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RESUMO: Este artigo apresenta, de forma inédita, o desenvolvimento do projeto escolar
Desafio dos 10 Residuos, elaborado por estudantes do Curso Técnico em Informética para
Internet como uma proposta interdisciplinar voltada a integracdo entre pensamento
computacional, educagdo ambiental e desenvolvimento sustentavel. A iniciativa emerge da
necessidade de promover praticas pedagdgicas capazes de sensibilizar a comunidade escolar
para os desafios socioambientais contemporaneos, incentivando a ado¢do de habitos
sustentaveis e contribuindo para o alcance dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS) da Organizacédo das Nagdes Unidas, especialmente aqueles relacionados a educacédo de
qualidade, ao consumo e producdo responsaveis, as cidades e comunidades sustentaveis e a
acao contra a mudanca do clima. O estudo toma como ponto de partida o impacto académico e
pedagdgico do artigo de Schiinke et al. (2026), que apresentou o framework GBCT-EA para
articular pensamento computacional, aprendizagem baseada em jogos e educagdo ambiental em
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contexto escolar. A partir dessa base, descreve-se o processo de concepcédo, prototipagem e
aplicacdo de um quiz interativo desenvolvido na linguagem de programacao em blocos Scratch,
cujo proposito é diagnosticar e ampliar o conhecimento da comunidade escolar sobre o descarte
adequado de residuos solidos. Metodologicamente, trata-se de um estudo de caso aplicado,
fundamentado na perspectiva construtivista de Jean Piaget, segundo a qual a aprendizagem
ocorre pela construgdo ativa do conhecimento por meio da interacdo entre sujeito e objeto,
envolvendo processos de assimilagdo, acomodacdo e equilibracdo. A proposta também se
fundamenta nas Normas sobre Computacao na Educacdo Basica, complemento a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que reconhecem a Computagdo como componente estruturante da
formacéo escolar brasileira e orientam o desenvolvimento do pensamento computacional, da
cultura digital e da resolucdo de problemas. Nesse contexto, s&o promovidas situacdes de
aprendizagem que integram ldégica de programacdo, educacdo ambiental, cidadania,
comunicagdo com a comunidade e prototipagdo digital, favorecendo experiéncias
interdisciplinares alinhadas as metodologias ativas e a progressiva complexificacdo cognitiva
dos estudantes. Como resultado, argumenta-se que o0 projeto contribui para a formagéo de
cidaddos ambientalmente responsaveis e profissionais capazes de utilizar a tecnologia para
enfrentar desafios reais da sociedade, articulando competéncias cognitivas, socioemocionais e
tecnoldgicas em uma proposta educativa que fortalece a autonomia intelectual, o raciocinio
I6gico, a criatividade e a autoria na construcdo de solucgdes digitais voltadas a sustentabilidade.

Palavras chave: educacéo profissional; pensamento computacional; sustentabilidade; scratch;
empregabilidade; economia verde.

1 INTRODUCAO

A crescente intensificacdo dos problemas ambientais, associada ao aumento da geracéo
de residuos solidos e a necessidade de promover uma cultura de sustentabilidade, impde novos
desafios a educacdo basica e profissional. Nesse contexto, torna-se fundamental desenvolver
préaticas pedagdgicas que transcendam a transmissao de contetdos e possibilitem aos estudantes
compreender problemas reais, propor solugdes e atuar como agentes de transformacao social.
Essa perspectiva esta alinhada aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da
Organizacao das NacGes Unidas, especialmente aqueles relacionados a Educacdo de Qualidade
(ODS 4), as Cidades e Comunidades Sustentaveis (ODS 11), ao Consumo e Producéo
Responsaveis (ODS 12) e a Agdo Contra a Mudanca Global do Clima (ODS 13), refor¢ando o
papel da escola na formacdo de cidaddos comprometidos com a sustentabilidade e a
responsabilidade socioambiental.

Nesse cenario, o projeto Desafio dos 10 Residuos emerge como uma proposta
interdisciplinar que integra Computacdo, educacdo ambiental e cidadania por meio do
desenvolvimento de uma solucéo tecnoldgica voltada a conscientizacéo sobre o descarte correto

de residuos sélidos. O projeto foi concebido por estudantes da disciplina de Logica de
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Programacdo do Curso Técnico em Informética para Internet, sob orientacdo docente, com o

objetivo de diagnosticar o conhecimento da comunidade escolar acerca do descarte de residuos
cotidianos e, simultaneamente, promover a aprendizagem por meio de um jogo digital interativo
desenvolvido na plataforma Scratch.

A originalidade da proposta reside em transformar um problema socioambiental
presente no cotidiano da comunidade em uma experiéncia de aprendizagem baseada na
resolucdo de problemas, utilizando a programacdo como instrumento para a construcdo do
conhecimento e para o desenvolvimento da consciéncia ambiental. Ao combinar pensamento
computacional, gamificacdo, educacdo ambiental e protagonismo estudantil, o projeto
demonstra como a Computacdo pode constituir uma ferramenta de mediacdo para a
aprendizagem significativa, favorecendo o desenvolvimento de competéncias cognitivas,
sociais e tecnoldgicas.

Essa abordagem dialoga diretamente com o trabalho de Schiinke et al. (2026), que
apresentou o framework GBCT-EA como uma estratégia para integrar pensamento
computacional, aprendizagem baseada em jogos e educacdo ambiental na Educacdo Bésica. O
presente estudo amplia essa perspectiva ao descrever a concepcao, implementacdo e aplicacdo
de um recurso educacional desenvolvido pelos préprios estudantes, evidenciando o potencial
da programacéao em blocos para promover aprendizagens contextualizadas, interdisciplinares e
socialmente relevantes.

A fundamentacdo curricular da proposta encontra respaldo nas Normas sobre
Computacdo na Educacdo Basica, estabelecidas pelo Parecer CNE/CEB n° 2/2022 e pela
Resolucdo CNE/CEB n° 1/2022, que complementam a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Esses documentos reconhecem a Computagcdo como componente estruturante da
formacéo escolar brasileira e orientam o desenvolvimento do pensamento computacional, da
cultura digital, da resolugédo de problemas e da producéo criativa de solucdes tecnoldgicas. Sob
essa perspectiva, o projeto integra conhecimentos de Computacdo, sustentabilidade e educacéo
ambiental em uma experiéncia formativa que estimula a autonomia, a criatividade, o raciocinio
I6gico e o compromisso dos estudantes com os desafios contemporéneos da sociedade.

Diante desse contexto, este artigo tem como objetivo apresentar o processo de
concepgdo, desenvolvimento e aplicacdo do projeto Desafio dos 10 Residuos, analisando seu
potencial como estratégia interdisciplinar para promover simultaneamente o pensamento
computacional, a educacdo ambiental e a conscientizacdo sobre o descarte adequado de
residuos, contribuindo para a formacdo de estudantes capazes de utilizar a tecnologia como
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instrumento para a construcdo de solucbes alinhadas aos principios do desenvolvimento

sustentavel.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O artigo de Schiinke et al. (2026) apresenta o framework GBCT-EA (Game-Based
Computational Thinking for Environmental Awareness), concebido para integrar modelagem
computacional, aprendizagem baseada em jogos e problematicas socioambientais, com foco no
descarte de residuos. Na intervencao relatada pelos autores, realizada com 27 estudantes, 0s
resultados apontaram aumento de engajamento e indicios do desenvolvimento de habilidades
computacionais como uso de estruturas condicionais, variaveis e raciocinio logico.

Esse ponto de partida é relevante porque o projeto escolar da MEP 2026 nédo reproduz
mecanicamente o0 artigo-base, mas o ressignifica em um contexto de Educacdo Profissional.
Enquanto o estudo de Schiinke et al. (2026) concentrou-se em uma intervencdo pedagogica
estruturada por problematizacdo, modelagem e simulacdo, o novo projeto desloca esse
referencial para um produto digital voltado a sensibilizacdo comunitaria e a formacéo técnica
inicial em programagéo.

Sob a perspectiva do pensamento computacional, o projeto mobiliza decomposicéo,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e construcdo de algoritmos, exatamente como descrito
no documento estudantil anexado. Essa organizacdo aproxima a proposta das diretrizes
nacionais de Computacao, ja que o portal oficial do MEC informa que o Parecer CNE/CEB n°
2/2022 e a Resolucdo CNE/CEB n° 1/2022 instituem normas especificas sobre Computacao na
Educacdo Béasica como complemento a BNCC.

A integracdo entre sustentabilidade, pensamento computacional e resolugdo de
problemas reais fortalece a formagdo de competéncias cada vez mais valorizadas na sociedade
e no mundo do trabalho, como autonomia, criatividade, colaboragdo, comunicag&o, raciocinio
analitico e capacidade de inovacdo. Nesse contexto, projetos interdisciplinares que utilizam a
tecnologia para enfrentar desafios socioambientais aproximam o processo de ensino-
aprendizagem de situagdes concretas, estimulando o protagonismo estudantil e a construgdo de
solucBes com impacto social. Assim, o Desafio dos 10 Residuos evidencia o potencial da
educacdo profissional para articular Computagdo, educacdo ambiental e desenvolvimento
sustentavel em uma experiéncia formativa que prepara os estudantes para atuar de forma critica,

ética e responsavel diante dos desafios contemporaneos.
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3 METODOLOGIA

O projeto foi desenvolvido no Curso Técnico em Informatica para Internet, articulando
as disciplinas de Ldgica de Programacdo, Algoritmos e Projetos. Participaram da iniciativa 0s
estudantes Luciana de Souza Mazur e Fladimir da Silva Soares Junior, sob orientacdo do
professor Marco Aurélio Schiinke, com a colaboragdo da professora Naura Antunes Martins,
responsavel pela disciplina de Projetos, e da professora Sabrina Silva da Silveira, docente das
disciplinas de Ldgica de Programacdo e Algoritmos. Essa integracdo entre componentes
curriculares possibilitou a construgcdo de uma proposta interdisciplinar que relaciona
Computagdo, educacdo ambiental e desenvolvimento sustentvel, aproximando o0s
conhecimentos técnicos de problemas reais da comunidade.

O processo metodoldgico compreendeu a identificacdo do problema socioambiental, o
levantamento dos requisitos educacionais, a definicdo da mecanica do jogo, o desenvolvimento
do protétipo na plataforma Scratch, a realizacdo de testes e seu emprego como recurso
educacional para diagnosticar e ampliar o conhecimento da comunidade escolar sobre o
descarte correto de residuos solidos. Sob a perspectiva construtivista de Jean Piaget, 0s
estudantes assumiram papel protagonista em todas as etapas do desenvolvimento, participando
da analise, planejamento, programacao, validacdo e aperfeicoamento da solugdo digital. Essa
abordagem favoreceu a aprendizagem ativa e a articulacdo entre conhecimentos técnicos,
trabalho colaborativo, pensamento computacional, sustentabilidade, cidadania e inovacéo,
evidenciando o potencial da Computacdo como instrumento para enfrentar desafios
socioambientais contemporaneos.

A ideia central foi desenvolver um quiz interativo denominado Desafio dos 10 Residuos
para avaliar e ampliar o conhecimento de estudantes e da comunidade sobre descarte correto de
residuos. A motivagao tedrica do trabalho foi o artigo “Pensamento computacional para a crise
climética: um framework baseado em jogos para a tomada de decisdes na educagdo bésica”,
publicado na revista Artefactum em 2026, do qual foi extraida a ideia de usar jogos para
estimular tomada de decisdo ambiental de forma ludica.

Conforme o projeto, 0 jogo recebe dez residuos diferentes, como pilha, garrafa PET,
casca de banana, mascara cirurgica e lampada LED, e apresenta dez opcdes de destino para
cada item. O sistema atribui pontuacéo por acerto, desconta por erro e, ao final, exibe percentual
de acertos e dica personalizada sobre os equivocos cometidos, o que transforma o quiz em

instrumento simultaneo de diagndstico e ensino.
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Figura 1. Desafio dos 10 Residuos - https://scratch.mit.edu/projects/1326215906
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Fonte: Desenvolvido pelos alunos

A metodologia interna do projeto foi organizada a partir de quatro operadores classicos
do pensamento computacional, explicitados no proprio texto estudantil: decomposi¢éo, ao tratar
cada residuo como um problema; reconhecimento de padrdes, ao identificar semelhancas entre
classes de descarte; abstragdo, ao desconsiderar atributos irrelevantes para a deciséo; e
algoritmo, ao estruturar a sequéncia de perguntas, validacdo de respostas e exibicdo de
resultados. Essa configuracdo esta em sintonia com o artigo-base, que descreve o uso de Scratch
como ambiente de construcédo logica, simulagdo e tomada de decisdo socioambiental.

A linguagem adotada foi o Scratch, escolhido por permitir programagdo em blocos
visuais, interface gréafica, contadores e sistema de pontuacdo sem elevada complexidade
sintatica, o que é coerente com o nivel formativo da disciplina e com a proposta de prot6tipos
educacionais acessiveis. No artigo de Schinke et al. (2026), o Scratch também foi
reposicionado como laboratério de simulacdo para tomada de decisdes ambientais, com uso de
estruturas condicionais, variaveis e feedback imediato.

Com base no documento dos estudantes, o desenvolvimento foi organizado em quatro
etapas previstas: pesquisa dos dez residuos mais mal descartados na regido; construcdo da

I6gica em Scratch com variaveis de pontuacdo, acertos e erros, além de estruturas de decisdo
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do tipo “se/sendo” e repeticdo; testes com colegas para calibrar dificuldade e clareza; e
divulgacdo em feira de ciéncias escolar e por link compartilhado as turmas. Essas etapas
revelam um percurso gque associa levantamento contextual, codificacdo, validacdo por pares e
circulacdo publica do prototipo, aproximando o trabalho escolar de praticas auténticas de
desenvolvimento de produto digital.

A Tabela 1 organiza as 10 questdes do jogo, associando cada residuo ao nimero correto
da lixeira (de 1 a 10), conforme os tipos: metal, madeira, papel, organica, vidro, plastico, ndo

reciclaveis, além de residuos ambulatoriais, radioativos e perigosos.

Tabela 1. Tabela com as 10 questfes formuladas

Questdo Residuo Resposta Correta (Tipo N°da Lixeira  Descrigéo da
de Lixeira) Lixeira
1 Gaze com sangue Residuos Ambulatérios 10 Residuos
Ambulatdrios
2 Lata de aluminio de Metal 1 Metal
refrigerante
3 Palete de madeira Madeira 7 Madeira
4 Isétopo médico descartado Residuos Radioativos 9 Residuos
Radioativos
5 Caixa de papeldo Papel 4 Papel
6 Borra de café Orgénica 5 Orgénica
7 Lata de tinta com residuo Residuos Perigosos 6 Residuos Perigosos
quimico
8 Frasco de perfume de vidro Vidro 2 Vidro
9 Garrafa PET Pléstico 3 Pléstico
10 Papel carbono Né&o Reciclaveis 8 Né&o Reciclaveis

Fonte: Tabela elaborada pelos alunos.

A Figura 2 apresenta o inicio do "Desafio dos 10 residuos!", um jogo educativo criado
pelos estudantes Luciana e Fladimir, do Colégio Protasio Alves em Porto Alegre, como parte
do curso Técnico em Informatica para Internet. O objetivo do desafio € que o usuério identifique
a lixeira correta (indicando apenas o0 nimero correspondente) para cada um dos 10 tipos de
residuos que serdo exibidos, promovendo o aprendizado sobre descarte seletivo de forma

interativa.
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Figura 2. Desafio dos 10 Residuos
https://scratch.mit.edu/projects/1326215906

it.edu/projects/1326215906
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Fonte: Desenvolvido pelos alunos

Na Figura 3, nos, estudantes do curso Técnico em Informaética para Internet, utilizamos
blocos como "sempre" para garantir que a voz de sintese ficasse sempre em portugués e em
volume alto durante todo o jogo, e estruturamos variaveis como "Acertos”, "Erros" e
"Pontuacdo” para controlar o desempenho do jogador. Também inserimos falas com tempo
definido e troca de fantasias dos personagens como a Luciana se apresentando para tornar a

experiéncia mais dindmica e acolhedora, antes mesmo de iniciar os desafios com os 10 residuos.

Figura 3. Programacao inicial do Desafio dos 10 Residuos

Desafio dos 10 residuos!
by marco-schunke

&) Vejaa Pagina do Projeto -9 Tutoriais ﬂ Depuragio Inscreva-se  Ei

& Editar v

0 Portugués (Brasileiro) ¥

® definaavozpara tenor v

Fonte: Desenvolvido pelos alunos
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Na Figura 4, programamos cada pergunta seguindo uma estrutura de repeticdo e

condigéo. Primeiro, definimos a voz no volume alto para garantir que as instrugdes fossem
ouvidas com clareza. Em seguida, usamos um bloco "repita até que™ para forcar o jogador a
responder apenas com o nimero da lixeira correta, no caso, a lixeira 10. Dentro desse loop,
exibimos a pergunta: "Em qual lixeira vocé deve descartar uma gaze?", utilizando o bloco
"pergunta e espere" para capturar a resposta do usuério. Depois, testamos com um bloco "se"
se a resposta foi igual a 10. Se sim, adicionamos 1 ponto a variavel "Acertos”, tocamos 0 som
"Wand" como feedback positivo e exibimos a mensagem "Parabéns! Isso mesmo lixeira 10".
Caso contrario, adicionamos 1 ponto a variavel "Erros" (representada como "Erros" no c6digo),
tocamos o som "Alien" como alerta de erro e mostramos "Tente novamente!”. O loop sé é
encerrado quando a resposta correta for finalmente dada, garantindo que o jogador s6 avance

ao acertar.

Figura 4. Programacado inicial do Desafio dos 10 Residuos

| Erros @ Pontuagao

L _BRPMY <. tarefa ¢ identificar em qual lixeira 0 1ixo ...

® definaavozpara loud v

® e Pergunta um. Em qual lixeira vocé deve descartar...

CTLIEN 1. Em qual lixeira vocé deve descartar uma gaze .. JEESEE

. Palco
Ator Luciana - x -139 I v 14

Mostrar | @ | ¢ Tamanho 30 Direcio 90 E

Cendrios

(19 1| =]@|=] "

Luciana D-Money .. logo_Prota... protasio Lixeiras2

= © o

Fonte: Desenvolvido pelos alunos

) ®

Na Figura 5, é apresentado como foi programada a pergunta sobre o descarte do papel
cartdo, cuja lixeira correta é a nimero 8. Utilizamos o bloco "repita até que" para manter o
jogador nessa pergunta até que ele acertasse a resposta. Dentro desse loop, a pergunta é exibida

com o bloco "pergunte e espere", e em seguida usamos um "se" para verificar se a resposta foi
9
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igual a 8. Se 0 usuério acertar, o programa adiciona 1 ponto a variavel "Acertos", toca 0 som

de comemoracdo "Wand" e exibe a mensagem "Parabéns! Isso mesmo lixeira 8". Caso
contrario, ele adiciona 1 ponto a variavel "Erros™, toca o som de erro "Alien" e mostra "Tente
novamente!™, fazendo o loop repetir até que a resposta correta seja dada. No final, atualizamos
a "Pontuacéo™ com base nos acertos e erros e usamos 0 bloco "pare todos™ para encerrar 0 jogo
ou passar para a proxima fase.

Figura 5. Programacéo inicial do Desafio dos 10 Residuos

" Palco
Ator | Luciana - x| A3 T v 14

Mostrar | ® ) Tamanho 30 Diregdo 90 E

o Cenarios
1

5
Luciana D-Money . logo_Prota. protasio Lixeiras2

CNC)

mugin

Fonte: Desenvolvido pelos alunos

3 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO E DISCUSSAO

O primeiro avango do projeto em relagcdo ao artigo-base consiste na transposi¢do do
framework GBCT-EA para uma experiéncia pratica desenvolvida no contexto da Educacao
Profissional. Enquanto Schiinke et al. (2026) apresentam um modelo conceitual para integrar
pensamento computacional, aprendizagem baseada em jogos e educacdo ambiental, o Desafio
dos 10 Residuos concretiza essa proposta por meio de um recurso educacional digital
desenvolvido pelos proprios estudantes. Dessa forma, o framework deixa de representar apenas
uma referéncia tedrica e passa a orientar a construcdo de uma solucdo aplicada, contextualizada
e voltada a conscientizacdo ambiental.

10
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O segundo elemento de inovagdo estd na utilizacdo do jogo como instrumento

simultaneamente diagnostico e formativo. Além de identificar o nivel de conhecimento dos
participantes sobre o descarte correto de residuos, o quiz fornece feedback imediato apds cada
resposta, permitindo que o erro seja compreendido como oportunidade de aprendizagem. Essa
estratégia favorece a construcao gradual do conhecimento, em consonancia com a perspectiva
construtivista de Jean Piaget e com 0s principios da aprendizagem baseada em jogos discutidos
por Schiinke et al. (2026), nos quais a retroalimentacdo constitui elemento essencial para a
consolidacdo da aprendizagem significativa.

Outro aspecto relevante refere-se ao desenvolvimento integrado de competéncias.
Durante o planejamento e a implementacdo do projeto, o0s estudantes mobilizaram
conhecimentos de ldgica de programacdo, algoritmos, design de interfaces, resolucdo de
problemas, prototipacdo digital, testes e comunicacéo, articulando esses saberes a educacédo
ambiental. Essa integracdo evidencia o potencial da Computacdo como linguagem para
compreender e enfrentar problemas reais, aproximando a formacdo técnica de desafios
contemporaneos relacionados a sustentabilidade e a cidadania.

O projeto também apresenta importante contribuicdo social ao utilizar a tecnologia
como instrumento de conscientizacdo ambiental. Ao abordar situacdes cotidianas de descarte
de residuos solidos, o jogo incentiva a reflexdo sobre habitos individuais e coletivos,
promovendo mudancas de comportamento fundamentadas em informacges corretas. Assim,
estabelece uma conex&o entre educacéo técnica, responsabilidade socioambiental e participagdo
cidadd, demonstrando que solugdes digitais podem ampliar o alcance de ac¢Ges educativas
voltadas ao desenvolvimento sustentavel.

Sob a perspectiva pedagdgica, os resultados evidenciam que experiéncias inovadoras
ndo dependem, necessariamente, de infraestrutura tecnolégica complexa. A utilizacdo da
linguagem de programacéao em blocos Scratch, aliada & organizacéo do problema em desafios
interativos acessiveis por navegador, favorece a replicacdo da proposta em diferentes contextos
educacionais. Essa caracteristica amplia o potencial de disseminacdo do projeto e reforca a
viabilidade de integrar pensamento computacional e educagdo ambiental em escolas com
distintos niveis de infraestrutura tecnoldgica.

Por fim, o Desafio dos 10 Residuos demonstra que a integracdo entre Computacao,
sustentabilidade e metodologias ativas constitui uma estratégia promissora para 0
desenvolvimento de competéncias alinhadas as demandas da sociedade contemporénea. Ao
promover o protagonismo estudantil na constru¢do de uma solucdo tecnoldgica voltada a um

problema socioambiental concreto, o projeto fortalece competéncias como pensamento
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computacional, criatividade, colaboracéo, autonomia, comunicacao e resolucdo de problemas,

ao mesmo tempo em que contribui para a formacéo de cidaddos capazes de utilizar a tecnologia
de forma ética, critica e responsavel em favor dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

da Organizacao das NacGes Unidas.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Na perspectiva dos alunos, o Desafio dos 10 Residuos favorece uma aprendizagem mais
significativa porque os coloca como sujeitos ativos na construgdo do conhecimento, e nio
apenas como receptores de contetdos. Ao lidar com situacBes concretas relacionadas ao
descarte de residuos, a sustentabilidade e ao uso de recursos digitais, eles precisam observar,
comparar, testar hipéteses, tomar decisdes e reorganizar suas ideias, o que dialoga diretamente
com a visao piagetiana de aprendizagem pela acdo. Nesse processo, os estudantes ampliam sua
autonomia, desenvolvem o raciocinio l6gico e percebem que seus conhecimentos podem gerar
solucdes Uteis para a escola, para a comunidade e para o0 mundo do trabalho.

Na perspectiva dos professores de Logica de Programacdo, Andlise e Projeto e
Algoritmos, o Desafio dos 10 Residuos constitui uma oportunidade de articular contetidos
técnicos a uma problematica concreta e socialmente relevante, favorecendo uma aprendizagem
mais contextualizada e interdisciplinar. A proposta possibilita trabalhar, de forma integrada, a
identificacdo de problemas, a modelagem de solucdes, a constru¢cdo de algoritmos e o
desenvolvimento de protétipos digitais, a0 mesmo tempo em que estimula o pensamento critico,
a autoria e a aplicacdo pratica dos conceitos abordados em sala de aula. Além disso, ao
relacionar programacéo, projeto e sustentabilidade, o projeto amplia o sentido formativo dessas
disciplinas, evidenciando aos estudantes que 0s conhecimentos técnicos podem ser mobilizados
para intervir na realidade e produzir impacto social.

O desenvolvimento do Desafio dos 10 Residuos evidencia que o impacto do artigo de
Schiinke et al. (2026) ultrapassou o @mbito académico ao inspirar a criacdo de uma proposta
escolar concreta, contextualizada e socialmente significativa, em consonancia com as demandas
da Mostra da Educacio Profissional 2026. A luz de Piaget, essa recontextualizacio demonstra
que o conhecimento cientifico, quando apropriado pela pratica educativa, deixa de ser apenas
contetdo transmitido e passa a constituir-se em experiéncia de construcdo ativa, na qual o
estudante reorganiza saberes a partir da interacdo com problemas reais.

Ao explicitar a metodologia do projeto, o artigo reforga que a aprendizagem na

Educacdo Profissional ndo se limita a preparacdo para ocupacdes imediatas, mas envolve
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processos de investigacdo, reflexdo, experimentacdo e elaboragdo de solugdes. Nessa
perspectiva, a empregabilidade é compreendida como resultado do desenvolvimento de
capacidades cognitivas e operatorias, como analise, autonomia, comunicacdo, tomada de
deciséo e responsabilidade socioambiental, articuladas por meio do pensamento computacional
e da autoria estudantil.

O projeto também indica que sustentabilidade e economia verde podem constituir eixos
formativos potentes quando vinculados a acédo do sujeito sobre o meio, favorecendo situacdes
de desequilibrio, reconstrucdo e nova equilibracdo, nos termos piagetianos. Como
desdobramento, apresenta potencial para aplicacfes diagndsticas em feiras, escolas e acbes
comunitérias, podendo evoluir para versdes mais complexas com banco de dados, analise de
desempenho e integracdo a estratégias de educacao ambiental escolar, desde que respeitadas as

diretrizes proprias da MEP 2026 para submissdo e apresentacdo de trabalhos.
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