo
a Perder representa uma pratica inovadora e coerente com os principios
da educacao publica de qualidade. Ao propor uma recomposicao das
aprendizagens pautada em metodologias ativas, o projeto rompe com o
paradigma do ensino tradicional e reafirma a centralidade do estudante
como sujeito da propria formacgéo.

Os dados e observacdes apontam que o envolvimento dos professores
foi determinante para o éxito da proposta. A apropriagcao pedagodgica das
trilhas, o planejamento coletivo e a troca de experiéncias entre docentes
favoreceram o desenvolvimento de competéncias profissionais e o forta-
lecimento da identidade docente. Alem disso, o projeto contribuiu para o
resgate do sentido de pertencimento a escola, tanto entre os estudantes
quanto entre os educadores.

O Sem Tempo a Perder também demonstrou a importancia de poli-
ticas educacionais que considerem a especificidade dos territérios e das
realidades escolares, respeitando o ritmo de cada estudante. Ao integrar
ludicidade, tecnologia e interdisciplinaridade, o projeto amplia o conceito
de aprendizagem, valorizando ndo apenas o resultado final, mas o pro-
cesso vivido pelos sujeitos.

Do ponto de vista pedagdgico, os resultados reforcam que a recompo-
sicdo das aprendizagens nao deve ser compreendida como mera revisao

de conteudos, mas como oportunidade de reconstrucdo de significados e
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de retomada da autoestima dos estudantes. A ludicidade, nesse contexto,
atua como eixo estruturante da motivagao, transformando o espago esco-
lar em ambiente de criagcao e pertencimento.

Além dos ganhos imediatos observados, o projeto deixa um legado
de inovacao curricular e de valorizagao do tempo pedagogico, mostrando
que é possivel transformar o periodo de recesso em um tempo fértil de
aprendizagens. Ao fortalecer vinculos, despertar curiosidades e desenvol-
ver competéncias, o Sem Tempo a Perder reafirma o compromisso da
Rede Municipal de Campina Grande com uma educagao humanizadora,
democratica e transformadora.

Por fim, a experiéncia demonstra que politicas educacionais sensiveis
as necessidades dos estudantes e que valorizam a criatividade docente
sdo fundamentais para enfrentar os desafios impostos pelas defasagens
de aprendizagem. O Sem Tempo a Perder ndo apenas recompos o que foi
perdido, mas inaugura novas formas de ensinar e aprender — reafirmando
gue, quando a escola se abre a escuta, a ludicidade e a inovagcao, nenhum

tempo é realmente perdido.
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