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EDITAL N2 015/2026/GS/SEDUC/MT

Dispoe sobre os critérios para participacao de estudantes e
professores da rede publica estadual de Mato Grosso na VIi
Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT - edicao 2026.

A SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCACAO DE MATO GROSSO (Seduc/MT), no uso de
suas atribuicoes legais e regimentais, com o propésito de promover a integracdo das tecnologias
educacionais e das metodologias ativas no cotidiano escolar da rede publica estadual de ensino,
visando a ampliacdo das oportunidades de aprendizagem dos estudantes e ao fortalecimento das
praticas pedagodgicas inovadoras, em consonancia com a Politica Publica de Tecnologia no Ambiente
Escolar da Rede Estadual de Ensino de Mato Grosso, por meio da Coordenadoria de Educacéao
Integrada e Inovagéo, torna publica a realizacao da VII Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT 2026.

1. DAS DISPOSICOES PRELIMINARES

1. O presente edital dispde sobre a abertura do processo de submissao de projetos
desenvolvidos no ambito das areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica
(STEAM), para participacdo na VIl Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT 2026, a ser realizada em duas
fases: fase regional e fase estadual.

1.2. A VIl Mostra Cientifica STEAM €& um evento anual promovido pela Seduc/MT com
objetivo de promover a pesquisa e a cultura cientifica nas escolas da rede publica estadual de ensino
de Mato Grosso. O evento visa incentivar praticas voltadas a sustentabilidade, abordando temas
como o uso responsavel dos recursos naturais, a adocdo de praticas de economia circular e o
desenvolvimento de solucbes inovadoras para desafios contemporaneos.

1.3. As unidades escolares deverao orientar os estudantes acerca das disposicoes deste
edital, destacando que a VIl Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT 2026 utilizard as redes sociais
institucionais como canal de divulgagao dos projetos desenvolvidos pelos estudantes participantes.

1.4. Os projetos selecionados na fase regional realizada em 2025 poder&o inscrever-se na
VII Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT 2026, com a possibilidade de continuidade da pesquisa,
mediante o aprimoramento do projeto anteriormente desenvolvido. Para tanto, poderdo ser realizadas
melhorias e atualizagdes no projeto, incluindo ajustes na proposta inicial, aperfeicoamentos na
metodologia adotada, bem como a ampliacédo ou atualizagcédo dos resultados obtidos.

2. JUSTIFICATIVA

2.1. A Secretaria de Estado de Educacdo de Mato Grosso (Seduc/MT) ja realizou seis
edicdes da Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT, consolidando a iniciativa como uma importante acao
de incentivo a pesquisa, a inovagao e ao protagonismo estudantil na rede publica estadual de ensino.
Ao longo das edigdes, foram apresentados projetos de grande relevancia educacional, evidenciando o
dominio de conceitos cientificos, a criatividade, a interdisciplinaridade e a aplicagdo de metodologias
inovadoras, fortalecendo a formacao de estudantes criticos, criativos e preparados para os desafios
do século XXI.

2.2. A continuidade da Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT justifica-se pelos resultados
alcancados nas edigdes anteriores, especialmente no fortalecimento da cultura cientifica escolar, no
estimulo a investigacdo, a resolucdo de problemas e a aprendizagem baseada em projetos. A
iniciativa promove um ambiente educacional centrado no estudante, incentivando a integracéo entre
diferentes areas do conhecimento e contribuindo para o desenvolvimento de competéncias essenciais
relacionadas a ciéncia, tecnologia, inovacao e sustentabilidade.

2.3. Nesse contexto, a realizacao da VIl Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT 2026 reafirma
o compromisso da Secretaria de Estado de Educacédo de Mato Grosso (Seduc/MT) com a ampliagéo
das oportunidades de participacdo dos estudantes em atividades de pesquisa, experimentacédo e
desenvolvimento de solugbes inovadoras. A proposta fortalece a integracdo entre Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (STEAM), promovendo a formagado integral dos
estudantes e incentivando praticas pedagdgicas alinhadas as demandas contemporaneas da
educacao e do mundo do trabalho.

2.4. A VIl Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT 2026 também esta alinhada aos principios da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), da BNCC Computagdao e do Documento de Referéncia
Curricular para Mato Grosso (DRC/MT), ao estimular o pensamento critico, a criatividade, a cultura



digital, a investigagao cientifica e a resolugéo de problemas. Além disso, a iniciativa dialoga com os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU),
especialmente os relacionados a educacao de qualidade, inovacao, reducao das desigualdades,
consumo responsavel e sustentabilidade, incentivando o desenvolvimento de projetos comprometidos
com a transformacao social, ambiental e tecnoldgica das comunidades escolares.

3. DO TEMA DA MOSTRA

3.1. A VIl Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT 2026 tera como tema: STEAM e os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS): Inovacao para os Desafios Globais”.

3.2. O tema “STEAM e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS): Inovacéao para
os Desafios Globais” propde que o0s projetos desenvolvidos pelos estudantes articulem
conhecimentos das areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (STEAM) com os
desafios contemporaneos definidos pelos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
estabelecidos pela Organizacao das Nagcdes Unidas (ONU).

3.3. O tema tem como finalidade incentivar o desenvolvimento de projetos interdisciplinares
que integrem Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (STEAM), promovendo a
investigacao cientifica, a criatividade, a inovacédo e o compromisso social dos estudantes.

3.4. Espera-se que os projetos contribuam para a reflexdo e a construgcdo de solucdes
relacionadas a questdes como sustentabilidade, inclusdo social, uso responsavel dos recursos
naturais, desenvolvimento tecnol6gico e melhoria da qualidade de vida, em consonancia com 0s
ODS.

3.5. Nesse contexto, espera-se que 0s estudantes identifiguem problemas reais presentes
em seu cotidiano, na escola, na comunidade ou em ambito global, e desenvolvam solugdes criativas,
inovadoras e viaveis, utilizando a abordagem STEAM como estratégia para investigacao,
experimentacao e construgdo do conhecimento.

3.6. A relacdo com os ODS devera ser explicitada de forma clara no projeto, indicando
quais objetivos estdo sendo contemplados e de que maneira a proposta contribui para o
enfrentamento de desafios como sustentabilidade ambiental, inclusdo social, saude, educacao de
qualidade, inovacgéao tecnoldgica, entre outros.

3.7. A abordagem proposta visa incentivar os estudantes a atuarem como protagonistas,
agentes de transformacdo social, desenvolvendo solu¢des que, ainda que em escala local,
dialoguem com desafios globais e contribuam para a melhoria da qualidade de vida e para o
desenvolvimento sustentavel.

3.8. Dessa forma, o tema orienta o desenvolvimento de projetos que integrem teoria e
pratica, valorizando a pesquisa, a experimentagdo, a inovagdo e o compromisso social, em
consonancia com as diretrizes da educagéo contemporanea e com os principios da formacao integral
dos estudantes.

4. DOS OBJETIVOS

4.1. A Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT 2026 tem como objetivo principal promover a
pesquisa € a cultura cientifica nas escolas, por meio da integragcdo dos componentes curriculares de
Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (STEAM), alinhada a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), ao seu complemento voltado a Computacdao (BNCC Computacdo) e ao
Documento de Referéncia Curricular para Mato Grosso (DRC/MT). A iniciativa visa desenvolver e
consolidar competéncias e habilidades essenciais nos estudantes, tais como pensamento critico,
criatividade, resolucéo de problemas e trabalho em equipe, ao longo do ano letivo, promovendo uma
educacao mais integrada, inovadora e contextualizada.

4.2. Também apresenta como objetivos especificos:

l. Estimular o engajamento dos estudantes em projetos interdisciplinares que
integrem Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (STEAM), promovendo uma
aprendizagem ativa, contextualizada e alinhada aos desafios do mundo contemporaneo.

Il.  Desenvolver nos estudantes a capacidade de aplicar, de forma integrada, os
conhecimentos adquiridos nas diversas areas do curriculo, por meio da abordagem STEAM,
com foco na resolugdo de problemas reais, uso da pratica investigativa, da experimentagéo e
da inovacao como estratégias centrais para a promoc¢éao de uma aprendizagem significativa.

[ll. Fomentar a criatividade e a inovagao por meio do desenvolvimento de projetos
que integrem a Arte as demais areas do conhecimento, valorizando expressdes artisticas
(musica, danga, pintura, teatro, escultura, fotografia, cinema, histéria em quadrinho, arte digital)
como elemento fundamental da abordagem STEAM, para estimular processos criativos e de
comunicagdo que contribuam para a elaboracdo de solugcbes originais, éticas, cultural e
socialmente relevantes para os desafios contemporéaneos.

IV. Incentivar os estudantes a comunicarem suas ideias, descobertas e projetos de
forma clara, criativa e fundamentada, utilizando recursos tecnolégicos e plataformas digitais,
para fortalecer a socializagdo do conhecimento produzido nas unidades escolares, promover a
popularizacdo da ciéncia e valorizar o protagonismo estudantil na producao, apresentagcao e



divulgacao dos projetos cientificos no contexto da cultura digital.

V.  Assegurar que os projetos desenvolvidos estejam em consonancia com as
competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), com as diretrizes da BNCC
Computagédo e com o Documento de Referéncia Curricular para Mato Grosso (DRC/MT),
promovendo uma aprendizagem contextualizada, interdisciplinar e alinhada aos desafios
contemporaneos.

VI. Potencializar o uso das tecnologias educacionais disponibilizadas pela Secretaria
de Estado de Educacédo de Mato Grosso (Seduc/MT), incentivando sua integracao efetiva no
processo de ensino e aprendizagem, por meio do desenvolvimento de projetos inovadores,
colaborativos e contextualizados com a realidade dos estudantes, contribuindo para o
fortalecimento da cultura cientifica e da inovacéo no ambiente escolar.

5. DA COMPOSICAO DAS EQUIPES

5.1. Os projetos inscritos na VIl Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT 2026 deverdo ser
desenvolvidos por equipes compostas por estudantes regularmente matriculados nas unidades
escolares da rede publica estadual de ensino de Mato Grosso.

5.2. A participacdo na Mostra Cientifica sera organizada em duas categorias, a saber:
Ensino Fundamental Anos Finais e Ensino Médio.

5.3. Cada equipe devera ser constituida por 04 (quatro) estudantes e 01 (um) professor
orientador, responsavel pelo acompanhamento pedagdgico do projeto, orientando os estudantes nas
etapas de pesquisa, elaboragéo e apresentacao, bem como realizando os procedimentos de inscri¢do
e acompanhamento junto a unidade escolar.

5.4. As equipes deverdo ser compostas, obrigatoriamente, por pelo menos 01 (uma)
estudante do sexo feminino, como forma de promover a equidade de género e incentivar a
participagcdo das meninas nas areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica
(STEAM).

5.5. A inclusdo de estudantes do sexo feminino nas equipes busca ampliar a
representatividade e incentivar o protagonismo das meninas nas areas STEAM, contribuindo para a
construcdo de um ambiente educacional mais inclusivo, diverso e equitativo, em consonancia com as
diretrizes da educacdao contempordnea e com o0s principios de promocdo da igualdade de
oportunidades.

6. DAS ORIENTACOES PARA ELABORACAO DOS PROJETOS

6.1. Os projetos a serem submetidos a VII Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT 2026
deverdo ser desenvolvidos pelos estudantes sob a orientacdo de um professor orientador,
considerando os principios da abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica) e priorizando a investigacao cientifica, a criatividade, a inovacao e a resolucao de
problemas.

6.2. Os projetos deverao estar alinhados as competéncias e habilidades previstas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), ao documento BNCC Computacdo e ao Documento de
Referéncia Curricular para Mato Grosso (DRC/MT), promovendo a integracao entre diferentes areas
do conhecimento e a contextualizacdo com a realidade dos estudantes. Além disso, devera ser
indicado de forma clara no projeto quais Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) sao
contemplados pela proposta apresentada.

6.3. Os projetos deverao relacionar problemas ou desafios presentes no contexto escolar,
comunitario ou social, incentivando os estudantes a desenvolverem solugdes criativas, sustentaveis e
socialmente relevantes, com potencial de gerar impactos positivos na comunidade.

6.4. Os projetos deverdao contribuir para o desenvolvimento do protagonismo estudantil e
para o fortalecimento de competéncias essenciais a formacao integral dos estudantes, tais como
pensamento cientifico, critico e criativo, comunicacdo, argumentacdo, empatia, cooperacgao,
autonomia e desenvolvimento das competéncias socioemocionais.

6.5. Os estudantes deverdo participar ativamente de todas as etapas do desenvolvimento
do projeto, desde a definicdo do problema de pesquisa até a apresentacdao dos resultados, sendo
incentivadas praticas colaborativas, investigativas e interdisciplinares no processo de constru¢do do
conhecimento.

6.6. Os projetos deverdo apresentar carater interdisciplinar, integrando diferentes areas do
conhecimento e, sempre que possivel, incorporando praticas e tecnologias relacionadas a robdtica
educacional, prototipagem, cultura maker, educacao 4.0, realidade virtual (RV), realidade aumentada
(RA), simulacdes ou outras tecnologias digitais aplicadas a educagao.

6.7. Recomenda-se que os projetos considerem teméaticas relacionadas a sustentabilidade,
a inovacdo e ao uso responsavel dos recursos naturais, evidenciando sua relevancia para a
preservacao do meio ambiente e para o enfrentamento de desafios contemporaneos da sociedade.

6.8. Os projetos deverao apresentar de forma explicita os resultados esperados, bem como
indicar possiveis formas de mensuragcdo e acompanhamento dos resultados obtidos, destacando os
impactos educacionais, sociais ou ambientais decorrentes da proposta.



6.9. No que se refere a sustentabilidade da proposta, os projetos deverdo indicar estratégias
de continuidade a curto, médio e longo prazo, bem como possiveis articulacbes com programas,
organizacdées ou iniciativas que contribuam para a institucionalizacdo ou ampliacdo das acdes
desenvolvidas.

6.10. Os projetos desenvolvidos no ambito da VII Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT 2026
poderdo ser divulgados nas redes sociais, na comunidade escolar e, sempre que possivel, na
comunidade externa, contribuindo para a socializacdo do conhecimento cientifico produzido nas
escolas e para o fortalecimento da cultura cientifica no ambiente educacional.

7. DAS INSCRICOES

7.1. As inscricbes para participagdo na VIl Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT 2026
deverdo ser realizadas pelo professor orientador da equipe, responsavel pela submissao das
informagdes e documentos exigidos neste edital.

7.2. No ato da inscri¢do, devera ser anexado o projeto escrito em formato PDF, elaborado
de acordo com o modelo que encontra-se disponivel no Anexo VIl deste edital.

7.3. No ato da inscricao, todas as equipes deverao encaminhar o video de apresentacao do
projeto, conforme orientagdes estabelecidas. O material devera ser disponibilizado em pasta publica
no Google Drive, com o respectivo link inserido no formulario de inscri¢ao.

7.4. A submissdo do projeto devera ocorrer exclusivamente por meio do formulario
eletrénico, mediante o envio do arquivo em formato PDF, contendo a seguinte estrutura minima:

l.  Titulo do projeto;

Il. Resumo do projeto (com palavras-chave);

[ll. Introducéo (tema de pesquisa, objeto de estudo e problema de pesquisa);

IV. Indicacdo das habilidades da BNCC e BNCC Computacéao trabalhadas;

V. Obijetivos (geral e especificos);

VI. Indicacdo dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS);

VII. Justificativa;

VIII. Procedimentos metodolégicos, incluindo, quando houver, a descricdo do uso
de ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA), com a indicacdo da ferramenta utilizada, dos
prompts empregados e da finalidade de uso;

IX. Resultados esperados;

X. Referéncias.

7.4.1. O uso de ferramentas de Inteligéncia Artificial devera ser informado de forma
transparente pela equipe. A ndo declaracdo dessas informagdes podera acarretar reducdo da
pontuacao nos critérios de avaliacao relacionados a metodologia cientifica, autoria e desenvolvimento
do projeto, conforme analise da Comissao Avaliadora.

7.5. Para realizar a inscri¢cdo, o professor orientador devera utilizar o formulario eletrénico:
https://script.google.com/macros/s/AKfycbzvibJ4Km6hLxGaDW0p2GvxdalfA1iJYIArkV18j3c2z1HGXhgl
fV7 Tx/exec.

7.5.1. Caso o formulario de inscricdo nao seja aberto corretamente no navegador Google
Chrome em dispositivos moveis (smartphones e tablets), recomenda-se a utilizacdo de navegadores
alternativos, como Mozilla Firefox ou Microsoft Edge em dispositivos Android, e Safari ou Mozilla
Firefox em dispositivos iOS (iPhone e iPad).

7.6. Nao serado aceitas inscri¢cdes fora do periodo, conforme o anexo I.

7.7. A inscricdo do projeto implicara na concordancia com todas as normas e condi¢des
estabelecidas neste edital.

8. DAS FASES

8.1. A VII Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT 2026 sera realizada em duas fases: regional
e estadual, cada uma com objetivos especificos e atividades planejadas ao longo do ano letivo. A
fase regional consiste em duas etapas: a primeira etapa de desenvolvimento e inscricdo do projeto
nas escolas da Rede Estadual de Ensino; e a segunda etapa de avaliagdo dos projetos nas Diretorias
Regionais de Educacao (DRE). Os projetos classificados nessa etapa avancardo para a fase
estadual, que compreende a avaliagao e arguicdo dos projetos pela Comissdo Avaliadora designada
pela Secretaria de Estado de Educacgéao de Mato Grosso (Seduc/MT).

8.2. Fase Regional - Diretorias Regionais de Educacao (DREs).

8.2.1. Os projetos inscritos serdao avaliados pela Diretoria Regional de Educacao (DRE) de
sua jurisdicdo, por meio das Coordenadorias de Gestdo Pedagdgica (COPEDs), em duas etapas:
analise da escrita do projeto submetido e apresentacdo oral das equipes participantes, realizada de
forma on-line. Durante a arguicdo, as equipes deverdo apresentar o projeto e responder aos
questionamentos da banca avaliadora. A avaliagdo desta etapa ocorrera conforme os critérios e
rubrica constantes no Anexo VI deste edital.

8.2.2. O tempo de apresentacdo serd de até 10 (dez) minutos para cada equipe
participante.

8.2.3. Cada DRE, por meio das Coordenadorias de Gestdo Pedagdgica (COPEDSs),




classificara 02 (dois) projetos da Categoria Ensino Fundamental - Anos Finais e 02 (dois) projetos da
Categoria Ensino Médio, correspondentes ao 1¢ e 2° lugar, de acordo com os critérios estabelecidos
na rubrica de avaliagao (Anexo VI).

8.2.4. As Coordenadorias de Gestdao Pedagogica (COPEDs) deverdo realizar a avaliagao
dos projetos da Fase Regional por meio do sistema eletrdnico disponibilizado pela SEDUC-MT,
utilizando link de acesso e senha individual encaminhados a respectiva Diretoria Regional de
Educacdo (DRE). Concluido o processo avaliativo, a classificacdo dos projetos e as respectivas
rubricas de avaliacdo serdao disponibilizadas a Coordenadoria de Educacéo Integrada e Inovacéo
(CEIl) para fins de homologacao e acompanhamento.

8.2.5. Os projetos classificados na Fase Regional, por meio das Coordenadorias de Gestéao
Pedagdgica (COPEDs), avancarao para a Fase Estadual da VII Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT
2026, conforme critérios estabelecidos neste edital.

8.2.6. O resultado sera divulgado no site da Secretaria de Estado de Educacao de Mato
Grosso (Seduc/MT), no endereco eletrénico https://www3.seduc.mt.gov.br/inicio, na area EDITAIS >
SAGE > Coordenadoria de Educacéo Integrada e Inovagao, conforme cronograma estabelecido neste
edital.

8.3. Fase Estadual - Secretaria de Estado de Educacao (Seduc/MT)

8.3.1. A Fase Estadual da VII Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT 2026 sera realizada em
formato on-line, conforme data prevista no cronograma deste edital, com a participacdao dos projetos
classificados na Fase Regional. Nesta etapa, a comissdo avaliadora realizara a leitura e andlise dos
projetos submetidos, bem como a arguicdo das equipes participantes, que deverdo apresentar
oralmente o desenvolvimento da proposta e responder aos questionamentos da banca avaliadora,
conforme os critérios estabelecidos neste edital.

8.3.2. O tempo de apresentacdo serd de até 10 (dez) minutos para cada equipe
participante.

8.3.3. Na Fase Estadual, os projetos serdo classificados em 12, 2° e 3° lugares, em cada
uma das categorias: Ensino Fundamental Anos Finais e Ensino Médio.

8.3.4. O resultado dos projetos classificados em 12, 2% e 3° lugares, nas categorias Ensino
Fundamental Anos Finais e Ensino Médio, sera divulgado nos canais oficiais da Secretaria de Estado
de Educacgao de Mato Grosso (Seduc/MT), conforme cronograma estabelecido neste edital.

8.3.5. A entrega da premiagao dos projetos classificados na Fase Estadual da VII Mostra
Cientifica STEAM Seduc/MT 2026 sera realizada conforme orientagdes e cronograma a serem
divulgados pela organizagao do evento.

9. DAS ORIENTAGOES PARA ELABORAGAO DOS VIDEOS

9.1. A VII Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT 2026 contara com uma premiag¢ao para o
melhor video de divulgagéao cientifica da categoria Ensino Fundamental Anos Finais € o melhor video
de divulgacao da categoria Ensino Médio, elaborado pela equipe.

9.2. O video deveré ter duragao minima de 01 (um) minuto e maxima de 03 (trés) minutos.
Videos fora desse intervalo estardo sujeitos a descontos na pontuacado, conforme critérios
estabelecidos na ficha de avaliacao.

9.3. O video devera apresentar, de forma clara, objetiva e criativa, o tema do projeto, bem
como as competéncias e habilidades desenvolvidas durante sua execugao, evidenciando o processo
e os resultados alcancados.

9.4. O video deverd incluir, de forma visivel, por meio de legenda, as seguintes
informacgdes: nomes dos estudantes participantes; Diretoria Regional de Educacao (DRE); municipio;
e unidade escolar. E vedada a utilizagdo de inteligéncia artificial para a produgao integral ou parcial do
video, devendo o material submetido ser de autoria dos estudantes participantes.

9.5. A publicacdo do video devera estar em modo publico, garantindo o acesso aos
avaliadores e a comunidade em geral.

9.6. Os videos deverao ser enviados conforme os prazos e orientagbes estabelecidos no
cronograma da Mostra Cientifica, devendo ser inseridos no local disponibilizado no ato da inscricao.
O arquivo devera estar armazenado em pasta publica no Google Drive, garantindo o acesso aos
avaliadores. Caso o link ndo esteja acessivel, o video ndo sera considerado para fins de avaliagéo.

10. DOS CRITERIOS DE AVALIACAO DOS PROJETOS E VIDEOS

10.1. Na Fase Regional, os projetos serdo avaliados e classificados pelas Diretorias
Regionais de Educacao (DREs), por meio das Coordenadorias de Gestdao Pedagdgica (COPEDs),
devendo estar em consonéncia com as competéncias e habilidades previstas no projeto submetido no
ato da inscricao.

10.2. Na Fase Estadual, os projetos serdo avaliados por uma comissdo avaliadora
designada pela Coordenadoria de Educacgéo Integrada e Inovacéo (CEIl), com experiéncia nas areas
relacionadas a abordagem STEAM.

10.2.1. Os critérios de avaliagdo dos projetos encontram-se descritos no Anexo VI deste
edital. Dentre os aspectos avaliados, destacam-se: criatividade, inovacdo, metodologia cientifica,



clareza dos objetivos, dos procedimentos metodologicos e das conclusdes, coeréncia entre o tema e
0s procedimentos adotados, bem como a apresentacédo oral.

10.2.2. A avaliagédo dos videos sera realizada com base nos seguintes critérios: clareza na
apresentacao do tema e das habilidades desenvolvidas; criatividade e inovagcdo na abordagem do
projeto; cumprimento das orientagdes e requisitos estabelecidos neste edital; e qualidade técnica do
video, incluindo aspectos de producao e edicéo.

11. DAS PREMIACOES

11.1. Os projetos das categorias Ensino Fundamental Anos Finais e Ensino Médio
classificados em 12 lugar na Fase Estadual fardo jus a premiacdo de 01 (uma) bicicleta para cada
estudante integrante da equipe e um celular para o professor orientador.

11.2. Os projetos das categorias Ensino Fundamental Anos Finais e Ensino Médio
classificados em 2° lugar na Fase Estadual fardo jus a premiacdo de 01 (uma) bicicleta para cada
estudante integrante da equipe e um tablet para o professor orientador.

11.3. Os projetos das categorias Ensino Fundamental Anos Finais e Ensino Médio
classificados em 3° lugar na Fase Estadual fardo jus a premiacdo de 01 (uma) bicicleta para cada
estudante integrante da equipe e um tablet para o professor orientador.

11.4. A equipe da categoria Ensino Fundamental Anos Finais responsavel pelo melhor
video de divulgacao cientifica sera premiada com 01 (uma) bicicleta para cada estudante integrante
da equipe e um celular para o professor orientador.

11.5. A equipe da categoria Ensino Médio responsavel pelo melhor video de divulgagéo
cientifica serd premiada com 01 (uma) bicicleta para cada estudante integrante da equipe e um
celular para o professor orientador.

12. DO CRONOGRAMA

12.1. O desenvolvimento do processo de inscricdo, selecao, execucdo e acompanhamento
dos projetos da VII Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT 2026 seguira o cronograma anexo |,
observando-se 0s prazos e etapas estabelecidos.

13. DAS DISPOSICOES FINAIS

13.1. A VII Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT 2026 fundamenta-se na abordagem STEAM
que se organiza por meio de metodologias ativas, participativa e orientada ao protagonismo dos
estudantes e a integracdo de conhecimentos interdisciplinares.

13.2. A participacao na VII Mostra Cientifica STEAM Seduc/MT 2026 implica na autorizagéo
para utilizacdo de imagem, voz e conteudo dos projetos apresentados pelos estudantes, para fins de
divulgacgéo institucional em meios de comunicagao oficiais da Secretaria de Estado de Educagéo de
Mato Grosso (Seduc/MT), incluindo site, redes sociais e demais materiais informativos.

13.3. Devera ser apresentado Termo de Autorizacdo de Uso de Voz e Imagem,
devidamente assinado pelo estudante participante e por seu responséavel legal, quando menor de
idade, conforme modelo disponibilizado nos anexos deste edital.

ANEXO II. Termo de Autorizagédo para uso de Imagem e Voz para estudantes menores de
18 anos;

ANEXO lll. Termo de Autorizagdo para uso de Imagem e Voz para estudantes maiores de
18 anos;

ANEXO IV. Termo de Autorizacéo para uso de Imagem e Voz para nao estudantes.

13.4. Eventuais casos omissos ou situagcées nao previstas neste Edital serdo analisados e
deliberados pela Secretaria de Estado de Educacéo de Mato Grosso (Seduc/MT).

13.5. Este Edital entra em vigor na data de sua publicacéo.

ANEXO |

Cronograma
ACAO |PERiODO
1. Etapa - Desenvolvimento e Inscricao dos Projetos
Realizagao dos projetos STEAM nas unidades escolares Julho a Novembro
Inscri¢cdo dos projetos Da publicagédo do edital até 11/09/2026
2. Etapa - Fase Regional (DREs)
Avaliagéo e classificagao dos projetos pelas DREs (COPEDs) 21/09/2026 a 09/10/2026
Envio dos relatérios das DREs a CEll 13/10/2026
Divulgagao dos classificados para a Fase Estadual 26/10/2026
Interposigao de recursos Fase Regional 27 e 28/10/2026
Resultado dos recursos da Fase Regional 30/10/2026
3. Etapa - Fase Estadual
Avaliagéo dos projetos pela Comissao Avaliadora da Seduc/MT 03 a 10/11/2026
Divulgacgao do resultado final 16/11/2026




ANEXO Il
TERMO DE AUTORIZACAO PARA USO DE IMAGEM E VOZ (Estudante menor de idade)

Eu, , portador da
Cédula de Identidade n° , inscrito no CPF sob n°
, responsavel pelo (a) aluno (a)
, atualmente
matriculado na Escola Estadual , com previsao de
concluir os estudos no ano de , AUTORIZO o uso da imagem e voz, pela Secretaria de

Estado de Educacéo de Mato Grosso, do menor sob minha responsabilidade, para divulgacao de
material de conteudo informativo voltado a educacao de Mato Grosso.

A presente autorizacdo € concedida a titulo gratuito, sem restricdo de prazos, com uso exclusivo para
atividades educacionais, abrangendo o uso da imagem acima mencionada em todo territrio nacional
e no exterior, no formato de fotos, dudios, podcasts, imagens em video, com ou sem captacao de
som, para serem veiculadas em midias eletrdnicas ou impressas, inclusive na internet e em todos os
canais de comunicagdo (Facebook, Instagram, Youtube, Tiktok, site, etc) da Secretaria de Estado de
Educacéo.

A presente autorizacdo ndo permite a modificacdo das imagens que altere o sentido das mesmas, ou
que desrespeite a inviolabilidade da imagem das pessoas, previsto no inciso X do Art. 5° da
Constituicao da Republica Federativa do Brasil, no Art. 20 da Lei 10.406, de 2002 - Cédigo Civil
Brasileiro e no inciso IV do Art. 2° da Lei 13.709/2018 - LGPD.

Por esta ser a expressdo da minha vontade, declaro que autorizo 0 uso acima descrito sem que nada
haja a ser reclamado a titulo de direitos conexos a imagem da crianga/adolescente ou a qualquer
outro.

/MT, de de
Assinatura
) ANEXO Il
TERMO DE AUTORIZACAO PARA USO DE IMAGEM E VOZ (Estudante Maior de idade)
Eu, , portador da
Cédula de Identidade n° , inscrito no CPF sob n°

, atualmente matriculado na Escola Estadual

, com previsao de concluir os estudos no ano de

, AUTORIZO o uso da minha imagem e voz, pela Secretaria de Estado de Educacao de
Mato Grosso, para divulgagéo de material de conteudo informativo voltado a educagédo de Mato
Grosso.

A presente autorizacdo € concedida a titulo gratuito, sem restricdo de prazos, com uso exclusivo para
atividades educacionais, abrangendo o uso da imagem acima mencionada em todo territrio nacional
e no exterior, no formato de fotos, dudios, podcasts, imagens em video, com ou sem captacao de
som, para serem veiculadas em midias eletrdnicas ou impressas, inclusive na internet e em todos os
canais de comunicagdo (Facebook, Instagram, Youtube, Tiktok, site, etc) da Secretaria de Estado de
Educacéo.

A presente autorizacdo ndo permite a modificacdo das imagens que altere o sentido das mesmas, ou
que desrespeite a inviolabilidade da imagem das pessoas, previsto no inciso X do Art. 5° da
Constituicao da Republica Federativa do Brasil, no Art. 20 da Lei 10.406, de 2002 - Cédigo Civil
Brasileiro e no inciso IV do Art. 2° da Lei 13.709/2018 - LGPD.

Por esta ser a expressdo da minha vontade, declaro que autorizo 0 uso acima descrito sem que nada
haja a ser reclamado a titulo de direitos conexos a imagem da crianga/adolescente ou a qualquer
outro.

/MT, de de
Assinatura
) ANEXO IV
TERMO DE AUTORIZACAO PARA USO DE IMAGEM E VOZ (Nao Estudante)
Eu, , portador da
Cédula de Identidade n° , inscrito no CPF sob n°

, AUTORIZO o uso da minha imagem e voz, pela Secretaria de
Estado de Educacao de Mato Grosso, para divulgagéao de material de conteudo informativo voltado a




educacao de Mato Grosso.

A presente autorizacdo € concedida a titulo gratuito, sem restricdo de prazos, com uso exclusivo para
atividades educacionais, abrangendo o uso da imagem acima mencionada em todo territério nacional
e no exterior, no formato de fotos, daudios, podcasts, imagens em video, com ou sem captacao de
som, para serem veiculadas em midias eletrdnicas ou impressas, inclusive na internet e em todos os
canais de comunicacao (Facebook, Instagram, Youtube, Tiktok, site, etc) da Secretaria de Estado de
Educacao.

A presente autorizacdo ndo permite a modificacdo das imagens que altere o sentido das mesmas, ou
que desrespeite a inviolabilidade da imagem das pessoas, previsto no inciso X do Art. 5° da
Constituicao da Republica Federativa do Brasil, no Art. 20 da Lei 10.406, de 2002 - Cédigo Civil
Brasileiro e no inciso IV do Art. 2° da Lei 13.709/2018 - LGPD.

Por esta ser a expressdo da minha vontade, declaro que autorizo 0 uso acima descrito sem que nada
haja a ser reclamado a titulo de direitos conexos a minha voz e imagem pessoais.

/MT, de de

Assinatura

ANEXO V
RUBRICA DE AVALIAGCAO - MELHOR VIDEO

CRITERIO DESCRICAO FAIXA DE NOTAS |[PONTUAGAO

Clareza e Organizacao O video apresenta o projeto de forma 0-2

clara, estruturada e compreensivel

Dominio do Conteudo Demonstra conhecimento e seguranca |0-2

ao explicar o projeto

Criatividade e Engajamento Uso criativo de linguagem, recursos 0-2
visuais e capacidade de prender a

atencgao
Qualidade Técnica do video Audio, imagem, edicdo e organizagio [0 -2
visual
Coeréncia e Objetividade Apresentacao alinhada ao tema 0-2
Total 10

ANEXO VI
RUBRICA DE AVALIACAO - PROJETO ESCRITO E APRESENTACAO ORAL

CRITERIO [pEscricAo |[Faixa DE NOTAS [PONTUACAO
Trabalho Escrito

Criatividade, Originalidade e Relevancia |Grau de inovacao na ideia e no 0-1,5

da Proposta desenvolvimento do projeto,

considerando seu potencial de impacto

social, ambiental ou educacional

Metodologia Cientifica Organizacgao, coeréncia e aplicagdo do 0-1,0

processo investigativo

Clareza dos Objetivos e Conclusées Coeréncia textual, fundamentagao e 0-1,0
clareza das informagoes apresentadas

Integracao STEAM, Sustentabilidade e Articulacao entre diferentes areas do 0-1,5
Uso de Tecnologias conhecimento, relacdo com os Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e
utilizacao adequada de recursos

tecnologicos no projeto

Apresentacéao Oral

Comunicagao, Clareza e Dominio do Capacidade de expressao oral, 0-25
Conteudo organizacao das ideias, clareza na
apresentacao e demonstracao de
conhecimento e seguranca sobre o tema

apresentado

Coeréncia da Apresentacéo e Alinhamento entre o projeto desenvolvido [0 - 2,5

Desenvolvimento de Habilidades e as informagoes apresentadas




oralmente, evidenciando pensamento

critico, protagonismo estudantil,

colaboragéo e resolucéo de problemas
Total 10

ANEXO VIl - PROJETO

Nome da escola
Diretoria Regional de Educacao

TITULO DO PROJETO
VI MOSTRA CIENTIFICA STEAM SEDUC - MT 2025

Professor Orientador:
Estudante 01:
Estudante 02
Estudante 03:
Estudante 04

LOCAL
MES /ANO

1. INTRODUCAO

Explicar o assunto que deseja desenvolver.

* Apresentar uma visao geral do tema, abordando-o de forma ampla e introdutéria;

« Explicitar a ideia central que orienta o trabalho;

+ Estabelecer os limites da pesquisa, definindo claramente o recorte adotado;

» Contextualizar o tema no ambito da area de conhecimento a qual pertence;

* Explicar as razdes e motiva¢des que levaram a escolha do tema;

» Definir o objeto de estudo, especificando com clareza o que sera investigado.

2. OBJETIVOS DE DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL NO BRASIL (ODS)

Identificar e descrever de forma clara e objetiva quais Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS) da ONU sao contemplados pelo projeto de pesquisa. A ONU e seus parceiros no
Brasil estdo comprometidos com a realizacdo de 17 ODS, que buscam resolver desafios globais e
locais de forma integrada e sustentavel.

[REABCACE
[ POBRELA

il

PRRCERIAS | MENS
O IMPLEMENTACRD

Orientacoées:

» Selecao do(s) ODS: Escolha os ODS que sdao mais relevantes para o seu projeto. Cada
ODS tem uma descricdo clara de seus objetivos e metas. Leia atentamente cada ODS e identifique
aqueles que se alinham diretamente com o propdésito e impacto da sua pesquisa.

» Objetivos Especificos: Para cada ODS selecionado, descreva de que maneira sua
pesquisa contribui para a realizacao desse(s) objetivo(s). Seja especifico(a) ao explicar como as
atividades do projeto podem gerar resultados concretos que atendam as metas do ODS escolhido.

* Impacto Esperado: Explique como os resultados da sua pesquisa podem impactar
positivamente a sociedade, 0 meio ambiente, ou a economia, de acordo com o ODS. Esse impacto
pode ser local, regional ou global, dependendo do alcance do projeto.

» Exemplo de Preenchimento:

» ODS 183: Acao Contra a Mudanca Global do Clima

» O projeto visa promover a conscientizacdo sobre mudancas climaticas e incentivar a
adocao de praticas sustentaveis no uso de recursos naturais no ambiente escolar. A pesquisa visa a
implementacdo de programas de educacdo ambiental e a reducdo do consumo de energia nas



instituicbes de ensino.

3. OBJETIVOS DA PESQUISA

Expor de forma precisa o objetivo central da pesquisa, ou seja, aquilo que se pretende
investigar ou alcangar com o estudo. A formulagéo dos objetivos pode variar conforme a natureza e a
abordagem do projeto, mas deve sempre conter uma clara identificacdo do problema de pesquisa e
sua devida delimitacao.

Os objetivos sdo apresentados em dois niveis:

* Objetivo geral: expressa de maneira ampla a finalidade principal da pesquisa, indicando o
que se busca compreender ou alcancar com o estudo.

*» Objetivos especificos: desdobram o objetivo geral em etapas operacionais e mensuraveis,
representando agdes que conduzirdo a concretizagdo do propdsito principal.

 Os objetivos especificos podem ser classificados de acordo com sua natureza
metodoldgica, sendo:

 Exploratérios: conhecer, identificar, levantar, descobrir;

* Descritivos: caracterizar, descrever, tracar, determinar;

* Explicativos: analisar, avaliar, verificar, explicar.

« E recomendavel iniciar cada objetivo com verbos no infinitivo, que expressem de maneira
clara a acao a ser desenvolvida.

4. JUSTIFICATIVA

A justificativa da pesquisa tem como propdsito apresentar, de maneira clara, objetiva e
fundamentada, os motivos teéricos e praticos que sustentam a escolha do tema ou a realizacao do
estudo. Trata-se de demonstrar a importancia e a pertinéncia do projeto, destacando o valor que ele
pode agregar a area de conhecimento e a sociedade. Em pesquisas de carater cientifico ou
académico, a justificativa deve contemplar os seguintes aspectos:

* A relevancia social do problema investigado, evidenciando seu impacto ou influéncia na
realidade observada;

* As possiveis contribuicbes da pesquisa, tanto para a solugdo de questbes praticas quanto
para o avanco tedrico sobre 0 tema;

* O nivel atual de desenvolvimento do conhecimento relacionado a tematica, indicando
lacunas, controvérsias ou pontos que carecem de aprofundamento;

+ A potencialidade de transformacéao, ou seja, a capacidade do estudo de propor mudancgas
ou melhorias na realidade abordada.

5. METODOLOGIA

A metodologia da pesquisa deve apresentar, de forma concisa e bem estruturada, os
procedimentos adotados para o desenvolvimento do estudo. Para isso, € necessario:

» Especificar o tipo de pesquisa a ser realizada, como bibliografica, documental, de campo,
experimental, entre outras;

» Delimitar e descrever os instrumentos e fontes utilizados para a coleta de dados, tais como
entrevistas, formulérios, questionarios, legislagdo, doutrina, jurisprudéncia, entre outros, conforme a
natureza do estudo;

* Indicar os procedimentos de coleta de dados, alinhando-os ao tipo de pesquisa proposto:

 Para pesquisa bibliografica, explicitar os critérios de selecao das leituras (seletiva, critica,
reflexiva, analitica);

» Para pesquisa experimental, descrever os métodos de testagem adotados;

« Para pesquisa descritiva, informar os instrumentos utilizados para a observacao e analise
(entrevistas, questionarios, andlise documental, etc.);

* Relacionar as bibliotecas e centros de pesquisa ja consultados até o momento, bem como
aqueles que serao visitados durante o desenvolvimento do trabalho;

 Apontar outras fontes e recursos complementares, como jornais, periédicos académicos e
bases de dados disponiveis na internet;

* Quando houver utilizacdo de ferramentas de Inteligéncia Atrtificial (IA), descrever a
ferramenta utilizada, os prompts empregados, a finalidade de uso e a forma como seus resultados
contribuiram para o desenvolvimento do projeto, assegurando a transparéncia metodologica e o
protagonismo dos estudantes.

6. CRONOGRAMA

A elaboragcdo do cronograma responde a pergunta quando? A pesquisa deve ser dividida
em partes, fazendo-se a previsdo do tempo necessario para passar de uma fase a outra. Nao
esquecer que ha determinadas partes que podem ser executadas simultaneamente enquanto outras
dependem das fases anteriores. Distribuir o tempo total disponivel para a realizacdo da pesquisa,
incluindo nesta divisdo a sua apresentacao grafica.

Abaixo segue um exemplo de cronograma:



MES/ETAPAS Mar Abr Maio Jun Jul Ago Set Out Nov

Escolha do tema

Levantamento bibliografico

Elaboragéo do anteprojeto

Apresentagao do projeto

Coleta de dados

Andlise dos dados

Organizagao do roteiro/partes

Redagéo do trabalho

Reviséo e redagao final

7. BIBLIOGRAFIA

* A bibliografia utilizada no desenvolvimento do projeto de pesquisa (pode incluir aqueles
que ainda serdo consultados para sua pesquisa).

* A bibliografia basica (todo material coletado sobre o tema: livros, artigos, monografias,
material da internet, etc.)

* As referéncias bibliograficas deverdo ser feitas de acordo com as regras da ABNT NBR
6023/2002. Atencao para a ordem alfabética.

 Na bibliografia final listar em ordem alfabética todas as fontes consultadas, independente
de serem de tipos diferentes. Apenas a titulo de exemplo, a seguir, veja como citar alguns dos tipos
de fontes mais comuns:

* Livros:

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 2. ed. SP: Atlas, 1991.

LAKATOS, Eva e Marconi, Marina. Metodologia do Trabalho Cientifico. SP: Atlas, 1992.

RUIZ, Jodo Alvaro. Metodologia Cientifica: guia para eficiéncia nos estudos. 4. ed. SP:
Atlas, 1996.

* Artigos de revistas:

AS 500 maiores empresas do Brasil. Conjuntura Econémica. Rio de Janeiro. v.38, n. 9,
set.1984. Edi¢do Especial.

TOURINHO NETO, F. C. Dano ambiental. Consulex. Brasilia, DF, ano 1, n. 1, p. 18-23, fev.

1997.

» Material da Internet

SAO PAULO. (Estado). Secretaria do Meio Ambiente. Tratados e organizacdes ambientais
em matéria de meio ambiente. In: Entendendo o meio ambiente. Sdo Paulo,1999. v. 1. Disponivel em:
<http://www.bdt.org.br/sma/entendendo/atual.htm> . Acesso em: 8 mar.1999.

SILVA, M.M.L. Crimes da era digital. NET, Rio de Janeiro, nov.1998.Secao Ponto de Vista.
Disponivel em <http://www.brasilnet.com.br/contexts/brasilrevistas.htm> Acesso em: 23 abr.2025.

* Inteligéncia Atrtificial

Quando houver utilizagao de ferramentas de Inteligéncia Atrtificial, estas deverao ser citadas
nas referéncias, contendo, sempre que possivel, 0 nome da ferramenta, a empresa desenvolvedora,
a data de utilizagdo e a descricdo da consulta realizada.

Quando houver utilizacdo de ferramentas de Inteligéncia Atrtificial, estas deverdo ser
incluidas na sec¢éao de referéncias, contendo, sempre que possivel:
e nome da ferramenta;
empresa desenvolvedora;
versao (quando disponivel);
data de utilizacao;
prompt ou descricdo da consulta realizada.

8. ANEXOS
Podera anexar qualquer tipo de material ilustrativo, tais como tabelas, lista de abreviagdes,

imagens, documentos ou parte de documentos, resultados de pesquisas, etc. Apenas como exemplo,
aqui serao dadas algumas indicag¢des para apresentacao grafica de seu projeto.

« Utilizar papel branco, A4.

» Fonte ARIAL, estilo normal, tamanho 12.

 Citagbes com mais de trés linhas, fonte tamanho 11, espagcamento simples e recuo de
4cm da margem esquerda.

* Notas de rodapé, fonte tamanho 10.

» Todas as letras dos titulos dos capitulos devem ser escritas no canto esquerdo de cada
pagina, em negrito e maiusculas.

» Cada capitulo deve comecar em folha nova.

» O espagamento entre linhas deve ser 1,5.

* O inicio de cada paragrafo deve ser recuado de 2cm. da margem esquerda.



» As margens das paginas devem ser: superior e esquerda de 3cm; inferior e direita de 2cm.
* O projeto deve conter no maximo 12 paginas.
Cuiaba, 2 de julho de 2026.

FLAVIA EMANUELLE DE SOUZA SOARES
Secretaria de Estado de Educacéao
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