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RESUMO
O projeto com a disciplina Eletiva Minecraft Expedition: aventuras cientificas e geograficas
integrou Ciéncias e Geografia no Ensino Fundamental para promover uma aprendizagem
ludica, inclusiva e significativa, envolvendo também alunos do Atendimento Educacional
Especializado (AEE). A proposta combinou aulas tedricas introdutérias com atividades
praticas no ambiente virtual do jogo Minecraft, onde os estudantes recriaram biomas,
construiram relevos e vulcdes, e simularam interagdes ambientais, colaborando para resolver
desafios relacionados ao uso sustentavel dos recursos naturais. A metodologia favoreceu o
engajamento, a participagao ativa e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e de
pensamento critico, além de ampliar a compreensdo dos conteudos, especialmente entre
aqueles com dificuldades em métodos tradicionais de ensino. Os resultados indicam que a
gamificagdo, quando aliada a um planejamento pedagdgico alinhado a BNCC e ao preparo
dos professores para a mediacao digital, potencializa a aprendizagem significativa, tornando
0 ensino mais dindmico e colaborativo. A experiéncia mostra-se replicavel em outras escolas
e passivel de adaptacao a diferentes componentes
curriculares e contextos, de acordo com os recursos disponiveis.
RELATO DE PRATICA
A pratica desenvolvida com a disciplina eletiva Minecraft Expedition: aventuras cientificas e

geograficas teve inicio em margo de 2025 e continua em execugdo até o momento

presente. A experiéncia foi desenvolvida em uma escola da rede publica estadual do Espirito
Santo, envolvendo alunos do Ensino Fundamental e professores das areas de Ciéncias e
Geografia. A escola possui um corpo docente engajado e busca constantemente
metodologias diferenciadas para aumentar o interesse e o desempenho dos alunos,
especialmente em areas como Ciéncias e Geografia, onde o aprendizado abstrato costuma

ser um desafio.

A ideia do projeto nasceu da observacdo de que muitos estudantes ja tinham familiaridade
com o Minecraft no cotidiano, mas utilizavam o jogo de forma ndo educativa; assim, surgiu a
proposta de ressignificar essa ferramenta como um recurso pedagdégico que unisse ludicidade
e aprendizagem. Os principais objetivos da pratica foram estimular o engajamento dos alunos,
promovendo sua participacdo ativa mesmo diante de desafios como a indisciplina;
desenvolver competéncias previstas na BNCC nas areas de Ciéncias e Geografia, utilizando

avaliagdes diagndsticas e simuladinhos para identificar lacunas de aprendizagem e direcionar
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intervengdes pedagdgicas; ampliar a compreensao de conceitos cientificos e geograficos,
facilitando a abstragcdo por meio do Minecraft; e promover habilidades como trabalho em
equipe, criatividade e pensamento critico, transformando o ambiente escolar em um espaco
mais motivador, inclusivo e colaborativo. Esperava-se que, a partir da realizagao da pratica,
os estudantes se sentissem mais confiantes, participativos e protagonistas do préprio
processo de aprendizagem, criando um impacto positivo tanto no desempenho académico
quanto na percepc¢ao de que a escola pode ser um espacgo inovador e conectado a realidade

dos jovens.

As atividades da disciplina eletiva eram realizadas ao longo de duas aulas de 50 minutos por
semana. Uma dessas aulas era dedicada a abordagem tedrica dos conteudos de Ciéncias e
Geografia, proporcionando explicagcbes, debates e reflexdo sobre os conceitos que seriam
explorados. A segunda aula ocorria no laboratério de informatica, onde os alunos realizavam
atividades praticas no Minecraft, aplicando os conceitos discutidos na teoria, construindo
relevo, vulcdes, ecossistemas, paisagens, e vivenciando a aprendizagem de forma ludica e
interativa. Essa organizagao permitiu articular o conhecimento conceitual com a pratica digital,

reforcando a compreensao dos conteudos e mantendo os estudantes engajados.

No desenvolvimento da pratica, os alunos foram organizados em duplas para realizar
desafios e atividades dentro do Minecraft, alinhados aos conteudos de Ciéncias e Geografia.
As tarefas incluiram a construcdo de modelos de ecossistemas, relevo, vulcdes,
ecossistemas e outros fendbmenos naturais, permitindo que conceitos abstratos fossem
visualizados e manipulados de forma concreta. Durante o processo, foram aplicadas
avaliagbes diagnosticas e simuladinhos quinzenais, com o objetivo de monitorar a
aprendizagem e identificar dificuldades individuais ou coletivas. Para lidar com questdes de
indisciplina, o projeto estabeleceu regras claras de participagao, incentivou a colaboracao
entre os alunos e promoveu momentos de reflexao sobre comportamento e trabalho em
equipe. Além disso, os professores atuaram como mediadores, orientando a exploragao do
jogo, promovendo discussdes sobre os conceitos aprendidos e estimulando a criatividade e
0 pensamento critico dos estudantes.

A implementagdo do projeto resultou em impactos significativos no engajamento e na
aprendizagem dos estudantes (ver Anexo 9). Observou-se um aumento na participagao ativa
durante as atividades, com os alunos demonstrando maior interesse pelos conteudos de

Ciéncias e Geografia e mais iniciativa na resolugao de desafios propostos no Minecraft. As
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avaliagbes diagnosticas e simuladinhos permitiram identificar avangos concretos na
compreensao de conceitos cientificos e geograficos, além de evidenciar areas que ainda
demandavam reforgo. Paralelamente, o trabalho com registros escritos, elaboragcdo de
hipéteses e relatos das experiéncias fortaleceu habilidades de leitura, interpretacdo e
producao textual em Lingua Portuguesa. Ja na Matematica, os desafios envolvendo medidas,
proporgdes, logica e resolugdo de problemas contribuiram para o desenvolvimento do
raciocinio matematico, mostrando como o projeto favoreceu aprendizagens integradas entre

diferentes areas do conhecimento (ver Anexo 8).

O trabalho em grupo e as dinémicas ludicas contribuiram para a melhoria da disciplina e da
colaboracédo entre os alunos, reduzindo episddios de indisciplina e fortalecendo vinculos
sociais. Aléem disso, a pratica promoveu o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais, como pensamento critico, criatividade, protagonismo e responsabilidade,
reforcando a percepg¢ao de que a escola pode ser um espaco inovador, motivador e conectado

a realidade e interesses dos jovens.

A experiéncia com a disciplina eletiva Minecraft Expedition: aventuras cientificas e
geograficas evidenciou que a utilizagdo de recursos ludicos e digitais pode transformar
significativamente o processo de aprendizagem, confirmando a potencialidade do Minecraft
como recurso pedagogico ja apontada em estudos anteriores (SOUZA, 2022). A pratica
mostrou que, ao integrar ferramentas do cotidiano dos estudantes com objetivos pedagdégicos
claros, é possivel superar desafios como dificuldade de abstracao, desinteresse e indisciplina,
ao mesmo tempo em que se promovem habilidades cognitivas, sociais e emocionais. Como
licdo central, percebeu-se que o0 sucesso da iniciativa depende da mediacdo constante dos
professores, do planejamento estruturado das atividades e do acompanhamento do
desempenho por meio de avaliagbes diagndsticas. Para o futuro, a perspectiva € ampliar a
pratica, incorporando novos conteudos, desafios e formas de avaliacdo, consolidando o
Minecraft como uma ferramenta pedagdgica que nao apenas complementa o ensino
tradicional, mas também contribui para a formacao integral dos estudantes, estimulando

curiosidade, criatividade e protagonismo no processo educativo.

Além disso, a experiéncia demonstra alto potencial de replicabilidade em outras unidades
escolares, especialmente aquelas que buscam alternativas criativas e acessiveis para

engajar alunos e integrar tecnologia ao processo de ensino-aprendizagem. Os resultados das
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avaliagbes diagnodsticas e dos simulados reforcam essa possibilidade, uma vez que
evidenciam progressos mensuraveis na compreensao dos conteudos e permitem identificar
com precisdo as areas que demandam maior atengdo pedagogica. Outro aspecto relevante
€ a reducado de episodios de indisciplina, resultado direto do maior envolvimento dos
estudantes nas atividades, o que sugere que a metodologia pode contribuir ndo apenas para
a aprendizagem, mas também para a melhoria do clima escolar. Ademais, o carater
interdisciplinar da proposta amplia suas possibilidades de aplicagdo: em Lingua Portuguesa,
pode-se explorar a producao de narrativas e relatorios; em Matematica, trabalhar calculos de
proporgao e logica (ver Anexo 8); em Historia e Geografia, simular ambientes e processos;
em Ciéncias, modelar fenbmenos naturais. Dessa forma, a experiéncia revela-se escalavel e
adaptavel a diferentes contextos e realidades, oferecendo subsidios concretos para sua
implementagdo em outras escolas e disciplinas, desde que acompanhada de planejamento

estruturado, mediacédo docente qualificada e monitoramento continuo dos resultados.
RESULTADOS

A implementagcdo da pratica permitiu observar avangos importantes nos aspectos
académicos e comportamentais dos alunos, especialmente quando analisados sob trés

eixos: avaliagao diagndstica, simuladinhos e indisciplina.

1. AVALIAGAO DIAGNOSTICA x SIMULADINHOS EM CIENCIAS E GEOGRAFIA:

Antes do inicio da pratica, as avaliagbes diagndsticas indicavam baixo desempenho em
competéncias essenciais, como interpretacdo de fendmenos naturais, leitura de mapas e
compreensao de conceitos cientificos abstratos. Com a integragdo da disciplina eletiva,
observou-se nas turmas 6° ao 9° anos um crescimento significativo nos descritores avaliados
em Ciéncias e Geografia nos simulados em comparagao ao diagnoéstico inicial (ver Anexo 1,
2, 3 e 4). Os alunos passaram a assimilar conceitos complexos por meio de experiéncias
praticas no ambiente virtual, como simulagdes de biomas, ciclos naturais e organizagéo
territorial. Além disso, o carater ludico do projeto contribuiu para reduzir a ansiedade
relacionada as avaliagdes, favorecendo maior envolvimento e, consequentemente, resultados

mais consistentes em atividades de monitoramento de aprendizagem.

2. AVALIAGAO DIAGNOSTICA 2025 DE LINGUA PORTUGUESA E A EVOLUGAO DA
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AMA- 1° E 2° TRIMESTRE:

Ao comparar os dois trimestres, percebe-se que a utilizacdo da eletiva Minecraft como

ferramenta pedagdgica trouxe ganhos significativos no desempenho em Lingua Portuguesa.

O percentual médio de acertos apresentou crescimento consistente, passando de 58% para
66% — um avanco de 8 pontos percentuais, 0 que evidencia maior compreensao dos

conteudos trabalhados (ver Anexo 5).

Além disso, houve um aumento expressivo no numero de estudantes na faixa de desempenho
“Alto”, que saltou de 11% para 32%, representando quase trés vezes mais alunos com 6timo
desempenho. Paralelamente, a categoria “Baixo” reduziu de 27% para 20%, revelando que
parte dos alunos conseguiu migrar para niveis mais satisfatorios de aprendizagem (ver Anexo
5).

Esses resultados reforgam que a gamificagao integrada ao curriculo pode ser um instrumento
pedagogico eficiente, especialmente no 9° ano, etapa em que o engajamento costuma ser

um desafio.

3. AVALIAGAO DIAGNOSTICA 2025 E O 2° SIMULADINHO PAEBES NA DISCIPLINA
DE MATEMATICA:

A comparacgao entre a Avaliacdo Diagnédstica de Entrada e o 2° Simuladinho PAEBES 2025
evidencia avangos expressivos nos descritores de Matematica, diretamente relacionados as

praticas desenvolvidas na eletiva interdisciplinar de Ciéncias e Geografia.

No descritor D009 M — Corresponder pontos da reta numérica a numeros racionais, 0
desempenho dos alunos evoluiu de 29% para 72,37% (ver Anexo 6). Esse avango pode ser
explicado pela utilizagao de contextos da Geografia e das Ciéncias Naturais que demandaram
a leitura e a representacao de medidas racionais em graficos climaticos, linhas de tempo e
escalas numéricas. Ao visualizar os numeros racionais em situacdes concretas, os

estudantes consolidaram a nog¢ao de posigao e valor relativo na reta numérica.

O descritor D039 _M — Utilizar proporcionalidade entre duas grandezas na resolugéo de

problema apresentou evolugao de 44% para 53,97% (ver Anexo 6). As atividades
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interdisciplinares, como o estudo de variagdes populacionais, consumo de recursos naturais
e analise de indices ambientais, exigiram constantemente a aplicacdo de razbes e
propor¢des. Essa pratica favoreceu a compreensao da proporcionalidade como ferramenta
para interpretar e resolver problemas reais, ampliando a competéncia matematica dos

estudantes.

Ja o descritor D058 M — Utilizar area de figuras bidimensionais na resolugéo de problema
apresentou o salto mais significativo, de 8% para 66,96% (ver Anexo 6). Esse crescimento
esta diretamente ligado as praticas cartograficas trabalhadas em Geografia, como o calculo
de areas em mapas, uso de escalas territoriais e representacdo de espacos fisicos. Além
disso, experiéncias em Ciéncias envolvendo medicbes de superficies reforcaram a

compreensao de area como grandeza mensuravel.

Os resultados revelam que praticas interdisciplinares e contextualizadas, sustentadas por
metodologias ativas, sdo fundamentais para promover avangos consistentes no desempenho

dos alunos.

4. INDICE DE INDISCIPLINA ANTES E APOS A IMPLEMENTAGAO DA ELETIVA:

Outro impacto significativo do projeto foi a redu¢ao dos indices de indisciplina. A utilizagdo do
Minecraft transformou a aprendizagem em uma experiéncia participativa e colaborativa,
despertando maior motivacdo nos estudantes e fortalecendo sua integragdo ao processo

educativo.

A analise dos registros de comportamento aponta uma diminuicéo expressiva nos episodios
de desatencao e nos conflitos em sala de aula durante a eletiva. O engajamento promovido
pela dindmica do jogo, que atribui papéis ativos e responsabilidades aos discentes dentro do
ambiente virtual, favoreceu o desenvolvimento de competéncias socioemocionais essenciais,

como empatia, cooperagao e autorregulagao.

O grafico de acompanhamento pedagdgico evidencia que, apds o pico de ocorréncias
disciplinares registrado em margo, houve uma queda continua e significativa nos indices de
indisciplina (ver Anexo 7). Esse movimento esta diretamente associado a implementacao da

eletiva de Minecraft, demonstrando a efetividade da proposta como estratégia pedagogica
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inovadora. A experiéncia ndo apenas despertou maior engajamento dos estudantes no
processo de aprendizagem, mas também contribuiu para fortalecer a convivéncia escolar,

reduzindo conflitos e promovendo um ambiente mais colaborativo e respeitoso.

E relevante apontar, que no més de julho verificou-se um aumento pontual nas ocorréncias
disciplinares (ver Anexo 7). Esse crescimento pode ser explicado pelo periodo de recesso
escolar, que impactou temporariamente no acompanhamento pedagogico e comportamental
dos discentes. Apesar desse episodio isolado, observa-se que, nos meses subsequentes, a
reducdo voltou a se consolidar, corroborando a sustentabilidade dos resultados alcancados

pelo projeto.

Em sintese, os dados apresentados evidenciam que a utilizagcdo do Minecraft como recurso
pedagdgico inovador contribuiu de maneira significativa para a diminuicdo das ocorréncias
disciplinares e para a promog¢ao de um ambiente escolar mais harmonioso e propicio a

aprendizagem.

CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia apresentada demonstra o potencial transformador das metodologias ativas e
do uso pedagdgico do Minecraft como recurso de inovagédo no ensino. Os resultados
evidenciam avancos significativos tanto no desempenho académico — com crescimento
expressivo em Ciéncias, Geografia, Lingua Portuguesa e Matematica — quanto no
comportamento e engajamento dos alunos, refletido na reducao consistente da indisciplina e

no fortalecimento da colaboragao, empatia e responsabilidade compartilhada.

A pratica mostrou que a gamificagao, articulada de forma interdisciplinar e planejada com
intencionalidade pedagdgica, favorece a assimilacdo de conteludos complexos, amplia a
motivagao dos estudantes e promove um ambiente escolar mais harmonioso e inclusivo. Ao
mesmo tempo, reforga valores essenciais a convivéncia e a aprendizagem significativa,

preparando os alunos para enfrentar desafios de forma critica e colaborativa (ver Anexo 9).

Essa iniciativa se consolida como uma boa pratica inovadora, capaz de inspirar outras
experiéncias educacionais, reafirmando que a integragdo de recursos digitais criativos e
metodologias ativas € um caminho estratégico para potencializar a aprendizagem e

transformar o processo educativo.
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ANEXOS

ANEXO 1: ANALISE COMPARATIVA DOS RESULTADOS - 6° ANO
DISCIPLINAS: CIENCIAS (D5 E D7) E GEOGRAFIA (D12 E D13). EVIDENCIA O
CRESCIMENTO DA MEDIA GERAL NOS SIMULADINHOS EM COMPARAGAO A
AVALIAGAO DIAGNOSTICA DE ENTRADA.

6°01 60% 100% 75%

o
601 ATS aa% 6°02 1% 1% 88%

6°02 U 6°03 4% 63% 100%

6°03 42% 6°04 85% 0% 0%

6°04
Média Geral #DIV/IO! #DIV/IO! #DIV/O! #DIV/O! 77% 83% 86%

Média Geral #DIV/O! #DIV/O! #DIV/0! #DIvV/0! 42% #DIV/O! 46%
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ANEXO 2: ANALISE COMPARATIVA DOS RESULTADOS - 7° ANO

DISCIPLINAS: CIENCIAS (D22) E GEOGRAFIA (D12). MOSTRA O AVANGO DA
MEDIA GERAL DOS ESTUDANTES NOS SIMULADINHOS EM RELAGAO A
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ANEXO 3 : ANALISE COMPARATIVA DOS RESULTADOS - 8° ANO
DISCIPLINAS: CIENCIAS (D2) E GEOGRAFIA (D4). DESTACA A EVOLUGAO

POSITIVA DAS MEDIAS OBTIDAS NOS SIMULADINHOS EM DETRIMENTO DA
AVALIACAO DIAGNOSTICA.

D1 ( D2 ) D3 D4 D1 ‘ D2 , D3 D4
Reconhecer a Reconhecer a
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Tlukos de matdria g"‘:::ae' :":f"'::‘:: identificar as Leis | presente em fluxos de matéria a’f“f:‘: g’f:n'::':: Identificar as Leis presente em
e de energia em s S it de Newton em modelos, teorias e e de energiaem 2 7= de Newton em modelos, teorias e
modelos de S situacdes do leis que modelos de SoemEAgUANRR A situagdes do leis que
cadeiaseteias | _ . S8 cotidiano. descrevem a cadeias e teias .. cotidiano. descrevem 3
alimentares. - estrutura a i tares. estrutura a
matéria. matéria.
801 45% 8°01 67.64%
o
8° 02 20% 8° 02 7o%
o
803 8°03 73%
Média Geral #DIV/0! 52 #DIV/0! #DIV/0! s
B &S Média Geral #DIV/O! 73% #DIV/io! #DIV/IO!
D3 D4 D5 D6 D1 D2 D3 ( D4 l D5 D6 D7 D8
Reconhecer as
Correlacionar B = Analisar a Correlacionar ’ . -
i Operar com diferentes tipos de Ideﬂhﬁ::ar Analisar as impordadiado; | Analiker dilsrentes Operar com diferanias fipos de Idenﬂﬁ::ar Analisar as !ransfon'nagoes Rethecer as
diferentes tipos de i situagdes transformacgdes RS fonda diferentes tipos de linguagens e stuacdes ¢
representacdo da MQUAageEns e o B do : iai s T resentacdo | "ePresentacio da easdes |representativasdo| sociespaciais |advindas dalgica| como expressdes
superficie e or de relacionadas a il DEORENCS i pace superficie o processa de relacionadas 3 | do funcionamento de grupos
artisticas com a - S = interpretacdo do cartografica. artisticas com a S )
terrestre terrestre globalizagdo. globalizagdo. dos fiuxos e de diversos
Geografia. mundo Geografia. * cadlas:
48%
#DIV/O! #DIV/O! #DIV/O! #DIV/O! #DIV/O! #DIVIO! #DIV/O! #DIV/O! #DIV/O!
Adicionar | 1000 I mais finhas na parte de baixo
-+ = DIAG ENT ~ DIAG SAIDA ~ Marco -~ Abril - + = DIAGENT ~ DIAGSAIDA v Marco ~ Abril ~ 19SIMAREA v Maio ~ Junho v Julho » 29SIM)
[N

PREMIO SEDU: BOAS PRATICAS NA EDUCACAO

18° EDICAO - 2025



PREMIO SEDU

18 EDIGAO
ANEXO 4 : ANALISE COMPARATIVA DOS RESULTADOS - 9° ANO
DISCIPLINAS: CIENCIAS (D2 e D13) E GEOGRAFIA (D11). EVIDENCIA O
CRESCIMENTO SIGNIFICATIVO DA MEDIA GERAL NOS SIMULADINHOS

FRENTE AOS RESULTADOS DA AVALIAGAO DIAGNOSTICA.
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ro o o

0 - ™ ™
Media Geral oV % oV DV oV Vo 20V Vo 2oV OV 20V L2 %

DUGENT = DIAGSADA ~ 1SMA

I A
D10 ( D11 ) D12
identificar os Rt mconer; s
impactos no meio | Sindmica do meio
Reconhecer as el i fisico (relevo,
diferentes causados peias | Sima. vegetacg3o,
regionalizagdes e pe 2% | nidrologia e soles)
do espaco arganzacoe: com as
E politicas. Zos 30
sociais e culturais. e=pacq
geografico.
61% 69%
50% 52%
43% 51% #DIViol
Adicionar mais linhas na parte de baixo
+ = DIAG ENT ~ DIAGSAIDA ~ M
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90 o
*0 o o
Midia Geral | #OVI! % oo 55% o o oV sV oV oV oV oV
+ = DUGENT » DUGSADA - WSMAREA - OSmuisdoPAEBES - NOSMAREA - TOSMAGEA - Magol s Macod + Al P~ Wi
D10 ( D11 ) D12 D13
identficar o5 | . Relecionara | peiacionar as
H A indmica do meio -
impactos no meio questées
Reconhecer as 2 fisico (relevo, 3 i
% ambiente 3 M ambientais
diferentes. clima, vegetac3o, P
3 =~ causados pelas contemporaneas
regionalizagdes ~ hidrologia e solos)| . -
g 2 organizagdes 3s alteragdes das.
o espago 5 com as SRS
= politicas, ~ dinamicas
geografico. i transformacdes do 2
econdmicas, i naturais e
sociais e culturais. HEY socioculturais.
geografico.
50%
58%
64%
#DIV/O! 57% #DIV/IO! #DIViO!
+ = DIAGENT ~ DIAGSAIDA ~ Marco ~  Abril 1
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ANEXO 5: COMPARATIVO DOS RESULTADOS DA AVALIAGAO DIAGNOSTICA 2025
DE LINGUA PORTUGUESA E A EVOLUGAO DA 12 E 22 AMA APOS A ELETIVA:
RESULTADOS QUE DEMONSTRAM A MELHORIA EM LINGUA PORTUGUESA E O
FORTALECIMENTO INTERDISCIPLINAR.

Avaliacao Divisao de ensino Ano escolar Componente curricular

Avaliacao Diagnéstica 2025 = Ensino Fundamental - Anos Fi v 92 ano do Ensino Fundamental v Lingua Portuguesa .

Como 1Ol 0 desempenno aos estudantes?

o - " Y 2025
Os principais indicadores de desempenho publicados nas avaliaces
formativas sdo: o percentual médio de acerto no teste, as categorias Percentual médio de acerto no teste
de desempenho e o percentual de acerto nas habilidades avaliadas. 57%
No infografico a seguir, é possivel verificar o percentual médio de
acerto no teste, bem como a distribuicdo dos estudantes pelas Distribuicdo por categorias de desempenho

categorias de desempenho. De acordo com o percentual total de _--

acerto no teste, é possivel classificar o desempenho dos estudantes

Muito baixo 8
em quatro categorias: 6 estudante(s)
. R . Baixo
+ Muito baixo: até 25% de acerto ® 25 estudante(s)
* Baixo: entre 26% e 50% de acerto g
N Médio =
* Médio: entre 51% e 75% de acerto ® 19 estudante(s) 26%
* Alto:76% de acerto ou mais
° Alto 25%

S a 4 18 estudant
Os resultados individuais de cada estudante s&o apresentados no final extucante(s)

ESPIRITO SANTO INICIO  SICAEB A PLATAFORMA COLECOES BIBLIOTECA RESULTADOS IDEIAS INSPIRADORAS FALECONOSCO & GISELEDOS SANTOSOLIVEIRA  MINHAP

Avaliagao Divisao de ensino Ano escolar Componente curricular

AMA - 12 Trimestre »x Ensino Fundamental - Anos Fi Vv 92 ano do Ensino Fundamental Lingua Portuguesa d

N = . Ay 2025
Os principais indicadores de desempenho publicados nas avaliacdes
formativas sdo: o percentual médio de acerto no teste, as categorias Percentual médio de acerto no teste
de desempenho e o percentual de acerto nas habilidades avaliadas. 58%
No infogréfico a seguir, é possivel verificar o percentual médio de
acerto no teste, bem como a distribuicdo dos estudantes pelas Distribuicao por categorias de desempenho

categorias de desempenho. De acordo com o percentual total de -_.

acerto no teste, é possivel classificar o desempenho dos estudantes - >
Muito baixo

5%
em quatro categorias: 4-estudanta(s)
: Baixo -
* Muito baixo: até 25% de acerto ® 50 estudante(s) 27%
* Baixo: entre 26% e 50% de acerto )
e o Médio _—
* Médio: entre 51% e 75% de acerto 42 estudante(s) o
* Alto:76% de acerto ou mais
° Alto 1%
A 5 = - 8 estudante(s) N
Os resultados individuais de cada estudante sdo apresentados no final
Avaliaggo Divisao de ensino Ano escolar Componente curricular
AMA - 22 Trimestre M Ensino Fundamental - Anos Fi Y 92 ano do Ensino Fundamental Lingua Portuguesa M
" A o Y 2025
Os principais indicadores de desempenho publicados nas avaliagcdes
formativas sdo: o percentual médio de acerto no teste, as categorias Percentual médio de acerto no teste
de desempenho e o percentual de acerto nas habilidades avaliadas. 6 6 %

No infografico a seguir, é possivel verificar o percentual médio de
acerto no teste, bem como a distribuicdo dos estudantes pelas Distribuicao por categorias de desempenho

categorias de desempenho. De acordo com o percentual total de -—-

acerto no teste, é possivel classificar o desempenho dos estudantes 5 .
Muito baixo

em quatro categorias: 3 estudante(s) 5%
¢ Muito baixo: até 25% de acerto lsza:a);?udante(s) 20%
* Baixo: entre 26% e 50% de acerto g
+ Médio: entre 51% e 75% de acerto w s aax%
¢ Alto:76% de acerto ou mais
Alto 32%

[ ]
ot = - 21 estudanty
Os resultados individuais de cada estudante sao apresentados no final estugantees)
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ANEXO 6: EVOLUGAO DOS DESCRITORES ENTRE A AVALIAGAO DIAGNOSTICA 2025
E O 2° SIMULADINHO PAEBES NA DISCIPLINA DE MATEMATICA APOS A ELETIVA:

v & Pessoal - Google Drive X Evolugdo dos Descritores entre X a5

Cc 25 docs.google.com/spreadsheets/d/1a0WGzxnLhh0-zkFdR2XJFhm6sOb85RXiFh4as58KmKi/edit?pli=18gid=0#gid=0

Evolucao dos Descritores entre a Avaliacao Diagnostica e o 2° Simuladinho PAEBES 2025 % m &
Arquivo Editar Ver Inserir Formatar Dados Ferramentas Extensdes Ajuda
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u22 > | &
A 8 c D E £ G H
Evolugdo dos Descritores entre a Avaliacao Diagnostica e o 2° Simuladinho PAEBES 2025
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-

1
2 | DESCRITORES Avaliagdo Diagnéstica de Entrada SEDU  2° Simuladinho interno do PAEBES
3 D009_M 29% 72,37%
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[}
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ANEXO 7: APRESENTA DADOS COMPARATIVOS REFERENTES AO iNDICE
DE INDISCIPLINA ANTES E APOS A IMPLEMENTAGAO DA ELETIVA
MINECRAFT EXPEDITION: AVENTURAS CIENTIFICAS E GEOGRAFICAS.
OBSERVA-SE UMA QUEDA ACENTUADA NOS REGISTROS DE
OCORRENCIAS, EVIDENCIANDO O EFEITO POSITIVO DA ATIVIDADE NA
REDUGAO DE CONFLITOS E NO AUMENTO DO ENGAJAMENTO DOS
ESTUDANTES."

) A PARTIR DE ATE A DATA
TURNO ULTIMOS DIAS Q BUSCAR
(]9,"(1:,; 202 1 1, 09/20: ,
TODOS 3 2 =2

£ IMPORTANTE RESSALTAR QUE E DIREITO DO ALUNO MANIFESTAR SUA RESPOSTA MEDIANTE A UMA OCORRENCIA DISCIPLINAR OU OBSERVAGCAO
PEDAGOGICA. ESTE ATO E FEITO POR INTERMEDIO DO TUTOR MEDIANTE A UM DIALOGO COM O ESTUDANTE E QUE SE FAZ REGISTRAR-SE NA
DEVOLUTIVA REALIZADA DENTRO DO SISTEMA. TAMBEM DEVE-SE RESSALTAR O PAPEL FUNDAMENTAL DO TUTOR NA ORIENTACAO PEDAGOGICA
DO ESTUDANTE UMA VEZ QUE O MESMO £ RESPONSAVEL PELO ACOMPANHAMENTO ACADEMICO DO SEU TUTORADO
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ANEXO 8: RELATO DE UMA DOCENTE SOBRE O CRESCIMENTO DOS EDUCANDOS DO

6° AO 9° ANO NO PROJETO ELETIVA MINECRAFT EXPEDITION: AVENTURAS
CIENTIFICAS E GEOGRAFICAS:

Professora de Matematica

"Embora eu ndo seja a docente responsavel pelas disciplinas de Ciéncias e Geografia,
acompanhei o desenvolvimento dos alunos na eletiva Minecraft Expedition: aventuras

cientificas e geograficas e fiquei impressionada com os resultados.

Percebi que o uso do Minecraft estimulou o raciocinio l6gico e a capacidade de
resolugdo de problemas dos estudantes, habilidades diretamente relacionadas a
Matematica. Eles precisavam calcular propor¢des, medir distancias, organizar areas e
planejar construgdes dentro do jogo, aplicando conceitos matematicos de forma pratica

e concreta.

Além disso, notei que os alunos apresentavam maior motivacao e interesse, trazendo
discussdes sobre escalas, volumes e medicbes para outras disciplinas. Essa
experiéncia me mostrou como projetos interdisciplinares podem enriquecer o
aprendizado, mesmo em areas que nao estdo diretamente ligadas ao tema central do

projeto."
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ANEXO 9: RELATO DE EXPERIENCIA DOS EDUCANDOS NO PROJETO ELETIVA
MINECRAFT EXPEDITION: AVENTURAS CIENTIFICAS E GEOGRAFICAS:

Relato 1 — Aluna A, 11 anos, 6° ano

"Eu gostei muito porque parecia que a gente tava jogando, mas ao mesmo
tempo aprendendo. Quando construimos os biomas no Minecraft, consegui
entender melhor o que a professora de Geografia tinha explicado. Fica mais facil

lembrar depois, porque a gente mesmo montou."
Relato 2 — Aluno B, 12 anos, 7° ano

"Achei legal porque nao ficou sé na teoria. A gente podia testar, errar e refazer
dentro do jogo. Eu aprendi bastante sobre os vulcdes, e até expliquei pra minha

familia em casa mostrando o que tinha feito."
Relato 4 — Aluno C, 12 anos, 8° ano

"Eu tenho dificuldade em algumas matérias, mas no Minecraft consegui
entender melhor. Nao parecia uma prova ou uma licdo dificil, era como brincar

aprendendo. Isso me ajudou a participar mais."
Relato 5 — Aluna D, 14 anos, 9° ano

"Gostei porque deu pra imaginar como seria viver em diferentes lugares e cuidar
da natureza. Foi divertido e fez eu pensar que se n&o cuidar, acaba mesmo os

recursos."
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ANEXO 10: DURANTE A ELETIVA, OS ALUNOS RECRIARAM NO
MINECRAFT DIFERENTES FORMAS DE RELEVO, COMO PLANALTOS,
PLANICIES, MONTANHAS, VULCOES, DE ACORDO COM OS
CONTEUDOS ESTUDADOS EM CIENCIAS E GEOGRAFIA.
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