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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo analisar a experiéncia pedagogica do
projeto “Oba! E Baoba!”, realizado na Unidade Tecnoldgica (Utec) Gregdrio
Bezerra, pertencente a Rede Municipal do Recife, com estudantes do 3° ano
do Ensino Fundamental. A iniciativa integrou metodologias ativas, recursos
tecnologicos e atividades ludicas para explorar a lenda do baoba, simbolo
de ancestralidade e resisténcia nas culturas africanas, promovendo reflexdes
sobre cultura afro-brasileira, sustentabilidade e educacao antirracista. Trata-
-se de uma pesquisa qualitativa, cuja coleta de dados ocorreu por meio de
observagdes, registros escritos e produg¢des dos estudantes. O referencial ted-
rico apoia-se em autores como Nilma Lino Gomes e Kabengele Munanga,
no campo da educagao para as relagdes étnico-raciais, e Seymour Papert e
Mitchel Resnick, no que se refere ao uso das tecnologias digitais e a apren-
dizagem criativa. Dentre as atividades realizadas, destacam-se: contacao de

historias, producgdes visuais, releitura da lenda com blocos de encaixe Lego®,
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uso de softwares de desenho, visita a um baoba real e plantio de sementes.
Os resultados indicam que a abordagem interdisciplinar contribuiu para o
engajamento dos alunos e para a construcao de saberes significativos e afe-
tivos, fortalecendo praticas pedagdgicas que promovem o reconhecimento
das identidades culturais e o compromisso com a sustentabilidade. Conclui-
-se gue vivéncias como essa favorecem a formacgao cidada critica e inclusiva,
em consonancia com as diretrizes da educacao antirracista e ambiental.

Palavras-chave: Ancestralidade; Cultura afro-brasileira; Metodologias ativas;

Sustentabilidade; Tecnologia educacional.
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INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, a insercao das tecnologias digitais na educa-
cao tem provocado transformacdes significativas nas formas de ensinar e
aprender, convidando educadores a repensarem praticas pedagogicas e a
integrarem metodologias que estimulem a criatividade, a autoria e o pro-
tagonismo estudantil. Nesse contexto, projetos que articulam inovagao
tecnoldgica, ludicidade e tematicas sociais ganham relevancia por possi-
bilitarem aprendizagens mais significativas e conectadas a realidade dos
estudantes. A escola, como espaco de formacdo integral, deve oportuni-
zar vivéncias que entrelacem o conhecimento cientifico, a sensibilidade
estética e o compromisso ético com a diversidade e a sustentabilidade.

Entre as demandas contemporaneas da educacgao brasileira, desta-
ca-se a necessidade de promover uma educagao antirracista, capaz de
valorizar a histdria e a cultura afro-brasileira e africana, conforme orienta
a Lei n° 10.639/2003. Tal perspectiva exige que as instituicdes escolares
desenvolvam praticas pedagodgicas que problematizem o racismo estru-
tural e reconhegam as contribuicdes dos povos africanos na formagao da
sociedade. De acordo com Nilma Lino Gomes (2012), a educacao das rela-
coes étnico-raciais € um processo formativo que implica a construcdo de
identidades positivas, o reconhecimento da diversidade cultural e o com-
bate a esteredtipos historicamente reproduzidos. Assim, as experiéncias
escolares precisam promover o dialogo entre memoria, ancestralidade e
cidadania.

Foi a partir dessa compreensao que surgiu o projeto “Oba! E Baoba!”,
desenvolvido na Unidade Tecnoldgica (Utec) Gregodrio Bezerra, perten-
cente a Rede Municipal do Recife, com estudantes do 3° ano do Ensino
Fundamental. A proposta buscou integrar metodologias ativas, recursos
tecnologicos e atividades ludicas em torno da lenda do baoba, arvore
simbolo de resisténcia e ancestralidade africana. O projeto promoveu um
percurso interdisciplinar que envolveu contacao de histdrias, produgdes

artisticas, uso de blocos de encaixe Lego®, softwares de desenho e visita a
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um baoba real, culminando no plantio de sementes — agdes que articula-
ram cultura, meio ambiente e tecnologia.

Ao unir o legado cultural afro-brasileiro ao pensamento computa-
cional e a aprendizagem criativa (Papert, 1994; Resnick, 2017), o projeto
procurou fortalecer praticas educativas inovadoras, colaborativas e afe-
tivas. Dessa forma, “Oba! E Baoba!” constituiu-se como uma experiéncia
que ultrapassa o ensino de conteudos disciplinares, promovendo refle-
xoes sobre identidade, ancestralidade e sustentabilidade, em dialogo
com os principios da educagao para as relagdes étnico-raciais.

Diante desse cenario, este artigo tem como objetivo analisar a
experiéncia pedagdgica do projeto “Oba! E Baoba!”, destacando suas
contribuigdes para a formacdo cidada, critica e inclusiva dos estudantes,
em consonancia com as diretrizes da educagao antirracista e ambiental.
Pretende-se discutir como a abordagem interdisciplinar e o uso das tec-
nologias digitais favoreceram a construcdo de saberes significativos e o
engajamento das criangas, reafirmando o papel da escola como espago
de valorizacao da diversidade e de construgao de novas narrativas sobre o

pertencimento cultural.

FUNDAMENTAGCAO TEORICA

EDUCAGAO PARA AS RELAGOES ETNICO-RACIAIS E O VALOR DA
ANCESTRALIDADE

A educacgao antirracista no Brasil tem avancado gradualmente, espe-
cialmente a partir da promulgacdo da Lei n° 10.639/2003, que tornou
obrigatdrio o ensino da histéria e da cultura africana e afro-brasileira na
educacdo basica. Esta lei representa um marco legal fundamental, pois
obriga as instituicdes de ensino a estruturarem curriculos que valorizem
a diversidade étnico-racial, promovam a reflexdo critica sobre o racismo
e favorecam a construgcado de identidades positivas nos estudantes. Antes

da lei, o curriculo escolar frequentemente reproduzia uma perspectiva
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eurocéntrica, negligenciando as contribuicdes dos povos africanos e afro-
descendentes na formacgao da sociedade.

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao das Relagdes
Etnico-Raciais e para o Ensino de Histéria e Cultura Afro-Brasileira e Afri-
cana fornecem orientagdes detalhadas para a implementagdo desses
conteudos, destacando a importancia de praticas pedagogicas que inte-
grem diferentes areas do conhecimento, promovam a desconstrucao de
esteredtipos e estimulem a cidadania critica.

Ja a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) consolida esses
principios ao definir competéncias gerais e especificas relacionadas a
valorizacao da diversidade cultural, a consciéncia histérica e ambiental e
ao respeito aos direitos humanos, criando um espaco curricular favoravel

para projetos interdisciplinares como “Obal! E Baoba!”, ao

promover uma educacdo voltada ao seu acolhimento, reco-
nhecimento e desenvolvimento pleno, nas suas singularidades
e diversidades. Além disso, a escola, como espaco de aprendi-
zagem e de democracia inclusiva, deve se fortalecer na pratica
coercitiva de nao discriminacdo, ndo preconceito e respeito as
diferencas e diversidades (Brasil, 2018, p.14).

Abaixo segue uma relagao das areas curriculares, objetos de conheci-
mento e habilidades abordadas na BNCC, trabalhadas no projeto Oba! E
Baobal:

A. Tematica Ancestralidade, Identidade e Lendas (Cultura Afro-Brasi-
leira) - A narrativa da lenda do Baoba e o foco na ancestralidade se inserem
nas areas de Ciéncias Humanas (Histdria e Geografia) e Linguagens (Arte/

Portugués).

g + educacao n()( ’

698



Q ’ co N E D u Tecnologias e Educacéo (Vol. 4)

ISBN: 978-65-5222-082-0

Unidade Tematica /

sl e Objeto de Conhecimento

Habilidade (3° ano) e Contexto

O trabalho em Histéria nos Anos Ini-
ciais busca o reconhecimento do “Eu’,
do “Outro” e do “Nés”. O 3° ano comeca
Mundo pessoal: meu lugar |a analisar processos mais longinquos.
Historia no mundo / Acdes e o sen- |O projeto garante que os alunos se
tido do tempo reconhecam em sua formacédo étnica,
valorizando as contribuicdes dos povos
africanos como “artifices da propria his-
toria do Brasil”.

Espera-se que os alunos percebam
e compreendam a dinamica de suas
relagbes sociais e étnico-raciais, iden-
tificando-se com sua comunidade e
respeitando os diferentes contextos
socioculturais. A lenda do Baoba contex-
tualiza o pertencimento.

O sujeito e seu lugar no

fi
Geografia mundo

O ensino de Arte nos Anos Iniciais deve
assegurar a expressao criativa por meio
da ludicidade, com foco nas culturas
Artes Visuais; Artes Inte- | infantis. O projeto trabalha a criacdo (o

gradas fazer artistico). A linguagem artistica
(como lendas, musica e danga, con-
forme Moura e Lopes da Silva) contribui
para a formacao integral.

Arte

A progressao do conhecimento se da
pela ampliagdo das praticas de lin-
guagem e da experiéncia estética e
Lingua Portu- L L intercultural. Lendas e histdrias orais,

Campo Artistico-Literario .
guesa como a do Baobd, podem ser usadas
para que os alunos escutem e recontem
histdrias, desenvolvendo a oralidade e a

imaginacgao.

B. Uso de Tecnologias Educacionais e Metodologias Ativas - O uso de

Lego® e softwares de desenho cumpre o papel de usar a tecnologia para

a producgao de sentidos e alinha-se a metodologia de Nilma Lino Gomes,

que valoriza o aprendizado pela agao (‘pdr a mao na massa’).
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Area Curricular

Objeto de Conhecimento /
Habilidade (3° ano)

Contexto BNCC para Anos Iniciais

Linguagens (Por-
tugués)

Producao de textos (escri-
tos, multissemioticos);
Campo das Praticas de

Estudo e Pesquisa

A BNCC incentiva a mobilizagdao de
praticas da cultura digital e o uso de
diferentes linguagens e midias para
expandir as formas de produzir sentidos
e realizar projetos autorais e coletivos. O
3° ano trabalha com a producao de tex-
tos (EFO3LP22), incluindo o uso de meios
digitais, audio ou video, em colaboracgao.
O uso de softwares e Lego® (que pode
envolver a construgcao de maquetes ou
representacgdes visuais) integra o uso de
recursos multissemioticos.

Arte

Artes Integradas

Espera-se que o aluno crie suas proprias
producdes utilizando diversos materiais
e recursos tecnolégicos, desenvolvendo
a autoria (coletiva e individual).

Matematica

Probabilidade e Estatistica
/ Algebra

Embora o 3° ano ndo tenha foco em
tecnologia como os anos finais, o uso
de tecnologias digitais é previsto, como
no auxilio a pesquisa e organizagao de
dados em gréficos basicos (EFO3MA28).
A BNCC sugere que materiais como
jogos e softwares sdo essenciais para a
compreensao e utilizacdo das nogdes
matematicas.

C. Sustentabilidade e Formacgao Cidada - O foco na sustentabilidade e

formacao cidada esta ligado a dimensdo ética e social.

Area Curricular

Unidade Tematica /
Objeto de Conhecimento

Habilidade e Contexto

Ciéncias da Natu-
reza

Matéria e Energia
/Vida e Evolucado

A formacado deve ser pautada na sus-
tentabilidade socioambiental. Nos Anos
Iniciais, busca-se construir as primei-
ras nogdes sobre materiais, incluindo
a construgao coletiva de propostas de
reciclagem e reutilizagcao de materiais,
e estimular habitos saudaveis e susten-
taveis (como o plantio de sementes,
implicito no projeto).
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Unidade Tematica /

Objeto de Conhecimento InfE 2T 22 O (s

Area Curricular

O projeto contribui para a construgao
de uma sociedade justa, democratica e
inclusiva. O Ensino Fundamental deve
focar na compreensdo da cidadania
como exercicio de direitos e deveres e
o repudio as injustigas, essenciais para a
formacdo antirracista.

Competéncias Exercicio da Cidadania e
Gerais Respeito

Nos Anos Iniciais, o aluno deve desen-
volver a percepcdo das tematicas
ambientais, identificando e comparando
caracteristicas de lugares, e a presenca/
auséncia de servigos basicos, funda-
mentando as agcdes em principios
democraticos.

Natureza, Ambientes e

GzegRife Qualidade de Vida

Os estudos de Nilma Lino Gomes (2012) enfatizam que a educacéao
das relagdes étnico-raciais deve promover o reconhecimento da diver-
sidade cultural, a construcao de identidades positivas e a formacgdo de
sujeitos criticos. Gomes argumenta que uma educacao transformadora
depende de praticas que valorizem a memoria, a ancestralidade e a expe-
riéncia cotidiana dos estudantes, permitindo que se sintam representados
e reconhecidos.

Pensar na insercdo politica e pedagdgica da questao racial nas
escolas significa muito mais do que ler livros e manuais infor-
mativos. Representa alterar os valores, a dindmica, a légica, o
tempo, o espaco, o ritmo e a estrutura das escolas. Significa
dar subsidios aos professores, coloca-los em contato com as
discussGes mais recentes sobre os processos educativos, cultu-
rais, politicos (Gomes, , p.153).

Complementando essa perspectiva, Kabengele Munanga (2005)
destaca a importancia do reconhecimento da heranga africana para
a constituicao de sujeitos conscientes de seu papel social e historico.
Munanga reforca que a valorizacdo da cultura africana é essencial para

combater o racismo estrutural e construir uma sociedade mais equitativa.

Identificar e corrigir a ideologia, ensinar que a diferenca pode
ser bela, que a diversidade é enriquecedora e nao é sinbnimo
de desigualdade, € um dos passos para a reconstrucao da
auto-estima, do auto-conceito, da cidadania e da abertura
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para o acolhimento dos valores das diversas culturas presentes
na sociedade. (Silva, 2005, p. 31)

Dessa forma, a articulacdo entre legislacao, diretrizes curriculares e
contribuigdes tedricas possibilita a construgcao de praticas pedagogicas
que promovam aprendizagens significativas, conectadas a realidade dos
estudantes e a valorizagao de suas identidades culturais. O trabalho com
a lenda do baoba, nesse contexto, permite integrar ancestralidade, coleti-
vidade, consciéncia ambiental e educacao antirracista, constituindo uma

pratica educativa transformadora.

TECNOLOGIAS DIGITAIS E APRENDIZAGEM CRIATIVA NA PRATICA
PEDAGOGICA

As transformacodes tecnoldgicas que marcam a contemporaneidade
desafiam a escola a repensar suas metodologias, superando modelos
transmissivos e incorporando praticas que estimulem a autonomia, a cola-
boragao e o protagonismo dos estudantes. Nesse cenario, as metodologias
ativas e a aprendizagem criativa emergem como caminhos potentes para
a construgcdo de saberes significativos, pois valorizam o fazer, o experi-
mentar e o aprender em contexto.

O pensamento de Seymour Papert (1994) é central nessa discussao.
Ao propor o construcionismo, Papert defende que o aprendizado ocorre
de forma mais efetiva quando o estudante se engaja na criagao de produ-
tos tangiveis e pessoais, utilizando a tecnologia como meio de expressao
e construgdo do conhecimento. A ideia de “aprender fazendo” valoriza
a curiosidade e o erro como etapas do processo criativo, aproximando
o ato de aprender da experiéncia ludica e significativa. Essa perspectiva
€ ampliada por Mitchel Resnick (2017), criador do conceito de apren-
dizagem criativa, que enfatiza quatro pilares — projetos, pares, paixao e
pensamento ludico (play) — como elementos essenciais para promover

uma educacdo inovadora e afetiva.
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No contexto do projeto “Oba! E Baoba!”, o uso de recursos tecnoldgi-
cos e de linguagens diversas — como blocos de encaixe Lego®, softwares
de desenho e apresentacdes multimidia — contribuiu para que os estu-
dantes explorassem a lenda do baoba de maneira interativa e autoral. As
atividades envolveram a criagcao de narrativas, a representacgao visual de
elementos da historia e a reconstrucao simbolica da arvore como icone
de resisténcia e vida. Tais praticas dialogam com a concepgao de que a
tecnologia, quando usada de forma critica e criativa, potencializa expe-
riéncias de aprendizagem que integram cogni¢cao, emog¢ao e imaginagao
(RESNICK, 2017).

Dessa forma, a aprendizagem mediada por tecnologias digitais ndo se
restringe ao desenvolvimento de habilidades técnicas, mas se configura
como espago de expressao cultural e social. Ao articular ancestralidade e
inovacdo, o projeto reafirmou a poténcia da escola como lugar de criacdo
e de construcdo de sentidos sobre o mundo, contribuindo para a formagao

de sujeitos capazes de pensar, sentir e agir de maneira ética e solidaria.
METODOLOGIA

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, do
tipo relato de experiéncia, centrada na analise de uma pratica pedagogica
desenvolvida com estudantes do 3° ano do Ensino Fundamental. Essa
abordagem possibilita compreender os sentidos e significados atribuidos
pelos sujeitos as agdes educativas, valorizando o contexto, as interagdes e
os processos formativos vivenciados (LUDKE; ANDRE, 1986). Assim, mais
do que buscar generalizagdes, o estudo pretende evidenciar as aprendi-

zagens, os desafios e as potencialidades que emergiram da experiéncia.
CONTEXTO E PARTICIPANTES
A experiéncia foi realizada na Unidade Tecnoldgica (Utec) Gregdrio

Bezerra, escola integrante da Rede Municipal de Ensino do Recife, que

atende turmas do Ensino Fundamental e desenvolve ag¢des voltadas a
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integracao de recursos tecnologicos no curriculo. Participaram do projeto
estudantes de uma turma do 3° ano do Ensino Fundamental, com faixa
etaria entre oito e nove anos, acompanhados pela professora regente e
pelas educadoras responsaveis pelo desenvolvimento da proposta. O
espacgo da Utec, por articular praticas pedagogicas inovadoras e o uso de
tecnologias digitais, mostrou-se favoravel a realizagcdo de atividades que

envolvessem ludicidade, criatividade e experimentagao.
ETAPAS DO PROJETO “OBA! E BAOBA!”

O projeto teve como eixo norteador a lenda do baoba, arvore sim-
bolica das culturas africanas, associada a sabedoria, a ancestralidade e a
resisténcia. As atividades foram organizadas em etapas integradas, que
envolveram multiplas linguagens e areas do conhecimento:

Contagao da lenda e roda de conversa - momento inicial de sensibili-
zacgao, no qual as criangas ouviram e dialogaram sobre a lenda do baoba,
relacionando-a a tematica da cultura afro-brasileira e a importancia das
arvores para o meio ambiente.

Producgdes visuais e escritas - elaboragao de desenhos, cartazes e
pequenas narrativas inspiradas na historia, incentivando a expressao artis-

tica e o registro das aprendizagens.
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Figura 1. Releitura da lenda do baoba, com a desenho e escrita da histéria. Fonte:
Acervo das pesquisadoras.

Releitura da lenda com blocos de encaixe (Lego®) - atividade de
criacao coletiva, em que os estudantes representaram cenas da historia
utilizando pegas de construcgao, articulando imaginagao, planejamento e
colaboracgao.
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Figura 3. Releitura da lenda do baoba, com uso dos blocos de encaixe. Fonte: Acervo

das pesquisadoras.
PP 7 e /

Uso de softwares de desenho e tecnologias digitais - producao de ilus-
tragdes e registros digitais da experiéncia, explorando o potencial criativo
e multimodal dos recursos tecnoldgicos disponiveis na Utec.

Figura 4. Releitura da lenda do baoba, com a desenho no software Tuxpaint. Fonte:
Acervo das pesquisadoras.

Vivéncia em campo: visita a um baoba real - visita guiada a um espaco
da cidade do Recife onde ha um baoba, permitindo a observagao direta,
o contato com o ambiente natural e o fortalecimento das relagdes entre
cultura e natureza.
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Figura 5. Visita a um baoba, na Praca da Varzea, no entorno da Utec. Fonte: Acervo das
autoras.

Plantio de sementes e reflexdo final - culminancia do projeto com
a plantagao simbdlica de sementes de baoba, representando a conti-
nuidade do aprendizado e o compromisso com a sustentabilidade e a
ancestralidade.

Figura 6. Plantio de sementes do baoba. Fonte: Acervo das autoras.
S RN

Cada etapa foi planejada de forma a integrar conteudos curriculares
— como Lingua Portuguesa, Ciéncias, Artes e Tecnologias —, € a promover
aprendizagens ativas, nas quais as criangas atuaram como protagonistas
do processo. As atividades combinaram momentos de escuta, dialogo e

criagao, respeitando os tempos e as expressoes individuais e coletivas.
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INSTRUMENTOS E PROCEDIMENTOS DE ANALISE

Os dados que fundamentam este relato foram obtidos por meio de
observagdes diretas, registros escritos (anotagdes de campo e reflexdes
pedagodgicas) e produgdes dos estudantes (textos, desenhos e construgdes
com blocos). Esses materiais permitiram compreender como as criangas
se envolveram nas atividades e quais sentidos atribuiram as experiéncias
vividas.

A andlise foi orientada pela interpretagcado descritiva e reflexiva dos
registros, buscando identificar evidéncias de aprendizagens, atitudes e
interagdes que expressassem a assimilacao dos conceitos trabalhados —
ancestralidade, diversidade cultural, sustentabilidade e criatividade. Essa
leitura interpretativa foi ancorada no didlogo com o referencial tedrico, de
modo a relacionar a pratica educativa as contribui¢cdes dos autores Nilma

Lino Gomes, Kabengele Munanga, Seymour Papert e Mitchel Resnick.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento do projeto “Oba! E Baoba!” revelou-se uma
experiéncia pedagogica potente por articular ludicidade, tecnologia e
ancestralidade de forma integrada e significativa. As atividades propostas
possibilitaram que os estudantes nao apenas compreendessem conteudos
escolares, mas também vivenciassem aprendizagens contextualizadas,
que dialogavam com suas emocgdes, valores e identidades. Segundo
Ausubel (2003), a aprendizagem significativa ocorre quando novos
conhecimentos se relacionam, de modo ndo arbitrario, com estruturas
cognitivas ja existentes no aluno, adquirindo sentido pessoal e relevancia
afetiva. Nesse sentido, o projeto favoreceu a construgcao de significados
auténticos, ancorados na experiéncia e na cultura dos estudantes.

Desde os primeiros encontros, observou-se alto nivel de engajamento
e curiosidade das criangas diante da narrativa da lenda do baoba. A conta-

¢ao da historia, acompanhada de rodas de conversa e produgdes artisticas,
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despertou questionamentos sobre as origens africanas, a simbologia da
arvore e o valor da preservacdo ambiental. As falas e os registros demons-
traram que os estudantes estabeleceram conexdes entre o enredo da
lenda e aspectos de suas proprias vivéncias, reconhecendo o baoba como
simbolo de forca, resisténcia e sabedoria — elementos que remetem a
valores humanos universais e a valorizagcdo das raizes culturais afro-brasi-
leiras.

O uso de recursos tecnologicos, como os blocos de encaixe Lego® e
os softwares de desenho, potencializou a expressao criativa e a autoria das
criangas. Nas releituras da lenda com os blocos, por exemplo, os grupos
mobilizaram habilidades de planejamento, cooperagdao e comunicagao,
reconstruindo cenas da historia com base em interpretagdes proprias.
Essa pratica se aproxima da proposta construcionista de Papert (1994),
para quem aprender é construir algo compartilhavel, envolvendo o pensa-
mento, 0 corpo e a emogao em um Mesmo processo criativo. Ao projetar
suas ideias no espago concreto, as criangas transformaram a aprendiza-
gem em experiéncia viva e afetiva.

A etapa de visita a um baoba real representou um momento de forte
impacto simbodlico e emocional. O contato direto com a arvore, sua impo-
néncia e histdria, reforcou o elo entre os saberes da tradicao africana e
a realidade dos estudantes, ampliando o sentido das atividades anterio-
res. Muitos expressaram admiragao e respeito pela natureza, associando
a experiéncia a importancia do cuidado ambiental e da preservagao da
vida. Essa vivéncia favoreceu uma aprendizagem experiencial, em que o
conhecimento é construido por meio da interacdo entre acao e reflexao,
em consonancia com o pensamento de David Kolb (1984).

Ao final do percurso, o plantio das sementes de baoba simbolizou
nao apenas a culminancia das aprendizagens, mas também a interna-
lizagao dos valores trabalhados ao longo do projeto: ancestralidade,
resisténcia, sustentabilidade e esperanga. As criangas compreenderam o

gesto de plantar como um ato de continuidade e compromisso com o
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futuro, demonstrando que a experiéncia ultrapassou os limites do con-
teudo escolar e alcangcou dimensdes éticas e afetivas da formagao cidada.

Os resultados observados indicam que o projeto promoveu uma
aprendizagem significativa e afetiva, sustentada em trés pilares principais:

Conexdo cultural e identitaria, ao valorizar as raizes afro-brasileiras e
possibilitar que os estudantes se reconhecessem como sujeitos historicos
e culturais;

Integragao criativa entre tecnologia e ludicidade, que ampliou as pos-
sibilidades de expressao, colaboracdo e autoria;

Vivéncia interdisciplinar, que uniu arte, linguagem, ciéncias e tecno-
logia em torno de um tema mobilizador e socialmente relevante.

Tais resultados confirmam a importancia de praticas pedagdgicas
gue unam ancestralidade e inovacao, reconhecendo o valor dos saberes
tradicionais e o potencial das tecnologias digitais na promog¢ao de apren-
dizagens profundas. Como destaca Mitchel Resnick (2017), quando os
estudantes aprendem com propodsito, em um ambiente de colaboragao e
ludicidade, desenvolvem nao apenas competéncias cognitivas, mas tam-
bém sensibilidade, empatia e senso de pertencimento.

Dessa forma, a experiéncia do projeto “Obal E Baoba!” evidencia que a
escola pode se constituir em espacgo de resisténcia, criagao e reconstrugao
simbodlica, onde a aprendizagem se torna significativa porque € humana,
conectada a cultura, ao territdrio e as histdrias que cada crianca carrega
consigo.

CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto “Oba! E Baoba!" evidenciou o potencial transformador
das praticas pedagogicas que articulam ancestralidade, tecnologia e
ludicidade na formacdo das criancas. A experiéncia demonstrou que a
integragao entre recursos digitais, narrativas culturais e vivéncias praticas
pode favorecer aprendizagens mais amplas, que envolvem nao apenas o

dominio cognitivo, mas também dimensdes afetivas, sociais e éticas. A
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partir do contato com a lenda do baoba, os estudantes construiram sabe-
res que dialogam com sua realidade e desenvolveram novas formas de
compreender o mundo, reconhecendo-se como sujeitos culturais e agen-
tes de transformacéo.

Ao longo do processo, observou-se que o uso das metodologias ativas
e da aprendizagem criativa contribuiu para o engajamento dos estu-
dantes, permitindo que cada um se tornasse protagonista da propria
aprendizagem. As tecnologias digitais, qguando empregadas de maneira
critica e sensivel, atuaram como mediadoras de expressao e reflexdo, pos-
sibilitando a criagao de produtos que uniram imaginagao, colaboragao e
significado. Nessa perspectiva, o projeto materializou a visao de Papert
(1994) e Resnick (2017) de que a aprendizagem se torna mais profunda
quando o aluno cria, experimenta e compartilha, colocando sua identi-
dade e emogdes em jogo no processo educativo.

Sob a dticadaeducacdodasrelacdes étnico-raciais, o projeto reafirmou
a importancia de praticas escolares que valorizem a cultura afro-brasi-
leira e promovam o combate ao racismo de forma efetiva. Inspirados em
Nilma Lino Gomes (2012) e Kabengele Munanga (2005), compreende-se
que reconhecer a ancestralidade africana nas escolas ndo é apenas uma
acao pedagogica, mas um compromisso ético com a justica social e com
a construgcao de uma sociedade plural. Nesse sentido, a lenda do baoba
tornou-se mais que um conteudo: foi um elo simbdlico entre passado e
futuro, entre memoaria e esperanca, entre raizes e novos saberes.

Os resultados dessa vivéncia indicam que o aprendizado significativo
emerge quando o ensino parte de experiéncias reais, emocionalmente
envolventes e culturalmente situadas. Através do dialogo entre arte, cién-
cia e tecnologia, as criangas experimentaram a aprendizagem como um
ato de criacdo e pertencimento. Assim, o “Obal! E Baoba!” reafirma o papel
da escola publica como espagco de invengao, diversidade e cidadania,
capaz de formar sujeitos criticos, criativos e conscientes de suas responsa-

bilidades no mundo.
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Como perspectiva futura, destaca-se a possibilidade de ampliar o pro-
jeto para outras turmas e contextos educativos, fortalecendo o trabalho
interdisciplinar e o uso de tecnologias em praticas voltadas a educagao
antirracista e ambiental. Além disso, a experiéncia refor¢ca a importancia
de politicas publicas que assegurem formagao docente continuada e con-
digdes estruturais para o desenvolvimento de projetos inovadores. Cultivar
0 baoba, nesse sentido, € também cultivar a esperanga de uma educagao
que reconhece as raizes, acolhe as diferencas e floresce em novos modos

de aprender e ensinar.
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