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			PREFÁCIO

			É com imensa satisfação que apresento este notável livro, Gamificar em Sala de Aula: Ensino Médio, uma obra que não apenas ressalta a excelência profissional de Viviani Darolt, mas também celebra sua paixão avassaladora pela educação e sua notável habilidade de encantar e inspirar o aprendizado e prática da educação física por crianças e jovens.

			Viviani Darolt não é apenas uma educadora excepcional, mas uma mulher dedicada, esposa e mãe exemplar. Sua paixão pelo que faz transcende os limites da sala de aula, refletindo-se em cada estratégia gamificada que ela emprega para tornar suas aulas envolventes e memoráveis. A busca incessante por aprimoramento pedagógico é evidente em sua trajetória, resultando em um ambiente de aprendizado enriquecedor e estimulante para seus alunos e colegas de profissão.

			Tive a honra de conhecer Viviani Darolt mais profundamente durante seu período como minha aluna de doutorado no Programa de Pós-Graduação Stricto Sensu em Educação Física na Universidade Católica de Brasília. Sua conclusão excepcional do curso em tempo extraordinário, aliada à produção notável de três livros e sete artigos científicos entre 2021 e 2023, atesta não apenas sua dedicação, mas sua contribuição significativa para a gamificação na educação.

			Além de ser uma educadora excepcional, partilha generosamente seu conhecimento com professores interessados em inovarem suas aulas através da gamificação, enriquecendo assim o saber pedagógico coletivo. A prática transformadora por eles formada se reflete na riqueza e diversidade de ideias de gamificação em educação física, assim como nas aulas de português, inglês, arte, filosofia, sociologia entre outras, no ensino médio, imortalizadas aqui neste livro.

			A criatividade excepcional desses docentes transcendeu fronteiras durante os desafios impostos pela pandemia da covid-19 e no período recente pós-pandêmico, que, devido a uma série de fatores emocionais, sociais, estruturais, tem sido um tempo de renovação pedagógica. A inovação nas aulas online para crianças, bem como no período híbrido e recentemente no presencial, não apenas motivou os pequenos aprendizes, mas também envolveu a participação ativa dos pais. Atualmente na fase do ensino médio, as atividades gamificadas propostas contagiaram a todos, dinamizando as aulas dessa faixa etária em seus vários formatos, regular, integral e técnico.

			Esse livro é, sem dúvida, um verdadeiro manual e convite ao conhecimento teórico e prático sobre a gamificação e inovação nas aulas de educação física, bem como em outros componentes curriculares. Desejo a todos os leitores uma jornada enriquecedora ao explorar estas páginas, que são um reflexo do compromisso apaixonado desses professores autores e organizadores com o aprimoramento constante da educação agora no ensino médio. Que esta obra lhe inspire e motive o surgimento de novas práticas pedagógicas em sala de aula favorecendo também a saúde nessa faixa etária. Aproveitem esta viagem de descoberta e aprendizado, guiada pela expertise incomparável de Viviani Darolt, Andreia Menegueti, Runy Cristina Santos e Isadora Darolt Rabelo.

			Carmen Silvia Grubert Campbell

		

	
		
			PARTE I

			GAMIFICAR NO ENSINO MÉDIO

		

	
		
			Primeiras palavras

			Viviani Darolt

			Essa obra foi escrita por autores, atuantes em diversas áreas de conhecimento: Professores, psicólogos, nutricionistas...

			A intenção aqui, é trazer de forma didática, experiências gamificadas desenvolvidas no Ensino Médio a partir da perspectiva do ambiente escolar em que se constituem, permitindo ao leitor, entender as etapas de implementação da gamificação para essa faixa etária.

			Entendemos que muitas vezes, o professor tem interesse em desenvolver a metodologia em suas aulas, mas não entende bem por onde começar, tem dúvidas sobre a prática pedagógica, esse é nosso ponto de partida.

			Os projetos descritos nessa obra, foram criados pelos próprios aplicadores e, receberam o apoio das equipes gestoras das unidades educacionais, além disso, outros profissionais, não autores, participaram ativamente do processo, contribuindo para o sucesso da gamificação.

			Esperamos que sua experiência nessa leitura seja agradável e enriquecedora. E agora convido-te a entrar no mundo da gamificação no Ensino Médio.

			Boa leitura!

		

	
		
			CAPÍTULO 1

			A GAMIFICAÇÃO NO ENSINO MÉDIO

			Viviani Darolt

			O uso da gamificação na educação vem se intensificando nitidamente nesses últimos três anos. Essa afirmação parte de minhas pesquisas mais aprofundadas realizadas para o doutorado em levantamentos de publicações sobre estas experiências.

			Em relação a nós, docentes participantes do projeto “Gamificar em Sala de Aula”, estamos utilizando a metodologia em maior número de turmas, faixas etárias e momentos. Acredito que isso vem ocorrendo, devido ao tempo de experiência, aos erros e acertos vivenciados junto a nossos alunos e, principalmente a aceitação da metodologia como caminho viável para a aprendizagem.

			Esse conhecimento, adquirido ao longo das aplicações das aulas gamificadas, permite que ousemos um pouco mais a cada nova implementação. Transmutada em realidade na escola pode ser explicitada em gamificações concretizadas por esse grupo de professores na fase da Educação Infantil, em seguida no Ensino Fundamental I e II e atualmente nesse livro, no Ensino Médio.

			O Ensino Médio gamificado

			O Ensino Médio é a etapa final da educação básica do Brasil. “A nova Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (Lei 9.394/96) vem conferir uma nova identidade ao Ensino Médio, determinando que Ensino Médio é Educação Básica” (PCN, 2000).

			“A Constituição, portanto, confere a esse nível de ensino o estatuto de direito de todo cidadão” Constituição Brasileira (1988). A partir daí, entendemos que a aprendizagem lúdica e ao mesmo tempo eficiente é também direito do estudante.

			Durante o desenvolvimento do projeto “Gamificar em sala de aula: Ensino Médio”, os autores aplicadores das gamificações apresentadas nesse livro, realizaram conversas com os estudantes e docentes envolvidos.

			Os docentes, mencionam a falta de interesse de grande número de alunos nas atividades propostas. Os estudantes, por sua vez dizem que gostam da escola, todavia estão envolvidos quase que constantemente pela tecnologia e, acreditam que as aulas poderiam ser um pouco mais estimulantes com base em temáticas digitais, games, animes, entre outros.

			Partindo dessas observações iniciais e de estudos específicos sobre a faixa etária em questão, estruturamos os planejamentos gamificados utilizando elementos de jogos, em busca de melhorar a participação dos alunos nas aulas.

			“A gamificação consiste na utilização dos elementos de design de jogos no ambiente de aprendizagem para engajar, motivar e melhorar o desempenho dos alunos” (SILVA; SALES; CASTRO, 2018, p. 1).

			O ensino médio, possui particularidades no desenvolvimento das atividades escolares. São quase adultos, orientados por suas experiências como pessoas. Nesse sentido, não basta só aplicar a gamificação, é importante sondar a turma, descobrir suas preferências, conversar, investigar o melhor caminho na implementação da metodologia em função do conteúdo a ser empreendido.

			É importante também planejar as atividades de acordo com os componentes curriculares e as habilidades previstas para essa fase de ensino na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) sem deixar os pilares da gamificação de lado. Segundo Resnick (2017), é preciso dar a oportunidade de criar, projetar e experimentar.

			Os aspectos mencionados acima, possuem ligação com a fase de aprendizagem desses adolescentes/jovens. Se comparado ao ensino fundamental, as atividades (desafios) propostos para o ensino médio, precisam de maior questionamento. É uma fase de interesses mais definidos pelo estudante, na medida que há a necessidade de convencimento do porquê fazer, permitindo que faça do seu jeito, em busca das próprias respostas.

			Todavia, a estrutura gamificada permanece. A seguir uma sequência criada pelos docentes envolvidos no projeto “Gamificar em sala de aula”, exemplo de base para a realização da metodologia no ensino médio:

			1.Sondagem da turma;

				Conversar com os estudantes, entender suas necessidades, anseios, dificuldades de aprendizagem. Anotar as preferências lúdicas individuais e coletivas. Observar habilidades específicas voltadas para a tecnologia digital, jogos, histórias e textos, músicas que interessam a eles etc.

			2.Planejamento geral

				Definir tempo de gamificação, componentes curriculares envolvidos. Escolher o conteúdo a ser desenvolvido nas aulas e a temática que se adapta a ele.

				Na sequência, fazer uma estrutura geral de planejamento de todas as aulas que serão utilizadas (é o que chamamos de esqueleto).

			3.Planejamento específico

				Escolher um jogo base ou narrativa baseada nas particularidades da turma a ser gamificada;

				Este jogo/narrativa, precisa estar atrelado ao formato dos desafios a serem propostos durante as aulas.

				Planejar as aulas de cada componente curricular como forma de desafios valendo pontuações, tendo uma sequência de atividades. Se forem várias disciplinas juntas, traçar um ponto de intersecção entre elas, tornando o projeto interdisciplinar.

				Definir se a gamificação será individual, coletiva ou os dois juntos.

				Observar espaços e materiais disponíveis, organizar, adquirir, pedir o que for necessário antecipadamente.

			4.Definir como será o ranking e imprimi-lo colocando na parede da sala de forma bem visível, para que todos tenham acesso a sua evolução.

			5.Definir o encerramento

				Como será? Terá premiação? Será individual? Será coletiva? Terá confraternização?

			6.Avaliar

				Traçar uma dinâmica para que os alunos avaliem o projeto individualmente sem se identificarem.

				Fazer uma autoanálise como professor aplicador e do projeto.

			Últimas palavras

			Colocar em prática uma ideia em uma instituição de ensino nem sempre é fácil. Há um caminho legal, burocrático e progressivo a seguir, todavia, o primeiro passo será dado por você professor apaixonado pelo que faz. Como docente gamificadora, aprendendo sempre a cada nova implementação, tenho duas sugestões:

			•Tenha o apoio dos principais envolvidos no processo, alunos, pais/responsáveis, equipe gestora;

			•Organize-se, pesquise, planeje todas as etapas na intenção de minimizar erros e potencializar acertos.

			Esperamos que a leitura desse livro consiga auxiliar no processo de inovação, trazendo vivências reais de gamificação no ensino médio. Afinal a mudança para algo melhor também depende de nós.
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			CAPÍTULO 2

			A INFLUÊNCIA DOS JOGOS ESPECÍFICOS NA PRÁTICA DA GAMIFICAÇÃO

			Isadora Darolt Rabelo

			Atualmente pode-se dizer que é cada dia mais difícil manter a atenção em uma atividade especifica, devido a constante quantidade de informações ao nosso redor que hodiernamente tem origem principalmente na tecnologia. A cada nova geração a tecnologia tem evoluído e facilitado nosso dia a dia, mas também tem gerado impactos negativos, como por exemplo na aprendizagem já que muitas crianças passam grande parte do seu tempo livre consumindo conteúdo online quando também deveriam estar desenvolvendo suas habilidades motoras, essa falta de equilíbrio no tempo de exposição dessas crianças a jogos, vídeos e entre outros impacta o foco durante as atividades dentro da escola.

			A gamificação é um dos recursos utilizados como uma forma de prender a atenção dos estudantes aos temas trabalhados em sala de aula, saindo um pouco do sistema educacional padrão utilizando a criatividade, tecnologia e o conteúdo. Os jogos desenvolvidos para a aplicação do conteúdo foram especificamente desenvolvidos para a melhor compreensão do aluno e qual tipo de jogo era melhor para cada faixa etária com jogos mais complexos para alunos mais velhos e menos complexos para os mais novos.

			Trilha da saúde

			Os hábitos essenciais para uma vida saudável é o tema que precisava ser trabalhado em sala de aula, a gamificação foi desenvolvida em uma turma do terceiro ano do ensino fundamental. Um tabuleiro simples e colorido foi desenvolvido e em cada espaço do tabuleiro havia um desafio relacionado com um dos hábitos essenciais, podendo ser sobre alimentação saudável, atividade física, higiene pessoal e saúde, alguns desses desafios estavam relacionadas com seções, como por exemplo a seção dos dentes, em que os alunos precisavam escovar uma boca em tamanho gigante, outros desafios podiam ser cumpridos rolando os dados.

			Figura 1 – Tabuleiro da “Trilha da saúde”
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			Fonte: Criado por Isadora Darolt Rabelo.

			Uma aventura com Super Mário

			O jogo também foi desenvolvido em um tabuleiro, mas o foco era a junção do universo Mário com a Educação Física, cada espaço do tabuleiro também continha atividades que deveriam ser concluídas para garantir o avanço no jogo, podendo variar entre correr pela sala, dançar ou rolar os dados e obter uma numeração específica. Além dos desafios o tabuleiro também contava com pontos em que o participante pegava uma carta do monte, algumas cartas ajudavam ou atrapalhavam quem as tirasse do monte, como por exemplo a carta casca de banana que dava ao jogador três cascas para distribuir no tabuleiro e atrapalhar o adversário.

			Esse jogo funcionou tanto com os adolescentes do Ensino Médio, como com os adultos da Graduação em Educação Física e professores que participaram de uma oficina prática de gamificação.

			Figura 2 – Jogo de tabuleiro Super Mário
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			Fonte: Criado por Isadora Darolt Rabelo.

			Um “Encanto de família”

			Esse jogo de tabuleiro foi criado com base no filme “Encanto – Walt Disney Animation Studios” (2021). O game foi desenvolvido para trabalhar a temática família, as questões relacionadas aos valores e dons que cada pessoa tem.

			O projeto desse jogo ocorreu numa turma de 4º Ano do Ensino Fundamental nas aulas de Educação Física. Além do tabuleiro, foram criadas cartas para complementar o jogo, utilizadas pela professora também como jogo da memória.

			Figura 3 – Tabuleiro “Encanto de família”
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			Fonte: Criado por Isadora Darolt Rabelo.

			Jumanji no Ensino Médio

			O jogo “Jumanji no Ensino Médio”, desenvolvido especialmente para uma turma do Ensino Médio Integral de uma escola em Araputanga-Mato Grosso, é um exemplo de trabalho interdisciplinar, pois, a trilha e as cartas criadas para o game, estão relacionadas aos conteúdos desenvolvidos nos componentes curriculares de Português, Inglês, Filosofia, Educação Física e Arte, além das disciplinas regulares também foram abordados os conhecimentos gerais.

			Esse jogo foi criado baseado no filme “Jumanji: bem vindo a selva”, Columbia Pictures (2017).

			Obs: A experiência completa você encontra no “Relato de experiência 6 – Jumanji: A jornada além do tabuleiro, uma gamificação na selva da realidade” (ALMEIDA; FREITAS; SAMPAIO, 2024), desse livro.

			Figura 4 – Tabuleiro do Jumanji no Ensino Médio

			[image: ][image: ]

			Fonte: Criado por Isadora Darolt Rabelo.

			Batalha Naval Digital

			O game Batalha Naval Digital, foi baseado no jogo de tabuleiro “Batalha Naval”, no entanto, foi reestruturado para ser jogado coletivamente, com auxílio de um computador e projetor de imagens (data show), possibilitando que uma turma inteira jogasse junto, aumentando a disputa e o engajamento dos estudantes.

			Esse jogo foi desenvolvido para uma turma de 9º Ano do Ensino Fundamental que participava pouco das aulas de Educação Física.

			Obs: A construção do jogo e experiência completa você encontra no livro “Gamificar em Sala de Aula: Ensino Fundamental” (DAROLT; MENEGUETI; FRAGA, 2023).

			Figura 5 – Projeção inicial do game “Batalha Naval digital”

			[image: ]

			Fonte: Criado por Isadora Darolt Rabelo.

			Acreditamos que os jogos construídos para o desenvolvimento de algum conteúdo em área ou componente curricular específico, promovem o aprendizado mais dinâmico e lúdico, permitindo maior interação professor-aluno e engajamento dos estudantes nos processos de ensino e aprendizagem.

		

	
		
			CAPÍTULO 3

			PANORAMA ATUALIZADO DO NOVO ENSINO MÉDIO: reflexões e transformações

			Lizia Kelle dos Santos Almeida

			Carmen Silvia Grubert Campbell

			Introdução

			Em um mundo de constante evolução, a educação é a referência que guia as gerações rumo ao futuro. No entanto, assim como os mapas devem ser atualizados para refletir as alterações do terreno, o sistema educacional também requer mudanças para preparar os estudantes para os desafios do século XXI. Nesse contexto, emerge uma revolução silenciosa, mas poderosa: o novo ensino médio. Imagine uma sala de aula onde os alunos não são apenas receptores passivos de conhecimento, mas sim exploradores ativos, navegando por um vasto oceano de aprendizado. Estamos testemunhando uma metamorfose educacional que visa não apenas transmitir informações, mas também cultivar habilidades essenciais, como pensamento crítico, colaboração e adaptabilidade.

			A pergunta que ecoa é: como podemos preparar os jovens para um futuro desconhecido e dinâmico? O novo ensino médio surge como uma possível resposta, flexível e inovadora que busca alinhar a educação às exigências do mundo contemporâneo.

			Ao longo deste capítulo, vamos explorar os pilares fundamentais do novo ensino médio, mergulhando nas profundas mudanças curriculares, abraçando a tecnologia como aliada e desafiando concepções tradicionais. A jornada começa aqui, convidando você, leitor, a embarcar conosco nessa viagem educacional transformadora.

			O presente capítulo visa proporcionar uma análise aprofundada e atualizada sobre as transformações significativas no ensino médio, delineadas no contexto do novo modelo educacional. Ao explorar as informações provenientes de fontes confiáveis, tais Ministério da Educação, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), Lei de Diretrizes e Bases (LDB), Plano Nacional Comum, Programas de Apoio ao Novo Ensino Médio, órgãos educacionais, artigos acadêmicos e notícias recentes, pretendemos oferecer uma visão abrangente das mudanças, compreendendo seus fundamentos e implicações.

			Contextualização Histórica e Fundamentos do Novo Ensino Médio

			A reconfiguração do Ensino Médio no Brasil ao longo dos últimos anos é reflexo de diversos elementos motivadores, abrangendo a necessidade de atualização curricular para atender às exigências do mercado de trabalho e da sociedade em geral, bem como a urgência em aprimorar a qualidade da educação no país.

			O embasamento histórico dessa reestruturação remonta à promulgação da Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDB) em 1996, a qual estabeleceu os fundamentos para a reformulação do Ensino Médio. O processo de implementação dessa reforma foi efetivado em 2017, por meio da Lei nº 13.415/2017.

			Dentre os documentos preponderantes que orientam o novo Ensino Médio, de acordo com a Portaria nº 733, de 16 de setembro de 2021, que institui o Programa Itinerários Formativos; a Portaria nº 521, de 13 de julho de 2021, que estabelece o Cronograma Nacional de Implementação do Novo Ensino Médio; a Lei nº 13.415/2017, responsável por alterar a LDB e efetivar as modificações previstas para o Novo Ensino Médio; a Resolução CNE/CEB n° 03/2018, que atualiza as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio; a Lei nº 13005/2014 – Plano Nacional de Educação (PNE), que aprova o Plano Nacional de Educação – PNE e providência outras diretrizes; a Portaria nº 649/2018, que institui o Programa de Apoio ao Novo Ensino Médio, delineando diretrizes, parâmetros e critérios para participação; e a Resolução CNE/CP nº 4/2018, que institui a Base Nacional Comum Curricular na Etapa do Ensino Médio (BNCC-EM).

			Na incessante busca por um modelo educacional mais sintonizado com as exigências contemporâneas, as discussões educacionais no Brasil têm, de forma recorrente, orbitado em torno desse imperativo. As reformas educacionais contemporâneas, conforme delineadas em diversas fontes, visam, primordialmente, aprimorar a qualidade do ensino e dotar os estudantes de competências essenciais para o cenário profissional. De acordo Katuta (2020) em um artigo publicado na Revista Brasileira de Educação, essas reformas são motivadas por uma série de fatores, dentre eles a necessidade de adequar o currículo às necessidades do mercado de trabalho e da sociedade como um todo, bem como o desejo de melhorar a qualidade do sistema educacional nacional. Um exemplo paradigmático dessa dinâmica reformista é a reestruturação do Ensino Médio. Nesse contexto, o cerne da reforma concentrou-se na flexibilização curricular, outorgando aos estudantes a prerrogativa de escolher as disciplinas nas quais desejam aprofundar seus estudos. Adicionalmente, a reforma em questão almejou estimular a formação técnica e profissionalizante, configurando-se como uma resposta ativa à necessidade de preparar os estudantes para os desafios do mercado de trabalho contemporâneo.

			Principais Aspectos do Novo Modelo Educacional

			Os elementos preponderantes desse novo paradigma educacional incluem:

			1.Flexibilização do Currículo: A reformulação do Ensino Médio, delineada com ênfase na flexibilização curricular, visa facultar aos estudantes a prerrogativa de selecionar disciplinas que desejam aprofundar em seus estudos.

			2.Formação Técnica e Profissionalizante: Paralelamente, a reforma do Ensino Médio objetiva estimular a formação técnica e profissionalizante, almejando equipar os estudantes com habilidades pertinentes às demandas do mercado de trabalho.

			3.Programa Itinerários Formativos: Estabelecido por meio da Portaria nº 733, de 16 de setembro de 2021. A flexibilização curricular emerge como uma das pedras angulares do novo ensino médio. A possibilidade de escolher itinerários formativos proporciona aos estudantes uma experiência mais personalizada, permitindo a exploração de áreas de interesse e a construção de competências específicas.

			4.Base Nacional Comum Curricular (BNCC): Instituída pela Resolução CNE/CP nº 4/2018, a BNCC delineia as competências e habilidades que os estudantes devem desenvolver ao longo do Ensino Médio, fundamentando-se como um guia normativo para a elaboração curricular.

			5.Cronograma Nacional de Implementação do Novo Ensino Médio: Estabelecido pela Portaria nº 521, de 13 de julho de 2021, o Cronograma Nacional de Implementação do Novo Ensino Médio estipula as diretrizes para a efetivação do novo modelo educacional em todo o território nacional.

			6.Plano Nacional de Educação (PNE): Ratificado pela Lei nº 13005/2014, o PNE delineia metas e estratégias voltadas para o aprimoramento da qualidade do sistema educacional brasileiro.

			7.Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio: Sujeitas a atualizações pela Resolução CNE/CEB n° 03/2018, as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio prescrevem as diretrizes orientadoras para a estruturação dos currículos das instituições de Ensino Médio.

			8.Integração de Conhecimentos e Habilidades: A integração entre conhecimentos teóricos e práticos ganha destaque, refletindo uma abordagem mais alinhada às demandas do mercado de trabalho e às exigências da sociedade contemporânea. Como resultado, o novo modelo busca formar alunos mais aptos a lidar com desafios multifacetados.

			9.Avaliação Contínua e Formativa: A mudança no paradigma de avaliação é uma dimensão crucial do novo ensino médio. A ênfase na avaliação contínua e formativa busca fornecer uma compreensão mais holística do progresso do estudante, promovendo uma abordagem menos focada em exames pontuais e mais voltada para o desenvolvimento ao longo do tempo.

			Desafios e Perspectivas Futuras do Ensino Médio em Mato Grosso

			Ao considerar as transformações implementadas no ensino médio, é essencial abordar os desafios enfrentados e as perspectivas futuras. A implementação efetiva do novo modelo requer não apenas o engajamento das instituições educacionais, mas também a adaptação contínua às dinâmicas sociais, tecnológicas e econômicas em constante evolução.

			O estado de Mato Grosso se compromete de forma efetiva com a educação integral dos estudantes ao adotar a educação em tempo integral, em conformidade com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e a nova estrutura do Ensino Médio. A iniciativa, regulamentada pela Portaria n° 283/2017/GS/SEDUC/MT, instituiu o Programa de Fomento às Escolas de Ensino Médio em Tempo Integral (EMTI). A criação do Projeto Escola Plena, vinculado à Lei nº 10.622/2017, reflete a intenção de oferecer ensino integral nas escolas estaduais de Ensino Médio. Gerenciado pela equipe de implantação, o projeto é um instrumento que articula um modelo pedagógico e de gestão, buscando inovações para a diminuição da evasão e reprovação no Ensino Médio, e assegurando o desenvolvimento das competências necessárias para uma educação de qualidade, como descrito no Projeto Pedagógico da Escola Plena (MATO GROSSO, 2017).

			O projeto Escola Plena aborda a questão educacional ao enfatizar a importância vital da conexão entre a escola e a comunidade. De acordo com Paro (2016), a participação da comunidade na escola é interdependente da participação ativa da escola na comunidade, estabelecendo uma conexão significativa. A metodologia da Escola Plena fundamenta-se nos conceitos de acolhimento e tutoria. O acolhimento, conforme o ICE (2015), é conduzido inicialmente por jovens Protagonistas, formados em escolas que adotam o Modelo Escola da Escolha, visando familiarizar os estudantes com o projeto escolar e estimular a reflexão sobre seus projetos de vida. A tutoria, por sua vez, tem como objetivo auxiliar no desenvolvimento do projeto de vida do aluno, abrangendo orientação pessoal, escolar/acadêmica e profissional. A metodologia permite que o estudante atue como tutor, promovendo o protagonismo juvenil, especialmente nos Anos Finais do Ensino Fundamental e no Ensino Médio, caracterizando-se como “um exercício de protagonismo juvenil, no qual o estudante é parte da solução do problema do colega” (ICE, 2015, p. 17).

			Segundo a análise documental realizada no estudo, referente às políticas curriculares destinadas ao Ensino Médio no estado de Mato Grosso, evidencia-se uma convergência entre as diretrizes estaduais e as concepções delineadas em âmbito federal, especialmente no que diz respeito à implementação da Lei n° 13.415/2017. O alinhamento é percebido em aspectos como a adoção da jornada estendida, currículo flexível e ênfase no conceito de protagonismo juvenil. A Secretaria de Estado de Educação (SEDUC), mesmo diante de desafios, demonstrou comprometimento ao cumprir prazos estabelecidos para a implementação do novo Ensino Médio, promovendo discussões, audiências públicas e consultas, conforme evidenciado nos documentos oficiais do Estado de Mato Grosso (LIMA et al., 2022).

			Em 2021 o Estado de Mato Grosso iniciou o processo de implantação do Novo Ensino Médio nas turmas de 1º anos em escolas pilotos, em 2023 deram prosseguimento à implementação do Novo Ensino Médio em todas as unidades escolares da rede estadual de educação, nas turmas de 1º e 2º anos e 2024 darão prosseguimentos nos 1º, 2º e 3º anos.

			Sendo assim, são ofertados aos estudantes componentes da Formação Geral Básica (Ciências da Natureza e suas Tecnologias, Ciências Humanas e Sociais Aplicadas, Linguagens e suas Tecnologias e Matemática e suas Tecnologias) e componentes dos Itinerários Formativos (Trilhas de Aprofundamento, Eletivas e Projeto de Vida).

			Nesse sentido, elencamos abaixo orientações acerca da organização da matriz curricular.

			A Secretaria Adjunta de Gestão Educacional (SAGE) do Estado de Mato Grosso em 19 de setembro de 2023 apresentou as alterações nas Matrizes Curriculares para 2024.

			Uma mudança significativa a ser destacada é a que a partir de 2024, o sistema educacional adotará uma abordagem baseada na quantidade de aulas, em que 1 hora-aula será equivalente a 50 minutos. Essa transição exigirá adaptações das instituições de ensino, professores e estudantes, demandando uma reorganização nos planos de aula e uma nova perspectiva sobre o tempo dedicado a cada disciplina.

			De acordo com a Coordenadoria de Ensino Médio a matriz abrangerá os componentes curriculares de oferta obrigatória, alinhados com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), Itinerário Formativo (IF), e Atividades Integradoras (AI) quando em oferta integral.

			A estrutura da matriz inclui elementos essenciais, destacando o nome completo da etapa e a oferta de ensino, abrangendo variações como Ensino Médio Regular, Integral, EPT (com a nomenclatura do curso), Semestral e Integral Vocacional Esporte. Adicionalmente, é estipulado um mínimo de 200 dias letivos e 1.000 horas anuais, com exceções para cursos regulamentados por legislações específicas e escolas de tempo integral.

			É essencial destacar informações adicionais cruciais. Escolas de tempo parcial (1°, 2° e 3° ano) têm uma matriz curricular de 1.000 horas anuais, enquanto as de tempo integral e as vocacionadas ao esporte adotam uma matriz de 1.600 horas anuais. Esses detalhes são fundamentais para a compreensão da matriz curricular.

			A Configuração das Matrizes de Ensino Médio em Tempo Integral

			As matrizes de Ensino Médio de Tempo Integral consistem em 1920 aulas anuais, divididas em 720 aulas na Base Comum Curricular e 1200 aulas nos Itinerários Formativos. Para essas escolas, foram elaboradas matrizes de 1920 aulas, alinhadas com os Itinerários Formativos. As opções de escolha dos Itinerários Formativos, das áreas do conhecimento, estão organizadas da seguinte forma:

			•Linguagens e suas Tecnologias/Ciências Humanas e Sociais Aplicadas.

			•Matemática e suas Tecnologias/Ciências da Natureza e suas Tecnologias.

			•Matemática e suas Tecnologias/Ciências Humanas e Sociais Aplicadas.

			•Ciências da Natureza e suas Tecnologias/Ciências Humanas e Sociais Aplicadas.

			Linguagens e suas Tecnologias/Ciências Humanas e Sociais Aplicadas

			
				
					
					
					
					
					
				
				
					
							
							Matriz Curricular das Escolas de Tempo Integral - Ensino Médio 2024

							LINGUAGENS E CIÊNCIAS HUMANAS E SOCIAIS APLICADAS

						
					

					
							
							Área de Conhecimento

						
							
							Componentes da Área de Conhecimento

						
							
							1º Ano

						
							
							2º Ano

						
							
							3º Ano

						
					

					
							
							Linguagens e suas Tecnologias (LGG)

						
							
							Língua Portuguesa

						
							
							3

						
							
							3

						
							
							3

						
					

					
							
							L. Estrangeira (Inglês)

						
							
							3

						
							
							3

						
							
							3

						
					

					
							
							Educação Física

						
							
							2

						
							
							2

						
							
							2

						
					

					
							
							Arte

						
							
							1

						
							
							1

						
							
							1

						
					

					
							
							Matemática e suas Tecnologias (MAT)

						
							
							Matemática

						
							
							2

						
							
							2

						
							
							2

						
					

					
							
							Ciências da Natureza e suas Tecnologias (CNT)

						
							
							Física

						
							
							1

						
							
							1

						
							
							1

						
					

					
							
							Química

						
							
							1

						
							
							1

						
							
							1

						
					

					
							
							Biologia

						
							
							1

						
							
							1

						
							
							1

						
					

					
							
							Ciências Humanas Sociais Aplicadas (CHSA)

						
							
							História

						
							
							1

						
							
							1

						
							
							1

						
					

					
							
							Geografia

						
							
							1

						
							
							1

						
							
							1

						
					

					
							
							Filosofia

						
							
							1

						
							
							1

						
							
							1

						
					

					
							
							Sociologia

						
							
							1

						
							
							1

						
							
							1

						
					

					
							
							Total da Base Nacional Comum (BNCC)

						
							
							18

						
							
							18

						
							
							18

						
					

				
			

			
				
					
					
					
					
					
					
				
				
					
							
							ITINERÁRIO

							FORMATIVO

						
							
							Componentes do itinerário formativo

						
							
							LINGUAGENS E CIÊNCIAS HUMANAS E SOCIAIS APLICADAS

						
					

					
							
							1º Ano

						
							
							2º Ano

						
							
							3º Ano

						
					

					
							
							Projeto de Vida

						
							
							2

						
							
							2

						
							
							2

						
					

					
							
							Eletiva de Base

						
							
							Eletiva Base 1

						
							
							2

						
							
							2

						
							
							2

						
					

					
							
							Eletiva Base 2

						
							
							2

						
							
							2

						
							
							2

						
					

					
							
							Eletiva Base 3

						
							
							2

						
							
							2

						
							
							2

						
					

					
							
							Eletiva Base 4

						
							
							2

						
							
							2

						
							
							2

						
					

					
							
							Eletiva Base 5

						
							
							2

						
							
							2

						
							
							2

						
					

					
							
							Eletiva Pré-itinerário formativo

						
							
							Eletiva PIF1

						
							
							2

						
							
							0

						
							
							0

						
					

					
							
							Eletiva PIF2

						
							
							2

						
							
							0

						
							
							0

						
					

					
							
							Eletiva PIF3

						
							
							2

						
							
							0

						
							
							0

						
					

					
							
							Eletiva PIF4

						
							
							2

						
							
							0

						
							
							0

						
					

					
							
							Eletiva do Itinerário Formativo

						
							
							Eletiva LGG/CHSA 1

						
							
							0

						
							
							2

						
							
							2

						
					

					
							
							Eletiva LGG/CHSA 2

						
							
							0

						
							
							2

						
							
							2

						
					

					
							
							Eletiva LGG/CHSA 3

						
							
							0

						
							
							2

						
							
							2

						
					

					
							
							Eletiva LGG/CHSA 4

						
							
							0

						
							
							2

						
							
							2

						
					

					
							
							Eletiva LGG/CHSA 5

						
							
							0

						
							
							2

						
							
							2

						
					

					
							
							ITINERÁRIO

							FORMATIVO

						
							
							Estudo orientado e Avaliação Semanal

						
							
							5

						
							
							4

						
							
							4

						
					

					
							
							Tutoria

						
							
							2

						
							
							1

						
							
							1

						
					

					
							
							Práticas experimentais

						
							
							3

						
							
							2

						
							
							2

						
					

					
							
							Projeto de Corresponsabilidade Social

						
							
							0

						
							
							1

						
							
							1

						
					

					
							
							Total de Aulas dos Componentes do Itinerário Formativo

						
							
							30

						
							
							30

						
							
							30
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