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RESUMO

DIAS, T. M. da S. As Ciéncias da Natureza na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e no Documento de Referéncia Curricular de Mato Grosso (DRC-MT)
numa interface com a Abordagem STEAM. 2021. 160p. Dissertacdo (Mestrado
em Ensino) — Instituto Federal de Mato Grosso, Cuiaba, 2021.

Diversos pesquisadores advertem que a fragmentagdo do ensino de Ciéncias da
Natureza experenciada pela educacgdo brasileira ha muitas décadas, dificulta a
construcdo de uma aprendizagem integral para o estudante. Ao contrario desse
axioma, este ensino pode ser contextualizado e integrado por meio de uma
educacdo ativa. Nesta perspectiva, 0 objetivo dessa pesquisa foi analisar as
possiveis contribuicdes da abordagem STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia,
Artes e Matematica) no desenvolvimento das competéncias e habilidades da area de
Ciéncias da Natureza contidas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e no
Documento de Referéncia Curricular do estado de Mato Grosso (DRC-MT) nos anos
finais do Ensino Fundamental em uma escola publica. Para alcancar esta finalidade
a investigacdo foi desenvolvida através da abordagem qualitativa de natureza
aplicada com caracteristicas de pesquisa exploratéria. Quanto aos procedimentos
ela é classificada como: bibliografica, documental no formato de pesquisa acédo. Os
colaboradores dessa investigacao foram dez professores e quarenta estudantes do
Ensino Fundamental da Escola Estadual Deputado Jodo Evaristo Curvo localizada
no municipio de Jauru — MT. Para a coleta de dados foram utilizados dois
Questionarios intitulados QT1 e QT2 aplicados somente aos professores e ainda a
observacéao participante realizada durante a formacéo docente e no desenvolvimento
do projeto interdisciplinar, que resultou nos dados obtidos, sendo eles coletados na
seguinte ordem: aplicacdo do Questionario | (QT1), formac&o docente, aplicacdo do
Questionario 1l (QT2), aplicacdo da Abordagem STEAM através de projeto
interdisciplinar, intitulado: A pandemia da COVID-19. A analise dos dados foi
realizada através da selecéo, codificacdo, tabulacéo e analise descritiva. Através da
pesquisa constatamos que € possivel realizar a integracdo dos componentes
curriculares para a aplicacao do curriculo, especialmente o de Ciéncias da Natureza
gue visa a utilizacdo do método cientifico para a construcdo do conhecimento
integral do estudante, preceitos que vem ao encontro das competéncias gerais da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), do Documento de Referéncia Curricular
do estado de Mato Grosso (DRC-MT) e também da abordagem STEAM baseada
em projetos. Entretanto, para que isso seja realidade € necessario superar alguns
desafios, dentre eles, o engajamento nos processos educativos, iniciando com uma
formacdo docente voltada para a realidade escolar com énfase na resolucédo de
problemas, através da criatividade e desenvolvimento do pensamento critico do
estudante.

PALAVRAS CHAVE: Ensino Fundamental, Formacdo docente, Métodos Ativos,
Projeto interdisciplinar, Ciéncias da Natureza.
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ABSTRACT

DIAS, T.M. da S. As Ciéncias da Natureza na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e no Documento de Referéncia Curricular de Mato Grosso (DRC-MT)
numa interface com a Abordagem STEAM. 2021. 160p. Dissertacdo (Mestrado
em Ensino) — Instituto Federal de Mato Grosso, Cuiabd, 2021.

Several researchers warn that the fragmentation of nature science teaching that has
been underway by Brazilian education for many decades makes it difficult to build an
integral learning for the student. Unlike this axiom, this teaching can be
contextualized and integrated through an active education. In this perspective, the
objective of this research was to analyze the possible contributions of the STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics) approach in the
development of competencies and skills in the area of Nature Sciences contained in
the National Common Curriculum Base (BNCC) and in the Curricular Reference
Document of the state of Mato Grosso (DRC-MT) in the final years of elementary
school in a public school. To achieve this goal, the research was developed through
a qualitative approach of an applied nature with exploratory research characteristics.
As for the procedures, it is classified as: bibliographic, documentary in the form of
action research. The collaborators of this investigation were ten teachers and forty
elementary school students of the State School Deputy Jo&do Evaristo Curvo located
in the municipality of Jauru - MT. For data collection, two Questionnaires entitled QT1
and QT2 were used applied only to teachers and also the participant observation
performed during teacher education and in the development of the interdisciplinary
project, which resulted in the data obtained, which were collected in the following
order: application of Questionnaire | (QT1), teacher training, application of
Questionnaire Il (QT2), implementation of the STEAM approach through an
interdisciplinary project entitled: The COVID-19 pandemic. Data analysis was
performed through selection, coding, tabulation and descriptive analysis. Through the
research we find that it is possible to carry out the integration of curricular
components for the application of the curriculum, especially that of Nature Sciences
that aims at the use of the scientific method for the construction of integral knowledge
of the student, precepts that meets the general competencies of the Common
National Curriculum Base (BNCC), of the Curricular Reference Document of the state
of Mato Grosso (DRC-MT) and also of the Project-Based STEAM approach.
However, for this to be a reality, it is necessary to overcome some challenges,
among them, the engagement in educational processes, starting with a teacher
training focused on school reality with emphasis on problem solving, through
creativity and development of critical thinking of the student.

KEYWORDS: Elementary School, Teacher Training, Active Methods, Interdisciplinary
Project, Nature Sciences.
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INTRODUCAO

O século XXI tem sido caracterizado como o centenario de mudancas
profundas em todos os setores da sociedade, dentre eles o educacional. E
perceptivel as inimeras inovagdes que acontecem diariamente, especialmente no
setor tecnolégico (BACICH & HOLANDA, 2020).

Diante destas transformacdes, a Educacdo busca se adaptar a esta nova
realidade com métodos de ensino e abordagens curriculares. Os profissionais da
educacdo de todas as areas do conhecimento, em especial os professores de
Ciéncias Naturais, estdo diante de muitas oportunidades e indagacdes, dentre elas:
Como desenvolver nos estudantes as competéncias e habilidades da area de
Ciéncias da Natureza contidas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e no
Documento de Referéncia Curricular do estado de Mato Grosso (DRC-MT) utilizando
a abordagem STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica)? Estes
guestionamentos estao no cerne da problematica dessa dissertacao.

Respostas sdo necessarias a esta e a muitas outras perguntas,
especialmente diante do desempenho dos estudantes brasileiros do ensino
fundamental no ensino de Ciéncias da Natureza em programas de Avaliagdo como o
PISA (Programa Internacional de Avaliacao de Alunos), onde a média de proficiéncia
em 2018 foi de 404 pontos, 85 pontos abaixo da média dos estudantes dos paises
da OCDE (489) Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD),
entidade que organiza o PISA (OECD, 2018) *.

A partir destes dados € possivel inferir a necessidade de uma analise tanto na
organizacao curricular das escolas como na adocdo de métodos de aplicacdo do
curriculo, isso corrobora com as mudancas trazidas pela BNCC aprovada em 2017 e
pelo DRC — MT em 2018 (ambos do Ensino Fundamental). Tais documentos
preconizam o protagonismo do estudante que deve deixar a passividade e se tornar
ativo no processo de aprendizagem.

Este protagonismo mencionado na BNCC, possibilita ao professor o
desenvolvimento de préaticas pedagdgicas ativas, dentre elas A Abordagem STEAM

baseada em projetos interdisciplinares, que visa contribuir de maneira significativa

1 Portal do MEC: http://portal.mec.gov.br/component/tags/tag/33571
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com o estudante, para a superagdo de desafios contemporaneos e desenvolvimento
de competéncias importantes, como: criatividade, pensamento critico e
comunicacéo (BACICH; HOLANDA, 2020).

Nesta perspectiva, essa pesquisa tem como Objetivo Geral: Analisar as
possiveis contribuicbes da Abordagem STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia,
Artes e Matematica) no desenvolvimento das competéncias e habilidades da area de
Ciéncias da Natureza contidas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e no
Documento de Referéncia Curricular do estado de Mato Grosso (DRC-MT) nos anos
finais do Ensino Fundamental em uma escola publica.

Para alcancar este objetivo, foram tracados objetivos secundarios como:

e Realizar formacdo com professores do Ensino Fundamental, visando a
aplicagdo da abordagem STEAM no desenvolvimento de projetos
interdisciplinares e transdisciplinares.

e |dentificar os desafios para a implantacdo da abordagem STEAM no
desenvolvimento das competéncias e habilidades da area de Ciéncias da
Natureza contidas nos documentos oficiais norteadores do curriculo.

e Aplicar a Abordagem STEAM atravées de projeto  desenvolvido por
professores e estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental na
resolucdo de problemas encontrados na comunidade numa perspectiva

interdisciplinar.

Quanto a apresentacao, a pesquisa esta organizada da seguinte maneira:

No primeiro capitulo, esta descrito o referencial tedrico com 0s principais
conceitos que subsidiaram os resultados e discussdes dessa investigacdo, como: 0
ensino de Ciéncias da Natureza na BNCC e no DRC-MT, formacdo docente, a
interdisciplinaridade e a transdisciplinaridade, os métodos ativos e a STEAM como
proposta para a realizacdo de projeto interdisciplinar para o ensino de Ciéncias da
Natureza.

No segundo capitulo é apresentado o marco metodoldgico, onde esta descrito
0 processo de desenvolvimento da investigacdo, destacando sua abordagem de
natureza (qualitativa, 0os métodos e técnicas utilizadas que permitiram a
concretizacdo da pesquisa de carater exploratério, visando o esclarecimento do

problema investigado. Nele, se encontram detalhadas todas as etapas desse



processo, mediante o tipo de pesquisa, participantes, instrumentos de coleta de
dados e as técnicas que foram utilizadas para investigar o objeto de estudo.

No terceiro capitulo estdo os resultados, discussdes e analises dos dados da
pesquisa empirica sobre a STEAM e a realizacdo da sua interlocugcdo com 0s
autores pesquisados. A partir da aplicacdo do questionario |, construimos a formacgéao
docente e sua analise foi realizada através da observacéo participante e aplicacédo
do questionario Il. Neste capitulo também é apresentado a aplicacdo da Abordagem
STEAM através do projeto interdisciplinar sobre a pandemia da COVID-19
desenvolvido por professores e estudantes participantes dessa pesquisa.

Como fechamento do estudo, nas consideracdes finais indicamos as
principais deducdes extraidas dos resultados apresentados e discutidos nos

capitulos anteriores.



CAPITULO | - PERCURSO TEORICO

1. O ensino de Ciéncias da Natureza nos documentos oficiais do Brasil e a
aplicacdo da Abordagem STEAM como proposta de ensino ativo

interdisciplinar

A educacdo brasileira ao longo dos anos vem passando por diversas
transformacdes, especialmente no que tange a legislacdo e consequentemente o
ensino de Ciéncias da Natureza. Neste capitulo serdo abordadas as recentes
mudangas ocorridas nos documentos norteadores do curriculo brasileiro, como a
aprovagdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e o Documento de
Referéncia Curricular do estado de Mato Grosso (DRC-MT). Também versara sobre
a Formacao de Professores, a Interdisciplinaridade e a Transdisciplinaridade, as
Metodologias Ativas e a Abordagem STEAM, acronimo de Science, Technology,
Engineering, Art and Mathematics (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Tecnologia)
conceitos que subsidiaram as reflexdes e discussdes do terceiro capitulo. O

percurso tedrico esta subdividido em cinco partes como apresentado na Figura 1.

FIGURA 1: Estrutura do Percurso Tebrico

| 1.1 Base Nacional Comum Curricular e a organizagdo curricular das
Ciéncias da Natureza
O ensino de - *
Ciéncias da ) \
Natureza nos | 1.2 O Documento de Referéncia Curricular do estado de Mato Grosso e
suas contribui¢des para o ensino de Ciéncias da Natureza
documentos L )
oficiais do
Brasile a )
) - | 1.3 Formagéo docente numa perspectiva de ensino interdisciplinar
aplicagdo da L )
Abordagem
STEAM como - 1.4 A interdisciplinaridade e a transdisciplinaridade no ensino de
proposta de Ciéncias da Natureza
ensino ativo -
interdisciplinar
| —

interdisciplinares para o ensino de Ciéncias da Natureza

L J 1.5 Métodos Ativos e a Abordagem STEAM baseada em projetos ]

Fonte: A autora (2021)



1.1 Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e a organizacao curricular das

Ciéncias da Natureza

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o Ensino Fundamental até a
sua publicacdo em 2017 e Ensino Médio em 2018, foi precedida por diversos
documentos normatizadores que contribuiram para construir o cenéario atual da
educacédo no Brasil. A seguir apresentaremos um resumo desse percurso.

A histéria da educacéao brasileira tem seus primeiros relatos datados em 1549,
com a chegada dos jesuitas em solo brasileiro, mas sua organizacéo juridica foi
consolidada apenas em 1827 com a promulgacao da Lei de 15 de outubro (SAVIANI,
2005). Tal lei em seus primeiros artigos determinava que as Escolas de Primeiras
Letras deveriam ensinar para 0os meninos, além da doutrina da religido Catolica
Apostolica Romana, ler, escrever as quatro operagfes de aritmética, nocdes de
geometria e gramatica. Ja para as meninas, aléem do mencionado, excluindo as
nocbes de geometria, deveria ensinar as quatro operacdes e as prendas que
serviam para a economia domeéstica (SOUZA, 2018).

De 1827 até o século XX diversas leis foram instituidas, mas a primeira
grande mudanca na estrutura da educacao brasileira e no ensino de Ciéncias da
Natureza ocorreu com a promulgacédo Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo (LDB
4.024/61). A lei regulamentou a educacdo brasileira com bases nos principios
constituintes da época e inseriu a disciplina de Ciéncias no ensino ginasial, sendo
obrigatério somente nas duas ultimas séries. Em 1971 houve a criacdo da segunda
LDB, Lei 5.692/71 e o componente Ciéncias passou a ter carater obrigatério nas oito
séries do primeiro grau.

Anos depois, ja em 1988 foi aprovada a Constituicdo Federal com importantes
mudancas para 0 pais e consequentemente para a educacdo. Em seu artigo 210
estabeleceu que, “serdo fixados conteddos minimos para o ensino fundamental, de
maneira a assegurar formacdo basica comum e respeito aos valores culturais e
artisticos, nacionais e regionais” (BRASIL, 1988, p.124), ou seja, enfatizou a
importancia de uma base nacional.

Em 1990 a discussao sobre a reforma curricular através de diversos diadlogos
entre forcas impulsionadoras, que visavam o desenvolvimento da sociedade ganhou
destaque (SAVIANI, 2004). O embate sinalizado ocorreu principalmente junto as

instdncias politico—institucionais, responsaveis pelo ordenamento e execucdo da



educacédo (BRASIL, 1998). Toda essa discussédo gerou a criagdo da terceira Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao n°® 9.394/96, que além de regulamentar a educacgéo
basica e o ensino superior, trouxe em sentido mais amplo a importancia da elaboracéo
de uma Base Nacional Comum Curricular a ser adotada pelo pais, como ressaltado
em seu artigo 26,

[...] os curriculos da educacéo infantil, do ensino fundamental e ensino
médio devem ter base nacional comum, a ser complementada, em cada
sistema de ensino e em cada estabelecimento escolar, por uma parte
diversificada, exigida pelas caracteristicas regionais e locais da sociedade,
da cultura, da economia e dos educandos (BRASIL, 1996, p.09).

Ainda nos anos 90 foi publicado os Parametros Curriculares Nacionais
(PCNSs), que norteou as praticas escolares do Ensino Fundamental por mais de vinte
anos (BRASIL, 1998). Em 2011 foi aprovada a Resolucdo 007 que fixou as Diretrizes
Curriculares Nacionais (DCNs) para a organizacdo dos curriculos dos sistemas de
ensino (BRASIL, 2011).

Mesmo com a homologacédo dos PCNs e das DCNs, o dialogo sobre a
construcdo de uma base comum curricular permaneceu e ganhou for¢ca, sendo
solidificado em 2014 com a aprovacao do Plano Nacional de Educacdo, atraves da
Lei n°® 13.005/14 com o estabelecimento de vinte metas educacionais a serem
cumpridas no prazo de dez anos (BRASIL, 2014).

O plano trouxe a definicdo de como deveria ser estruturada a base nacional
citada na LDB. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) foi criada a partir de
direitos e objetivos da aprendizagem e em consonancia com a legislacdo vigente
(BRASIL, 2017). Para sua construgéo contou com a participacéo da sociedade atraves
de consultas publicas realizadas em todo pais em trés etapas (a primeira em
setembro de 2015, a segunda em maio de 2016 e a terceira homologada em 2017),
em cada etapa a minuta foi reestrurada até chegar a versao final (MICARELLO, 2016;
FRANCO & MUNFORD, 2018).

A BNCC passou a ser o documento oficial do Brasil para o ordenamento legal
dos curriculos da educacdo béasica e sua construcdo foi um marco na politica
educacional com aprovacdo dos textos referentes a Educacéo Infantil e Ensino
Fundamental, pois contribuiu para o alinhamento de acdes em todas as esferas, em
ambito federal, estadual e municipal, orientando como deveria ser a formacédo de
professores, a avaliacdo, a elaboracdo de conteddos educacionais e ainda

estabelendo critérios para a oferta de infraestrutura adequada para o



desenvolvimento da Educacdo (BRASIL, 2017; MICARELLO, 2016). Em 2018 foi
aprovada também a BNCC para o Ensino Médio, fechando o ciclo da educacao
bésica (BRASIL, 2018).

A base definiu o que ensinar em todas as etapas da vida escolar, permitindo
estabelecer expectativas de aprendizagem e os critérios de qualidade que poderéo

ser cobrados com maior transparéncia e eficiéncia (BRASIL, 2017), e assim,

[...] nortear os curriculos das escolas das redes publica e privada de ensino,
definindo o0s conhecimentos essenciais, as competéncias e as
aprendizagens pretendidas para as criancas e jovens em cada etapa da
educacdo basica em todo pais. O objetivo € promover maior equidade e
gualidade do ensino no pais por meio de uma referéncia comum obrigatéria
para todas as escolas de educacdo basica, respeitada a autonomia
assegurada pela Constituicdo aos entes federados — municipios, estados e
o Distrito Federal — e as escolas (BRASIL, 2017, p.07).

Aléem de tentar promover a equidade, a base apresentou a figura do
estudante como protagonista do seu conhecimento e as escolas, locais ativos no
processo de ensino auxiliando os estudantes a lidar com emocgdes rotineiras e
exigéncias tecnologicas, culturais e socioambientais, para agir com responsabilidade
e criatividade (BRASIL, 2017). Neste contexto a BNCC apresentou dez
competéncias gerais que devem ser desenvolvidas durante a Educacdo Basica,
seguindo os principios basicos da Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo
(BRASIL,2017).

Competéncia, nesse pressuposto € compreendida como sendo
‘conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e
socioemaocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida
cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho” (BRASIL, 2017,
p. 6).

Elas abordam o campo a ser trabalhado e a importancia deste ser
desenvolvido. Através das competéncias o estudante € convidado a deixar a
passividade tornando-se um sujeito atuante para ir além da compreensdo de
conceitos, com capacidade de propor solucdes a problemas reais conectados a sua
comunidade (MATTAR, 2017). Também € solicitado ao estudante, ser mais
participativo em sociedade para construir e dialogar, expressando seus valores e
principios.

As competéncias gerais (Figura 2), vincunlam-se a todos 0s componentes

curriculares e perpassam as areas do conhecimento, visando a formacéo intelectual,



fisica, emocional, social e cultural do estudante (BRASIL, 2017).

2. Pensamento Cientifico,
critico e cientifico

3. Repertério Cultural

FIGURA 2: Competéncias Gerais da BNCC

1. Conhecimento

10. Responsabilidade
e Cidadania

9. Empatia e
4. Comunicacéo /—_ Cooperagao
Competéncias
Gerais
5. Cultura Digital 8. Autoconhecimento
e autocuidado
6. Trabalho e
Projeto de Vida 7. Argumentagéo

Fonte: Adaptado de BRASIL, 2017.

Por apresentar as competéncias e habilidades que o estudante deve adquirir

ao longo da vida escolar, alguns autores criticam essa estrutura apresentada pela

base afirmando,

[...] a0 enfatizar as “habilidades”, as “competéncias”, os “procedimentos” e a
“formacéo de atitudes”, e ndo destacar os conteldos escolares, o trabalho
educativo e o ensinar, 0 documento traz uma perspectiva que visa adaptar
os alunos ao mercado de trabalho ou, mais propriamente, ao
“empreendedorismo”. Ou seja, com o0 crescente desemprego e a
consequente diminuicdo do trabalho formal, o objetivo dessa formacéo é
preparar os filhos da classe trabalhadora para o mundo do trabalho informal
e precarizado. (MARSIGLIA et al.,2017, p.104).

Por mais que existam contradi¢cdes, a implantacdo da BNCC impactou o0s

curriculos e especialmente as praticas pedagdgicas que ha anos estavam

engessadas. As mudancas trouxeram reflexdes e necessidades de mudancas tanto

na formacdo inicial dos professores como na continuada, o que fez o Ministério da

Educacdo (MEC) rever sua politica para essa area, bem como as universidades e
faculdades privadas (FRANCO & MUNFORD, 2018).

A BNCC para o Ensino Fundamental, diferentemente dos Parametros

Curriculares Nacionais (PCNs) que trazia a sua estrutura organizada por area do

conhecimento, trouxe orientacdes por ano de ensino (BRASIL, 2017). O documento

enfatiza métodos, procedimentos, competéncias e habilidades de cada area do



conhecimento e também por componente curricular, mas durante a estruturacdo das
versfes excluiu as mencgdes a conteudos cientificos, artisticos e filosoficos
(MARSIGLIA et al., 2017), inclusive essa é uma das criticas trazidas a terceira
versao do documento.

Outro ponto que merece destague no documento € sua estrutura curricular
homogeinizada, para Lopes (2019) ndo é possivel que se tenha um curriculo igual

em todas as escolas,

[...] o curriculo precisa fazer sentido e ser construido contextualmente,
atender demandas e necessidades que ndo sdo homogéneas. E préprio de
qualquer textualizacdo, dentre elas a textualizacéo curricular, ser submetida
a interpretacdo, sendo realizada de forma imprevisivel. Nunca é uma
interpretacdo completa (pura diferenca), sem referéncia ao texto, nunca é o
suposto caos do qualquer um entende o que bem quiser (LOPES, 2019,
p.60).

Nas areas do conhecimento sdo apresentadas as competéncias especificas, e
para garantir o seu desenvolvimento, cada componente curricular apresenta um
conjunto de habilidades, que estdo relacionadas a objetos do conhecimento
especificos, que por sua vez formam as unidades tematicas. “As habilidades
expressam as aprendizagens essenciais que devem ser asseguradas aos
estudantes nos diferentes contextos escolares” (BRASIL, 2017, p.30). Para tanto,
elas sé@o descritas de acordo com uma determinada estrutura como demonstrado na

Figura 3.
FIGURA 3: Estrutura das Habilidades da BNCC

EF67EFOI1
D primeiro par de letras indica O dltimo par de numeros
a etapa de Ensino Fundamental indica a posicéo da habilidade
na numeragéo sequencial do
ano ou do bloco de anos.

O primeiro par de numeros
indica o ano{01 a09) a que
se refere a habilidade ou no caso 0O segundo par de letras indica
de Lingua Portuguesa, Arte e o componente curricular:
Educagéo Fisica. O bloco de anos.

AR = Arte
Lingua Portuguesal Arte Cl= Ciéncias
15=1%a0 5° ano EF = Educagéo Fisica
69=6"ao9%ano ER = Ensino Religioso

GE = Geografia
Lingua Portuguesal Educagéo Fisica HI= Histéria
12=1"e 2°anos LI=Lingua Inglesa
35=3"e5%ano LP =Lingua Portuguesa
67=6"e 7" anos MA = Matematica
89=8"e 9" anos

Fonte: Google imagens?

2 https://misturadealegria.blogspot.com/2019/01/bncc-ensino-fundamental-anos-iniciais.html
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A seguir serd apresentado como esta organizado o componente curricular

Ciéncias da Natureza na BNCC, objeto central dessa pesquisa.
1.1.1 Ciéncias da Natureza na Base Nacional Comum Curricular

O ensino de Ciéncias da Natureza no Ensino Fundamental tem sido praticado
de acordo com diferentes propostas educacionais, que se sucederam através de
elaboracbes tedricas que se expressam nas salas de aula: ensino tradicional,
metodologia tecnicista, aprendizagem investigativa, construtivismo e outros
(BRASIL,1998).

Essas metodologias sempre estiveram atreladas ao curriculo, objeto de
discusséo nacional. Neste contexto, muitos questionamentos sobre a efetividade das
praticas pedagodgicas passivas, dos Parametros e Diretrizes Curriculares Nacionais
aconteceram nas Uultimas décadas, o que acarretou no reconhecimento pelo
Ministério da Educacéo (MEC) na necessidade de gerar novas reflexdes nas escolas
mediante as demandas sociais (SCHEIBE, 2010), culminando na elaboracdo e
aprovacdo da BNCC. Como ja abordado, a BNCC normatiza todas as areas do
conhecimento e em Ciéncias da Natureza, nos anos finais do ensino fundamental

afirma que:

[...] a exploragdo das vivéncias, saberes, interesses e curiosidades dos
alunos sobre o mundo natural e material continua sendo fundamental.
Todavia, ao longo desse percurso, percebe-se uma ampliacdo progressiva
da capacidade de abstracdo e da autonomia de acdo e de pensamento, em
especial nos dltimos anos, e o aumento do interesse dos alunos pela vida
social e pela busca de uma identidade prépria. (BRASIL,2017, p.295).

Um dos pontos essenciais para todos os anos do Ensino Fundamental
estabelecido pela BNCC foi divisbes curriculares em unidades teméticas (UT)
(FRANCO & MUNFORD, 2018).

Na primeira versdo, o documento de Ciéncias da Natureza era composto por
seis unidades de conhecimento (UC): (1) materiais, substancias e processo; (2)
ambiente, recursos e responsabilidades; (3) bem-estar e saude; (4) terra,
constituicdo e movimento; (5) vida: constituicdo e reproducdo; (6) sentidos:
percepcao e interacdes (FRANCO & MUNFORD, 2018). Na terceira versdo apenas
trés unidades tematicas foram homologadas: (1) Matéria e Energia, (2) Vida e

Evolucao, (3) Terra e Universo, essas unidades,
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[...] estdo estruturadas em um conjunto de habilidades cuja complexidade
cresce progressivamente ao longo dos anos. Essas habilidades mobilizam
conhecimentos conceituais, linguagens e alguns dos principais processos,
praticas e procedimentos de investigacdo envolvidos na dindmica da
construgcdo de conhecimentos na ciéncia (BRASIL,2017, p.282).

Para diversos autores a mudanca ocorrida na base da primeira versao para a
terceira limitou a articulagdo do documento com a vida dos estudantes, pois na
primeira as unidades demonstravam maior interacdo com a realidade vivenciada por
eles, dimens&o importante na constituicdo dos curriculos de Ciéncias da Natureza na
atualidade, que foi extinta na versao final (MARANDINO, SELLES, FERREIRA, 2009;
FRANCO & MUNFORD, 2018).

Para o professor, tal mudanca significou um desafio a mais, pois, com um
curriculo ativo € necessario realizacao de ajustes no planejamento e em sua pratica
pedagogica, pois, de acordo com Chassot (2014), ndo ha renovacdo pedagogica,
sem mudanc¢a metodologica. Aléem das unidades tematicas e habilidades a BNCC da
area de Ciéncias da Natureza, trouxe oito competéncias especificas que os

estudantes devem adquirir ao concluir o Ensino Fundamental (Quadro 01).

QUADRO 1: Competéncias Especificas de Ciéncias da Natureza — Ensino Fundamental

1. Compreender as Ciéncias da Natureza como empreendimento humano, e o conhecimento
cientifico como provisério, cultural e histérico.

2. Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das Ciéncias da Natureza, bem
como dominar processos, praticas e procedimentos da investigacdo cientifica, de modo a sentir
seguranca no debate de questdes cientificas, tecnolédgicas, socioambientais e do mundo do trabalho,
continuar aprendendo e colaborar para a construgdo de uma sociedade justa, democrética e
inclusiva.

3. Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fenbmenos e processos relativos ao mundo
natural, social e tecnolégico (incluindo o digital), como também as relagbes que se estabelecem
entre eles, exercitando a curiosidade para fazer perguntas, buscar respostas e criar solucdes
(inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias da Natureza.

4. Avaliar aplicacbes e implicagdes politicas, socioambientais e culturais da ciéncia e de suas
tecnologias para propor alternativas aos desafios do mundo contemporaneo, incluindo aqueles
relativos ao mundo do trabalho.

5. Construir argumentos com base em dados, evidéncias e informacgfes confiaveis e negociar e
defender ideias e pontos de vista que promovam a consciéncia socioambiental e o respeito a si
préprio e ao outro, acolhendo e valorizando a diversidade de individuos e de grupos sociais, sem
preconceitos de qualquer natureza.

6. Utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo para se
comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos e resolver problemas das
Ciéncias da Natureza de forma critica, significativa, reflexiva e ética.

7. Conhecer, apreciar e cuidar de si, do seu corpo e bem-estar, compreendendo-se na diversidade
humana, fazendo-se respeitar e respeitando o outro, recorrendo aos conhecimentos das Ciéncias da
Natureza e as suas tecnologias.

8. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia
e determinacdo, recorrendo aos conhecimentos das Ciéncias da Natureza para tomar decisGes
frente a questbes cientifico-tecnolégicas e socioambientais e a respeito da saudde individual e
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| coletiva, com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios.

Fonte: BRASIL, 2017, p.324.

Essas competéncias enfatizam a necessidade do letramento cientifico, que
envolve a capacidade de compreender e interpretar o mundo (natural, social e
tecnologico), e também de transforma-lo com base nos aportes tedricos e
processuais das Ciéncias, atividade importante ao exercicio pleno da cidadania
(BRASIL, 2017).

Nessa perspectiva, a area de Ciéncias da Natureza, por meio de um olhar
articulado de diversos campos do saber, visa assegurar aos estudantes do Ensino
Fundamental o acesso a diversidade de conhecimentos cientificos produzidos ao
longo da histéria, bem como a aproximacao gradativa aos principais processos,
préaticas e procedimentos da investigacéo cientifica (BRASIL, 2017).

A progressdo da complexidade descrita na base permite que o estudante
estabeleca relagbes com os objetos de conhecimento durante toda a sua vida escolar
como demonstrado no exemplo do Quadro 2 nos anos finais do Ensino Fundamental,

na unidade tematica, Vida e Evolucao.

QUADRO 2: Progresséao das habilidades de acordo com o ano estudado

Unidade Ano Objeto do Habilidades
Tematica Conhecimento

(EF06CI05) Explicar a organizacdo bésica das células e
seu papel como unidade estrutural e funcional dos seres
Vivos.

(EF06CI06) Concluir, com base na andlise de ilustrages
e/ou modelos (fisicos ou digitais), que os organismos sao
um complexo arranjo de sistemas com diferentes niveis
de organizacéo.

(EFO06CI07) Justificar o papel do sistema nervoso na
coordenacd@o das acdes motoras e sensoriais do corpo,
com base na andlise de suas estruturas bésicas e

Célula como
unidade da vida
6° Ano | Interacdo entre os

sistemas respectivas funcdes.
Vida e locomotor e (EF06CI08) Explicar a importancia da visdo (captagéo e
Evolugdo nervosot_l_entes interpretacdo das imagens) na interacdo do organismo
corretivas

com o meio e, com base no funcionamento do olho
humano, selecionar lentes adequadas para a correcao de
diferentes defeitos da viséo.

(EF06CI09) Deduzir que a estrutura, a sustentacdo e a
movimentacdo dos animais resultam da interacdo entre
0s sistemas muscular, ésseo e nervoso.

(EF06CI10) Explicar como o funcionamento do sistema
nervoso pode ser afetado por substancias psicoativas

(EFO7CI07) Caracterizar o0s principais ecossistemas
brasileiros quanto a paisagem, a quantidade de agua, ao
tipo de solo, & disponibilidade de luz solar, a temperatura
etc., correlacionando essas caracteristicas a flora e fauna
especificas.
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7° Ano

Diversidade de
ecossistemas
Fendbmenos
naturais e
impactos
ambientais
Programas e
indicadores de
salide publica

(EFO7CI08) Avaliar como os impactos provocados por
catastrofes naturais ou mudangas nos componentes
fisicos, bioldgicos ou sociais de um ecossistema afetam
suas populagbes, podendo ameacar ou provocar a
extingdo de espécies, alteracdo de habitos, migragédo etc.
(EFO7CI09) Interpretar as condicbes de salde da
comunidade, cidade ou estado, com base na analise e
comparacao de indicadores de saude (como taxa de
mortalidade infantil, cobertura de saneamento bésico e
incidéncia de doencas de veiculacdo hidrica, atmosférica
entre outras) e dos resultados de politicas publicas
destinadas a saude.

(EFO7CI10) Argumentar sobre a importancia da
vacinacdo para a saude publica, com base em
informacdes sobre a maneira como a vacina atua no
organismo e o papel histérico da vacinacdo para a
manutencdo da saude individual e coletiva e para a
erradicacdo de doencgas.

(EF07CI11) Analisar historicamente o uso da tecnologia,
incluindo a digital, nas diferentes dimensdes da vida
humana, considerando indicadores ambientais e de
qualidade de vida.

8° Ano

Mecanismos
reprodutivos
Sexualidade

(EF08CI07) Comparar diferentes processos reprodutivos
em plantas e animais em relacdo aos mecanismos
adaptativos e evolutivos.

(EF08CI08) Analisar e explicar as transformacdes que
ocorrem na puberdade considerando a atuacdo dos
horménios sexuais e do sistema nervoso.

(EF08CI09) Comparar o modo de acéo e a eficacia dos
diversos métodos contraceptivos e justificar a
necessidade de compartiihar a responsabilidade na
escolha e na utilizacdo do método mais adequado a
prevencdo da gravidez precoce e indesejada e de
Doencas Sexualmente Transmissiveis (DST). (EF08CI10)
Identificar os principais sintomas, modos de transmissao
e tratamento de algumas DST (com énfase na AIDS), e
discutir estratégias e métodos de prevencéo.

(EF08CI11) Selecionar argumentos que evidenciem as
multiplas dimensbes da sexualidade humana (bioldgica,
sociocultural, afetiva e ética).

9° Ano

Hereditariedade
Ideias
evolucionistas
Preservacéo da
biodiversidade

(EF09CI08) Associar 0os gametas a transmissdo das
caracteristicas hereditérias, estabelecendo relagbes entre
ancestrais e descendentes.

(EF09CI09) Discutir as ideias de Mendel sobre
hereditariedade  (fatores  hereditarios, segregacéo,
gametas, fecundacdo), considerando-as para resolver
problemas envolvendo a transmissdo de caracteristicas
hereditarias em diferentes organismos.

(EF09CI10) Comparar as ideias evolucionistas de
Lamarck e Darwin apresentadas em textos cientificos e
historicos, identificando semelhancas e diferencas entre
essas ideias e sua importancia para explicar a
diversidade biolégica.

(EF09CI11) Discutir a evolucdo e a diversidade das
espécies com base na atuacédo da selecdo natural sobre
as variantes de uma mesma espécie, resultantes de
processo reprodutivo.

(EF09CI12) Justificar a importancia das unidades de
conservacdo para a preservacdo da biodiversidade e do
patrimdnio nacional, considerando os diferentes tipos de
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unidades (parques, reservas e florestas nacionais), as
populacdes humanas e as atividades a eles relacionados.
(EF09CI13) Propor iniciativas individuais e coletivas para
a solugdo de problemas ambientais da cidade ou da
comunidade, com base na analise de a¢bes de consumo
consciente e de sustentabilidade bem-sucedidas

Fonte: Brasil, 2017, p.344-351.

Na escala progressiva de cada ano estudado demonstrado no exemplo, é
perceptivel a ampliacdo da complexidade e abstracdo do objeto do conhecimento
estudado (célula, sistemas, reproducdo, hereditariedade e evolucdo). Tais
caracteristicas sdo importantes na formacdo humana e cientifica dos estudantes,
pois, permitem que diversos aspectos, sejam eles tecnoldgicos ou cientificos, sejam
trabalhados e eles consigam compreender e atuar com respeito, responsabilidade
socioambiental e cooperagao (BRASIL, 2017).

Analisando os conceitos trazidos pela BNCC a educacdo em Ciéncias, deve
ser considerada sob diversos aspectos dentre eles, a garantia do progresso e
reflexdo sobre a relacdo estabelecida entre a sociedade, o ser humano e os
produtos naturais com o cuidado e preservacdo desses (BRASIL, 2017).

No processo de formacéo de sua identidade, € importante que os estudantes
reconsiderem sua visdo de mundo, desenvolvam a criticidade; avaliem seus estilos
de vidas pessoais e coletivos e analisem suas decisdes na comunidade e as
consequéncias de suas acbes, considerando ainda a necessidade de todos os
cidaddos prestarem mais atencdo as responsabilidades sociais e ambientais
(NASCIMENTO, FERNANDES & MENDONGCA, 2010).

O desenvolvimento das competéncias especificas permite ao estudante a
reflexdo e atuacdo na sociedade de maneira consciente e critica (BRASIL, 2017). Ja
as habilidades da area descritas na BNCC partem da visdo estruturante baseada na
Taxonomia de Bloom, que dimensiona o processo cognitivo em niveis crescentes de
complexidade de acordo com a Figura 4, (COMPIANI, 2018).

FIGURA 4: Taxonomia de Bloom

Lembrar

‘ Entender

‘ Aplicar ‘ ‘ Analisar ‘ ‘ HAwaliar ‘ ‘ Criar ‘

Fonte: Compiani (2021)
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Para Compiani (2018) na unidade tematica Terra e Universo as habilidades
indicam que 0s processos cognitivos sdo predominantemente do nivel lembrar —
reconhecer — definir e chegam até o nivel de entender — interpretar — explicar —
classificar, ou seja, 0os niveis mais elementares de cognicdo. Em Vida e Evolucéo,
elas sao predominantemente do segundo nivel entender — explicar, chegando ao
nivel de avaliar — justificar. Na unidade Matéria e Energia, parte do segundo nivel
entender — classificar e chega ao quarto nivel de analisar — selecionar.

Essa estrutura hierarquizada das habilidades baseada na proposta de Bloom,
€ criticada por Compiani (2018) e Franco & Munford (2018), pois, segundo os
autores, tal organizacédo distancia os componentes de Ciéncias da Natureza dos
eixos formativos voltados para a investigacao cientifica, e isso coloca em risco a
efetividade da insercdo de um amplo debate sobre a construcdo de uma
alfabetizagéo cientifica capaz de desenvolver o senso critico nos estudantes e em
sua capacidade de refletir para uma tomada de decisé&o.

Além disso,

[...] de modo geral, o documento que temos hoje para a area de Ciéncias da
Natureza enfatiza aspectos conceituais desse campo do conhecimento e
nado favorece a articulacdo entre os diferentes elementos que constituem a
construcdo da ciéncia, o que reflete uma visdo de ensino e aprendizagem
que ndo é coerente com as discussbes atuais no campo de Educacédo em
Ciéncias (FRANCO & MUNFORD, 2018, p.166).

A comparacdo entre as trés edicbes da BNCC mostra que o conceito de
curriculo se consolidou como um organizador da pratica e um conjunto de contetdos
estabelecidos. Além disso, alguns agentes ficaram a margem do processo de
construcdo curricular, dentre eles, os estudantes, professores e comunidades
escolares (MARSIGLIA et al., 2017).

Mesmo aprovada, diante de tantas indagacdes, a discussdo sobre as
mudancas de versdes da base, mostrou a complexidade e conflitos de interesse na
construcédo final de seu texto, que precisa ainda ser explorado e compreendido para
a sua aplicacdo. Mas, independentemente das discussdes, partindo da versao
homologada da BNCC, estados e municipios criaram seus documentos
normatizadores, como veremos a seguir, o Documento de Referéncia Curricular do

estado de Mato Grosso (DRC-MT), para a area de Ciéncias da Natureza.

1.2 O Documento de Referéncia Curricular do estado de Mato Grosso (DRC-

MT) e suas contribuicdes para o ensino de Ciéncias da Natureza
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A aprovacdo da BNCC em 2017 promoveu mudancgas estruturais no curriculo
do Ensino Fundamental em todo o Brasil e estabeleceu que estados e municipios
elaborassem documentos complementares para a insercdo das suas caracteristicas
regionais que néo estavam descritas na base, assim, o Estado de Mato Grosso e 0s
demais entes federados comecaram a elaborar seus documentos de referéncia
curricular.

A elaboracdo do Documento de Referéncia Curricular do estado de Mato
Grosso (DRC-MT) para o Ensino Fundamental aconteceu através de leituras,
estudos e consulta publica a populacdo mato-grossense, com duracdo de 53
(cinquenta e trés) dias. A primeira fase iniciou em julho de 2018, a segunda em
setembro e sua homologacéo final em dezembro do mesmo ano. O documento foi
aprovado pelos seguintes oOrgaos: Secretaria de Estado de Educacdo de Mato
Grosso (SEDUC-MT), Conselho Estadual de Educacéo (CEE), Conselho Nacional
de Secretarios de Educacdo (CONSED), Unidao Nacional dos Dirigentes Municipais
de Educacédo (UNDIME), Sindicado dos Trabalhadores no Ensino Publico de Mato
Grosso (SINTEP/MT) e Unido Nacional dos Conselhos Municipais de Educacéo
(UNCME) (MATO GROSSO, 2018).

Tendo como fundamento a BNCC, o DRC — MT foi apresentado como
referéncia para a revisao das propostas pedagogicas e das politicas educacionais do
estado e dos municipios mato-grossenses e ainda da formacéao inicial e continuada
dos professores (MATO GROSSO, 2018).

Nessa perspectiva 0 texto considera que os documentos curriculares sao
direcionadores e articuladores e ndo o curriculo em si, afirma ainda “que os
curriculos sdo produzidos, significados e ressignificados nas praticas sociais
vivenciadas no contexto diario das escolas, sendo os documentos de referéncias
curriculares elementos para tal producdo” (MATO GROSSO, 2018, p.13).

Nos anos finais do Ensino Fundamental o DRC-MT se organiza em quatro
partes (MATO GROSSO, 2018):

e Linguagem e seus componentes curriculares: Lingua Portuguesa, Lingua

Estrangeira (Inglés e Espanhol), Arte e Educacéao Fisica;

e Ciéncias da Natureza com o0 seu processo de ensino no tempo/espaco
escola, assumindo o discurso cientifico relacionados com o ensino de Fisica,

Quimica e Biologia;
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e Matematica como uma construgdo social, com énfase nos aspectos da

Educacdo Matematica nos Anos Finais do Ensino Fundamental

e Ciéncias Humanas e seus componentes curriculares: Historia, Geografia e

Ensino Religioso.

Como essa pesquisa enfoca especialmente a area de Ciéncias da Natureza,
iremos apresentar aqui como este componente esta descrito no documento.

O DRC - MT aborda premissas de alfabetizacdo e letramento cientifico, visto
gue as Ciéncias da Natureza contribuem para a formacédo de cidadaos, através de
conhecimentos cientificos, que possibilitam a busca de alternativas sustentaveis e
com responsabilidade social e ambiental (MATO GROSSO0,2018), como preconiza a
BNCC.

O texto apresenta a area de Ciéncias e faz um marco histérico através de
Leis, Decretos e Parametros do ensino desse componente curricular; traz os marcos
legais do ensino de Ciéncias no Brasil e descreve sua contribuicdo na formacéao
humana integral, “buscando a compreenséo e representacao da educacao cientifica,
suas transformacdes e seus reflexos sociais e ambientais” (MATO GROSSO, 2018,
p.169).

O documento também faz mencdo as Competéncias Especificas de Ciéncias
da Natureza para o Ensino Fundamental, e apresenta as trés Unidades Tematicas
da area, Habilidades e Objetos de Conhecimento, em conformidade com a BNCC e
insercbes de habilidades regionais (MATO GROSSO, 2018). As habilidades

regionais inseridas estdo descritas no Quadro 3.

QUADRO 3: Habilidades Regionais do estado de Mato Grosso em Ciéncias da Natureza

UNIDADES HABILIDADES
ANO | TEMATICAS
Matéria e (EF06CI04.1MT) Conhecer as atividades industriais e agroindustriais
Energia realizadas em Mato Grosso, sobretudo as alimenticias e as de producéo de
bebidas e qual o tratamento dispensado aos residuos produzidos.
(EF06CI04.2MT) Discutir o tratamento dispensado a producédo de agucar e
6° Ano etanol, considerando o processo de plantio da cana, processamento
industrial, rejeitos de residuos e impactos na natureza.
(EF06CI10.1MT) Explicar o comportamento da luz nas substancias
transparentes, e como a luz pode provocar queimadas a partir de garrafas de
vidro transparentes deixadas em regides de campo aberto
Vida e (EF06CI14.1MT) Explorar o tamanho da sombra projetada por objetos
Evolucao lineares e ndo lineares em diferentes horérios, considerando variadas as
distancias do objeto até a fonte luminosa.
Terrae (EF06CI14.2MT) Conhecer o movimento de precesséo da terra em relacéo a
Universo sua inclinagdo, de acordo com plano orbital no sistema solar.
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70
Ano

Matéria e
Energia

Vida e
Evolucéo

Terrae
Universo

(EF07CI03.1MT) Entender como a propagacdo do calor (infravermelho),
pode contribuir no dia a dia no acionamento dos aparelhos eletronicos.
(EFO7CI04.1MT) Avaliar o papel do equilibrio termodindmico para a
manutencéo da vida na Terra, para o funcionamento de maquinas térmicas,
desmatamento, corte raso e em outras situacdes cotidianas.

(EF07CI04.1MT) Estabelecer comparacdes entre o equilibrio termodinamico
em Mato Grosso, ao longo dos anos, relacionando-o ao desmatamento, corte
raso e outros.

(EF07CI06.1MT) Perceber as mudancas econdmicas, culturais e sociais que
ocorreram no estado de Mato Grosso em decorréncia do processo de
ocupacéao/colonizagéo.

(EF07CI06.2MT) Comparar as relagdes estabelecidas no mundo do trabalho
estabelecendo diferencas entre aquelas da agricultura de subsisténcia as da
monocultura em larga escala.

(EFO7CI06.3MT) Perceber como ocorre nas maquinas térmicas a
transformacéo de energia em calor, resultando em trabalho, na producéo de
energias diversas.

(EF07CI07.1MT) Caracterizar os principais ecossistemas brasileiros quanto a
paisagem, a quantidade de &gua, ao tipo de solo, a disponibilidade de luz
solar, a temperatura etc., correlacionando essas caracteristicas a flora e
fauna especificas, enfatizando os biomas mato-grossenses.

(EF07CI08.1MT) Perceber as alteracBes da biodiversidade matogrossense
elencando as espécies, animais e vegetais, ameacadas de extincdo em
decorréncia das ac6es antropicas e ocupacao do solo.

(EFO7CI09.1MT) Interpretar as condi¢bes de saude da comunidade, cidade
ou estado, com base na andlise e comparacdo de indicadores de saude
(como taxa de mortalidade infantil, cobertura de saneamento basico e
incidéncia de doencas de veiculacdo hidrica, atmosférica entre outras) e dos
resultados de politicas publicas destinadas a salde, sobretudo locais.
(EFO7CI09.1MT) Interpretar, com base em dados estatisticos os indicadores
e as condicdes de salde das comunidades do campo, como os ribeirinhos,
comunidades tradicionais, assentados, quilombolas e indigenas, etc.
(EFO7CI11.1MT) Relacionar as contribuicbes da internet das coisas com a
vida em sociedade, as demandas de energia, controle e logistica na
producdo agricola (cana-de-acUcar, soja, milho, girassol, algodédo, dentre
outras) e desenvolvimento de cultivares.

8° Ano

Matéria e
Energia

(EF08CI01.1MT) Identificar e classificar diferentes fontes (renovaveis e nao
renovaveis) e tipos de energia utilizados em residéncias, comunidades ou
cidades, sobretudo as locais.

(EF08CI01.1MT) Debater as fontes de energias sustentaveis no estado de
Mato Grosso, como sdo exploradas e os impactos produzidos.
(EF08CI06.1MT) Compreender os motivos sociopoliticos para a construgdo
de hidrelétricas e termoelétricas, em sua regido, e as implicacGes
ambientais, sociais, econdmicas e culturais decorrentes do processo de
implantagéo e funcionamento desses empreendimentos.

(EF08CI06.2MT) Analisar em que periodos do ano, had maior demanda de
consumo de energia na regido onde mora e que ac¢des sustentaveis podem
ser implementadas para reduzir a demanda.

9° Ano

Matéria e
Energia

(EF09CI05.1MT) Entender como se forma o arco iris por meio do fendbmeno
da refracdo, diferenciando a refracdo da interferéncia, em diferentes
materiais.

(EF09CI05.2MT) Realizar demonstracbes que possibilitem a compreensdo
do fendbmeno da reflex@o interna da luz, que ocorre na fibra Optica e sua
importancia para os meios de comunicacdo. (EF09CI05.3MT) Realizar
demonstrac¢des utilizando molas para conhecer a propagacdo de ondas
transversais e longitudinais, bem como o tamanho do comprimento de onda
a sua frequéncia.

(EF09CI07.1MT) Conhecer as possibilidades de utlizacdo de ondas
eletromagnéticas na saude, industria, medicina, producao de alimentos e nos
meios de comunicacao.
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Vida e
Evolucéo

(EF09CI08.1MT) Associar os gametas a transmissdo das caracteristicas
hereditérias, estabelecendo relagdes entre ancestrais e descendentes e com
0 patrimdnio genético mato-grossense.

(EF09CI12.1MT) Conhecer e localizar geograficamente as unidades de
conservacdo do estado de Mato Grosso e inferir acerca da importancia das
leis ambientais e sua fiscalizacdo adequada para a manutencdo da

biodiversidade dos parques estaduais.

Fonte: Adaptado de MATO GROSSO, 2018, p.188-193

Diferentemente da BNCC, o DRC-MT acrescenta na estrutura do documento
algumas possibilidades metodoldgicas mais aprofundadas, realiza consideracfes
sobre a avaliacao e, por fim, “faz algumas considerag¢des, vislumbrando um ensino
baseado na construgdo de processos educativos que visam a formacao integral do
estudante e a uma sociedade mais justa, solidaria, democratica e inclusiva” (MATO
GROSSO, 2018, p. 171).

Quanto as praticas pedagoégicas o DRC-MT aborda que os objetos do
conhecimento devem ser ministrados com a utilizacdo de estratégias ludicas como
‘videos, softwares para simulacdo de eventos cientificos, atividades extraclasses,
projetos que incluam a internet das coisas”, enfim, “alternativas que privilegiem o
protagonismo do estudante no ensino-aprendizagem de Ciéncias”, (MATO
GROSSO, 2018 p.172), pois estas atividades valorizam a participacdo ativa do
estudante promovendo interacdo e formacdo de novos conceitos a partir dos
conhecimentos trazidos pelos mesmos em sua estrutura cognitiva (MATTAR, 2017).

Neste contexto, a atuacdo do professor € fundamental, pois € perceptivel a
exigéncia de transforma-lo em formador e ndo informador, no ato de construir uma
alfabetizacdo cientifica respaldada em conteddos significativos para o estudante,
fugindo da concepcdo de uma Ciéncia neutra, ou seja, uma Ciéncia que parte do
conhecimento prévio do estudante e possibilite uma contextualizacédo social, politica,
filosoéfica, historica e econbmica (CHASSOT, 2014).

A discusséo sobre a utilizacdo de diversas praticas pedagdgicas no ensino de
Ciéncias é de longa data. O DRC — MT aborda que a utilizacdo da metodologia
tradicional conteudista, centrada na memorizacdo e que predominou até o século
XIX, ndo é considerada a melhor para o ensino desse componente curricular (MATO
GROSSO, 2018). Na verdade, ao longo da histéria diversas metodologias foram
utilizadas: a tecnicista em 1950 (reproducdo do método cientifico), a investigativa em
1970 (o estudante era o centro do processo de ensino-aprendizagem) e diversas
outras (CHASSOT, 2014).
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No contexto geral, independentemente da metodologia utilizada pelo
professor, o componente Ciéncias da Natureza precisa ser prazeroso e proporcionar
ao estudante conhecimento do meio em que ele estd inserido, possibilitando ao
estudante refletir sobre a sociedade, a relacéo estabelecida entre os seres humanos
e 0s bens naturais, com a finalidade de cuidar e preservar estes bens (MATO
GROSSO, 2018; NASCIMENTO, FERNANDES & MENDONCA, 2010).

Na ultima década as discussfes a respeito da educacao cientifica passaram a
considerar com maior énfase a necessidade de haver responsabilidade social e
ambiental por parte de todos os cidadaos,

[...] no ensino de ciéncias as questdes relacionadas a formagdo cidada
deveriam ser centrais, possibilitando aos estudantes reconsiderar suas
visbes de mundo; questionar sua confianca nas instituicdes e no poder
exercido por pessoas ou grupos; avaliar seu modo de vida pessoal e
coletivo e analisar previamente a consequéncia de suas decisbes e acles
no ambito da coletividade considerando com maior énfase a necessidade de
haver responsabilidade social e ambiental por parte de todos os cidadaos
(NASCIMENTO, FERNANDES & MENDONCA, 2010, p.232).

Sao muitas as razdes apontadas por diversos autores para a revisao do papel
da educacéo cientifica no contexto atual, sendo a principal aquela que defende a
incorporacdo nos curriculos escolares de temas relacionados as transformacoes
sociais e ambientais geradas pelo desenvolvimento cientifico e tecnoldgico, pois
consideram que isso poderia revolucionar profunda e positivamente o ensino de
Ciéncias, contribuindo para incrementar sua utilidade e o interesse dos estudantes
(GIL PEREZ, 1991).

Assim, é necessario um debate mais amplo do verdadeiro significado deste
componente curricular para a humanidade (OLIVEIRA, 2014), e nesse contexto a
formacdo do professor como descrita no Plano Nacional de Educacdo (BRASIL,
2014), na BNCC (BRASIL, 2017) e no DRC-MT (MATO GROSSO, 2018) diz muito,

seja ela inicial ou continuada como sera apresentado no proximo tépico.

1.3 Formacao docente numa perspectiva de ensino interdisciplinar

O tema formacao docente abordada no Plano Nacional de Educacéo, na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e no Documento de Referéncia Curricular do
estado de Mato Grosso (DRC-MT) é discutido e pesquisado ha muitos anos devido a

diversos motivos, dentre eles, a falta de valorizag&o profissional, condi¢cées adversas



21

de trabalho, baixos salérios, incertezas da profissdo e escassez de materiais
didaticos (CUNHA, 2013).

Antes de realizarmos uma discussdo sobre o assunto, faz-se necessario
diferenciar a formacao inicial da continuada. A primeira refere-se a ofertada por
instituicbes que geram licenca para o exercicio da profissdo de acordo com a
legislacédo brasileira, com formato, objetivos e duracdo determinada, ja a formacéo
continuada, possui tempo e formato diferenciado e acompanha a vida profissional do
professor, podendo ser oferecida pela instiuticdo onde o profissional trabalha ou por
programas de universidades ou agéncias mobilizadoras de formacdo (CUNHA,
2013).

Muitas investigacfes sdo realizadas sobre o processo de formacao pratica do
professor, que ocorre no exercicio da docéncia, e essas analises sobre 0s saberes
docentes possibilitam vislumbrar uma perspectiva que passa a considerar o
professor como produtor de saber e de saber-fazer (OLIVEIRA, 2014, NOVOA,
1992).

Por mais que seja enfatizada a importancia da formacdo docente para
melhorar a competitividade, o desenvolvimento sustentavel, ampliacdo da cidadania
e inclusdo social, a falta de politicas publicas efetivas permanece impactando a
construcao da sua identidade profissional, o que acarreta na perda do significado da
carreira para o professor e a sociedade (LIBANEO, 2004).

Desde o final do século XX a politica brasileira esteve fundamentada em
preceitos neoliberais e a formacdo docente subordinada a propostas educativas
elaboradas por equipes técnicas ligadas ao Ministério da Educacdo e algumas
instituicbes de ensino superior, aos professores, coube a tarefa de execucao de tal
politica, sendo responsabilizados pela melhoria do ensino (LIBANEO, 2004).

Essas situacfes, levam todos a refletir sobre a complexidade da profissdo de
professor, principalmente em relacdo as necessidades postas pela sociedade, e
indaga: sera que é mais complexo ser professor atualmente do que foi no passado?
(OLIVEIRA, 2014).

[...] é dificil dizer se ser professor na atualidade, é mais complexo do que foi
no passado, porque a profissdo docente sempre foi de grande
complexidade. Hoje, os professores tém que lidar ndo s6é com alguns
saberes, como era no passado, mas também com a tecnologia e com a
complexidade social, o que ndo existia no passado. Hoje em dia €
certamente mais complexo e mais dificil do que era h4 50 anos, do que era
h& 60 ou ha 70 anos. Esta complexidade acentua-se ainda, pelo fato de a
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propria sociedade ter, por vezes, dificuldade em saber para que ela quer a
escola (NOVOA, 2001, p.01).

Observando esta complexidade, quando elementos diferentes sao
inseparaveis constituindo o todo (escola, professor, estudantes, curriculo, ensino),
h& um tecido interdependente, interativo entre as partes e o todo, o todo e partes, as
partes entre si, € sim muito mais complexo ser professor na atualidade (MORIN,
2000).

Este todo complexo é o grande desafio da formacéo docente do século XXI, a
sociedade mudou, a cada dia esta mais tecnoldgica, e a escola? Os programas de
formacdo buscam compreender o processo e encontrar alternativas na busca do
caminho adequado (OLIVEIRA, 2014). As discussfGes sobre o curriculo adotado
pelas universidades crescem e também a importancia da aplicacdo da teoria em
situacOes praticas, a utilizacdo de métodos ativos de aprendizagem entre outros.

Refletir sobre como essa formacgédo deve acontecer, exige que se recorra a
pratica de formacédo e ao proprio significado do papel do professor na sociedade,
pois a “pesquisa acompanha os movimentos politico-econémicos e socioculturais
gue dao forma a este desempenho, quer no plano do real, quer no ideal e a pratica
se estabelece a partir de uma amalgama de condic¢des teorico-contextuais” (CUNHA,
2013, p.611).

[...] E necesséario que no processo de formacéo docente ele compreenda
que as praticas pedagdgicas incluem desde planejar e sistematizar a
dindmica dos processos de aprendizagem até caminhar no meio de
processos que ocorrem para além dela, de forma a garantir o ensino de
contelidos e de atividades que séo consideradas fundamentais para aquele
estagio de formacdo do aluno, e, através desse processo, criar nos alunos
mecanismos de mobilizagdo de seus saberes anteriores construidos em
outros espacos educativos (FRANCO, 2015, p. 606).

As instituicbes escolares estdo sendo constantemente pressionadas a
repensar seu papel diante das enormes transformacdes que estdo ocorrendo
mundialmente, como: globalizacdo, avancgos tecnoldgicos, exclusdo social, difusédo
da informacdo, pandemia, e muitos outros fatores. De fato, (...) “essas
transformacdes, decorrem da conjugacdo de um conjunto de acontecimentos e
processos que acabam por caracterizar novas realidades sociais, politicas,
econdmicas, culturais e geogréficas” (LIBANEO, 2004, p. 45-46).

Com a crise sanitaria mundial iniciada em 2019, proveniente da pandemia da

Corona Virus Diase 19 (COVID-19), a sociedade como um todo mudou e o0s
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processos formativos para professores, possivelmente mudara também,
especialmente com o advento das atividades realizadas através das plataformas

virtuais.

[...] A possibilidade de “viver’ a presenca, sem estar fisicamente
presente, de interagir virtual e simultaneamente, proporcionada pelas
lives, rapidamente se tornou um procedimento educativo, como caminho
didatico alternativo de ensinar e aprender, ou seja, cCoOmo um novo arranjo
“espacial’ da sala de aula. Sua utilizacdo cresceu,também,na realizacao
de eventos cientificos com centenas ou milhares de participantes,
mostrando-se um caminho viavel para a continuidade das
comunicacdes educacionais e cientificas (GATTI, SHAW & PEREIRA, 2021,

p. 1).

Muito antes dessa nova estrutura, mas, ainda atual, € a afirmacédo de Arroyo
(2004), onde para o autor, independentemente da instituicdo e o formato a formagéo
docente ela deve ser humana, considerando todos os aspectos (sociais, politicos,
culturais, filosoficos) do professor. E acrescenta, a “pedagogia nasce quando se
reconhece que essa formacao, envolvendo a idéia de fabricar o mundo humano, faz
parte de um projeto, uma tarefa intencional, consciente” (ARROYO, 2004, p. 226).

A formacdo docente deve possibilitar a reflexividade e a mudanca nas
praticas docentes, contribuindo para que os professores tomem consciéncia das
suas dificuldades, compreendendo-as e elaborando formas de enfrenta-las. De fato,
nao basta saber sobre as adversidades da profissdo, € preciso refletir sobre elas e
buscar solucdes, de preferéncia, mediante acdes coletivas (LIBANEO, 2004).

Quando as areas do conhecimento sao interligadas na formacdo docente,
tendo como base a investigacdo, a pesquisa dos processos de ensino e a
aprendizagem, de uma renovacéo didatico-pedagogica que leve o professor a refletir
sobre o curriculo e sua manifestacdo da acdo executada em sala de aula, ela
acontece de maneira ampla e pode levar a mudanca de praticas tradicionais e a
elaboracao de projetos interdisciplinares (CACHAPUZ et al., 2011).

Mas, para que isso aconteca de maneira efetiva é importante que esta
abordagem surja como interesse dos professores e ndo como imposicao, pois, ao
trabalhar neste formato o professor estara tratando de problemas do conhecimento,
onde deixard de trabalhar objetos do conhecimento comumente demarcados pelos
componentes curriculares (FAZENDA, 2013).

No trabalho com projetos interdiciplinares a responsabilidade individual é a
marca central, mas essa competéncia estad imbuida no envolvimento do todo que diz

respeito ao projeto em si, ou seja, as pessoas e as instituicdes a ele pertencentes
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(FAZENDA, 2013). Para isso acontecer € preciso conhecer e acreditar que o ensino
interdisciplinar é a base de uma aprendizagem integral voltada para a realidade do
estudante.

1.4 A interdisciplinaridade e a transdisciplinaridade no ensino de Ciéncias da

Natureza

O dialogo sobre interdisciplinaridade é datado apés a segunda guerra mundial
devido aos maleficios causados pela bomba atdmica e os gases utilizados nos
campos de concentracdo, resultado da Ciéncia Moderna que causou a morte de
milhares de pessoas, assim, fez-se necessario refletir sobre os avancos
tecnoldgicos, seus beneficios e suas consequéncias, e a importancia de disciplinas
cientificas, ndo serem trabalhadas isoladamente, tornando-se necessario o
rompimento com essa organizacao do saber (FONSECA et al., 2015).

No campo pedagdgico essa discussao foi impulsionada na década de 1970,
com a intencdo de “mover-se nas fronteiras de territdérios estanques e separados
procurando descobrir, brechas e permeabilidades no espaco do ‘entre’ que permitam
estabelecer novas relacdées” (FURLANETTO, 2014, p. 60), nesse sentido a
interdisciplinaridade veio para ir aléem da interacdo entre disciplinas, “ela apresenta
possibilidades diversas de intercambio por inumeros fatores como: espaciais,
temporais, econémicos, demograficos, sociais, epistemologicos”. (FURLANETTO,
2014, p. 61).

No Brasil a interdisciplinaridade passou a ser abordada a partir da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo n° 5.692/71, intensificada com a nova LDB n°
9.394/96 e com os Parametros Curriculares Nacionais (FONSECA, et al., 2015).
Desde entéo, sua presenca permeia o cendrio educacional brasileiro e faz parte da

préatica docente. Para Luck (2013) a,

[...] interdisciplinaridade envolve a integracdo e o0 engajamento de
educadores, num trabalho conjunto, de intera¢éo das disciplinas do curriculo
escolar entre si e com a realidade, de modo a superar a fragmentacéo do
ensino, objetivando a formacao integral dos alunos, a fim de que possam
exercer criticamente a cidadania, mediante uma visdo global de mundo e
serem capazes de enfrentar os problemas complexos, amplos e globais da
realidade social (LUCK,2013, p. 47, 2013).

A esse respeito, Fazenda (1998) corrobora que interdisciplinaridade € uma
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guestao de atitude diante do problema do conhecimento, e ainda o que caracteriza
uma atitude interdisciplinar € a ousadia da busca. Ela € uma proposta que visa a
integracdo de todas as partes na constru¢cdo do todo, considerando a formacéo
integral dos individuos através de uma préatica contextualizada, por meio da

construcéo global do conhecimento, pois, sabemos que,

[...] os curriculos organizados pelas disciplinas tradicionais conduzem o
aluno apenas a um acumulo de informagfes que de pouco ou nada valerao
na sua vida profissional, principalmente porque o desenvolvimento
tecnoldgico atual € de ordem tdo variada que fica impossivel processar-se
com a velocidade adequada a esperada sistematizacdo que a escola requer
(FAZENDA, 2013, p.19).

Portanto, a unidade escolar deve promover processos de ensino e
aprendizagem que possam integrar diferentes areas do conhecimento, e cada
professor deve socializar esses saberes coletivamente em seu componente
curricular, para que os estudantes possam dialogar e participar de forma interativa
do processo educativo (FAZENDA, 2013; FONSECA et al., 2015).

Tendo em vista os apectos relevantes da pratica interdisciplinar, o trabalho
nessa perspectiva consiste em quebrar barreiras e estabelecer ligacdes entre as
areas do conhecimento em diferentes circunstancias, através da cooperacdo e do
didlogo entre as disciplinas e do trabalho colaborativo dentro da sala de aula (LUCK,
2013; FAZENDA, 2013). O trabalho interdisciplinar,

[...] € uma atitude coerente, que supde uma postura Unica diante dos fatos,
€ na opinido critica do outro que se fundamenta a opinido particular.
Somente na intersubjetividade, num regime de copropriedade, de interagéo,
€ possivel o didlogo, Unica condicdo de possibilidade da
interdisciplinaridade. Assim sendo, pressupfe uma atitude engajada, um
comprometimento pessoal (FAZENDA, 2010, p.11).

Outro ponto a refletir coletivamente, e que contribui para o desenvolvimento
integral dos estudantes, embora os documentos oficiais ndo mencionem, é a
realidade politica e social vivenciada pela comunidade escolar, a corrupcéo
relacionada a impunidade, o desmatamento, o uso de agrotoxicos agricolas, e ainda
a elevada taxa de desemprego, as condi¢cdes instaveis de vida da populacdo e o
aumento das doencas que a comunidade cientifica tem estudado devido a este estilo
de vida destrutivo (FONSECA et al., 2015).
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Atualmente as diferentes propostas reconhecem que os valores humanos nao
sdo alheios ao aprendizado cientifico e que a Ciéncia deve ser apreendida em suas
relagbes com a tecnologia e com as demais questdes sociais e ambientais (BRASIL,
1998).

A educacdo cientifica deve atender as necessidades humanas, e isso
acontece quando ela permite que os seres humanos tenham uma visao holistica
baseada em atitudes que modificam o meio ambiente e melhore sua qualidade de
vida (BRASIL, 1998).

Assim, além da interdisciplinaridade, € necessario pensar na
transdisciplinaridade, “que envolve os elos entre as disciplinas, os espacos de
conhecimentos que consubstanciam esses elos, ultrapassando-as com o objetivo de
construir um conhecimento integral, unificado e significativo” (ROCHA FILHO,
BASSO & BORGES, 2007, p.36)

A transdisciplinaridade “n&o constitui uma nova filosofia, [...] nem uma ciéncia
das ciéncias e muito menos, como alguns dizem, uma nova postura religiosa”
(D’AMBROSIO, 1997, p. 9). Nessa abordagem o importante é a superacdo dos
espacos e das culturas privilegiadas favorecendo a compreensao da complexidade
nas explicacdes sobre a convivéncia e sobre a realidade (FLORES & OLIVEIRA,
2017).

[...] ter atitude transdisciplinar € transpor permanentemente os limites de seus
conhecimentos especificos, interagindo com outros modos de ver o mundo e
permitindo a si mesmo colocar em questdo as proprias crengas e certezas
(FLORES & OLIVEIRA, 2017, p.13)

Assim, planejar atividades que envolvam o estudante numa visdo ampla e
profunda é essencial, pois o conhecimento fragmentado e desvinculado do contexto
“dificilmente podera dar a seus detentores a capacidade de reconhecer e enfrentar
as situacdes novas, tornando-se imprescindivel outro modo de pensar que € a
transdisciplinaridade” (D’AMBROSIO, 1997, p. 10).

Neste contexto, a transdisciplinaridade, vai além da dimensé&o ontoldgica, pois
ela projeta o ser humano reconciliado com o mundo natural e a vida (SOUSA &
PINHO, 2017). Para os autores este sujeito passa a ser visto em todas as suas
dimens@es: racional, corporal, emocional, material, espiritual, individual e coletivo,
constituindo uma relagcdo complexa diante de uma realidade multidimensional e

multirreferencial.
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Vislumbrando a formacao integral desse sujeito € necesséario refletir sobre as
praticas pedagogicas, pois quando elas séo alicercadas nos fundamentos epistemo-
metodoldgicos da interdisciplinaridade e da transdisciplinaridade , elas propdem o
guestionamento e a mudanca de direcdo da “cultura educacional” buscando situar
um novo eixo orientador (SOUSA & PINHO, 2017). Acdes pedagodgicas alicercadas
nestes principios podem contribuir para a formagdo de um estudante criativo e
emancipado. Sousa & Pinho (2017, p. 106-107), pontuam tais acoes:

e Compreender a autonomia e criatividade como atividade de interdependéncia;

e Reconhecer as relacbes entre pensamentos e emocoes;

e Desenvolver audigdo sensivel;

e Utilizar a escuta musical no ambiente de aprendizagem;

e Promover perguntas mediadoras em sala de aula e apoiar a preparagcao de
sinteses temporarias;

e Investir em projetos de trabalho e de pesquisa,;

e Considerar os conhecimentos prévios dos estudantes no processo de ensino

e de aprendizagem;

e Suscitar a aprendizagem cooperativa

Essas acdes levam o estudante a atividade e quando ele compreende essa
premissa, deixa de ser sujeito passivo, e passa a ser pessoa reflexiva sobre
guestdes relacionadas ao “eu”, bem como questbes referentes a sociedade e ao
meio em que vive (FLORES & OLIVEIRA, 2017).

Neste contexto, a utilizacdo de métodos ativos contribuem para as praticas
interdisciplinares e transdisciplinares, pois elas estimulam o desenvolvimento de
atividades individuais e coletivas que fortalecem o0 processo de ensino e

aprendizagem.

1.5 Métodos Ativos e a Abordagem STEAM baseada em projetos

interdisciplinares para o ensino de Ciéncias da Natureza

1.5.1 Métodos Ativos
Nas ultimas décadas os documentos oficiais do Brasil, dentre eles a BNCC e
tedricos como Mattar, Berbel, Bacich & Holanda e outros, tem abordado a utilizacao

dos Métodos Ativos de Aprendizagem (MAAS) na aplicagédo do curriculo.
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Os MAAs concebem o estudante como centro dos processos de ensino e
aprendizagem e o professor como mediador, facilitador e ativador desse processo
(Figura 5), assim, a educagdo € concebida como atividade (ao contrario da
passividade) por parte dos estudantes (MATO GROSSO, 2018; MATTAR, 2017).
Nessa perspectiva, ha uma “migracdo do ‘ensinar’ para o ‘aprender’, o desvio do
foco do professor para o estudante, que assume a corresponsabilidade pelo seu
aprendizado” (SOUZA; IGLESIAS & PAZIN-FILHO, 2014, p. 285).

FIGURA 5: Pontos basilares dos métodos ativos de ensino

ALUNO: CENTRO DOS
PROCESSOS DE ENSINO
EDE APRENDIZAGEM

PROFESSOR:
AP AUTONOMIA
FACILITADOR,
ATIVADOR
| METODOLOGIAS
ATIVAS DE ENSINO
INOVAGAO REFLEXAO
/
TRABALHO EM PROBLEMATIZACAOD
EQUIPE — DA REALIDADE

Fonte: Diesel, Marchesan & Martins (2016, p. 156).

Nesse método devido a postura ativa dos estudantes numa situacao pratica
de experiéncia social, por meio de problemas que séo Ihes apresentados ou trazidos
pelos mesmos, eles sdo desafiados a pesquisar e descobrir solucdes, aplicaveis a
realidade estimulando assim processos de construgcdo de acao-reflexdo-acéo
(FREIRE, 2006; BERBEL, 2011).

O professor ao desenvolver em sua pratica métodos ativos, leva o estudante
a adotar uma postura proativa, demonstrando uma atitude critica e construtiva, o que
podera contribuir para a construcdo de um profissional mais bem preparado com
estimulo a autonomia e a postura reflexiva (BERBEL, 2011; SOUZA; IGLESIAS &
PAZIN-FILHO, 2014).

Berbel (2011, p.27), ao falar sobre a importancia da autonomia do estudante,
afirma que “concorrem para a promocdo da autonomia as atividades de
aprendizagem que possibilitam”, por exemplo “[...] envolvimento pessoal, baixa

pressao e alta flexibilidade em sua execucéo, e percepcao de liberdade psicolégica e
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de escolha”.

Por favorecer a construcdo do conhecimento pelo proprio estudante o DRC-

MT aponta algumas possibilidades da utilizacdo de métodos ativos, (MATO
GROSSO, 2018), tais como:

Discussfes — através de rodas de conversa ou foruns online.

Estudo em grupo — através do trabalho colaborativo, a discussédo é
enriquecida e as duvidas sanadas.

Experiéncias préticas — aliam teoria e pratica.

Ferramentas online — a utilizagdo de blogs ou outro meio de comunicacéo
online permite diferentes discussbes dentro e fora da sala de aula,
promovendo, inclusive, a interacdo de outros membros da familia.
Aprendizagem Baseada em Projetos ou Problemas (ABP) — a aprendizagem
ocorre por acdes colaborativas, que buscam a solucédo do desafio juntos, com
feedback® (comentéarios) do professor acerca dos erros e acertos.

Aléem das metodologias citadas no DRC-MT, Mattar (2017) em seu livro,

Metodologias Ativas, menciona:

Blended learning (Aprendizagem Hibrida) — metodologia onde o estudante
realiza uma parte de sua carga horaria online e o restante em local fisico (sala
de aula ou laboratérios) com apoio do professor.

Sala de Aula Invertida — os estudantes antes de irem para a escola assistem
videos ou leem textos sobre o assunto a ser trabalhado. Em sala de aula sé&o
realizadas discussfes, construcdo de projetos e atividades praticas sobre o
tema.

Peer Instruction (Instrucdo por pares) — pratica pedagogica que altera a
dinAmica da sala de aula, onde os estudantes apds lerem previamente o
material disponibilizado pelo professor, auxilia uns aos outros no
entendimento do tema. Em seguida sdo conduzidos para o aperfeicoamento
dos conceitos, através de questbes dirigidas de multipla escolha pelo
professor. Com base nas respostas dos estudantes, eles sdo direcionados
aos pontos que precisam ser trabalhados com maior énfase.

Método do Caso — metolodogia de ensino onde os estudantes discutem e

® Traducdo literal do termo
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apresentam solugdes para casos propostos pelos professores.

e Aprendizagem baseada em Games ou Gamificagdo — pratica pedagdgica que
utiliza games (jogos) para alcancar os objetivos de aprendizagem propostos.

e Desingn Thinking (Desenhar Pensando)* — metodogia que utiliza as etapas
do design: criar, definir, idear, prototipar e testar para desenvolver agcbes com
0s estudantes.

A escolha da metodologia a ser utilizada é papel do professor, e cabe a ele
escolher o melhor método, para que haja construcdo do conhecimento e aquisicédo
de saberes cientificos pelos estudantes, saindo da abstracdo para o concreto, com
uma linguagem acessivel, inteligivel, com menos dogmatismo, considerando o
processo como um todo e nao apenas o produto final (CHASSOT, 2014).

Dentre os métodos existentes para desenvolver uma aprendizagem ativa
vamos apresentar nessa pesquisa a Abordagem STEAM, que pode ser desenvolvida
através de projetos inter e transdisciplinares ou ainda como componente curricular.
Essa abordagem permite a utilizacdo de diferentes métodos para a construcédo da

aprendizagem do estudante.

1.5.2 Abordagem STEAM

1.5.2.1 Breve Histoérico

Como uma abordagem que se inscreve no grupo da aprendizagem ativa,
surge nas décadas de 80 e 90 nos Estados Unidos da América, o método SMET,
um acrénimo formado pelas iniciais dos nomes, em inglés, das disciplinas Sciense,
Mathematics, Engineering and Technology (BACICH & HOLANDA, 2020;
LORENZIN, 2019).

A mencdo ao STEM foi realizada apenas em 2001 pela diretora, Judith
Ramaley, da National Science Foudation (NSF),
agéncia independente localizada nos Estados Unidos e que apoiava pesquisa nas
areas de Ciéncias e Engenharia. A NSF utilizou a sigla STEM para identificar
gualquer evento, politica, programa ou pratica que envolvesse uma ou varias das
disciplinas citadas (BYBEE, 2013).

* Traducdo literal do termo
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O STEM surgiu visando a integracdo do curriculo de areas que ndo se
conectavam, podendo dessa maneira contribuir com o desenvolvimento cientifico e
tecnélogico do pais. Em pouco tempo tornou-se Politica Nacional de Educacéo dos
Estados Unidos, com o objetivo de fomentar a incluséo social, atender as demandas
com fins de fortalecimento da economia, promover a competitividade e o interesse
dos estudantes em carreiras de Engenharia e Tecnologia e melhorar a produgdo no
mercado de trabalho (LORENZIN, 2019).

A ideia de que os Estados Unidos “passavam por uma escassez de
profissionais capacitados nas areas STEM e que perderiam competitividade
econbmica por isso” (PUGLIESE, 2017, p.41) fez com que o pais investisse muito no
gue ficou denominada STEM education.

A STEM education surgiu como resposta aos problemas educacionais,
especialmente pela falta de interesse dos estudantes pelas areas do conhecimento
gue, para 0s agentes politicos estadunidenses, mereciam mais investimento e

atencdo como demonstrado na Figura 6.
FIGURA 6: Panorama da STEM education
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Fonte: Adaptado de BACICH & HOLANDA (2020).

Tendo como principio elementos da interdisciplinaridade a STEM education

possui suporte na Tecnhologia e Engenharia e disciplinas académicas como as
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Ciéncias e a Matemética. A integracdo das quatro areas permitiu resolver problemas
reais através do ensino por investigacdo, o que fez a proposta ultrapassar as
fronteiras estadunidenses e adentraram paises como: México, Coreia do Sul e
China, que viram a competitividade global aumentar e a necessidade de mudangas
no curriculo de Ciéncias (LORENZIN, 2019).

[...] A educagcdo STEM é uma abordagem interdisciplinar de aprendizagem
que remove as barreiras tradicionais que separam as quatro disciplinas de
Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matemética e as integra em experiéncias
de aprendizagem do mundo real, rigorosas e relevantes para os alunos
(VASQUEZ, SNEIDER & COMER, 2013, p.04) (traducédo da autora)

Apesar dos g.randes investimentos realizados na STEM education, dados
apresentados pela Academia Nacional de Ciéncias dos Estados Unidos demonstrou
gue ndo houve mudancas significativas nos anos iniciais da Educacéo Basica, ao
realizarem experimentos e protocolos STEM, possivelmente porque as atividades
nao estimulavam a criatividade e a tomada de decisdo durante 0 processo
(LORENZIN, 2019). Nesse contexto surgiu a discussdo da insercdo da “Arte” no
acronimo defendida por tedricos como Sousa & Pilecki, Georgette Yakman entre
outros.

A principal bandeira da STEM education €é a interdisciplinaridade, entdo como
explicar o trabalho interdisciplinar ignorando as Ciéncias Humanas e Sociais
(BACICH & HOLANDA, 2020)? Se a principal intencéo era transformar o sistema
educacional, entdo seria necessario inserir tais areas, e assim a “Arte” foi
acrescentada ao STEM, pois constatou-se a importancia da aplicacdo do
pensamento criativo e habilidades de design para a realizacao dos projetos.

A discussédo sobre a inclusdo da Arte com principios do design no acrénimo €&
grande. Plugiese (2017, p.40) alerta que muitas vezes a Arte “é encarada como
acessorio ludico ou de uma forma estritamente utilitarista, ndo propriamente como
um campo do conhecimento”, contrariando o objetivo real de sua insercdo que é
desenvolver as fungbes: sensibilizadora, educadora, criativa, critica ou estética no
estudante (PLUGLIESE, 2017).

A incorporacdo da Arte além de favorecer questdes s6cio emocionais e
fomentar a inovacdo, contribuiu para o desenvolvimento de novas formas de
aprender e pensar as Ciéncias, e ainda permitiu a transformacao do curriculo por
meio do engajamento de estudantes e professores através do aprimoramento do

desenvolvimento emocional, cognitivo e psicomotor dentro do ambiente de
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aprendizagem e ainda a desenvolver a empatia, o que eleva o patamar da producao
cientifica, ultrapassando o tecnicismo e a praticidade (SOUSA & PILECKI, 2013).

Ao preparar os estudantes para serem lideres inovadores com pensamento
critico, a Ciéncia, a Tecnologia, a Engenharia e a Matemética sao areas importantes
em um programa educativo, mas e a Arte? Ela pode contribuir de maneira mais
pungente, despertando a curiosidade e a imaginacdo de modo mais radical e
disruptivo, alcangando maior profundidade na esfera emocional e nas relagdes
interpessoais (SOUZA & PILECKI, 2013; BACICH & HOLANDA, 2020).

Pesquisas realizadas por Souza & Pilecki (2013), apontam que a STEAM em
confronto com o STEM, desenvolve competéncias cognitivas adicionais, como por
exemplo, atencdo a detalhes, capacidade de interacdo e trabalho entre a equipe,
percepcao de multiplas resolugcbes para um problema, capacidade de mudanca de
meta durante a execucdo de um projeto, utilizacdo da imaginacdo como fonte de
conteudo e habilidade na percep¢do do mundo numa viséo estética, aprimoramento
da observacdo, construcdo de significados e pensamento espacial e cinético
(BACICH & HOLANDA, 2020). A insercéo da Arte no STEM,

[...] promove uma série de habilidades que tém relacdo com a exploragéo
dos dois hemisférios cerebrais. Entdo, saimos de um pensamento mais
racional para ativar com profundidade o lado mais criativo. Assim, o aluno é
colocado em situacdes nas quais precisa olhar para além de uma
explicacdo linear e usar a imaginacdo para buscar solugbes mais
inovadoras (LORENZIN, ASSUMPCAO & BIZERRA, 2018, p.344).

Vale ressaltar que a incorporacédo da Arte e do Design néo ira resolver todos
os problemas do Ensino de Ciéncias, mas estudar e aplicar os principios e
habilidades dessa area e dos demais componenetes curriculares contribuira para
transformar o pensamento e ampliar as oportunidades de aprendizagem do
estudante (LORENZIN, 2019).

1.5.2.2 A Abordagem STEAM no Brasil

A STEM education ou a Abordagem STEAM no Brasil, ainda ndo se mostrou
fortalecida e diferentemente dos outros paises que ja vivem este movimento ha
guase duas décadas, ela teve sua entrada tardia no pais. Em 2015 a academia
Brasileira de Ciéncias, promoveu uma discussdo sobre a educacdo cientifica, e

reconheceu que a STEM education, podia integrar as diversas areas das Ciéncias,
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sendo uma proposta para o ensino nacional (LORENZIN, 2019).

Em se tratando de publicacdes em revistas especializadas brasileiras sobre o
ensino de Ciéncias, até 2017 ndo existia nenhuma publicacdo relativa ao tema
(PUGLIESE, 2017), e quanto a dissertacfes e teses, temos raros exemplos como 0s

citados no Quadro 4.

QUADRO 4: Dissertacdes e Teses com pesquisas envolvendo a Abordagem STEAM

Documento | Pesquisador Titulo Ano
Dissertacdo Gustavo Os modelos pedagogicos de ensino de ciéncias em dois | 2017
Oliveira programas educacionais baseados em STEM (Science,
Pugliese Technology, Engineering and Mathematics)
Tese Tatiana Revelando as essencias da Educacdo Maker: perpecpdes | 2018
Sansone das teorias e das praticas
Soster
Dissertacdo | Mariana Pedo | Sistemas de Atividades tensBes e transformagbes em | 2019
Lorenzin movimento na construcdo de um curriculo orientado pela
Abordagem STEAM
Dissertacdo | Jordana Alves | Uma proposta STEAM: Tomografia computadorizada 2019
de Queiroz
Dourado
Tese Marcia Maria | Social STEAM Maker, do digital ao barro: tecnologia | 2020
Arco e Flexa | social, integrativa e pratica para o ensino médio
Ferreira da
Costa
Dissertacao Josefa Silva Protozoarios “vildes ou mocinhos”? A sua importancia | 2020
dos Santos ecolégica nos ecossistemas. Uma proposta inclusiva para
aulas de Ciéncias
Dissertacao Christina As potencialidades da abordagem STEAM na construcao 2020
Teves Botelho | articulada do conhecimento em artes e ciéncias
Dissertacdo | Patricia Alves | Aprendizagem investigativa sobre a dengue empregando 2020
dos Santos a educacédo STEAM e métodos ativos no ensino médio
Dissertacdo | Daniel Gomes | A utilizacdo da plataforma arduino no processo de | 2021
da Silva aprendizagem da fisica por meio da abordagem STEAM

Fonte: A autora, 2021

A maior parte do movimento envolvendo a Abordagem STEAM no Brasil esta
presente em eventos como feiras e congressos (BACICH & HOLANDA, 2020).

A explicacdo para o pais ainda ter poucas publicacbes e escolas que
trabalham com a abordagem STEAM, € que o Brasil € um pais que consome muita
tecnologia, mas produz pouco e geralmente importa modelos educacionais de outros
paises (BACICH & HOLANDA, 2020). Atualmente temos muitas startups (empresa
de partida)® da educacdo que criam produtos numa “roupagem” STEAM e oferecem

especialmente para escolas privadas, como aulas de programacao, cultura maker

5 Tradugdo literal do termo
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(cultura criada®, ou seja, movimento que incentiva a criagdo de instrumentos para
desenvolver suas ideias), cursos de qualificagao profissional para professores, aulas
de robotica entre outros (BACICH & HOLANDA, 2020).

No setor privado existem também, escolas que tem ofertado em seu curriculo
inovacdes STEAM com a inclusdo de laboratérios maker (criacdo) e componente
curricular de robotica integrada ao curriculo, bem como tendéncias pedagdgicas
provenientes da América do Norte e da Europa (BACICH & HOLANDA, 2020).

Como exemplos de aplicacdo da Abordagem STEAM, temos o programa
bilingue da Internacional School (Escola) em Fortaleza (PUGLIESE, 2017), e a
Escola Bandeirante, localizada em Sao Paulo, que inseriu a STEAM na matriz
curricular do 1° Ano do Ensino Médio em 2016 e posteriormente no 2° e 3° Ano e
tem sido motivo de diversas pesquisas sobre o tema (LORENZIN, 2019).

Quanto a escola publica devido a falsa ideia disseminada que para ter uma
educacdo com premissas da Abordagem STEAM € necessario ter um
superlaboratorio ou algo assim, temos poucos exemplos no Brasil da sua
implantacdo (PUGLIESE, 2017).

O que acontece geralmente sdo algumas parcerias com empresas privadas
gue investem em escolas através de projetos vinculados as secretarias de
educacédo, com trabalhos voltados especialmente para robdtica, exemplo disso € um
projeto de iniciativa americana atraves da World Fund (Fundo Mundial), cuja atuacéo
se da em escolas através de suporte como formacdo docente, disponibilizacdo de
curriculos e material didatico, e o Code Club Brasil que ensina atividades de
programacado para criancas do Ensino Fundamental (BACICH & HOLANDA, 2020;
PUGLIESE, 2017).

Em se tratando de politica publica educacional sobre o movimento STEM, em
2015 a Capes e o Conselho Britanico/Fundo Newton lancaram um edital para a
participacdo em um Programa de Cooperacdo Internacional STEM, cujo objetivo
principal era financiar estagios de pesquisadores brasileiros no Reino Unido em
programas STEM, com o intuito de implementacdo das iniciativas no Brasil no

retorno dos pesquisadores, outro programa que nao € especificamente sobre o

5 Traducdo literal do termo
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STEM, mas tem lacos com o tema é o programa “Ciéncias sem Fronteiras” que
incentiva a participacdo de brasileiros em estagios fora do pais, em especial em
atividades tecnoldgicas (PLUGLIESE, 2017).

Possivelmente, o exemplo mais importante para a inser¢cdo da Abordagem
STEAM no ensino publico do Brasil foi a reforma do Ensino Médio. Em 2016 o
Ministério da Educacdo encomendou ao Instituto Brasileiro de Opinido Publica e
Estatistica (IBOPE) uma pesquisa sobre a reforma do Ensino Médio, onde 72% da
populacdo demonstrou que aprovava a reforma podendo o estudante optar por
disciplinas que ele gostaria de estudar ou um Ensino Médio profissionalizante
(BRASIL, 2018).

A reforma enfatizando as areas do conhecimento através de itinerarios
formativos (BRASIL, 2018) menciona a adog¢ao da Abordagem STEAM como modelo
curricular, e aos poucos ela esta se materializando com a insercdo de projetos
integradores, com material didatico fornecido pelo Programa Nacional do Livro
Didatico (PNLD). Nas escolas de Ensino Médio Integral (EMIEP), a STEAM ja faz
parte de alguns itinerarios formativos em Mato Grosso (LIMA, 2021), realidade ainda
distante do ensino fundamental.

Neste contexto, mesmo o Brasil ndo sendo signatario da Abordagem STEAM,
percebe-se a valorizacdo dessa abordagem como sendo uma tendéncia global e
contemporanea, especialmente por se tratar de um movimento com viés tecnicista,
com atividades “mé&o na massa” e foco no mercado de trabalho, tendéncia verificada
especialmente pelos Estados Unidos (PUGLIESE, 2017 BACICH & HOLANDA,
2020). Nessa pesquisa, apresentamos como ela pode ser desenvolvida através de
projetos interdisciplinares e transdiciplinares, especialmente na area das Ciéncias da

Natureza do Ensino Fundamental.

1.5.2.3 O curriculo de Ciéncias da Natureza pautado na aplicacdo da

Abordagem STEAM através de projetos inter e transdisciplinares

’ Programa do Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo juntamente com o MEC que visa
promover a consolidacdo, expansao e internacionalizacdo da ciéncia e tecnologia, por meio de
instituicbes de fomento como o CNPq e a Capes. O projeto oferta bolsas de estudo para estudantes
de graduacédo e pos graduacdo que queiram realizar intercambio em outros paises, com objetivo de
manter contato com sistemas educacionais competitivos em relacao a tecnologia e inovacéo.
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A Abordagem STEAM apresentada nessa pesquisa é pautada na realizacao
de projetos com a integracdo de componentes curriculares e possui fases
semelhantes a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) mencionada por Bacich
& Holanda (2020) em seu livro STEAM em sala de aula. A proposta visa trabalhar o
curriculo com visao interdisciplinar das Ciéncias da Natureza, abordando situacfes
auténticas de aprendizagem partindo de problemas reais para promover nos

estudantes censo de relevancia dos conhecimentos cientificos.

[...] O curriculo escolar pautado na interdisciplinaridade busca possibilitar
ao aluno uma experiéncia de aprendizagem para a promocdo do
pensamento complexo e a descoberta da sua realidade e suas relacdes.
Desenvolver um curriculo para o ensino de Ciéncias na perspectiva
interdisciplinar envolve, entre outros elementos, a sele¢do de conteldos e
de metodologias para sua concretizacdo (BACICH & MORAN, 2018,
p.337).

O trabalho interdisciplinar através de projetos também contribui para o
desenvolvimento das competéncias e habilidades descritas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que enfatiza que a escola deve discutir projetos que
abordem questdes sociais, baseados em principios éticos, democraticos e solidarios,
valorizando a opinido do grupo (BRASIL, 2017). Ndo menciona diretamente o
STEAM, mas apresenta elementos compativeis com a abordagem. Além disso, Rico

(2019) afirma que,

[..] ao estabelecer como diferencial uma experiéncia de aprendizagem cada
vez mais interdisciplinar, em que o foco é levar o aluno a exercitar
habilidades diversas, o0 STEAM conversa diretamente com as propostas
indicadas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (RICO, 2019, p.15).

Um exemplo trazido pela autora € a competéncia geral, argumentacédo, que
estd conectada com todas as éareas do conhecimento, e nos acrébnimos que
compdem a Abordagem STEAM, como por exemplo, em Arte, “contribui para que o
estudante se expresse ao defender suas ideias e opinides”, em Ciéncias da
Natureza e Matematica “permite 0 embasamento da argumentacdo por meio de
diferentes estratégias: a primeira com informacdes de investigacdes cientificas e a
segunda com o uso de dados, graficos e estatisticas” (RICO, 2019, p. 10).

Além da BNCC o DRC-MT também aborda a consolida¢do do curriculo de

Ciéncias através de métodos ativos de aprendizagem dentre eles, os projetos. O
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documento parte do principio de que a continuidade da Educacdo Béasica precisa
estar atenta aos pontos direcionadores a organizagdo dos curriculos, como:
Desenvolvimento Integral, Aprendizagem Ativa e a Progressdo de Aprendizagem
(MATO GROSSO, 2018).

Partindo desses pressupostos a Abordagem STEAM como forma de
organizagdo do ensino com base na aprendizagem por projetos, apresenta
elementos caracteristicos como a integracdo de conteudos contextualizados e de
diferentes areas, o foco na aprendizagem e no protagonismo dos estudantes. Como
alternativa metodoldgica contribui com a educacdo cientifica integrando os
componentes curriculares, aportando inovacao e criatividade no processo ensino-
aprendizagem, o que muitos especialistas consideram como de vital importancia

para formar o cidadao pleno (SILVA et al., 2017).

[...] O objetivo principal da STEAM reside em desenvolver os conceitos das
cinco areas e fornecer uma estrutura de aprendizado adaptavel e viva para
0 desenvolvimento pessoal e global em constante mudanc¢a, de maneira
estruturada, integrada, inovadora e alternativa, na qual os estudantes
aprendem por meio de projetos e experimentagdo, decifrando e sentindo em
cada etapa o “saber como” (COSTA, 2020, p.46).

Para a formacdo integral dos estudantes o modelo considera diversos
aspectos pautados sempre na colaboracdo, autonomia e criatividade, por meio de
préaticas ativas (mao na massa), onde a atividade de ensino do professor passa a ser
objetivada na formacéao plena do estudante que se torna apto a viver e a conviver em
um contexto que, assim como 0s sujeitos, se transforma constantemente
(LORENZIN, ASSUMPCAO & BIZERRA, 2018). Para os autores a pratica pautada
no movimento dialético e dialdgico, possibilita superar as tensdes e os desafios
apresentados, rumo a construcdo de um curriculo do ensino de Ciéncias condizente
com a sociedade atual.

A proposta da Abordagem STEAM é romper barreiras entre 0s componentes
curriculares, trata-se de uma interdisciplinaridade por exceléncia, ou seja, a
interdisciplinaridade é utilizada para buscar a solucdo de problemas propostos, neste
sentido ndo é simplesmente a unido de areas do conhecimento, mas pensar
coletivamente de diferentes formas, buscando inclusive a relacdo entre as pessoas
(FOUREZ, 2003; LORENZIN, 2019).

. O trabalho com a STEAM através de projetos interdisciplinares permite ao
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estudante a mobilizagéo de habilidades e saberes de forma integrada, concorrendo
para uma aprendizagem significativa, com énfase no trabalho em grupo, o que
propicia, a cada estudante, o desempenho de fungdes e atividades que utilizem e
desenvolvam suas habilidades e competéncias contribuindo para a aprendizagem
comum. Também incentiva o desenvolvimento de um pensamento critico e dota os
estudantes de uma melhor capacidade para enfrentar a complexidade do mundo
(SILVA et al., 2017).

Diante dessa nova concepcao do ensino de Ciéncias — baseada em situacoes
problemas com solu¢cbes tracadas pelos estudantes, é possivel a incorporacdo e
transformacao do conhecimento, pois ele suscita os multiplos aspectos cognitivos,
numa situacao de descoberta de processos de origem continua e descontinua das
ideias (PRAIA, CACHAPUZ & GIL-PEREZ, 2002; LORENZIN, 2019) .

Ao perceber que o curriculo de Ciéncias, pode intersectar com diferentes
areas do conhecimento a visdo sobre este componente é ampliada para que
estratégias que favorecam a aprendizagem significativa sejam inseridas no contexto
escolar, dentre elas a Tecnologia e a Engenharia, para uma inclusao formal de
objetivos, a Matematica para a producdo de uma linguagem de analise de seus
conceitos, e a Arte/Design para o desenvolvimento de habilidades estéticas visando
a integracao de elementos especificos (LORENZIN, 2019).

Nessa perspectiva a aplicacdo da Abordagem STEAM através de projetos
interdisciplinares contribui para o desenvolvimento dos objetivos da aprendizagem
propostos e das habilidades de forma interativa e autbnoma através da construcao
de protétipos, solucdo de problemas e interpretacdo de suas proprias criacdes
(KALHIL, 2021; BACICH & HOLANDA, 2020).
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CAPITULO Il - MARCO METODOLOGICO

A Ciéncia, enquanto conteudo utiliza-se de um método que lhe é préprio, 0
método cientifico, elemento fundamental que diferencia senso comum de
conhecimento cientifico, e que € construido por meio de aplicacdo de técnicas
operacionais, apoiando-se em fundamentos epistemoldgicos especificos “que
permitem o0 acesso as relagbes causais constantes entre os fendémenos”
(SEVERINO, 2014, p.88). A metodologia utilizada na pesquisa cientifica &
fundamental para a producdo de conhecimento, pois é através da observacao
sistematica dos fatos que os fendmenos sao explicados e as correlacdes realizadas.

Neste capitulo serdo apresentadas as informacdes sobre o delineamento
metodologico desta pesquisa, utilizando os procedimentos cientificos descritos por
Gil (1999, 2008), Lakatos & Marconi (2011), Severino (2014) entre outros. O capitulo

esta estruturado de acordo com a Figura 07.

FIGURA 7: Marco Metodolégico da Pesquisa

2.1 O contexto: 0 municipio € 0 2.3 Tipo de Pesquisa
ambiente de pesquisa

MARCO
METODOLOGICO

2.2 Populagéo e Amostra o »
2.5 Técnicas de Analises de Dados

2.4 Instrumentos e Coleta de Dados

Fonte: A autora (2021).

2.1 O contexto: o municipio e o ambiente de pesquisa

A referente pesquisa foi realizada no municipio de Jauru-MT, criado em 20 de
setembro de 1979, pela Lei n°® 4.164/79. Jauru, esta localizado na regido oeste do
estado de Mato Grosso—MT, a uma latitude de 15°20’°31” sul, longitude de 58°51'59"
oeste e altitude média de 390 metros (JAURU, 2020). Jauru (Figura 8) tem seu

nome originado na cultura indigena, na lingua Tupi, onde significa “Peixe Grande”.
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FIGURA 8: Vista aérea da cidade de Jauru — MT

Fonte: A autora (2021)

O clima do municipio é tropical quente e sub-Uumido com quatro meses de
seca, de junho a setembro. Segundo contagem do Instituto Brasileiro de Engenharia
e Estatistica (IBGE) em 2010 sua populacao era de 10.455 (dez mil e quatrocentos e
cinquenta e cinco) habitantes, composta basicamente por mineiros, com significativa
participacdo de paulistas. Sua base econémica esta voltada para a agropecuaria,
especialmente a pecuaria leiteira e de corte. O municipio também possui varias
Pequenas Centrais Hidrelétricas (PCHSs) e Usinas Hidrelétricas (UHES) localizadas em
seu principal rio, denominado de Rio Jauru (JAURU, 2020).

O municipio possui quatro escolas que atendem a Educacéo Infantil e Ensino
Fundamental anos iniciais e duas que oferecem o Ensino Fundamental anos finais e
Ensino Médio, sendo uma do campo e a outra urbana.

Os professores que participaram dessa pesquisa atuam na instituicdo urbana,
Escola Estadual Deputado Jodo Evaristo Curvo, que atende de 6° ao 9° Ano do
Ensino Fundamental e Ensino Médio, e os estudantes também sdo pertencentes a
mesma instituicao.

A escola pesquisada (Figura 9) foi criada no ano de 1963 pelo Decreto n°.
486/63, autorizada através do Decreto n°. 849/76, reconhecida pela Portaria n°.
017/04. Recebeu essa denominacdo em homenagem a um influente politico da
regido de Céceres, Deputado Jodo Evaristo Curvo, que morrera no ano de 1962
(CURVO, 2021).
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FIGURA 9: Escola Estadual Deputado Jo&o Evaristo Curvo

}

Fonte: A autora (2021)

A estrutura fisica da unidade escolar € composta por 16 (dezesseis) salas de
aulas, e 10 (dez) salas administrativas. A instituicio € uma unidade de ensino
presencial e oferece atendimento em dois periodos: matutino e vespertino, com
atendimento para cerca de 890 (oitocentos e noventa) estudantes distribuidos em 36
(trinta e seis) turmas e uma equipe de trabalho composta por 79 (setenta e nove)
servidores. Nestes, estdo incluidos profissionais efetivos e em contrato temporario.

Todos os professores da escola possuem graduacdo em licenciatura plena
entre elas: Letras, Matematica, Educacdo Fisica, Biologia, Fisica, Quimica,
Geografia, Historia e Pedagogia. A escola oferece semanalmente curso de formacéo
continuada por trés horas presenciais, mas no ano de 2021 devido a pandemia da
COVID-19 a formacéo foi ofertada online, onde os professores no primeiro semestre

letivo realizaram 120 (cento e vinte) horas de formacéo docente (CURVO, 2021).
2.2 Populacéao e Participantes

A definicdo do universo ou populacdo em uma pesquisa € muito importante,
pois sdo eles que responderdo pelos objetivos especificos da mesma, eles sdo um
conjunto definido de elementos que possuem determinadas caracteristicas (GIL,
2008). Nessa pesquisa a populacdo foi composta por professores da Escola
Estadual Deputado Jodo Evaristo Curvo e estudantes da mesma instituicao.

Os participantes da pesquisa foram 10 (dez) professores que lecionam as

disciplinas de Ciéncias da Natureza, Matemética e Arte no Ensino Fundamental da
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unidade escolar. Os critérios de selecdo dos professores estdo descritos na Figura
10:

FIGURA 10: Critérios de sele¢éo dos professores participantes da pesquisa

Atuar no Ensino
Trabalhar em escola Fundamgmtgl - Anos
publica e urbana Finais
Critérios de incluséo

dos professores

participantes
Possuir conhecimento Trabalhar com um dos

sobre metodologias ativas componentes curriculares:
Ciéncias da Natureza,

Artes ou Matematica

Fonte: A autora (2021)

Ja para a selecédo dos estudantes foi utilizado o seguinte critério:

e Estudantes ativos nas atividades sincronas do google sala de aula -

classroom no ano de 2021.

Devido a pandemia da COVID-19 as aulas no ano letivo de 2021 foram
realizadas via Plataforma virtual, assim o critério adotado para a selecdo dos
estudantes foi a frequéncia dos mesmos nas atividades sincronas trabalhadas pelos
professores selecionados. Os professores convidaram uma turma de cada ano letivo
(6° ao 9° ano), exceto os 9° anos, onde estudantes de trés turmas participaram. Ao
todo foram 40 (quarenta) participantes, distribuidos da seguinte forma:

e 6° Ano = 09 estudantes
e 7°Ano = 09 estudantes
e 8°Ano = 05 estudantes

e 9° Ano = 17 estudantes

2.2.1 Perfil dos professores participantes da pesquisa

Apébs assinarem o Termo de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE), anexo
1, os professores forneceram os dados solicitados demonstrando interesse pelo

resultado da investigacgao.
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A maioria dos professores participantes da pesquisa, cerca de 70% séo do
sexo feminino. Dados do censo escolar de 20178 demonstram que dos 2.192.224 de
professores que atuam na Educacdo Béasica no Brasil, 1.753.047 (79,97%), séo
mulheres, sendo que 594.012 tém entre 30 a 39 anos. Os homens sao 439.177,
sendo 161.344 pertencentes a faixa etaria de 30 a 39 anos. Os professores
pesquisados (Figura 11) tem em sua maioria 36 a 45 anos de idade, como a grande
parte dos professores brasileiros.

FIGURA 11: Faixa Etaria dos professores pesquisados

® 203z 25ano0s
® 263 35ano0s
36 3 45 anos
® 46355 anos
@ mais de 55 ancs

Fonte: A autora (2021)

Quanto a escolaridade, todos sdo especialistas e possuem formacéao inicial
em Licenciatura Plena nas éareas de: Ciéncias da Natureza, Matematica e
Linguagem. Apenas uma professora possui titulo de Mestre, em Linguistica. No
Brasil 78,34% dos professores que trabalham na educacdo basica possuem nivel
superior, sendo 74,18% da modalidade licenciatura®, voltada a atuagéo na docéncia.

Quanto ao tempo de servico exercido (Figura 12), 60% dos professores
possuem mais de 15 anos de atuacdo. E sabido que ao longo de sua histéria de vida
na escola, o professor adquire seus préprios saberes, classificados por diversos
autores como Tardif (2007) e Pimenta (2002) como os saberes da experiéncia, ou
seja, aqueles saberes provenientes da intervencao pedagogica do professor com 0s
estudantes, com a equipe gestora, na organizacado do trabalho pedagdgico, em sua

prépria historia de vida.

8 http://portal.inep.gov.br/artigo/-/asset_publisher/B4AQV9zFY 7Bv/content/censos-educacionais-do-
inep-revelam-mais-de-2-5-milhoes-de-professores-no-brasil/21206
9 http://portal.inep.gov.br/artigo/-/asset_publisher/B4AQV9zFY 7Bv/content/censos-educacionais-do-
inep-revelam-mais-de-2-5-milhoes-de-professores-no-brasil/21206
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https://portal.inep.gov.br/artigo/-/asset_publisher/B4AQV9zFY7Bv/content/censos-educacionais-do-inep-revelam-mais-de-2-5-milhoes-de-professores-no-brasil/21206
https://portal.inep.gov.br/artigo/-/asset_publisher/B4AQV9zFY7Bv/content/censos-educacionais-do-inep-revelam-mais-de-2-5-milhoes-de-professores-no-brasil/21206
https://portal.inep.gov.br/artigo/-/asset_publisher/B4AQV9zFY7Bv/content/censos-educacionais-do-inep-revelam-mais-de-2-5-milhoes-de-professores-no-brasil/21206
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FIGURA 12: Tempo de Servico dos professores pesquisados

@ Abaixo de 05 anos
® De05a 10 anos
De 10 a 15 anos
@ De 15 a 20 anos
@ De 20 a 25 anos
@ WMais de 25 anos

Fonte: A autora (2021)

Tardif explica estes saberes, afirmando que eles “[...] ndo provém das
instituicbes de formacdo nem dos curriculos. [...] ndo se encontram sistematizados
em doutrinas ou teorias” (TARDIF, 2007, p. 48-49). O professor diante deste saber é
ao mesmo tempo produtor e sujeito.

Quanto a carga horaria exercida, 70% dos professores trabalham com 30
(trinta) horas semanais como determina a Lei Complementar n° 50/98 do estado de
Mato Grosso, ja 30% trabalham 60 (sessenta) horas, pois sdo efetivos nas duas
redes de ensino exercendo 30 (trinta) horas em cada. Das 30 (trinta) horas
exercidas pelos professores, 20 (vinte) horas € em sala de aula e 10 (dez) horas em

hora atividade, que de acordo com a Lei Complementar 050/98 , p.07,

§ 1° entende-se por hora-atividade aquela destinada & preparacdo e
avaliagdo do trabalho didatico, & colaboracdo com a administracdo da
escola, as reunides pedagogicas, a articulagdo com a comunidade e ao
aperfeicoamento profissional, de acordo com a proposta pedagdgica da
escola.

No estado de Mato Grosso de acordo com as Portarias n°
337/2016/GS/SEDUC/MT e n°100/2017/GS/SEDUC/MT as 10 (dez) horas atividades
sdo subdivididas em 04 (quatro) horas para a realizacdo de formacdo continuada e
06 (seis) horas para planejamento de aulas, reforco escolar e lancamentos de

frequéncia e avaliacBes em diario eletrbnico.

2.3 Tipo de pesquisa
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Esta pesquisa foi desenvolvida durante um ano! a partir de leituras,
observacdo e interpretacdo da realidade explorando as caracteristicas da
compreensdo cientifica dos professores que aceitaram participar da investigacao,
com o intuito de analisar a possibilidade de aplicagdo de uma abordagem
metodoldgica na Educacdo Basica. Trata-se, de uma pesquisa com abordagem
qualitativa, de natureza aplicada e com caracteristicas de pesquisa exploratéria,
guanto aos objetivos.

A pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados, motivos,
aspiracdes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espaco mais
profundo das relagbes, dos processos e dos fenbmenos que nao podem ser
reduzidos a operacionalizagéo de variaveis (MINAYO, 2001).

Pesquisas que utilizam essa abordagem objetivam o aprofundamento da
compreensdo de um fendmeno social por meio de instrumentos de coleta de dados
especificos, como entrevistas, observacao, questionario e analises qualitativas da
consciéncia articulada dos atores envolvidos no fendbmeno. Nesse contexto, a
pesquisa qualitativa permite dar audiéncia as pessoas, em vez de trata-las como
objetos (BAUER, GASKELL & ALLUM, 2008).

Nessa investigacdo a abordagem qualitativa ficou caracterizada através da
observacdo dos professores durante a formacdo docente e dos professores e
estudantes no desenvolvimento da aplicacdo da Abordagem STEAM em um projeto
interdisciplinar, descrito nos resultados e discussdes dessa pesquisa.

A pesquisa qualitativa apresenta cinco caracteristicas que diferem de outras
investigacodes:

1. Na investigacé@o qualitativa a fonte direta de dados é o ambiente natural,
constituindo o investigador o instrumento principal; 2. A investigacao
qualitativa é descritiva; 3. Os investigadores qualitativos interessam-se mais
pelo processo do que simplesmente pelos resultados ou produtos; 4. Os
investigadores qualitativos tendem a analisar os seus dados de forma
indutiva; 5. O significado é de importancia vital na abordagem qualitativa.
(BOGDAN & BIKLEN, 2013, p.47-51)

Ao analisar as cinco caracteristicas acima, e mantendo o contato direto com
0s participantes, o pesquisador tem tempo para entender os problemas do espaco,

compreender a realidade do ambiente e as pessoas nele inseridas, aprofundando

10 Durante um ano foi realizado estudo tedrico, j& a pesquisa com os participantes teve duracéo de 09
(nove) meses.
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assim sua visdo durante a investigacdo (BOGDAN & BIKLEN, 2013). A pesquisa é

aplicada, pois, objetiva gerar conhecimentos para aplicacdes praticas dirigidas a

solucao de problemas especificos (GIL, 1999).

Neste mesmo sentido, este estudo possui caracteristicas de pesquisa

exploratéria, pois tem como intuito proporcionar visao geral, de modo aproximativo, a

respeito de determinado fato, como também proporcionar familiaridade com o

problema e tornéd-lo mais explicito e ainda formular hipoteses pesquisaveis para

estudos posteriores (GIL, 1999). Ela delimita um campo de trabalho, podendo

mapear as condi¢cdes desse objeto (SEVERINO, 2014). O Quadro 5 apresenta o seu

desenho metodolégico.

QUADRO 5: Desenho Metodoldgico da Pesquisa

TITULO

ABORDAGEM STEAM NA INTERFACE COM A BASE NACIONAL
COMUM CURRICULAR (BNCC) E DOCUMENTO DE REFERENCIA
CURRICULAR DO ESTADO DE MATO GROSSO (DRC-MT):
CONTRIBUICOES PARA O ENSINO DE CIENCIAS DA NATUREZA

PROBLEMA DA
PESQUISA

Como desenvolver nos estudantes as competéncias e habilidades da area de
Ciéncias da Natureza contidas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e
no Documento de Referéncia Curricular do estado de Mato Grosso (DRC-MT)
aplicando a abordagem STEAM?

OBJETIVO GERAL

Analisar as possiveis contribuicdes da Abordagem STEAM (Ciéncias,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) no desenvolvimento das
competéncias e habilidades da &rea de Ciéncias da Natureza contidas na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e no Documento de Referéncia
Curricular do estado de Mato Grosso (DRC-MT) nos anos finais do Ensino
Fundamental em uma escola publica.

OBJETIVOS
ESPECIFICOS E
INSTRUMENTOS
DE COLETA DE

DADOS

Realizar formacdo com professores do ensino QT1,QT2e
fundamental, visando & aplicagcdo da abordagem Observacao
STEAM no desenvolvimento de projetos Participante (OP)

Analise Documental
(AD)

interdisciplinares e transdisciplinares.

Identificar os desafios para a implantacdo da
abordagem STEAM no desenvolvimento das
competéncias e habilidades da area de Ciéncias da
Natureza  contidas nos documentos  oficiais
norteadores do curriculo.

QT2 e Observacao
Participante

Aplicar a Abordagem STEAM através deprojeto
desenvolvido por professores e estudantes dos anos
finais do Ensino Fundamental na  resolugdo de
problemas encontrados na comunidade nhuma
perspectiva interdisciplinar.

Observacao
participante e
Analise Documental

TIPO DE PESQUISA

Qualitativa Aplicada/Exploratéria

TEC. DE COLETA
DE DADOS

AD + QT1+QT2 +OP

CARACTERISTICAS

Bibliografica, documental e Pesquisa Acédo

OBJETO DE ESTUDO / SUJEITOS
BNCC, DRC-MT e STEAM/Professores e estudantes

Fonte: Adaptado Costa (2018)
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Quanto aos procedimentos a pesquisa é classificada como: bibliografica,
documental no formato de pesquisa agao (GIL, 2008; LAKATOS & MARCONI, 2011;
SEVERINO, 2014).

A pesquisa bibliogréfica foi desenvolvida com base em material j4 elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos (GIL, 2008, SEVERINO,
2014).

A pesquisa bibliografica € um método de coleta de dados que elimina, ao
menos em parte, a eventualidade de qualquer influéncia — presenca ou intervencéo
do pesquisador — do conjunto das interacdes, acontecimentos ou comportamentos
pesquisados, anulando a possibilidade de reacdo do sujeito a operacao de medida
(LAKATOS & MARCONI, 2011).

Para o desenvolvimento da pesquisa foram utilizados os principais autores
brasileiros que abordam a formacdo docente, o trabalho interdisciplinar e
transdisciplinar, a utilizacdo de metodos ativos e a abordagem STEAM.

A pesquisa documental € muito semelhante a bibliografica. A diferenca
essencial entre ambas estd na natureza das fontes: enquanto a bibliografica se
utiliza fundamentalmente das contribuicdes de diversos autores, a documental vale-
se de materiais que ndo receberam, ainda, um tratamento analitico, podendo ser
reelaborados de acordo com a necessidade (GIL, 2008, SEVERINO, 2014).

As principais fontes utilizadas para a realizacdo da pesquisa foram: a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e o Documento de Referéncia Curricular do
estado de Mato Grosso numa perspectiva de analisar as possiveis contribuicfes da
abordagem STEAM para o desenvolvimento das competéncias especificas da area
de Ciéncias da Natureza e habilidades contidas nas unidades tematicas dos
referidos documentos e ainda, o Documento de Referéncia Curricular da cidade de
Jauru e o Projeto Politico Pedagogico da escola pesquisada.

Também foram analisados documentos virtuais produzidos pelos professores
durante a formacdo docente e videos das aulas ministradas pelos mesmos para a
construcdo do projeto interdisciplinar. Analisamos também os videos produzidos
pelos estudantes na execucédo das acfes do projeto.

Outro procedimento utilizado foi pesquisa acdo, que conceitualmente € a
pesquisa que, além de compreender, visa intervir na situacdo, com vistas a modifica-

la. Ao mesmo tempo em que ela realiza um diagndstico da situacao, ela propbe ao
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conjunto de colaboradores envolvidos, mudangas que levem ao aprimoramento das
praticas realizadas (SEVERINO, 2014).

O procedimento foi realizado na formacao docente visto que, a maioria dos
professores nédo conheciam a abordagem STEAM, mas tinham interesse pelo
assunto por ser uma abordagem com énfase na aprendizagem ativa, conceito
abordado nos principais documentos orientadores do curriculo e ainda no

desenvolvimento do projeto interdisciplinar sobre a pandemia da COVID-19.

2.4 Instrumentos de coleta de dados

Como instrumentos de coleta de dados foram utilizados: a observacao
participante (OP), analise documental (AD) e questionérios (QT1, QT2).

A observacao participante (OP) consiste na participacéao real do pesquisador
com a comunidade ou grupo. Ele se incorpora ao grupo, confunde-se com ele. Fica
tdo proximo quanto um membro do grupo (LAKATOS E MARCONI, 2011). A
observacdo permite acesso aos fendbmenos estudados, e € uma etapa muito
importante em qualquer tipo ou modalidade de pesquisa (SEVERINO, 2014).

A observacao participante ocorreu durante a formacdo docente sobre a
aplicacdo da abordagem STEAM e ainda durante a constru¢cdo e aplicacdo do
Projeto Interdisciplinar. Nessa segunda fase, onde o projeto foi construido e aplicado
foram observados os professores e o0s estudantes.

Devido a pandemia da COVID-19 que determinou novas formas de
organizacao, especialmente o distanciamento social, a formacédo docente ocorreu
através da plataforma online Meet®, onde os professores receberam o link de
acesso aos encontros alguns minutos antes da abertura da sala.

A formacéo foi organizada em quatro encontros pelo grupo de pesquisa em
STEAM do Instituto Federal de Mato Grosso (IFMT), totalizando dez horas de
participacdo. Os encontros foram abertos a demais professores, mas a observacéo
aconteceu apenas com o0s dez participantes da pesquisa através de interacbes no
chat e respostas a questdes formuladas nas plataformas virtuais Mentimenter® e
Padlet® enviadas durante a formacdo por link no e-mail (correio eletrbnico) dos
participantes e também pelo WhatsApp® (mensageiro eletronico).

O WhatsApp® também foi utilizado para a realizacdo da observacdo durante
o desenvolvimento do projeto interdisciplinar sobre a pandemia da COVID-19 onde a

pesquisadora foi inserida nos grupos dos estudantes do Ensino Fundamental. A
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observacdo ocorreu ainda, através da Plataforma virtual Meet®, o que possibilitou
observar o desenvolvimento das acdes do projeto realizadas pelos estudantes sob a
mediacéo dos professores?’.

A andlise documental (AD) é um instrumento de coleta de dados que pode
proporcionar ao pesquisador dados em quantidade e qualidade suficiente para evitar
a perda de tempo e o constrangimento que caracterizam muitas das pesquisas em
gue os dados sao obtidos diretamente das pessoas (GIL, 2008). Para o autor a
analise documental apresenta algumas vantagens e limitac6es: os documentos
consistem em uma fonte rica e estavel de dados, geralmente de baixo custo, e ndo
exigem contato com os sujeitos da pesquisa, ja as criticas mais frequentes referem-
se a subjetividade no conteudo registrado e a falta de representatividade de alguns
aspectos.

Como exemplos de fontes primarias podem ser destacados “documentos
oficiais, publicacbes parlamentares, publicagcbes administrativas, documentos
juridicos, arquivos particulares, fontes estatisticas, iconografia, fotografias, cancdes
folcléricas, estatuas, cartas, autobiografias e diarios” (GIL, 2008, p. 46).

A analise documental foi realizada através da verificagdo dos documentos
curriculares que norteiam a educacdo nacional e estadual e documentos que
surgiram na fase de triagem da revisdo bibliografica. Foi realizada também para
analisar os videos da formacéo docente e ac¢Ges do projeto interdisciplinar. Durante
0 processo de execucdo das acdes, a pesquisadora recebeu fotografias e videos
gravados pelos estudantes.

O questionario denominado (QT) é uma série ordenada de perguntas que
devem ser respondidas por escrito pelo informante, deve ser objetivo, limitado em
extensdo e estar acompanhado de instrucdes que destinam a levantar informacodes
dos sujeitos pesquisados, com o intuito de conhecer a opinido dos mesmos sobre 0s
assuntos em estudo (GIL, 2008; LAKATOS & MARCONI, 2011, SEVERINO, 2014).
Os guestionarios semiestruturados (QT1) e (QT2) com perguntas abertas e fechadas
foram aplicados aos professores em dois momentos.

No inicio do ano letivo de 2021, apds o processo de atribuicdo de aulas,

realizou-se por meio virtual devido a pandemia da COVID-19 o primeiro contato com

11 Toda a descricdo metodoldgica do projeto interdisciplinar sobre a Pandemia da COVID-19, foi
inserida nos resultados e discussé@o para que o leitor tenha uma visdo completa da construgéo e
execucao das agOes realizadas na aplicacdo da Abordagem STEAM no processo investigativo.
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0s professores e posterior convite para a participacdo na pesquisa. Todos o0s
convidados aceitaram participar e assinaram o Termo de Consentimento Livre
Esclarecido (TCLE), aprovado pelo CEP através do Parecer Consubstanciado n°
4.275.074 em 14 de setembro de 2020.

Em seguida foi encaminhado por e-mail aos professores o Questionario 1
construido no google forms® (servico gratuito de criacdo de formulérios eletrénicos).
Este instrumento buscou tracar o perfil dos professores e a familiaridade dos
mesmos com a abordagem STEAM. Todos os participantes preencheram o QT1.

Apo6s analise do QT1, leituras das referéncias bibliograficas e documentos
gue embasam essa pesquisa nove'? professores aceitaram e realizaram a formacéo
docente sobre a abordagem STEAM. Em seguida responderam o QT2, com o
objetivo de avaliar o que os mesmos compreenderam da abordagem e a
possibilidade de sua aplicacao.

Para preservar a identidade dos participantes foram utilizadas as siglas: P1,
P2, P3, P4, P5, P6, P7, P8, P9 e P10 para a identificacdo dos mesmos, mas, para
compreender suas reflexdes durante o percurso dessa pesquisa, 0 Quadro 6

apresenta algumas caracteristicas destes.

QUADRO 6: Caracterizacéo geral dos professores

Professor Formacéo Tempo de Servico
P1 Matematica 15 a 20 anos
P2 Ciéncias Biolbgicas 05 a 10 anos
P3 Matematica Mais de 25 anos
P4 Ciéncias Biolbgicas 05 a 10 anos
P5 Letras 20 a 25 anos
P6 Ciéncias Biolbgicas 05 a 10 anos
P7 Letras 05 a 10 anos
P8 Matematica 20 a 25 anos
P9 Letras 10 a 15 anos
P10 Matematica 15 a 20 anos

Fonte: A autora (2021)

2.5 Técnica de andlise de dados

O processo de analise dos dados obtidos envolve diversos procedimentos,

dentre eles: codificacdo das respostas, tabulacdo dos dados e calculos estatisticos.

12O professor P7 ndo acessou os encontros formativos e nédo respondeu o questionario 2 enviado
por e-mail. Também ndo justificou a acéo, por isso sdo 09 professores participantes no QT2.
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ApGs, ou juntamente com a analise, pode ocorrer também a interpretacéo
dos dados, que consiste, em estabelecer a ligacao entre os resultados obtidos com
outros ja conhecidos, quer sejam derivados de teorias, quer sejam de estudos
realizados anteriormente (GIL, 2008).

Para a andlise de dados, foi realizado o processo de selecdo, codificacao,
analise documental descritiva (ADD) e tabulacdo descrito por Marconi & Lakatos
(2011), Gil (2008) e Severino (2014).

Na selecdo, foram analisadas as referéncias bibliograficas dos principais
autores que desenvolvem pesquisas sobre a Abordagem STEAM, a
interdisciplinaridade e a transdisciplinaridade, os métodos ativos, bem como a BNCC
e 0 DRC-MT.

No referente a codificacdo dos dados, convém que se defina se esta foi
realizada antes ou depois da coleta de dados (GIL, 2008). Na pesquisa realizada ela
ocorreu apos a aplicacao dos questionarios.

Com a codificacdo realizada através dos dados dos dois questionarios
realizou-se a categorizacdo, onde foram criadas duas categorias: Concepcoes dos
professores sobre a importancia da interdisciplinaridade e da transdisciplinaridade no
processo ativo de ensino aprendizagem e concepc¢oes e desafios para a implantacéo
da abordagem STEAM no processo de consolidacdo das habilidades e
competéncias descritas na BNCC e no DRC-MT.

Apés essa etapa foi realizada também a Analise Documental Descritiva (ADD)
dos materiais provenientes da formacao docente e dos videos e fotografias enviadas
pelos estudantes na construcdo e aplicacdo do projeto interdisciplinar. Essa
metodologia de andlise de dados possui finalidade de produzir novas compreensdes
e fenbmenos de natureza qualitativa e permite analisar e fragmentar textos
originados de “documentos que ainda nao tiveram nenhum tratamento analitico, que
sdo ainda matéria-prima, a partir da qual o pesquisador vai desenvolver sua
observacéao e analise” (SEVERINO, 2014, p. 131)

Com essas etapas concluidas a pesquisa seguiu para a sua analise final que
teve como objetivo sistematizar e sintetizar os dados, e assim fornecer respostas ao

problema investigado.
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CAPITULO Ill - RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a realizacdo da analise das possiveis contribuicbes da abordagem
STEAM no desenvolvimento das competéncias e habilidades da area de Ciéncias da
Natureza contidas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e no Documento de
Referéncia Curricular do estado de Mato Grosso (DRC-MT) nos anos finais do
Ensino Fundamental em uma escola publica, foi realizada uma investigacao através
de leituras, formacdo docente, andalise dos questionarios (QT1 e QT2) e aplicacdo da
Abordagem STEAM através de projeto interdisciplinar.

Durante este processo surgiram relevantes reflexdes sobre as praticas
interdisciplinares desenvolvidas na execucdo do curriculo em sala de aula e, ao
longo da trajetdria, as diversas interacfes dialdgicas entre os atores centrais da
pesquisa. proporcionaram a construcao de relatos sobre a aplicagcdo da Abordagem
STEAM através de projetos.

Neste capitulo serdo apresentados os resultados da investigacéo realizada
com 10 (dez) professores de uma escola publica do municipio de Jauru — MT, e 40
(quarenta) estudantes do Ensino Fundamental da mesma escola. Os resultados
foram construidos cronologicamente da seguinte maneira:

e Aplicacédo do Questionario | (QT1);
e Formacéao docente;
e Aplicacdo do Questionario Il (QT2).

e Aplicacdo da Abordagem STEAM através de Projeto interdisciplinar;

Apbés o convite aos professores para participarem dessa pesquisa e a
assinatura dos mesmos no Termo de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE),
eles responderam ao QT1, e em seguida foi realizada uma analise das respostas.

De acordo com os dados analisados 50% dos participantes ndo conheciam
a Abordagem STEAM, 30% disseram que a conhecia, mas que nunca tinham
trabalhado com ela e 20% enfatizaram que a utilizava para desenvolver projetos
interdisciplinares. Também foi observado que 90% dos professores se dispusseram
a participar de uma formacao sobre o tema.

Assim, para que o leitor visualize melhor o resultado da anélise de dados,

essa discussédo sera apresentada no formato da Figura 13.
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FIGURA 13: Andlise dos dados

3.1 Analise da Formacao
Docente

. 3.2 Analise dos dados -
Analise dos dados Questionarios

3.3 Analise da Aplicagao da
Abordagem STEAM através de
Projeto Interdisciplinar

Fonte: A autora, 2021
3.1 Analise da Formacgéao Docente

Diante dos resultados do QT1, onde 09 (nove) professores se dispusseram
conhecer a Abordagem STEAM através de formacéo, ela foi organizada pelo grupo
de pesquisa em STEAM do Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia de Mato
Grosso (IFMT), enfocando o conceito da Abordagem STEAM e sua aplicacéo
através de projetos interdisciplinares ou ainda, como componente curricular.

Os palestrantes convidados para mediar as discussfes séo profissionais que
ja desenvolveram ou trabalharam com projetos e publicacbes sobre a STEAM. A
formacao abrangeu as tematicas:

e Contextualizacao e breve histéria da Abordagem STEM - STEAM,;

e Experiéncias STEAM no Ensino Médio;

e A aplicacdo da abordagem STEAM na construcdo de projetos
interdisciplinares;

e Artes e STEAM: percursos e perspectivas
A seguir sera descrito como aconteceu cada encontro e a participacao dos

professores durante a formacéao.

3.2.1 Contextualizacéo e breve historia da abordagem STEM — STEAM
No primeiro encontro da formacdo docente, os professores foram
apresentados ao tema, onde realizou-se uma retomada histérica desde os primeiros

relatos do STEM e, posteriormente, a STEAM pela palestrante, Profa Dra. Edna
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Hardoim, pesquisadora Associada da Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT),
e discutida com os participantes, via chat.

De acordo com a palestrante a STEAM ao longo da histéria passou por
diversas vertentes desde que a area das Ciéncias ganhou destaque entre 1950/60
através da corrida espacial, e nas décadas de 80 e 90 com o projeto “Ciéncias para
todos os americanos” (Sciense for all americans) (HARDOIM, 2021; LORENZIN,
2019). Sua criagdo ocorreu na década de 1990 como SMET, se popularizando como
STEM em 2003 (HARDOIM, 2021; BACICH & HOLANDA, 2020).

Em 2008, houve a insercdo da Arte no acrébnimo STEM, visando um curriculo
integrado, com foco na necessidade do estudante buscar novos caminhos para
pensar e criar, e, assim solucionar problemas reais, humanizando o movimento
maker (HARDOIM, 2021, PUGLIESE, 2017).

Com a Abordagem STEAM e suas novas formas de aprender, o estudante
sai da passividade, tornando-se ativo (HARDOIM, 2021; LORENZIN, 2019).

Para a palestrante no contexto educacional a Abordagem STEAM possibilitou
o desenvolvimento da inovacao e criatividade conseguindo melhorar os indices de
aproveitamento dos estudantes nos componentes curriculares, especialmente nos
Estados Unidos.

A formacao descreveu também o significado de cada termo do acrénimo
(Figura 14) e a importancia da aprendizagem por investigacdo, destancando a

problematizacdo e a experimentacao.

FIGURA 14: Significado do acrbnimo STEAM

Planejamento

Afividades m&o na massa Engenharia —~ Design de solugbes Projetar solugdes
Ciéncias { Matematica
( Experimentacdo Construcéo Andlise de dados
S T E A M
Obtencdo de informacdes e analises Inovagdo
Arte
Programacdo Cnatividdae
Tecnologia

Robdtica
Tratamento de dados

Fonte: Adaptado de Hardoim (2021).



56

Neste contexto, o papel do professor € orientar o estudante e contribuir para a
construcédo da resolucao de problemas, com criatividade, democracia, inovacao e
ainda fornecer experiéncias fisicas “mao na massa”, encorajando a reflexdo
(HARDOIM, 2021; PLUGLIESE, 2017).

Além desses conceitos, a formacao enfocou as principais habilidades que o
estudantes precisam desenvolver para alcancar sucesso no século XXI (Figura 15).

FIGURA 15: Habilidades necessarias para o século XXI*3

Pensamento Matematico Planejar e executar projetos

Inventividade e criatividade Aprender a programar

Habilidades

Fazer para aprender / \ Espirito cooperativo e colaborativo

Fonte: Adaptado de Hardoim (2021)

Para Hardoim (2021) o desenvolvimento do pensamento matematico, da
inventividade, da criatividade, do saber planejar e executar projetos, aprender a
programar, ter espirito cooperativo e colaborativo, ou seja, fazer para aprender sédo
habilidades que contribuem para uma aprendizagem significativa na construcdo do
pensamento critico.

Tais habilidades sdo necessarias para a formacédo de criancas e jovens que
precisam superar os desafios do século XXI e aprender a viver, conviver e trabalhar
(IAS, 2014). Para isso a escola desse novo século precisa formar estudantes que
saibam solucionar problemas de maneira colaborativa, com capacidade de realizar
escolhas responsaveis (CARVALHO & SILVA, 2017).

Além das habilidades citadas, Hardoim (2021) afirma que as dez
competéncias abordadas no Férum Econdémico Mundial ocorrido em Davos no ano
de 2020 precisam ser desenvolvidas na atualidade, pois embora a formacao

humana ndo possa ser exclusivamente voltada para o mundo do trabalho, este

13 Disponivel em: http//: www.youtube.com/watch?v=Kg6FICFDXgQ



https://www.youtube.com/watch?v=Kg6FlCFDXgQ
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ambiente precisa de pessoas que desenvolvam competéncias comportamentais tais,

como:

Resolucéo de problemas complexos; pensamento critico e analitico;
Criatividade, iniciativa e originalidade; gestdo de pessoas e aprendizagem
ativa;

Empatia; Inteligéncia emocional,

Tomada de deciséo e influéncia social; orientagcéo para servicos;

Negociacdo e avaliagdo de sistemas; flexibilidade cognitiva e estratégias de
aprendizagem.

Ainda segundo a palestrante,

[...] “analisando genericamente a matriz curricular das escolas é possivel
guestionar; serd que tais documentos estdo organizados para o
desenvolvimento dessas competéncias? Atualmente o mundo do trabalho
exige o desenvolvimento de competéncias voltadas para atividades em
equipe e tomada de decis6es” (HARDOIM, 2021).

No final do primeiro encontro foi solicitado aos professores que descrevessem

a abordagem em algumas palavras (Figura 16).

FIGURA 16: Concepc¢des dos professores sobre a abordagem STEAM em nuvem de palavras

ocacdo

competéncias

fuit % interdisciplinaridade

aprendizagem .25

construcao

tus

conhecimento

em co

Fonte: A autora (2021)

Para os professores, a abordagem STEAM pode ser definida como:

aprendizagem, criatividade, conhecimento, inovacao, tecnologia,

interdisciplinaridade, investigacdo, cooperacdo, protagonismo, ferramenta, interacao,

curiosidade, entre outros.
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Essa definicdo realizada pelos professores vem ao encontro dos conceitos
trazidos por autores como Bacich & Holanda (2020), que afirmam que a Abordagem
STEAM deve contribuir para solucionar problemas da sociedade contemporanea e
desenvolver competéncias como criatividade, pensamento critico, comunicacao e
interacdo, e ainda que os curriculos orientados através da STEAM devem ser
pautados na investigacdo e contextualizagdo do conhecimento (YAKMAN &
HYONYONG, 2012).

Através da atividade mesmo com o0s professores conhecendo
superficialmente a abordagem, eles mencionaram que ela pode desenvolver

competéncias necessarias aos estudantes, reforcando o que diz a BNCC, ‘“as
decisbes pedagoOgicas devem ser orientadas para o desenvolvimento de
competéncias”, especialmente em “saber fazer”, que esta ligada as demandas
complexas da vida cotidiana, como o exercicio da cidadania e o0 mundo do trabalho
(BRASIL, 2017, p.13), o que em Ciéncias da Natureza pressupde na organizacao de
situacOes de aprendizagem que partem de questbes desafiadoras, reconhecendo a
diversidade cultural, com estimulo ao interesse e a curiosidade cientifica dos
estudantes com possibilidade de definir problemas, analisar e representar

resultados, comunicar conclusdes e propor intervencdes (BRASIL, 2017).

3.2.2 Experiéncias STEAM no Ensino Médio

No segundo encontro da formacéo docente foram abordadas pela palestrante
Ma.Waleska Lima, professora da Secretaria de Estado e Educacdo de Mato Grosso
(SEDUC-MT) as principais experiéncias STEAM no Ensino Médio, ja que no Ensino
Fundamental em Mato Grosso ha poucos relatos sobre o tema desenvolvido, como
a pesquisa intitulada: Protozoarios “vildes ou mocinhos”? A sua importancia
ecoldgica nos ecossistemas: uma proposta inclusiva para aulas de Ciéncias.

Um dos exemplos apresentados pela palestrante foi o Programa Ensino
Médio em Tempo Integral (EMTI), que ampliou a matriz curricular do ensino regular
incluindo o componente pratica experimental no Ensino Médio Integral de Mato
Grosso e fomentou a formacgao de professores das areas de Ciéncias da Natureza e
Matematica (LIMA. W, 2021)*. Em 2018/2019, Mato Grosso participou também das

4 Disponivel em: https: www.youtube.com/watch?v=DzIKUnbukYE
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edi¢coes do Programa TechCamp Brasil que culminou com a elaboracédo e formacdes
sobre o DRC-MT do Ensino Fundamental (LIMA. W, 2021).

A STEAM TechCamp Brasil € um programa que coloca especialistas em
tecnologia do Brasil e de outros paises em contato com profissionais da educacéo
brasileira basica para “compartilhar e ampliar conhecimentos sobre as diferentes
ferramentas, praticas e estratégias de ensino que podem ajuda-los a superar 0s
desafios da educag&o”™®. O programa ja atingiu mais de 400 cidades, 17.000
professores e 94.000 estudantes em todo o pais, até 2019.

Em 2020 a Secretaria de Estado e Educacdo de Mato Grosso (SEDUC-MT)
realizou uma semana de Oficinas online, intituladas: Oficinas STEAM, onde
estudantes e professores apresentaram projetos envolvendo a Abordagem STEAM
desenvolvidos em escolas publicas de Ensino Médio Integral (LIMA.W, 2021). Em
2021 ha previsdo de realizacdo das oficinas novamente no final do segundo
semestre, com escolas pilotos de ensino integral na modalidade Ensino
Fundamental.

Aléem das experiéncias mencionadas, a palestrante enfatizou também as
principais caracteristicas do Abordagem STEAM e sua relacdo com meétodos ativos,
a construcdo de um curriculo contemporaneo com a insercao de areas como as de
Ciéncias da Computacao, Tecnologia, Engenharia e Design em atividades de sala
de aula, a intencionalidade do rompimento de barreiras entre as areas do
conhecimento e o papel da escola neste contexto.

Berbel (2011) enfatiza que sdo positivos os resultados quando séo inseridos
meétodos ativos em sala de aula, assim como a Abordagem STEAM, eles contribuem
com a motivacao intrinseca; melhora o engajamento através da persisténcia nas
aulas; desenvolve a autoestima, autovalor, criatividade e facilita a aprendizagem
dos conceitos.

Para Correa & Tomceac (2020) trabalhar com a Abordagem STEAM através
de projetos com utilizacdo da tecnologia € uma forma de propor aos estudantes
possibilidades de desenvolvimento de habilidades dentro de sua comunidade.
Fazenda (2010), acrescenta que quando entrelacamos diferentes éareas do

conhecimento, através da interdisciplinaridade para a criagdo de projeto € possivel

Disponivel em: STEAM TechCamp Brasil abre inscricbes para a 42 edicdo | Embaixada e Consulados dos EUA
no Brasil (usembassy.gov)



https://br.usembassy.gov/pt/steam-techcamp-brasil-abre-inscricoes-para-a-4a-edicao/
https://br.usembassy.gov/pt/steam-techcamp-brasil-abre-inscricoes-para-a-4a-edicao/
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conectar as diferentes areas, ao ponto dos estudantes realizar interacdes e relacdes

entre conceitos distintos.
Durante o encontro foi solicitado aos professores que eles citassem uma
guestédo norteadora que poderia se transformar em um projeto interdisciplinar. Os

professores responderam através do aplicativo padlet (Figura 17).

FIGURA 17: Problemas apontados pelos professores para a construgcdo e execucdo do
projeto interdisciplinar STEAM®
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Fonte: A autora (2021)

Analisando as respostas dos professores ao questionamento proposto,

16 Os professores fizeram essa atividade no aplicativo padlet, mas para uma melhor visualizacéo dos
resultados, as respostas foram transcritas no programa XMind®
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constatamos que a maioria dos participantes, ndo responderam objetivamente a
pergunta realizada excetuando dois professores que mencionaram (P3) “COVID-19”,
e (P8) “trabalhar com situacdo problema através de graficos e percentual de casos
de Covid’'no municipio de Jauru MT”.

Os demais professores responderam de maneira diversa a questao proposta
como: (P1) “dificuldade de trabalhar com turmas diferentes, os alunos ficam
desmotivados, preferem realizar atividade somente com sua propria turma”, ou
ainda, (P5) “achar um horario em que todos possam reunir para trocar ideias”.

As situacdes citadas, ocorrem geralmente quando a escola nao trabalha
regularmente com projetos interdisciplinares. De acordo com Fazenda (2013) para
gue a interdisciplinaridade se efetive € necessario quebrar as barreiras existentes
entre 0s componentes curriculares e Sousa & Pinho (2017, p.103) acrescentam que
‘@ necessario transgredir as grades das gaiolas epistemologicas permitindo a
aventura de ir além das limitacbes consensualmente impostas”, pois caso contrario
sempre havera situacdes que impedem o trabalho com projetos e os envolvidos nao
terdo forca para vencer tais barreiras.

E possivel observar também que alguns professores relataram o que pode
acontecer caso 0 projeto seja proposto, a exemplo de (P2) “desenvolver atividades
onde os alunos sejam os protagonistas, realizem pesquisas, colham dados, tomem
decisbes e consigam compreender os resultados de suas escolhas”; (P4) “trabalhos
com conteudos interdisciplinares, onde os assuntos podem ser contextualizados
dentro de uma perspectiva mais ampla” , (P6) “trabalhos em grupo, atividades no
foco criativo, construcdo de saberes consciente e reflexivo” .

Além dos desafios enfrentados pelo professor em sala de aula, € necessario
gue ele possibilite aos estudantes a criacdo de novos caminhos para a construcao
de saberes, especialmente porque estes pertencem a uma geracdo que estd em
contato direto com as novas tecnologias e fontes de acesso ao conhecimento
(FONSECA et al., 2013). A pandemia da COVID-19 deixou isso ainda mais evidente
devido a necessidade do uso das ferramentas tecnoldgicas para o desenvolvimento
das atividades escolares.

Houve professores que descreveram metodologicamente como seria uma
atividade interdisciplinar: (P9) “leve um problema relacionando ao conteudo a ser
trabalhado e proponha aos estudantes que busquem a solugcdo de maneira pratica,

tais como oficina utilizando materiais reciclados, ou uma atividade problema do
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entorno da comunidade escolar, propor questdo norteadora que aguce a curiosidade
e 0 envolvimento do estudante. Diante desta situacdo o professor ira mediar a
aprendizagem do aluno”.

Para o desenvolvimento de atividades interdisciplinares € preciso praticas
pedagdgicas inovadoras que preparem os estudantes para o verdadeiro exercicio da
cidadania (FONSECA et al., 2013).

3.2.3 A aplicacdo da abordagem STEAM na construgcdo de projetos
interdisciplinares

No terceiro encontro da formacdo docente foi abordada a aplicacdo da
Abordagem STEAM na constru¢do de projetos interdisciplinares.

A palestrante, profa Dra. Josefina Kalhil, da Universidade Estadual do
Amazonas enfatizou que a Abordagem STEAM baseada em projetos estimula a
criatividade e contribui para a formacao de pessoas através de conhecimentos e
valores necessarios para enfrentar os desafios do mundo atual e do futuro. Isso
pode ser evidenciado ao observar que paises ricos tém investido na STEAM,
visando maior competitividade no mercado, prosperidade econémica e ampliacdo da
capacidade do pais em manter um crescimento sustentavel®’.

A Abordagem STEAM baseada em projetos interdisciplinares favorece o

desenvolvimento das habilidades e competéncias descritas na Figura 18.
FIGURA 18: Contribuicbes a Abordagem STEAM baseada em Projetos

Interpretacao de suas

‘ proprias criacoes
Desenvolvimento

de habilidades

Desenvolvimento de
‘ A pensamento matematico

Interacio e Contribuigées da Abordagem

Criatividade STEAM baseada em projetos

/ Construgao de protdtipos
‘ Autonomia

Solugao de problemas reais

Fonte: Adaptado de Kalhil (2021)

7 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Ck___gDRHBBk
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Essas habilidades como ja mencionadas por Hardoim (2021) sdo importantes
neste século, tanto para a formacao pessoal como para o mundo do trabalho.

Trabalhar com a Abordagem STEAM através de projeto interdisciplinar néo
significa que todos os componentes descritos no acrbnimo precisam apresentar a
mesma predominancia durante sua construgdo e execugao (KALHIL, 2021).

Dependendo do projeto, um componente vai predominar mais que 0 outro,
incorporando enfoques da STEAM, como por exemplo: se o projeto for voltado para
as Ciéncias da Natureza, com acbes predominantes de pesquisa, validacdo de
hipoteses e, construcdo de explicacdes, serd utilizado o método cientifico das
Ciéncias, se for voltado para atividades préaticas de engenharia com modelagem e
experimentagcdo e acgdes envolvendo a robotica, serdo utilizadas a Engenharia e a
Matematica; acOes voltadas para a programacao, prototipagem e testes, utilizara
principalmente a Tecnologia; e acdes com criacao artistica destacardo atividades de
expressao, sentimentos e emogéao (KALHIL, 2021).

A Arte/Design pode ser utilizada como metodologia ou habilidade a ser
desenvolvida no projeto, através do trabalho integrado, diversas competéncias
podem ser desenvolvidas, especialmente as emocdes. As etapas da Abordagem
STEAM utilizadas para a construcdo de um projeto interdisciplinar estéo

mencionadas na Figura 19.

FIGURA 19: Etapas da Abordagem STEAM baseada em Projetos
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Fonte: Adaptado de Kalhil (2021)

Para Coelho & Goes (2020):
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e Investigar: consiste na primeira etapa, a qual possibilita a constru¢céo de uma
guestao norteadora do interesse do estudante, podendo o tema ser advindo
de revistas, internet, redes sociais, entrevistas, ou seja, da sua realidade.

e Descobrir: essa acdo proporciona ao estudante a pesquisa para aprofundar
conceitos do tema da realidade proposta.

e Conectar: nessa fase o estudante realiza a conexao do problema através da
integracao das areas do conhecimento e discussfes, pesquisas e apropriacao
de conceitos acerca do tema.

e Refletir: proporciona ao estudante a realizacdo da andalise com o grupo de
trabalho e verificacdo das hip6teses de construcdo, decorrentes do processo
de resolucéo de problemas.

e Criar: & a etapa em que ocorre a solucado propriamente dita do problema,
através da prototipagem.

Essas etapas sdo semelhantes as propostas pela Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP) e permitem a integracdo dos componentes curriculares de diferentes
areas do conhecimento, fazendo com que o estudante seja protagonista da
aprendizagem (LORENZIN, ASSUMPCAO & BIZERRA, 2018; BACICH e
HOLANDA, 2020),

Para que o estudante sinta-se motivado a realizar essas etapas € importante
gue o projeto seja significativo, para isso, é necessario que ele seja desenvolvido em
espacos criativos e que favorecam a aprendizagem através do estimulo a
curiosidade (BACICH & HOLANDA, 2020).

Nesta perspectiva além da pergunta norteadora, o desenvolvimento de cada
fase € muito importante, podendo ser utilizados diversos métodos ativos em cada
uma delas, como por exemplo: sala de aula invertida, gamificacdo, estacdo por
rotacdo e etapas da aprendizagem baseada em projetos (ABP).

Para que a Abordagem STEAM baseada em projetos interdisciplinares tenha
sucesso, algumas acdes sdo essenciais (KALHIL, 2021):

e O desenvolvimento das habilidades devem esta no centro das atividades;

e Os estudantes precisam ser 0s protagonistas do seu conhecimento;

e Comprometimento do professor no desenvolvimento de cada etapa, em

especial com pessoas em situacdo de vulnerabilidade.
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e Documentar todas as etapas do processo, e compartilhar os resultados
obtidos com a comunidade escolar.

Kalhil (2021) apresenta ainda exemplos de a¢des que podem favorecer o
desenvolvimento da Abordagem STEAM em escolas publicas como: jogos
educativos, aulas de robética incluida no curriculo, feiras de Ciéncias e infraestrutura
com tecnologia para a aplicagéo de projetos.

Durante a formacéo, foi solicitado aos professores que citassem métodos
ativos que 0s mesmos conheciam e que poderiam ser utilizados para o
desenvolvimento das fases apresentadas. As respostas foram construidas utilizando
o aplicativo Mentimenter® como demonstrado na Figura 20.

FIGURA 20: Concepg0es dos professores sobre os métodos ativos utilizados no desenvolvimento
das fases de Aplicacdo da Abordagem STEAM através de projeto interdisciplinar

gomlﬁcagoo

sc:tlc:z de aula invertida

Fonte: A autora (2021).

Por mais que a maioria dos professores ndo tenham aplicado a Abordagem
STEAM através de projetos interdisciplinares, eles acreditam que podem utilizar
alguns métodos ativos conhecidos nas fases do projeto, como: sala de aula
invertida, gamificacdo, ensino hibrido, projetos, aprendizagem entre os pares,
aprendizagem baseada em projetos ou problema (ABP), mapas mentais e rotacéo
por estacao.

Quanto aos métodos mencionados, a sala de aula invertida, a rotacdo por

estacOes, a gamificacdo e a aprendizagem entre os pares, podem ser utilizadas na
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segunda fase do projeto, onde os estudantes realizam um levantamento conceitual
sobre o tema proposto.

Para Bacich & Holanda (2020) o método ativo que tem contribuido muito com
os professores na estruturacdo de projetos interdisciplinares com fases da
Abordagem STEAM, é a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP).

Na Aprendizagem Baseada em Projetos o estudante adquire conhecimento e
habilidades trabalhando na investigacdo de um problema real ou um desafio
auténtico, envolvente e complexo por um longo periodo (BENDER, 2014; MATTAR,
2017).

A ABP, semelhante a STEAM, possui caracteristicas importantes para seu
sucesso, a primeira relaciona-se a problemas do mundo real, 0 que motiva 0s
estudantes a participarem ativamente das atividades propostas, a segunda é que a
grande parte das tarefas sdo realizadas coletivamente, o que exige um trabalho
cooperativo na resolucdo dos problemas, na formulacdo da solucdo e na maneira
gue tal solucéo é apresentada (BENDER, 2014).

Para Mattar (2017) alguns elementos séo essenciais na ABP, como:

e Habilidades essenciais de conhecimento, compreensdo e sucesso: O
projeto deve focar nos objetivos de aprendizagem do estudante;

e Problema ou pergunta desafiadora: o projeto deve buscar a resposta a um
problema significativo;

e Investigacdo continua: os estudantes se sensibilizam em um longo processo
de fazer perguntas, buscar recursos e aplicar informacdes;

e Autenticidade: o projeto deve apresentar tarefas e ferramentas num contexto
com padrdes de qualidade que impactam a realidade.

e Voz e escolhas dos estudantes: os estudantes devem tomar algumas
decisbes na realizacdo do projeto, especialmente no seu funcionamento e no
produto final.

o Reflexdo: professores e estudantes devem refletir sobre a aprendizagem e se
as atividades de investigacdo estdo sendo eficazes. E importante também
verificar a qualidade do trabalho, identificar os obstaculos e tracar alternativas
para supera-los.

e Critica e revisdo: os estudantes devem dar e receber feedback para que

ocorra o aprimoramento do processo e produto.
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e Produto publico: o projeto deve se tornar publico, com apresentagdo além
da sala de aula.

A abordagem ABP encoraja os estudantes a buscarem solugdo para o
problema, pois estes muitas vezes sao semelhantes a situagbes vivenciadas por
eles e frequentemente ndo possui estrutura organizada que permite que se chegue a
uma solucédo, assim, o processo de aprendizagem exige do estudante o trabalho
com equipes cooperativas que criam significados a partir do caos e da
superabundancia de informacgfes, com o intuito de apresentar uma solucdo para o
problema de forma eficaz (BENDER, 2014).

Para o desenvolvimento desse trabalho € necessario habilidade em conjunto
de professores e estudantes, dentre elas o brainstorming'® (tempestade de ideias
gue consiste em compartilhar solucbes para a resolucdo do problema),
processamento em grupo, planejamento de cronograma, producdo de podcasts®®
(programas de audio), atividades cooperativas, mapas conceituais, producdo de
games etc (BENDER, 2014, MATTAR, 2017).

A diferenca entre a Abordagem Baseada em Projetos e a STEAM é que a
ABP pode ser desenvolvida por todas as disciplinas de maneira disciplinar,
multidisciplinar ou interdisciplinar, ja a STEAM além da proposta baseada em
projetos, apresenta-se como componente curricular visando a integracao
interdisciplinar ou transdisciplinar, que pode fazer parte da matriz curricular da
escola, na parte diversificada (BACICH & HOLANDA, 2020).

3.2.4 Artes e STEAM: percursos e perspectivas

O Quarto encontro intitulado: Artes e STEAM: percursos e perspectivas
abordou a insercdo da Arte/design ao STEM?°,

Para o palestrante prof Dr Jodo Epifanio Regis Lima, da Escola Tiradentes de
Sao Paulo, ha diversas maneiras de conceber e desenvolver as atividades em Arte
dentro da sala de aula.

Dentro da Abordagem STEAM é importante concebé-la como técnica e
também como “arte pela arte” (LIMA. J 2020, p.127). Para o autor até o século XVIII

a arte era mais conhecida pela técnica, mas com a revolucéo estética gerada pelos

8 Traducdo da autora
9Traducéo da autora
20 Disponivel em: www.youtube.com/watch?v=2Y CgF3HoFvs
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filosofos iluministas, em especial Kant, esse contexto muda e a arte passa a ter uma
nova visao e construgao.

Neste contexto € possivel aproximar a arte do design, especialmente ao
transformar uma ideia em um protétipo, seguindo passos do método cientifico,
testando hipoteses e fazendo experimentos, o design se apodera da técnica da arte.

Para transformar uma ideia real em uma solucdo real, alguns passos do

design séo necessarios (Figura 21).
FIGURA 21: Etapas do processo de Design

Conhecimento sobre o Lista das possiveis Compartilhamento das
g ay - 7. . )
usuario solucdes [ ideias com o usuario

Compreenséo das - Representacio das ideias
necessidades do usuario

-

Fonte: Adaptado de Lima. J (2021).

Sobre as etapas do processo de design, Bacich & Holanda (2020), definem:

e Empatizar: primeiro contato do estudante com o tema, € a partir dai que ele
comecara o levantamento de informacdes;

e Definir: € o aprofundamento das informacbes para sua sistematizacdo, €
guando relaciona-se essa etapa com a ABP e nasce uma questao norteadora,
gue orientard o processo investigativo;

e |dear: é quando surgem as possiveis ideias para o desenvolvimento do
projeto;

e Prototipar: é a elaboracéo de artefatos para a finalizacao do projeto;

e Testar: € a apresentacdo do resultado aos seus pares (estudantes e
professores).

Para Lima. J (2021) a diferenca entre as etapas do design e as etapas do
meétodo cientifico, especifico das Ciéncias da Natureza, estd no rigor dos testes
durante a experimentacdo e na exigéncia da reproducdo dos resultados, pois no
design pode haver adequacdo dos protétipos de acordo com a interacdo com o

usuario. Na Figura 22 é possivel verificar os pontos de convergéncia e divergéncia.
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FIGURA 22: Convergéncia e Divergéncia entre método cientifico e processo de design

Definir Idear .+ Testar
) Empatizar Prototipar "-.
Design S
Observar Definir Criar Validar Analisar
H Hipotetizar [ — Experimentar
CiénCIa Observar Analisar

Fonte: Adaptado de Lima. J (2021)

Para Lima. J (2021) Desing e Ciéncias Naturais, possuem maneiras distintas
de realizar a confirmacdo de suas hipéteses, 0 que enriquece o conhecimento em
sala de aula, pois o estudante pode encontrar a solucdo para determinado problema
a partir de diversos enfoques, especialmente ao planejar e realizar “experimentos,
observagoes, leituras, visitas a ambientes virtuais etc” (BRASIL, 2017, p.323)

No final do encontro os professores responderam o Questionario Il (QT2) e
foi proposto aos mesmos a Aplicacdo da Abordagem STEAM através de um projeto
interdisciplinar em suas turmas a partir do tema sugerido no segundo encontro da
formacao: A pandemia da COVID-19.

A proposta foi aceita por sete professores que construiram e aplicaram a
Abordagem STEAM como veremos nos préoximos topicos, mas antes realizaremos a

analise dos questionarios no proximo item.

3.2 Andlise dos Dados — Questionarios

Para a andlise dos questionarios nos deteremos a dois momentos: a
aplicacdo do Questionario | (QT1) com perguntas abertas e fechadas respondido
pelos professores no inicio da pesquisa e analise dos dados do Questionario Il (QT2)
com algumas indagacdes semelhantes ao QT1 e com insercdo de novas perguntas
sobre a abordagem STEAM, enviado aos professores no final da formacao docente.

O QT1 tracou o perfil dos dez professores participantes da pesquisa ja
descrito na metodologia e investigou também a compreensdo dos mesmos sobre a
aplicacdo de métodos ativos de aprendizagem, concepcao e desenvolvimento de
trabalho interdisciplinar e transdisciplinar, conceito e aplicacdo da abordagem
STEAM.
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O QT2 verificou a compreensao dos professores sobre a abordagem STEAM
apos a formacdo docente, enfocando os desafios a serem superados para a sua
aplicacdo em sala de aula. Com os dados dos dois questionarios foram construidas
duas categorias de andlise:

e Concepcodes dos professores sobre a importancia da interdisciplinaridade e da
transdisciplinaridade no processo ativo de ensino aprendizagem;

e Concepcbes e desafios para a implantacdo da abordagem STEAM no
processo de consolidacdo das habilidades e competéncias descritas na

BNCC e no DRC-MT.

3.3.1 ConcepcOes dos professores sobre a importancia da interdisciplinaridade
e transdisciplinaridade no processo ativo de ensino aprendizagem

A aprendizagem ativa enquanto principio, compreende o0 sujeito que ao
aprender, contextualiza, aplica e ressignifica o conhecimento aprendido, tornando-se
0 protagonista de sua aprendizagem (MATTAR, 2017). Para que este processo
ocorra é necessario que a acdo pedagodgica, assuma um carater dialdgico onde
professores e estudantes desempenham papéis fundantes na ressignificacdo do
conhecimento (MATO GROSSO, 2018).

Numa aprendizagem ativa diversos métodos de ensino podem ser utilizados,
desde que promovam o protagonismo estudantil. Os métodos ativos discutidos no
contexto atual pressupbde a atividade das acdes por parte dos estudantes
(MATTAR, 2017), e tém sido utilizados parcialmente pelos professores

pesquisados na execuc¢ao de suas aulas, como demonstrado na Tabela 1.

TABELA 1: Vocé trabalha com Métodos Ativos de Aprendizagem?

am

Categorias/instrumentos QT2
Sim, sempre trabalho com métodos 01 01

ativos
Sim, trabalho parcialmente com métodos na o7

ativos

Sim, raramente trabalho com métodos
ativos 01 01
MNao trabalho com métodos ativos de

aprendizagem 00 00

Fonte: A autora (2021).
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7

Através da pesquisa é possivel verificar que por mais presentes que
estejam os métodos ativos de aprendizagem no contexto educacional, apenas 10%
dos professores pesquisados trabalham com eles frequentemente, ou seja, coloca-
los em prética ainda é um grande desafio.

Isso pode ser explicado, analisando a propria histéria da educacéo, onde ja
foi demonstrado por diversos autores que cada pessoa (crianga ou adulto) aprende
de forma ativa, a partir do contexto em que se encontra, desde que lhe seja
significativo e proximo ao nivel de competéncias que possui (BACICH & MORAN,
2018). Mesmo assim, até meados dos anos 2000, o termo métodos ou
metodologias ativas era praticamente inexistente (MATTAR, 2017).

Com o avango da tecnologia essa vertente tem-se mostrado promissora, e
isso fica evidente nos principais documentos orientadores do curriculo, como no
DRC-MT que afirma, “as metodologias ativas sdo compativeis com as
determinacdes propostas pela BNCC, pois favorecem que o estudante participe da
construcao de seu conhecimento” (MATO GROSSO, 2018, p. 195).

De acordo ainda com o documento, seja com um método ou a mescla de
varios, o importante é construir o conhecimento de uma forma agradavel e
espontanea, neste sentido os métodos ativos de aprendizagem contribuem com
este processo (MATO GROSSO, 2018), situacao evidente na pesquisa, pois 80%
dos professores trabalham parcialmente com eles.

Dentre os diversos métodos ativos existentes cabe ao professor conhecer e
aplicad-los de acordo com as necessidades de sua aula (MATTAR 2017; MATO
GROSSO, 2018; BERBEL, 2011), neste contexto foi solicitado aos professores que
mencionassem 0s métodos mais utilizados por eles, foram citados: gamificacdo
(P1, P6, P8), sala de aula invertida (P2, P4, P6, P7, P8), aprendizagem baseada
em projetos/problemas (P3, P4, P6, P7, P8), tecnologia (P5) e instrucdo por pares
(P8).

Os professores P7 e P9, argumentaram ainda, (P7) “costumo trabalhar com
metodologias ativas que priorizem o aprimoramento das praticas de leitura e
escrita dos alunos e, para alcancar os objetivos almejados, procuro coloca-los em
contato com textos multimodais tipicos da cultura infanto-juvenil, assim como
orientam os documentos oficiais. Além disso, procuro sempre trazer para a sala de
aula temas que contemplem o interesse dos estudantes”. (P9) “Tento trabalhar

com metodologias ativas através de estimulos, onde eu apresento o tema e
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guestiono os alunos, valorizando as diferentes opinides. Tento construir com eles
0 conhecimento e ndo apresentar o conceito pronto. Também através de pesquisa
e posterior socializacdo do assunto”.

Para Mattar (2017) através da utilizacdo de métodos ativos o estudante é
instigado a participar da aula, saindo de uma posicao puramente receptora de
informacdes, para um contexto de desenvolvimento de competéncias, tornando-se
protagonista do processo de ensino-aprendizagem.

Uma maneira de desenvolver métodos ativos em sala de aula ou em outros
espacos educacionais € a utilizacdo da interdisciplinaridade e da
transdisciplinariddae.

A interdisciplinaridade compreendida como trabalho em sala de aula, no qual
se propdée um tema com abordagens em diferentes componentes curriculares
(FONSECA et al., 2013), e a transdisciplinaridade que corresponde a criacdo de
relagbes cada vez mais abrangentes entre 0s sistemas, proporcionando a geragao
de visbes mais amplas e abrangentes dentro e fora desses sistemas (FLORES &
OLIVEIRA, 2017), estao inseridas nos documentos orientadores do curriculo e séo
motivos se reflexdo entre os professores ha muitas décadas. Quando indagados
sobre tais conceitos 0s professores, externaram as opinides apresentadas no
Quadro 7.

QUADRO 7: Concepcbes dos professores sobre interdisciplinaridade e transdisciplinaridade.

Professores Definicdo

P1 “Dentro da disciplina de Matematica abordar situa¢cfes que envolvam outras areas
do conhecimento”.

P2 “Interdisciplinar € a ligagdo existente entre duas ou mais disciplinas;
transdisciplinar é quando existe uma intercomunicacdo entre as disciplinas sem
barreiras”.

P3 “Trabalho interdisciplinar contextualiza um tema interagindo duas ou mais

disciplinas conjuntamente; trabalho transdisciplinar, aborda um tema, envolvendo
mais de uma disciplina conjuntamente, a abrangéncia vai além da disciplina em
questdo, procura ir além do que é proposto”.

P4 “O trabalho interdisciplinar quando é bem elaborado e executado pelas equipes
das areas do conhecimento trazem resultados positivos para os educandos. O
transdisciplinar é um trabalho de cooperacdo de varias disciplinas com contetdos
gue ndo pertencem a nenhuma delas, mas que contribui na formacao integral e
emocional do educando’.

P5 “Trabalho interdisciplinar é feito entre duas ou mais disciplinas contemplando
diferentes &reas do conhecimento. O transdisciplinar € quando um conteddo vai
além do limite da disciplina ou &rea de conhecimento que se propds a trabalhar”.

P6 “Interdisciplinar envolve duas ou mais disciplinas, transdisciplinar envolve a
interdisciplinaridade em algo mais abrangente do que apenas o conteldo tedrico
da sala de aula”.

P7 “Entendo a interdisciplinaridade parafraseando Fonseca et al,.2013 como sendo
uma forma de ligacdo existente entre duas ou mais disciplinas, ou seja, disciplinas
gue se relacionam por meio de algum aspecto semelhante entre elas. Por meio da
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interdisciplinaridade é possivel estabelecer didlogos entre as mais variadas
Ciéncias, de maneira que o saber ndo seja fragmentado, mas seja visto em sua
integralidade. Quanto a transdisciplinaridade, ocorre quando existe uma
intercomunicacédo entre as disciplinas de forma que as possiveis fronteiras entre
essas disciplinas sejam superadas. Neste caso, essa intercomunicacdo que se
estabelece respeita as singularidades de cada disciplina. Na transdisciplinaridade &
possivel haver um regime de colaboracdo entre as disciplinas para que se possa
alcancar um saber comum, sem transforma-lo em uma Unica disciplina”. (grifo
Nnosso)

P8 “O trabalho interdisciplinar considera o dialogo entre as disciplinas, havendo uma
troca de ideias e experiéncias, ja o trabalho transdisciplinar ha um elo maior, um
pensamento mais organizado ultrapassando as proéprias disciplinas”.

P9 “E o processo de conexdo entre as disciplinas, com objetivo de integrar o
conhecimento”.
P10 “Os dois sdo necessérios”.

Fonte: A autora (2021).

Ao analisar as respostas € possivel constatar que os professores conhecem
0s conceitos de trabalho interdisciplinar e transdisciplinar, ou seja, estdo em
conformidade com a afirmacdo de Fazenda (2003, p.58) “o pensamento
interdisciplinar tenta dialogar com outras formas de conhecimento, deixando-se
impenetrar por elas”, e Fonseca et al., acrescenta, a interdisciplinaridade & um
complemento ao conhecimento escolar aplicado por uma nova abordagem
metodologica.

Dessa forma, para os professores pesquisados a integracdo das areas do
conhecimento no processo de aprendizagem dos estudantes é extremamente
relevante, pois 90% deles fizeram essa afirmacdo. Mas, apesar de acreditarem no
trabalho interdisciplinar a maioria dos investigados néo realizam frequentemente

esta acdo como observado na Tabela 2.

TABELA 2: Na sua vivéncia como professor vocé ja teve alguma experiéncia de
integracdo das areas do conhecimento na educagéo basica?

amn

Categorias/Instrumentos QT2
Sim, diversas vezes 04 04
Sim, poucas vezes 05 05

Munca tive essa experiéncia
01 0o

Fonte: A autora (2021).
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De acordo com os dados obervados apenas 40% dos professores trabalham
frequentemente com atividades interdisciplinares, a maioria dos pesquisados, cerca
de 50% desenvolvem esporadicamente este trabalho e 10% dos professores nunca
obteve a experiéncia de desenvolver projetos interdiscipliares ou transdisciplinares.

Perguntados sobre quais seriam os desafios para a implementacdo da
interdisciplinaridade e da transdiciplinaridade nos componentes curriculares
trabalhados, eles responderam (Quado 8):

QUADRO 8: Quais os desafios para a implementacédo da interdisciplinaridade e da
transdisciplinaridade no seu componente curricular?

Professores Desafios
P1 “as demais areas olham a area de exatas como algo distante”;
P2 “‘falta de conhecimento em relacdo a outras disciplinas”,
P3 “conciliacdo de horarios para planejamento em conjunto € o maior empecilho para o

trabalho da interdisciplinaridade. Visto que, disponibilizacdo de horéarios entre
professores de areas distintas para realizacdo de planejamento em conjunto, &
guase que impossivel, em razdo das extensas cargas horarias dos profissionais da

educacédo’.

P4 “falta de tempo para reunir com os colegas de outra disciplina para realizar leituras,
elaborar atividades e colocar em prética as acfes”.

P5 “dificuldade de interacdo de professores por causa dos hordrios muitas vezes
incompativeis”;

P6 “Achar um horario adequado para reunir os professores, e tirar um tempo maior
para leituras e pesquisas”.

P7 “Acredito que a dificuldade em implementar a interdisciplinaridade e a

transdisciplinaridade na disciplina em que leciono, da-se pelo fato de ndo termos
a oportunidade de estudar mais sobre esses assuntos para compreender seus
conceitos e sua importancia em nossas praticas pedagdégicas”.

P8 “As demais areas olham a area de exatas como algo distante”.

P9 “Dificuldade na elaboracao e realizacdo de proposta interdisciplinar devido a falta
de dialogo ou interesse dos professores, falta de tempo e outros”.

P10 “Nao vejo dificuldade”

Fonte: A autora (2021).

Como observado a maioria dos professores atrelam a dificuldade de
desenvolver um trabalho inter e transdisciplinar a falta de tempo e as barreiras
impostas por trabalharem isoladamente os componentes curriculares da matriz
curricular da instituicao.

As concepcoes dos professores vem ao encontro das afirmacfes de Fazenda
(2010) e Shaw (2018), onde para os autores as diversas dificuldades no exercicio
do trabalho interdisciplinar, estdo ligadas a falta de preparo dos professores para
desenvolver este tipo de trabalho e a insuficiéncia de tempo para a realizacdo do

planejamento coletivo necessario para a efetividade das ac¢des, o que inviabiliza a
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aplicacdo das atividades, algo que poderia ser amenizado se realizassem
planejamento coletivo durante as horas atividades trabalhadas na unidade escolar.

Para que este modelo educativo seja modificado € necessario mais
valorizacdo e apoio aos professores, pois, somente assim havera implentacdo das
praticas interdisciplinares (STAMBERG, 2016). A autora acredita também que sem:
planejamento adequado, politicas de formagc&o continuada com este enfoque e
organizacao de grupos de pesquisa é dificil modificar o modelo educativo vigente.

Fazenda (1998) adverte que ainda s&o poucas as instituices que valorizam o
trabalho do professor comprometido com mudangcas, com investimento em
infraestrutura adequada para a execucao do trabalho, sem contar que também existe
o incbmodo dos colegas com sua atitute e empenho profissional.

Os professores foram indagados ainda sobre os possiveis beneficios para a
escola, caso a instituicAo pautasse sua estratégia educacional em atividades

interdisciplinares e transdisciplinares, como observado no Quadro 9.

QUADRO 9: Quais os beneficios para a escola, caso ela paute sua estratégia educacional na
interdisciplinaridade e transdisciplinaridade?

Professores Beneficios

P1 “Traria 0 aluno para a realidade préatica. Respondendo questdes como: Professor,
guando vou utilizar isso em minha vida?”

P2 “Despertaria o interesse do aluno para 0 conhecimento”.

P3 “Haveria maior interacéo entre os conteldos estudados em cada disciplina”.

P4 “Auxiliaria no conhecimento e promoveria interacdo entre professores de diversas
areas e alunos de turmas diferentes”.

P5 “Um trabalho com objetivo mais centralizado”

P6 “Traria 0 aluno para a realidade prética e responderia a questées como: Professor,
guando vou utilizar isso em minha vida?”

P7 “Penso que adotar uma estratégia educacional centrada na interdisciplinaridade
poderia dar oportunidade de construir um saber mais completo e menos
fragmentado”.

P8 “Uma aprendizagem integrada e mais atrativa”

P9 “Conhecimento amplo de um determinado tema”

P10 “Minha escola ja possui alguns projetos interdisciplinares”.

Fonte: A autora (2021).

Para os professores sdo diversos os beneficios no desenvolvimento de
atividades inter e transdisciplinares, neste contexto trabalhar nessa perspectiva
exige que estes tenham uma postura critica e utilizem métodos adequados ao
ensino interdisciplinar (FAZENDA, 2010), como por exemplo a utilizacdo de
meétodos ativos, que contribuem para a compreensdo da realidade com eficacia

pelos estudantes.
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Para o desenvolvimento de atividades interdisciplinares o planejamento do
professor ndo deve ser elaborado individualmente, ele precisa ser “o resultado da
construgcdo coletiva pela equipe de professores, e principalmente pelo estudante”
(BONATTO et al., 2012, p. 10.) Somente com o trabalho em conjunto é possivel
modificar e constuir instrumentos de acdo e interpretacdo das éareas do
conhecimento e assim promover uma aprendizagem integral.

Um método ativo muito utilizado nas unidades escolares e que favorece as
praticas interdisciplinares, sdo os projetos, como ja mencionado nos capitulos
anteriores. Os professores foram indagados se os mesmos trabalhavam com
projetos disciplinares em seus componentes curriculares e ainda se desenvolvem

projetos interdisciplinares ou transdisciplinares com seus pares (Tabela 3).

TABELA 3: Vocé trabalha com projetos disciplinares, interdisciplinares ou
transdisciplinares? Qual a periodicidade?

) Projetos Projetos Projetos
Categorias disciplinares interdisciplinares transdisciplinares
01 02 00
Sim, sempre trabalho
03 04 02
Sim, trabalho
semestralmente
Sim, trabalho 04 02 03
anualmente
Mao trabalho com 02 02 05
projetos

Fonte: A autora (2021).

A maioria dos professores pesquisados trabalham com projetos disciplinares
e interdisciplinares ao longo do ano letivo como verificado na Tabela 3 .

Os projetos disciplinares s&o produzidos dentro de cada componente
curricular, podendo ser desenvolvido através de diversas possibilidades: “dentro e
fora da sala de aula; no inicio, meio ou fim de um tema especifico; como aula
invertida ou aprofundamento apds atividades de ensino-pesquisa ou aula dialogada”
(BACICH & MORAN, 2018, p.61), o que facilita o planejamento do professor, pois
nao depende da disponibilidade dos demais.

Para Bacich & Holanda (2020) 0S projetos interdisciplinares sao
desenvolvidos através da integracdo de diversos componentes curriculares e

precisam possuir etapas mais estruturadas, para que o estudante estabeleca
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conexdo entre as habilidades das areas envolvidas. Assim, para que haja
participacdo efetiva dos envolvidos € necessario dedicacdo, especialmente nas
etapas do planejamento.

J& os projetos transdisciplinares, devido a prépria complexidade, os limites de
aplicacdo dos conhecimentos das areas ndo sao téo claros, o conhecimento parte da
necessidade para desenvolver determinado tema e nao pela divisédo do trabalho por
componente (BACICH & HOLANDA, 2020).

As principais diferencas entre projetos inter e transdisciplinares é que o0s
interdisciplinares integram um ou dois componentes curriculares para o0
desenvolvimento da aprendizagem, ja o transdisciplinar os estudantes ajudam a
construir a sua propria experiéncia de aprendizagem (VASQUEZ, SNEIDER &
COMER, 2013). Ambos sédo extremamente importantes no desenvolvimento da

aprendizagem ativa.

[.] a relacio e a diferenca entre projetos interdisciplinares e
transdisciplinares sdo complexas. Conhecer elementos basicos de projetos
interdisciplinares com certeza ajudara no planejamento de experiéncias de
aprendizagem mais profundas, uma vez que, tanto no nivel inter quanto ao
nivel transdisciplinar, a metodologia que se usa € integrada entre as areas,
diferentemente de um projeto multidisciplinar, que permite a abordagem de
conceitos com estratégias e metodologias estabelecidas pelas disciplinas
envolvidas (BACICH & HOLANDA, 2020, p. 35).

Devido a propria complexidade do conceito de transdisciplinaridade, varios
professores optam muitas vezes em nao realizar tais projetos como verificado na
Tabela 3, onde cinco professores afirmaram que nao trabalham com este tipo de
projeto.

Para Nicolescu (2011) o projeto transdisciplinar apoia-se ha pesquisa
disciplinar, mas ele acontece de acordo com a dindmica gerada pela acéo
simultanea dos diversos niveis de realidade. Ainda segundo o autor, embora a
transdisciplinaridade ndo seja uma disciplina nova, nem uma superdisciplina, ela se
baseia na pesquisa disciplinar, que por sua vez é iluminada pelo conhecimento
transdisciplinar de uma forma nova e produtiva. Nesse sentido, as pesquisas
disciplinares e transdisciplinares ndo se opdem, mas se complementam.

Diante das informacdes obtidas, os professores passaram a ser indagados
sobre o conhecimento e a aplicacdo da abordagem STEAM, como possibilidade de

desenvolvimento de projetos interdisciplinares e transdisciplinares para a
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consolidagdo das competéncias e habilidades descritas na BNCC e no DRC-MT,

especialmente as do componente curricular, Ciéncias da Natureza.

3.3.2 — Concepcgdes dos professores sobre a abordagem STEAM e sua
contribuicdo na consolidacdo das competéncias e habilidades da BNCC e do
DRC-MT

A abordagem STEAM baseada em projetos, preza pela interdisciplinaridade
em sala de aula, onde o estudante € o centro da aprendizagem e o professor
mediador do processo de construcao do conhecimento. A STEAM, ainda € uma
abordagem pouco conhecida em escolas publicas brasileiras, onde segundo
Plugliese (2017, p.46), “o movimento ainda é timido”. Diante deste contexto essa
investigacdo buscou primeiramente analisar se o0s professores da instituicao
averiguada conheciam a Abordagem STEAM. A seguir sera apresentada essa
analise.

Os professores foram indagados nos dois questionarios (QT1 e QT2) se

conheciam a abordagem STEAM (Tabela 4).

TABELA 4: Vocé conhece a abordagem STEAM acronimo de Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia, Arte e Matematica?

Categorias/instrumentos =T QT2

Sim, conheco e aplico rotineiramente a
abordagem STEAM 00 08
Sim, conheco, mas nunca trabalhei com 03 00

ela

Sim, utilizo a abordagem STEAM para

a realizacéo de projetos 02 01
interdisciplinares
Mo conheco a abordagem STEAM

05 00

Fonte: A autora (2021)

De acordo com os dados analisados, na aplicacdo do QT1 a maioria dos
professores ndo conheciam a abordagem STEAM, j& ap6s os encontros formativos

0S nove participantes que se fizeram presentes virtualmente, passaram a conhecer.
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Para Bacich & Holanda (2020) A Abordagem STEAM né&o traz
necessariamente algo extraordinariamente novo que 0s professores nunca ouviram
falar, ela na verdade através de seu carater reformista contribui para a recuperacéo
de elementos importantes no processo de ensino aprendizagem, do curriculo, da
relacdo professor-aluno e ainda na ressignificacdo da aprendizagem e da interacao

com o conhecimento.

[...] A STEAM por ser uma forma de organizagdo do ensino com base na
aprendizagem por projetos, apresenta elementos caracteristicos dessa
metodologia, como a integracdo de conteddos contextualizados e de
diferentes areas, o foco na aprendizagem e no protagonismo dos alunos. O
modelo busca a formacdo integral dos alunos considerando aspectos
académicos, de habilidades e relacionais, pautado na colaboracao,
autonomia e criatividade (LORENZIN, ASSUMPCAO, BIZERA, 2018,
p.365).

Os professores foram indagados também sobre a utilizacdo futura da
abordagem STEAM na construcdo e desenvolvimento de projetos interdisciplinares
(Tabela 5).

TABELA 5: Qual é a sua concepcéo sobre a utilizacdo da abordagem STEAM na construcéo e
desenvolvimento de projetos interdisciplinares e transdisciplinares?

Categorias/Instrumentos =L QT2
Mao conhego a abordagem STEAM 05 00
Conheco, mas nédo sei opinar teoricamente 02 05

Conhego e acredito que a construcio de
projetos através da abordagem STEAM
contribui com a educacdo cientifica
integrando os componentes curriculares,
aportando inovacio e criatividade no
processo ensino aprendizagem

03 04

Fonte: A autora (2021)

Através dos dados € possivel verificar, que no QT1 a grande maioria dos
professores por desconhecer a abordagem ndo acreditavam que ela poderia
contribuir com a educacédo cientifica dos estudantes através da integracdo dos
componentes curriculares.

Observando a tabela, fica evidente também, que mesmo com a formagéo

docente sobre a abordagem, a maioria dos professores ndo se sentiram seguros
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em afirmar que a Abordagem STEAM baseda em projetos contribui para a
formagéo cientifica e humana dos estudantes. Observamos que a maioria dos
participantes afirmaram apenas que conheciam a tematica no QT2.

Para aplicar a Abordagem STEAM através de projetos interdisciplinares, nao
existe uma receita pronta. Bacich & Holanda (2020), afirmam que alguns passos séo
importantes, como:

e As acles devem partir de uma situacéo contextualizada e acessivel;

e Asituacao deve ter uma questao disparadora que permita investigacao.
e As questdes devem permitir diferentes abordagens;

e A proposta deve incluir um produto a ser criado pelo grupo;

A STEAM visa estabelecer um direcionamento para o ambiente escolar,
deste a equipe gestora, passando por professores e estudantes, pois ela traz as
bases que o0s processos de ensino e aprendizagem precisam focar: projetos
desenvolvidos por estudantes em contextos reais, além disso, por trabalhar com
atividades tecnoldgicas favorece a preparacédo do estudante para as profissdes do
futuro, onde o saber tecnologico é tido como necessario (CORREA & TOMCEAC,

2020). Sobre a abordagem STEAM, os professores afirmaram (Tabela 6).

TABELA 6: Sobre a Abordagem STEAM

am Qr2

Categorias/Instrumentos
Permite ao estudante, de forma autGnoma
e criativa, explorar sua curiosidade e 04 03
desenvolver uma aprendizagem
significativa
E uma abordagem gue permite apenas o
trabalho com projetos. 00 00

Na abordagem STEAM o professor constréi
as atividades e o estudante participa 00 00
apenas da execucio

Nao conhego a abordagem STEAM
06 0o

Fonte: A autora (2021)

De acordo com os dados da tabela, antes da formacao docente, 60% dos
professores ndo conheciam a abordagem STEAM. Apds 0s quatro encontros

formativos todos os participantes afirmaram que a abordagem permite ao
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estudante, de forma autdbnoma e criativa, explorar sua curiosidade e desenvolver
uma aprendizagem significativa, contradizendo as respostas da questao anterior.

Uma forma de contextualizar e motivar as propostas da Abordagem STEAM
€ conectar as atividades da sala de aula com a vida dos estudantes, isso é
possivel através da acdo do professor quando ele apresenta uma postura
pedagdgica com pratica escolar pautada neste principio e ndo apenas em uma
aula isolada, assim, o estudante passa a observar e se sentir integrado no
processo (PUGLIESE, 2021).

[...] A abordagem STEAM corresponde ao ensino que ndo compreende as
disciplinas separadamente, tampouco tem como meta um vestibular, mas
trabalha as disciplinas interconectadas com o mundo e por projetos
interdiciplinares e convergentes. Esta perspectiva pode interessar aos que
buscam outro formato de trabalho, curriculo e qualificacdo dos professores,
gue precisam ser preparados para olhar o mundo de forma holistica. O
curriculo é estruturado com énfase na inclusdo de temas e/ou
competéncias, ndo em disciplinas separadas ou provas. A ideia principal
pretende integrar professores devidamente preparados, conceitos,
disciplinas, solucdes e recursos para que, ha convergéncia, construa-se
conhecimento e projeto baseado em multiplos saberes (COSTA, 2020, p.47)

Os professores foram questionados também se a abordagem STEAM
contribui para o desenvolvimento das competéncias e habilidades contidas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e no Documento de Referéncia Curricular do
estado de Mato Grosso (DRC-MT), especialmente na area de Ciéncias da Natureza
(Tabela 7).

TABELA 7: Vocé acredita que abordagem STEAM contribui para o desenvolvimento das
competéncias e habilidades contidas na BNCC e no DRC — MT?

an

Categorias/Instrumentos QT2
Sim. A abordagem STEAM contribui para o
desenvolvimento das competéncias e 04 08
habilidades da BNCC e do DRC-MT, ou
seja, conrtribui para a formaco humana e
cientifica do estudante
Sim. A abordagem STEAM contribui para a

formacao cientifica do estudante 00 01

Mao. A abordagem STEAM nao permite o
desenvolvimento das competéncias e 00 00
habilidades da BNCC e DRC-MT

Mo conheco a abordagem STEAM

06 0o

Fonte: A autora (2021).



82

De acordo com a tabela diferentemente das respostas do QT1, ao responder
o Questionario Il, os professores afirmaram que a abordagem STEAM contribui para
o desenvolvimento das competéncias e habilidades contidas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e no Documento de Referéncia Curricular do estado de
Mato Grosso (DRC-MT).

A STEAM através da integracdo dos componentes curriculares vislumbra a
formacdo de pessoas com conhecimentos diversos com o intuito de desenvolver
diferentes habilidades, dentre elas as competéncias da BNCC necessérias para o
enfrentamento dos desafios do século XXI. (RICO, 2019; KALHIL, 2021).

Ao estabelecer uma experiéncia de aprendizagem interdisciplinar e ativa,
onde o foco principal é levar o estudante a desenvolver tais habilidades, a
abordagem STEAM conversa com 0s principios estabelecidos na base. Este
alinhamento acontece também através da énfase no protagonismo do estudante
através da investigacao (BACICH & HOLANDA, 2020).

Os professores foram indagados também sobre a importancia da formacao
docente para a aplicacdo da abordagem STEAM, e 100% dos participantes
responderam que ela é essencial. Para Libaneo (2004) a contemporaneidade
através dos avancos cientificos e tecnologicos, a globalizagdo, as voluptuosas
mudancas no processo de producdo e os impactos de tudo isso na educacéo,
trazem novas exigéncias no processo de formacao docente.

A abordagem STEAM como novo modelo de integracdo curricular coloca
professores e estudantes diante de desafios, requer que a instituicAo ndo invista
somente em estratégias de ensino, material para as acdes, para a sua implantacao,
mas € necessario que haja investimento também em formacao profissional para que
haja o planejamento e a realizacdo das aulas, através da colaboracdo entre seus
agentes (RILEY, 2014; LORENZIN, 2019).

De acordo com Santos & Pereira (2016) a implantacdo da BNCC ¢é
importante, mas para elevar o padrdo de qualidade da educacao brasileira, muitas
outras medidas sao necessarias também, dentre elas o investimento em formacao
docente.

Nessa perspectiva os professores foram indagados sobre como desenvolver
as competéncias e as habilidades da BNCC e do DRC-MT através da aplicacéo da
Abordagem STEAM baseada em projetos interdisciplinares, as respostas estao

descritas no Quadro 10.
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QUADRO 10: Concepcbes dos professores sobre como desenvolver as competéncias e habilidades
da BNCC e DRC-MT através da aplicacéo da Abordagem STEAM baseada em projetos

interdisciplinares.

Professores Concepcgdes

P1 “Integracdo entre as disciplinas dentro das &reas de conhecimento com um tema
gerador e atividades interligadas”.

P2 “Levantamento de dados cientificos através de pesquisa”;

P3 “Utilizando habilidades da BNCC e DRC-MT com objetivo de estimular o trabalho
em grupo como fonte de um saber em que as disciplinas se completem
contribuindo para que os alunos tenham um saber amplo”

P4 “De forma que houvesse a possibilidade de trabalho em conjunto onde todos os
profissionais trabalhariam em prol de um mesmo objetivo”;

P5 “Através de uma situacdo problema envolvendo todos os alunos da escola”;

P6 “‘Comparar as habilidades”,

P7 “Através de uma organizacao curricular e incentivo da gestao escolar”;

P8 “Relacionando o contelido com a pratica”;

P9 “Fazendo do STEAM uma realidade da escola”;

Fonte: A autora (2021)

De acordo com os professores, para desenvolver as competéncias e

habilidades descritas nos documentos oficiais através da aplicagcdo da Abordagem

STEAM baseada em projetos, € necessario realizar atividades interdisciplinares

através de temas geradores, questdes problema, pesquisa, organizacao curricular

da escola, entre outros.

Para Garofalo & Bacich (2020) é possivel estabelecer conexao da Abordagem

STEAM e a BNCC quando séo trabalhados projetos que desenvolvem contetdos

atitudinais, especialmente quando sao desenvolvidos artefatos por meio de trabalhos

em grupo, porém, as autoras advertem que “ndo basta apenas considerar que foram

trabalhados tais conteudos se nao houver intencionalidade pedagdgica. Para Sabdia
& Barbosa (2020, p. 10),

[...] a busca de melhores estratégias que venham ampliar as
competéncias vem delineando projetos escolares e buscando conexédo
entre as orientacdes da BNCC e os conteldos dos projetos e aproximacgao
aos planejamentos da rotina escolar, pois, o grande movimento é o de saber
relacionar competéncias curriculares a pratica de ensinar e aprender os
conteddos programados. O desejo de uma aprendizagem mais soélida
insere-se tanto no preceito de cultura da escola, da comunidade
escolar, quanto do professor diante das inUmeras inovagBes que a
BNCC traz enquanto documento norteador e curricular das praticas

pedagdgicas.
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O professor ao propor a realizacdo de projetos dentro da unidade escolar
permite ao estudante desenvolver diversas competéncias em cada fase planejada,
desde criatividade, cooperacédo, responsabilidade, pensamento critico e outras.

Os professores pesquisados mencionaram também os maiores desafios para
a implantacédo da abordagem STEAM em uma escola publica, destacados na Figura
23.

FIGURA 23: Concepc¢des dos professores sobre os desafios para a implantacdo da abordagem
STEAM em uma escola publica.

Falta de conhecimento sobre a STEAM (P1)

Infraestrutura escolar inadequada (P2, P5, P6) e escassez de materiais

Desafios para a realizagao das agodes (P2, P9)
para a
implantacdo
da Dificuldade no desenvolvimento de projetos interdisciplinares (P1, P3, P4)

abordagem
STEAM em
uma'es.cola \ Falta de interesse dos estudantes (P6, P8, P5) e dos professores em

publica trabalhar fora de sua area de formacao (P35)

Conciliagdo de tempo para o planejamento das atividades
interdisciplinares, pois os professores trabalham em horarios que
dificultam as reunides de trabalho (P4)

Fonte: A autora (2021)

Para Morin (2000) a subdivisdo das éareas do conhecimento em
especialidades foi importante para a producado cientifica com pesquisas cada vez
mais especificas, mas esse excessiva divisdo fragmentou o conhecimento, criando
barreiras dificeis de se religarem para estabelecerem elos no sentido de resolver
problemas complexos encontrados na comunidade, fato evidenciado quando os
professores mencionam que o grande desafio “é desenvolver atividades através de
projetos interdisciplinares” (P1, P3, P4), que esta atrelado também na dificuldade
gue os professores possuem em trabalhar fora de sua area de formacao (P5).

Neste sentindo, um dos grandes desafios € superar a falta de relacao entre os
componentes curriculares dentre as mais diferentes areas do conhecimento,
buscando uma comunicacdo entre eles, pontos que se interrelacionam (AVILA et al.,

2017). Para os autores estabeler esta relacdo é de suma importancia, pois o
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curriculo fragmentado favorece o desinteresse dos estudantes por algumas é&reas,
como citado pelos professores (P6, P8, P5), ja o curriculo integrado é capaz de
promover praticas educacionais que favorecem uma compreensdo maior da
realidade vivida pelo estudantes, como proposto pela abordagem STEAM.

Para Pugliese (2021)** um dos maiores desafios para a aplicagdo da
abordagem STEAM, corroborando com os participantes da pesquisa, € desenvolver
trabalhos através de projetos interdisciplinares e integradores. O autor, justifica essa
afirmacéo acrescentando que isso € consequéncia da formacao inicial fragmentada
recebida pela maioria dos professores. Pugliese (2021) salienta também que além
desse desafio, outros também sdo vivenciados pelas instiuticbes como: construir
uma formacdo continuada flexivel evidenciando a realidade da escola, prover
condicbes para permanéncia dos estudantes na instituicdo com educacao integral e
valorizagao profissional dos professores.

O autor acrescenta que para superar tais desafios é necessario desenvolver
uma pedagogia STEAM education, de como “ensinar e aprender”, compreender que a
abordagem STEAM esta além do desenvolvimento de atividades de programacéao e
robodtica. Na verdade € necessario buscar o desenvolvimento do pensamento critico
sobre a sustentabilidade e problemas socioambientais que vivemos.

Outro grande desafio é ofertar um ensino que atenda as especificidades de
cada estudante e trabalhar com programas de formacdo de “fora pra dentro”’. E
necessario olhar cada realidade, ndo se submeter a programas prontos (PUGLIESE,
2021). Um dos caminhos para que haja a consolidacdo das competéncias e
habilidades da BNCC é tornar o estudante protagonista e o caminho é a escola
compreender e buscar a formacdo integral dele e ndo somente para areas dos
componentes curriculares mencionados no acrénimo STEAM, pois, s6 conseguiremos
alcancar a inter e a transdisciplinaridade quando concebermos a escola como um
todo.

Nessa perspectiva a construcdo de projetos inter e transdisciplinares € um
excelente exercicio para a integracéo curricular. A seguir sera apresentada aplicacao
da Abordagem STEAM em um projeto interdisciplinar construido pelos professores e

estudantes, participantes dessa pesquisa.

2! Disponivel em: http://www.youtube.com//watch?v=Z_Mr-kue3Ug
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3.3 Aplicacdo da Abordagem STEAM através de projeto interdisciplinar

Os modelos pedagogicos ao longo da histéria sofreram diversas
transformacdes, muitas delas decorrentes de atividades, sociais, econémicas ou
politicas. Dentre as mudancas ocorridas no mundo e consequentemente no campo
educacional, as de maior impacto para a humanidade na ultima década, foram
possivelmente as advindas da pandemia da COVID-19 causada pelo virus Sars-
CoV-2, que acelerou ainda mais o rompimento de paradigmas.

A pandemia oportunizou grandes reflexdes sobre a redefinicdo de rotas de
preparacdo de pessoas e novos caminhos para a educacao foram e estdo sendo
tracados (COSTA, 2020). Nesse sentido, buscar respostas a essa nova estrutura

passou a ser uma necessidade de todos.

[...] Todo o mundo vive um grande ensaio social onde diversas concepcdes
de homem, educacdao, tecnologias, estruturas e realidades estdo postas a
prova em rapidez e formato sem precedentes para esta geracdo, a custa de
vidas e do abatimento global das economias. Faz-se urgente saber que pais
queremos educar, que professores teremos e que nacdo seremos (COSTA,
2020, p.56).

Diante deste cenéario essa pesquisa foi realizada, e apés a finalizacdo da
formacdo docente e aplicacdo do Questionario Il (QT2), foi proposto aos nove??
professores participantes, a construcdo de um projeto interdisciplinar visando a
aplicacao da Abordagem STEAM.

O tema sugerido foi: A pandemia da COVID-19, mencionado por dois
professores durante a formacao docente. A proposta foi aceita por sete professores,
objetivando desenvolver acbes com informacdes para toda a populacdo, em especial
0S municipes jauruenses

O trabalho interdisciplinar através de projetos é um método ativo que contribui
para o protagonismo estudantil, pois respeita os saberes dos estudantes em sua
integracdo (FAZENDA, 2010), qguando aplicamos a abordagem STEAM através de
projetos interdisciplinares, as experiéncias de aprendizagem contribuem para que os
estudantes consigam atingir os objetivos propostos de forma critica, reflexiva e
participativa (BACICH & HOLANDA, 2020).

22 O projeto foi proposto apenas para nove participantes da pesquisa e ndo para dez professores
como no inicio da investigacao, pois uma participante ndo frequentou os encontros formativos sobre a
Abordagem STEAM.
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Etimologicamente, a palavra projeto é de origem latina projectus que significa
‘lancar para a frente” (MACHADO, 2000). Para o autor existem trés caracteristicas
basicas que definem o projeto: “Uma referéncia para o futuro, abertura a recursos
novos e carater indelegavel das acdes planejadas” (MACHADO, 2000, p.05). Nessa
perspectiva, para a realizacdo de um projeto € necessario planejamento, acdo
inerente a docéncia e que vem ao encontro de um trabalho interdisciplinar de
sucesso.

Augusto et al., (2004) ressalta que o trabalho ou projeto interdisciplinar para
ser implantado nas escolas precisa ser construido pelos professores, pois ao longo
da histéria educacional temos muitos exemplos de correntes tedricas ou praticas
pedagdgicas que ndo tiveram sucesso ou nunca se efetivaram em sala de aula
devido a imposi¢cao na proposicao.

Para a construcdo do projeto interdisciplinar, os professores primeiramente
selecionaram as competéncias gerais e especificas das areas de Ciéncias da
Natureza e Arte contidas na BNCC e no DRC-MT a serem desenvolvidas (Quadro
11), observando a especificidade do tema abordado. Vale ressaltar que o

componente curricular “Matematica” na BNCC nao possui competéncias especificas.

QUADRO 11: Competéncias Gerais e Especificas da BNCC

Publico

6° ao 9° Ano do Ensino Fundamental

Competéncias Gerais

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias, incluindo a
investigacdo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginacdo e a criatividade, para investigar causas,
elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar solu¢des (inclusive tecnoldgicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal,
visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica,
para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos
e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e comunicacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informagfes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

9. Exercitar a empatia, o dialogo, a resolucdo de conflitos e a cooperagéo, para fazer-se respeitar e
promover o respeito ao uso e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizagcdo da diversidade,
sem preconceitos de qualquer natureza.

Competéncias Especificas de Arte

2. Compreender as relacdes entre as linguagens da Arte e suas praticas integradas, inclusive aguelas




88

possibilitadas pelo uso das novas tecnologias de informacdo e comunicagdo, pelo cinema e pelo
audiovisual, nas condi¢des particulares de producdo, na pratica de cada linguagem e nas suas
articulacoes.

5. Mobilizar recursos tecnologicos como formas de registro, pesquisa e criagéo artistica.

7. Problematizar questbes politicas, sociais, econdmicas, cientificas, tecnolégicas e culturais, por
meio de exercicios, produgdes, intervencdes e apresentacdes artisticas.

8. Desenvolver a autonomia, a critica, a autoria e o trabalho coletivo e colaborativo nas artes.

Competéncias Especificas de Ciéncias da Natureza

2. Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das Ciéncias da Natureza, bem
como dominar processos, praticas e procedimentos da investigacdo cientifica, de modo a sentir
seguranca no debate de questdes cientificas, tecnoldgicas, socioambientais e do mundo do trabalho,
continuar aprendendo e colaborar para a construgdo de uma sociedade justa, democratica e
inclusiva.

6. Utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo para se
comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos e resolver problemas das
Ciéncias da Natureza de forma critica, significativa, reflexiva e ética.

Fonte: Adaptado da BNCC (2017) p.09, 198, 321.

Com as competéncias definidas os professores apresentaram a proposta para
as turmas do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano) que estavam participando das
atividades sincronas através do google sala de aula - classroom (Figura 24). Muitos
estudantes ndo puderam participar, devido a falta de conectividade para acessar as

aulas e as ac¢bes do projeto.

FIGURA 24: Reunido online com os estudantes do 9° Ano para a apresentacéo da proposta

Fonte: A autora (2021)

Cardoso, Ferreira & Barbosa (2020) apontam que as estratégias para o
desenvolvimento do ensino remoto por maiores que sejam, possuem ainda

limitac6es e ndo atendem os estudantes da mesma maneira. Para as autoras além
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das discrepéancias de acesso as tecnologias pelos estudantes, existe também a falta
de habilidade tecnolégica por parte dos professores. Ainda tem o problema do
engajamento dos estudantes ao ensino remoto devido as alteragbes emocionais

advindas do isolamento social causado pela COVID-19. Para Jacobs (2020)

[...] Aléem das taxas de perda e abandono da aprendizagem, ha fatores de
dificil mensurag&o. E muito provavel que a crise cause perturbacdes sociais
e emocionais, aumentando o isolamento social e criando ansiedade diante
da possibilidade de que os pais possam perder o0 emprego e 0s entes
queridos possam adoecer (JACOBS, 2020, p.3).

Neste contexto, os estudantes das turmas selecionadas e que estavam
frequentando as aulas online, aceitaram o desafio e juntamente com os professores
aplicaram a Abordagem STEAM construindo um projeto interdisciplinar. O modelo
adotado foi o proposto por Bacich & Holanda (2020) em seu livro: “STEAM em sala
de aula”, modelo de Canvas para organizar as etapas com estudantes (p.41).

A seguir sera descrito o desenvolvimento de cada turma no projeto,
enfatizando o componente curricular Ciéncias da Natureza, objeto de estudo dessa

pesquisa.

3.3.1 Pandemia da COVID-19 (caracteristicas gerais da doenc¢a) — 6° Ano

O projeto interdisciplinar intitulado: Pandemia da COVID-19 — caracteristicas
gerais da doenca, proposto para o sexto ano, foi construido observando as
competéncias e habilidades que os estudantes devem desenvolver de acordo com a
Base Nacional Comum Curricular e o Documento de Referéncia Curricular do estado
de Mato Grosso para o0 ano citado.

Neste contexto, o projeto realizado (Quadro 12) por 09 (nove) estudantes do
6° Ano A, apresentou respostas as indagacdes: Como ocorre a infec¢cdo do virus
Sars-Cov-2 na célula humana e quais sdo as consequéncias de sua proliferacdo no
organismo?

QUADRO 12: Projeto interdisciplinar 6° Ano

Projeto — 6° ANO

A Pandemia da COVID-19 — Caracteristicas Gerais

Questao Norteadora

Como ocorre a infeccdo do virus Sars-CoV-2 na célula humana e quais sdo as consequéncias de
sua proliferacdo no organismo?

Habilidades

(EF06CIO5) | Explicar a organizacdo basica das células e seu papel como unidade estrutural e
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funcional dos seres vivos.

(EF06CI06) Concluir, com base na andlise de ilustracdes e/ou modelos (fisicos ou digitais),
gue os organismos sdo um complexo arranjo de sistemas com diferentes niveis
de organizacéo.

EF69AR35) Identificar e manipular diferentes tecnologias e recursos digitais para acessar,
apreciar, produzir, registrar e compartilhar praticas e repertorios artisticos, de
modo reflexivo, ético e responsavel.

(EFOB6MA33) Planejar e coletar dados de pesquisa referente a praticas sociais escolhidas pelos
alunos e fazer uso de planilhas eletrbnicas para registro, representacédo e
interpretacao das informacdes, em tabelas, varios tipos de graficos e texto.

Objetivos de Aprendizagem
v/ Apresentar a organizacédo de uma célula animal;
v' Exemplificar a estrutura de um virus;
v/ Conhecer o processo de replicacdo do virus Sars-CoV-2 dentro da célula humana;
v' Demonstrar através de graficos a proliferacdo do virus Sars-CoV-2 em escala global,

nacional, estadual e municipal;

v/ Comparar a evolucdo da doenca no estado de Mato Grosso nos Ultimos seis meses;
v' Demonstrar através de material lidico a organizacéo interna do virus;
v/ Conhecer a profilaxia da COVID-19;
v' Organizar palestra sobre a infeccdo do virus, sintomas e maneiras de prevencao.
Acdes
Etapa 01 28/06/2021 a 09/08/2021
Acdes v' Apresentar aos estudantes o conceito de virus e a estrutura do Sars-CoV-
2;
v Construir modelo ilustrativo do virus em maquete representando como ele
infecta e prolifera nas células.
v' Realizar pesquisa sobre os principais sintomas da doenca e gravar um
podcast com o resultado da pesquisa;
v' Construir material ilustrativo sobre os meios de transmissao do virus;
v' Produzir cartazes informativos sobre as maneiras de prevencdo da
COVID-19;
v' Pesquisar e construir graficos no Excel e PowerPoint sobre o avanco do
virus no mundo, no Brasil, Mato Grosso e em Jauru;
v' Construir perguntas para a realizacdo de entrevista com um profissional
da Secretaria Muncicipal de Saude abordando: transmisséo, sintomas e
profilaxia da COVID-19 e também perguntas a uma pessoa que foi
infectada pelo virus;
v' Entrevistar um profissional da Secretaria Municipal de Salde sobre o
tema.
v'  Entrevistar uma pessoa gue foi acometida pela doenca.
Etapa 02 10/08/2021
Resultado

v' Apresentar a comunidade escolar o material produzido no projeto por meio de plataforma

virtual.

Fonte: Adaptado de Bacich & Holanda (2020)

Para a realizacdo das acdes descritas no projeto, os estudantes foram

divididos em trés grupos.

De acordo com Lorenzin (2019) o professor deve transformar as praticas

pedagdgicas, indo além do ensino tradicional, visando uma transformacao, onde o

estudante tenha experiéncias em trabalho em grupo e seja protagonista na

construcdo do seu conhecimento. Nesse viés, 0s estudantes realizaram pesquisas

sobre a pandemia na internet e também na Secretaria Municipal de Saude de Jauru.
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Para Lima (2020) a ocorréncia do virus Sars-CoV-2, que ocasionou a
pandemia da COVID-19 foi registrada pela primeira vez em 2019 na cidade de
Wuhan na China. O agente transmissor € um virus zoonotico, com RNA viral, da
ordem dos Nidovirales e pertencente a familia Coronaviridae. Este virus trouxe
enormes transtornos a populagédo mundial.

Os virus dessa familia sdo disseminados facilmente e causam infeccdes
respiratorias, os quais foram isolados pela primeira vez em 1937 e descritos como tal
em 1965 (LIMA, 2020). Para o autor sdo diversos os coronavirus pertencentes a
essa familia, os quais se destacam: alfa coronavirus HCoV-229E e alfa coronavirus
HCoV-NL63, beta coronavirus HCoV-OC43 e beta coronavirus HCoV-HKU1, SARS-
CoV (causador da sindrome respiratéria aguda grave), MERS-CoV (causador da
sindrome respiratoria zc do Oriente Médio) e Sars-CoV-2 um novo coronavirus que
provoca a doenca denominada COVID-19.

A entrada do virus Sars-CoV-2 no organismo humano acontece pelas
mucosas dos olhos, do nariz ou da boca e atinge as vias respiratorias (NUNES et
al.,2020)

Para desenvolver a investigacdo sobre o virus e organizacdo do material
pesquisado, 0s encontros entre 0s grupos de estudantes aconteceram atraves de
reunides virtuais nas aulas de Ciéncias da Natureza, Matematica e Arte.

Em Ciéncias da Natureza durante trés aulas o professor (P6) apresentou aos
estudantes a célula animal e sua composicdo através da plataforma virtual Meet®
visando desenvolver as habilidades (EFO6CI05) e (EFO6CI6).

Para a realizacdo da discussdo o professor utilizou slides (laminas de
projecdo) com o0s conceitos de célula apresentados por Gewandsznajder & Pacca
(2018) no livro diatico: Telaris: Ciéncias — 6° Ano, onde os autores afirmam que “a
célula é a unidade estrutural dos seres vivos (p.108), Figura 25 .

Apés a apresentacdo dos conceitos os estudantes realizaram pesquisas na
internet e também no material didatico sobre a organizacdo celular e o
funcionamento das principais organelas da célula animal. Em seguida foi discutido
em sala virtual a estrutura dos virus, e como ocorre a invasdo dos mesmos nas

células, enfatizando o Sars-Cov-2 causador da COVID-19.
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FIGURA 25: Material apresentado aos estudantes sobre a célula e estrutura do Sars-Cov-2

Célula humana

Microtdbulo ~ Citoplasma

Fonte: Material Didatico do professor

Com a pesquisa realizada, os estudantes construiram material ilustrativo
sobre o virus Sars-CoV -2 em meio digital e realizaram a grava¢cao em video sobre a
sua organizacao.

Para Uzunian (2020) o Sars-Cov-2 é um virus de acido ribonucléico (RNA) e
seu material genético possui uma unica molécula de RNA positivo. Este virus
contém mais de 30.000 (trinta mil) nucleotideos, formados por uma ribose, uma base
nitrogenada e um acido fosforico. Ainda para o autor, sobre a estrutura do virus séo

identificadas cerca de,

[...] Aproximadamente 29 diferentes proteinas virais; entre elas, as mais
relevantes sdo a glicoproteina de pico, reconhecida como proteina S, e a
proteina N, do nucleocapsideo viral. A glicoproteina de pico permite a
entrada do virus na célula hospedeira pela ligacdo ao receptor celular e a
fusdo da membrana. A proteina do nucleocapsideo, por sua vez, regula o
processo de replicagcéo viral (UZUNIAN, 2020, p.1)

Além de explicar didaticamente sobre a estrutura do virus no video os
estudantes pesquisaram e também gravaram material (Figura 26), abordando os
principais sintomas da COVID-19, destacando: sindrome gripal (SG), caracterizada
por febre, tosse ou dor de garganta, coriza e dificuldade respiratéria (NUNES et al.,
2020). Para os autores o0s primeiros sintomas da sindrome se assemelham com um
guadro gripal, com variacdes de pessoa para pessoa, podendo ser leve, ou em
forma de pneumonia ou ainda evoluir para a sindrome respiratoria aguda grave
(SRAG), isso acontece porque a proteina S “entra em contato com o receptor celular
proteico, a enzima conversora de angiotensina 2 (ACE2), presente principalmente
nas células pulmonares” (UZUNIAN, 2020, p.2).
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FIGURA 26: Estudantes pesquisando e gravando video sobre a COVID-19

come S'E‘fREVlNlR

A0 L% | 3 ’ SE VOCESENTIR ALGUM.
. » SINTOMA FAG A OTESTE E FIQUE

R T : ; SOLADO .
P : ]

Fonte: Acervo dos estudantes do 6° Ano

Segundo a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) a maioria das pessoas que
se infectam apresentam a forma leve da doenga como: tosse, mal-estar, dor de
garganta, nausea, vomito, dispneia, dor de cabeca, congestdo nasal, dor no corpo.
Ja idosos e pessoas com comorbidades podem ter o agravamento rapido da doenca
gue pode levar a o6bito.

Durante as aulas de Ciéncias da Natureza também foram discutidas as
principais medidas para a prevencéo da doenca e os estudantes gravaram em video
tais medidas, dentre elas: uso de mascaras, distanciamento social e higienizacdo
das maos com alcool ou detergente e também dos ambientes (NUNES et al.,2020).

Para Berbel (2011) quando é oportunizado aos estudantes meios para o
desenvolvimento de respostas e solucbes aos problemas apresentados, ha um
fortalecimento de sua percepcdo quanto a origem de sua acdo, favorecendo o
desenvolvimento de sua autonomia.

O professor ao utilizar atividades investigativas em sua pratica pedagogica
favorece o desenvolvimento de estudantes mais criticos, mais participativos e que
buscam referéncias a serem problematizadas e compreendidas, além da interacéo
social, das propostas em pares ou grupos (PIRES, 2020).

Para Santos (2020) ao realizar trabalhos na perspectiva da Abordagem
STEAM os estudantes podem atingir excelentes niveis de proatividade e raciocinio
I6gico, assim em Matematica durante quatro aulas visando desenvolver a habilidade

(EFO6MA33) o professor (P1), trabalhou com a turma o conceito de gréfico (barras e
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colunas) e tabela, apresentado por Souza (2018) no livro didatico: Matematica &
Tecnologia: 6° Ano, diferenciando tabela simples e de dupla entrada.

A partir desses conceitos e da pergunta norteadora os estudantes realizaram
pesquisas sobre a quantidade de pessoas contaminadas pelo virus Sars-Cov-2 no
mundo, no Brasil, em Mato Grosso e em Jauru até a data de 30 (trinta) de julho do
ano de 2021 (dois mil e vinte e um). Com os dados coletados, os estudantes
organizaram em tabelas os valores encontrados e inseriram estes, no video final de
divulgacéo do projeto.

De acordo com o Painel Coronavirus®®, site do Ministério da Salude que
atualiza diariamente os casos de pessoas infectadas pelo virus no Brasil e nos
estados brasileiros, em 19 de setembro de 2021, cerca de 21.239.783 (vinte e um
milhdes duzentos e trinta e nove mil e setecentos e oitenta e trés) pessoas no pais
ja tinham sido infectadas pelo virus e cerca de 590.752 (quinhentos e noventa mil e
setecentos e cinquenta e dois) vieram a oObito.

Os estudantes ao pesquisarem essas informacdes de forma ativa, interagiram
com assunto estudado, ouvindo, dialogando, refletindo, fazendo e ensinando,
tornando-se capaz de produzir conhecimento ao invés de recebé-lo de forma passiva
(SEGURA e KALHIL, 2015).

Nessa perspectiva, em Arte, j& com 0s conceitos sobre o virus trabalhados
em Ciéncias da Natureza e com os dados da pandemia discutidos em Matematica,
o professor (P5) propés a discusséo do texto: Por dentro das artes visuais — Espaco
e Materias de Pougy & Vilela (2018) — 6° Ano.

Para Lorenzin e Bizerra (2016) a Abordagem STEAM reconhece a
importancia da Arte, no processo de aprendizagem, atribuindo a ela a devida
relevancia as praticas criativas e reflexivas ao ensino das ciéncias e tecnologias.

Apés as reflexdes os estudantes construiram em biscuit e também em isopor
(em suas residéncias) a estrutura do virus Sars-Cov-2 (Figura 27), visando o
desenvolvimento da habilidade (EF69AR35). Juntamente com o professor
construiram também perguntas para serem realizadas a dois entrevistados do
projeto: um enfermeiro, representante da Secretaria Municipal de Saude e uma

pessoa que ja foi infectada pelo Sars-Cov-2.

23 Disponivel em: http://covid.saude.gov.br
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FIGURA 27: Estudantes produzindo material sobre o Sars-CoV-2

Fonte: Acervo dos estudantes do 6° Ano

Com as perguntas organizadas, 0os estudantes enviaram as mesmas para 0s
entrevistados através do aplicativo whatsApp®. Apos alguns dias os depoentes
enviaram as respostas pelo mesmo aplicativo. Com todos os contetudos
organizados, o material foi enviado para a edicdo e assim fizeram parte do video
orientativo sobre a COVID-19, publicado nas redes sociais da escola e no canal
virtual da instituigdo no endereco: https://www.youtube.com/watch?v=aAbgCRhY-

eM?4,

A integracdo dos componentes curriculares com atividades que se
complementaram no desenvolvimento das acdes do projeto interdisciplinar,
despertou nos estudantes o desejo de conhecer os conceitos cientificos sobre a
estrutura celular humana e a organizagao do virus Sars-CoV-2 trabalhado nas aulas
de Ciéncias da Natureza.

Para que o estudante pudesse adquirir conhecimento holistico sobre o tema,
ele foi apresentado também aos conceitos matematicos de graficos e tabelas, onde
através da pesquisa sobre do numero de pessoas acometidas pela pandemia da
COVID-19, puderam organizar esses dados e relacionar o conhecimento nos dois
componentes curriculares.

Para Blanco (2020) é exatamente nesse ponto que a Abordagem STEAM se

mostra eficiente. Através do desenvolvimento de acdes, ela propde que o ensino de

24 No video construido pelos estudantes o virus Sars-CoV-2 é mencionado como Novo Coronavirus,
pois, em 2019 quando ele foi descoberto ele recebeu essa denominagdo. Quando o material foi
gravado, esta ainda era a nomenclatura utilizada.


https://www.youtube.com/watch?v=aAbgCRhY-eM
https://www.youtube.com/watch?v=aAbgCRhY-eM
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Ciéncias e de Matemética se complementem utilizando a Engenharia e a Tecnologia
para resolver problemas como proposto pelo projeto, pandemia da COVID-19.

No que se refere aos problemas, Pires (2020) acrescenta que eles devem
aparecer num contexto de forma clara, ndo devem ser forjados ou caricaturados,
devem ser reais, pois assim, o ensino de Ciéncias da Natureza e de Matematica se
conectam a Abordagem STEAM. E necessario também a existéncia de um contexto
auténtico, como demonstrado na investigacao sobre a pandemia. Para Pires (2020)
essas atividades, como, pesquisa e constru¢cdo de protétipos, permitem aos
estudantes a aproximacao do campo investigativo na sala de aula.

Neste contexto integrativo, o envolvimento da Arte e da Tecnologia também
foram importantes, pois os estudantes puderam externar o conhecimento cientifico e
matematico através de materiais concretos construidos pelos mesmos, e ainda,
demonstrar esse conjunto a seus pares e comunidade local, com o video produzido.

Para Lima.J (2020) aléem das atividades mao na massa que aproximam a arte
da ciéncia, estes componentes estdo mais intimamente ligados, através da
divulgacédo cientifica. Mesmo os estudantes ndo tendo seguido o rigor do método
cientifico no desenvolvimento das acOes do projeto interdisciplinar, eles
desenvolveram investigacao e apresentaram este resultado com criatividade, clareza
e cuidado estético.

Assim, a aplicacdo da Abordagem STEAM possibilitou aos estudantes do 6°
Ano a integracdo curricular, fortalecendo ainda mais o raciocinio matematico, o
conhecimento cientifico e artistico dos mesmos, o que possibilitara a eles no futuro
observar situacdes da vida cotidiana e aplicar tais conceitos, com capacidade de
discernir quanto a possibilidades de utilizar os diversos conhecimentos para resolver

uma situacao problema.

3.3.2 A importancia das vacinas no combate a COVID-19 — 7° Ano

O projeto desenvolvido pelo 7° Ano (Quadro 13) enfocou a importancia da
vacinacdo no combate ao Sars-CoV-2 devido as especificidades das habilidades de
Ciéncias da Natureza a serem desenvolvidas neste ano de ensino e também porque
este componente curricular deve desenvolver no estudante a capacidade de

enfrentar situacdes do cotidiano, com trabalhos em grupo, resolucdo de
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problemas individuais e coletivos (SEGURA & KALHIL, 2015), neste caso, conhecer
e divulgar a importancia da vacinagao na familia, grupo e comunidade escolar.
Desde os primeiros relatos da proliferagdo do Sars-CoV-2 no mundo,
cientistas de todo o planeta passaram a pesquisar medicamentos de controle e
vacinas eficazes para combater o virus. Ap6s muitos estudos e quase um ano de
pandemia a Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria (ANVISA) (6rgao regulatério
brasileiro) aprovou algumas vacinas produzidas por farmacéuticas conhecidas
mundialmente. Dentre os imunizantes autorizados e ofertados pelo Plano Nacional
de Vacinacéo do Brasil, estao: Covishield /AstraZeneca/Oxford,
Cominarty/BioNTech/Pfizer, Coronavac/Sinovac e Jansen/Jhonson & Jhonson 2°,
Mas, mesmo com o controle rigoroso das agéncias e resultados comprovados
através de publicacbes divulgadas nas principais revistas cientificas do mundo,
muitas pessoas tém-se negado a receber os imunizantes e o virus Sars-Cov-2
continua se proliferando. Assim, o projeto do 7° ano, buscou responder as seguintes
guestdes: Qual é a importancia da vacinagdo completa no combate ao Sars-CoV-2?
Como age no organismo as vacinas ofertas no Plano Nacional de imunizacédo?

Quantas pessoas ja se vacinaram na cidade de Jauru?
QUADRO 13: Projeto interdisciplinar 7° Ano

Projeto — 7° Ano

A importancia das vacinas no combate a COVID 19

Questao Norteadora

Qual é a importancia da vacinacdo completa no combate ao Sars-CoV-2? Como age no organismo as
vacinas ofertas no Plano Nacional de imunizacdo? Quantas pessoas ja se vacinaram na cidade de
Jauru?

Habilidades

(EFO7CI10) Argumentar sobre a importancia da vacinacdo para a saude publica, com base
em informacgdes sobre a maneira como a vacina atua no organismo e o papel
historico da vacinagéo para a manutencdo da saude individual e coletiva e para a
erradicacao de doencas.

(EF07CI10.1MT) | Discutir a respeito da equidade na distribuicdo de vacinas entre os municipios no
estado e nas diversas regiées do pais.

(EFO7MA36) Planejar e realizar pesquisa envolvendo tema da realidade social, identificando a
necessidade de ser censitaria ou de usar amostra, e interpretar os dados para
comunica-los por meio de relatério escrito, tabelas e graficos, com o apoio de
planilhas eletrénicas.

(EF69AR35) Identificar e manipular diferentes tecnologias e recursos digitais para acessar,
apreciar, produzir, registrar e compartilhar praticas e repertdrios artisticos,

Objetivos de Aprendizagem

v' Compreender o processo de produgdo e a importancia das vacinas;

v' Diferenciar a tecnologia empregada na producgéo das vacinas contra a COVID-19;
v' Pesquisar os efeitos das vacinas autorizadas pela Anvisa contra a COVID-19.

v/ Reconhecer a importancia da vacinacéo completa no processo de imunizacao;

25 Disponivel em: bc2d4cf3-5e18-4828-810d-2b1959dba873 (unimed.coop.br)



https://www.unimed.coop.br/documents/6656173/0/Cartilha+Vacina%C3%A7%C3%A3o+15.07.2021.pdf/bc2d4cf3-5e18-4828-810d-2b1959dba873
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v/ Pesquisar sobre as vacinas recebidas em Jauru, dosagem aplicada e grupos contemplados;

Acbes

Etapa 01 28/06/2021 a 09/08/2021

Acdes v’ Pesquisar a acdo dos imunizantes autorizados pelas agéncias
reguladoras de salide para o combate ao Sars-CoV-2;

v' Construir material ilustrativo em powerpoint sobre as vacinas
autorizadas pela Anvisa no combate ao Sars-CoV-2, exemplificando a
diferenga entre os imunizantes;

v/ Realizar pesquisa sobre o avanco da vacinacdo em escala global,

v Construir graficos apresentando um panorama mundial, brasileiro, mato-
grossense e jauruense sobre a aplicacédo da primeira e da segunda dose
das vacinas produzidas;

v' Organizar perguntas para serem feitas ao convidado (a) da Secretaria
Municipal de Saude sobre a vacinacao contra a COVID-19.

v/ Produzir um video falando sobre a importancia da imunizacdo completa.

Etapa 02 10/08/2021
Resultado
v/ Apresentar a comunidade escolar o material produzido no projeto por meio de plataforma
virtual.

Fonte: A autora (2021)

Para desenvolver as acfes construidas os professores reuniram-se com 09
(nove) estudantes desse ano de ensino através de plataforma virtual Meet® e juntos
estabeleceram o cronograma com atividades integrativas de Ciéncias da Natureza,
Matematica, Arte e Tecnologia.

Para Lorezin (2019) o trabalho com projetos interdisciplinares integram o
conhecimento e a reflexdo, onde associado ao autoconhecimento, a imaginacéo e a
criatividade favorece a construcdo da aprendizagem a partir das ressignificacoes e
aplicacao de conceitos em situacdes reais, assim, em Ciéncias da Natureza, durante
quatro aulas no google® sala de aula, o professor (P6) apresentou a turma o
conceito de vacina e sua importancia, abordado nos textos construidos por
Gewandsznajder & Pacca (2018) do livro didatico: Telaris: Ciéncias: 7° Ano, onde 0s
autores enfatizam que as vacinas sdo 0s meios mais eficazes para a prevencédo de
doencas, pois elas estimulam o organismo na producdo de anticorpos no combate
aos antigenos.

O professor realizou também um resgate histérico sobre as principais vacinas
gue estao disponiveis para a populacdo e sua importancia no combate as doencas
como: poliomielite, sarampo, rubéola, caxumba, gripe, febre amarela, catapora e
alguns tipos de hepatite. Falou ainda sobre o Calendario e Plano Nacional de
Vacinacdo, bem como a importancia dos estudantes estarem atentos as informacfes
repassadas pelos 6rgdos de saude. Assim, trabalhou a habilidade (EFO7CI10) da
BNCC e a habilidade (EFO7CI10.1MT) do DRC-MT.
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Em seguida falou sobre o Sars-CoV-2 e a necessidade da vacinagao para o
seu controle, pois vacinas que estdo autorizadas sao produzidas para ensinar o
sistema imunoldgico do corpo a reconhecer e bloquear com seguranca o virus que
causa a COVID-19 (WHO, 2020).

Os estudantes foram divididos em grupos e realizaram pesquisas na internet
sobre as vacinas autorizadas no Brasil (Figura 28). Para Cavalheiro (2020, P. 23) a
convivéncia em grupo € uma das habilidades desenvolvidas através da Abordagem
STEAM, através dela “outras aprendizagens acontecem e trazem a apropriacdo dos

ambientes vivos e mutaveis” .

FIGURA 28: Pesquisa realizada pelos estudantes do 7° Ano

janssen J

7°Ano A

£ 4

Fonte: Material disponibilizado pelos estudantes do 7° Ano

De acordo com a pesquisa realizada pelos estudantes no artigo de Maciel &
Quaresma (2021), a

e Coronavac — Produzida pelo laboratério Sinovac BioNtech utiliza o virus
Sars-Cov-2 inativo para induzir o organismo a produzir anticorpos.Quando o
organismo recebe o imunizante as células de defesa respondem a essas
partes inativas do Sars-Cov-2 e inicia a producdo de anticorpos contra a
doenca. Para que essa resposta seja eficiente o0 esquema vacinal é composto
por duas doses com itervalos entre duas a quatro semanas.

e Cominarty© — Produzida pelos laboratorios Pfizer e BioNtech, utiliza
instrucdes genéticas (DNA e RNA) para que o corpo produza cépias de uma

proteina viral (Proteinas Spike) e estimule a produgdo de anticorpos. Ao
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produzir tais proteinas o sistema imunolégico ativa a resposta imune do

organismo o que resulta na destruicdo do Sars-Cov-2. O esquema de

vacinagao do imunizante inclui duas doses com intervalos de vinte e um dias.
e Covishield e Jansen — A primeira produzida pela Universidade de Oxford e
pela farmacéutica Astrazeneca e a segunda pela Jansen, farmacéutica da

Jhonson & Jhonson. As duas vacinas possuem a mesma tecnologia. Sao

produzidas a partir de um vetor viral, adenovirus, sorotipo 26 (Ad26) que

contém pequeno segmento do genoma do virus da COVID-19. Este vetor é

modificado para produzir proteinas virais (proteina “spike” diferente do virus

Sars-CoV-2) e estimular o organismo humano a produzir uma resposta.

Quanto ao esquema vacinal o imunizante da Astrazeca deve ser aplicado em

duas doses com intervalos de doze semanas entre a primeira e segunda

dose, ja a da Jansen é aplicada apenas uma vez.

Com as informagbes sobre os imunizantes organizadas em slides os
estudantes gravaram em video o resultado da pesquisa. Para Lorenzin (2019) ao
interpretar as Ciéncias como atividade conectada as aplicacbes tecnoldgicas os
conhecimentos cientificos e cotidianos se interpretam e motivam a aprendizagem.

Em Matematica o professor (P10) trabalhou com os estudantes o
desenvolvimento da habilidade (EFO7MA36). Assim, durante cinco aulas através da
plataforma virtual Meet® apresentou aos estudantes o conceito de tabelas simples e
de dupla entrada com comparacdo de duas ou mais variaveis, utilizando as
definicbes trazidas no livro didatico de Souza (2018), Matematica: Realidade &
Tecnologia — 7° Ano.

O professor também enfatizou a construcéo de graficos de colunas, barras e
de segmento. Demonstrou através do editor de planilhas Excel do Microsoft® como
sao feitas as planilhas eletrénicas e em seguida, estabeleceu critérios para a busca
de dados sobre a vacinacdo no combate a COVID-19 em escala global, nacional,
estadual e municipal.

Para Coelho e Goes (2020) o desenvolvimento de projetos aplicando a
Abordagem STEAM proporciona ao estudante experiéncias vivenciadas na
resolucdo de problemas envolvendo a investigacdo, compreensdo do pensamento
cientifico, critico e criativo, assim, durante duas semanas 0s estudantes realizaram
investigacéo, principalmente na internet no site: http://localizasus.saude.gov.br, com

lapso temporal do inicio da vacinacdo contra o Sars-CoV-2 que no Brasil foi em 17
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de janeiro de 2021 até o dia 16/08/2021. Durante duas aulas os dados foram
compilados e os graficos construidos (Figura 29). Com a pesquisa realizada, 0s

estudantes realizaram a gravacdo em video dos dados encontrados.

FIGURA 29: Gravacédo dos dados sobre a imunizacdo do Sars-CoV-2.

e
= VACINACAO - COVID-19 - (16/08/21)
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Fonte: Acervo dos estudantes do 7° Ano

De acordo com os dados do site http://localizasus.saude.gov.br, até o dia 16

de agosto de 2021 mais de cento e quinze milhdes de pessoas no Brasil tinham
recebido alguma dose de vacina contra a COVID-19 e mais de quarenta e nove
milhdes de brasileiros (43,15% dos que tomaram a 12 dose - 22 dose) tinham
recebido as duas doses de algum dos imunizantes ou ainda, dose Unica no caso do
recebimento da vacina da Jansen. Em Mato Grosso e em Jauru, 38,83% e 26,69%
respectivamente, dos que tomaram a primeira dose ou a dose Unica apresentaram
vacinacdo completa. No mundo, até aquela data, apenas 26,69% apresentavam o
esquema vacinal completo.

Para Lorenzin, Assumpc¢éao e Bizerra (2018), a STEAM baseada em projetos
gue partem de problemas reais como a pandemia da COVID, possibilita a integracéo
de objetos do conhecimento contextualizados das diferentes areas de ensino,
favorecendo o protagonismo do estudante na construcdo de seu conhecimento,
como em Arte, onde durante duas aulas através da plataforma Meet® o professor
(P5) trabalhou com os estudantes a habilidade (EF69AR35) através do texto de
Pougy & Vilela (2018) sobre linguagem audiovisual do livro didatico: Telaris: Arte —
7° Ano.

O professor enfatizou a importancia do enquadramento da camera,


https://localizasus.saude.gov.br/
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diferenciando os diversos planos: conjunto, americano, médio, close-up®® (primeiro
plano) e big close-up, bem como os movimentos da camera, a importancia da trilha
sonora e da iluminacao, a elaboracéo do roteiro e planejamento de cenas.

Com os conceitos trabalhados, os estudantes construiram as perguntas a
serem realizadas ao responséavel pela vacinagdo contra o Sars-CoV-2 no municipio
de Jauru e as enviaram para o profissional da Saude via aplicativo whatsApp®.

Em seguida, obervando as orienta¢gdes recebidas nas aulas de Arte gravaram
todo o material pesquisado em video e disponibilizaram os dados através do
endereco eletrénico: https://www.youtube.com/watch?v=cKkfOEThGZc?’ a

comunidade.

O professor ao trabalhar com temas reais como a pandemia da COVID-19,
instiga 0 estudante a buscar respostas a resolugcdo de problemas. Durante a
pesquisa, foi possivel verificar nas aulas online e no whatsApp, a indignacao dos
estudantes ao saberem que diversas pessoas da comunidade se recusaram a se
imunizarem por motivos particulares, mesmo diante de uma doenca que de acordo
com a Organizacdo Mundial de Salude?® ja matou mais de quatro milhdes de
pessoas pelo mundo até outubro de 2021.

Para Dantes e Torres (2020) a aplicacdo da Abordagem STEAM através de
projetos interdisciplinares, facilita a construgcdo de conexdes entre o conhecimento
cientifico pré-adquirido em sala de aula e o mundo real. Tais investigacdes quando
aplicadas em estudos reais colaboram com a expanséao de informacgdes previamente
introduzidas e favorem a consolidacdo de novos conhecimentos.

Conhecer as principais vacinas que combatem o Sars-CoV-2 foi importante
para os estudantes, pois a partir deste conhecimento expandido em suas familias e
em forma de video, diversas pessoas passaram a conhecer a importancia da
vacinacao, possibilitando as estes uma reflexdo mais profunda sobre seus beneficios
individuais e para a coletividade.

Neste sentido, como mencionado por Bacich & Holanda (2020) a atuacdo dos

professores foi fundamental, pois, para que a aprendizagem pudesse ocorrer

26 Tradugéo da autora

27 No video construido pelos estudantes o virus Sars-CoV-2 é mencionado como Novo Coronavirus,
pois, em 2019 quando ele foi descoberto ele recebeu essa denominagdo. Quando o material foi
gravado, esta ainda era a nomenclatura utilizada.

28 Disponivel em: https://covid19.who.int



https://www.youtube.com/watch?v=cKkf9EThGZc
https://covid19.who.int/
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efetivamente em todos os campos, foi necessério que eles conhecessem e
desafiassem os estudantes durante o processo, especialmente no levantamento de
dados sobre os casos acometidos pela doenca.

Saber como conduzir o processo investigativo dentro e fora das aulas nao é
uma tarefa facil, € necessario ter um olhar para o estudante como um ser humano
que possui desejos e limitagbes, e ndo somente para o0 conteudo aplicado
(HARDOIM, et al., 2019, p.3).

Dessa forma, Machado & Juanior (2019) corroboram que as atividades
interdisciplinares tem mostrado éxito nesse sentido, com reflexos significativamente
positivos na promoc¢ao de uma visdo ampla acerca das questdes cotidianas por parte
dos estudantes, pois elas estimulam o desenvolvimento de competéncias e
habilidades e também respeitam seus limites.

Neste contexto, o ensino pensado através da Abordagem STEAM baseada
em projetos interdisciplinares se mostra eficaz, ja que desenvolve o conhecimento a
partir da integracdo entre areas do conhecimento, de forma a contemplar o
desenvolvimento de habilidades préaticas, com a Engenharia e a Tecnologia,
artistica, com a Arte e aplicacdo dos conhecimentos tedricos, abordados nas areas
de Ciéncias e de Matematica (MACHADO & JUNIOR, 2019).

3.3.3 COVID-19: Consequéncias psicologicas e sociais — 8° Ano

Com o avanco do Sars-CoV-2 em escala global e comprovacdo da
transmissdo comunitaria do virus, diversas medidas de contencdo social foram e
estdo sendo propostas em inimeros paises, inclusive no Brasil. Dentre as medidas
mais recomendadas pela Organizacdo Mundial da Saude (OMS) para o controle da
pandemia destacam-se: 0 uso da mascara e o distanciamento social, estratégias
essenciais para conter o aumento exponencial dos casos da doenca e a sobrecarga
no servico de saude (MARQUES et al., 2020). Entretanto, tais recomendacdes além
de intervir negativamente na economia, € motivo de estudos sobre o aumento dos
casos de disturbios psicolégicos na populacdo, especialmente, a ansiedade e a
depresséo.

Ainda neste contexto, o isolamento social trouxe a tona um outro problema
vivenciado nos lares, o relacionamento interpessoal abusivo, especialmente entre

parceiros intimos e entre pais e filhos, com diversos relatos e registros de casos de
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violéncia doméstica (MARQUES et al., 2020).

Nesta perspectiva o projeto interdisciplinar do 8° Ano (Quadro 14), realizou
importantes reflexdes sobre essas tematicas, abordando as seguintes indagacdes: O
isolamento social devido a pandemia da COVID-19 contribuiu para o aumento de
casos de ansiedade e depressdo? Quanto a violéncia doméstica nos lares

brasileiros, as agdes para contengdo social influenciaram o aumento de casos?

QUADRO 14: Projeto interdisciplinar 8° Ano

Projeto — 8° Ano

Problemas psicologicos e sociais causados pela COVID-19

Questdo Norteadora

v' O isolamento social devido a pandemia da COVID-19 contribuiu para o aumento de casos de
ansiedade e depressdo? Quanto a violéncia doméstica nos lares brasileiros, as acdes para
contencéo social influenciaram o aumento de casos?

Habilidades

(EF08CI11) Selecionar argumentos que evidenciem as multiplas dimensfes da sexualidade
humana (bioldgica, sociocultural, afetiva e ética).

(EFOBMAZ26) Selecionar razbes, de diferentes naturezas (fisica, ética ou econdmica), que
justificam a realizacdo de pesquisas amostrais e ndo censitarias, e reconhecer
gque a selecdo da amostra pode ser feita de diferentes maneiras (amostra casual
simples, sistematica e estratificada).

(EF69AR31) Relacionar as praticas artisticas as diferentes dimensdes da vida social, cultural,
politica, histérica, econbmica, estética e ética.

(EF69AR35) Identificar e manipular diferentes tecnologias e recursos digitais para acessar,
apreciar, produzir, registrar e compartilhar praticas e repertdrios artisticos, de
modo reflexivo, ético e responsavel.

Objetivos de Aprendizagem

v' Refletir sobre a violéncia doméstica e as consequéncias do distanciamento social devido a
pandemia da COVID-19 nesse processo.

v' Conhecer os principais 6rgdos que trabalham no combate a violéncia doméstica;

v' Realizar levantamento estatistico sobre violéncia doméstica durante a pandemia no ambito
nacional, estadual e municipal.

v"Investigar sobre os danos psicolégicos causados pelo distanciamento social.

v Produzir material informativo sobre o tema.

Acdes

Etapa 01 28/06/2021 a 09/08/2021

Acdes v' Realizar levantamento de dados sobre os danos psicolégicos causados

pelo distanciamento social.

Produzir video sobre os impactos psicoldgicos causados pela pandemia;

Constuir perguntas a serem realizadas a um profissional da saude sobre

os impactos psicoldgicos decorrentes da pandemia.

Entrevistar um profissional da Saude sobre o tema.

Pesquisar se houve aumento de incidéncia de violéncia doméstica

durante a pandemia e seus impactos na vida das pessoas.

v ldentificar os principais 6rgdos que trabalham no combate a violéncia

doméstica;

Construir material informativo sobre tais érgéos;

Construir perguntas a serem realizadas a um profissional que abordara as

consequéncias da violéncia doméstica e o impacto da COVID-19 na vida

social da humanidade;

v Entrevistar um representante do setor de segurancga publica sobre a
violéncia doméstica.

AN

AN

AN

Etapa 02 10/08/2021
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Resultado

v/ Apresentar a comunidade escolar o material produzido no projeto por meio de plataforma
virtual.

Fonte: Adaptado de Bacich & Holanda (2020)

A partir das questdes norteadoras, 05 (cinco) estudantes, do 8° Ano B,
juntamente com os professores construiram as acdes do projeto e em seguida
iniciaram as pesquisas sobre as consequéncias sociais e psicoldgicas que a COVID-
19 trouxe as familias.

Para Bacich & Holanda (2020) em projetos interdisciplinares com premissas
STEAM, a etapa da pesquisa serve para o aprofundamento dos conceitos que seréo
necessarios para o seu desenvolvimento. Assim, neste periodo, os estudantes
realizaram leituras e reflexdes sobre o texto apresentado pelo professor (P6) de
Gewandsnajder & Pacca (2018) para o 8° Ano em Ciéncias da Natureza, sobre: a
sexualidade humana; consentimento e respeito; relagcdes envolvem sentimentos.

Refletir sobre esses temas é necessario, pois de acordo com a Base Nacional
Comum Curricular, é fundamental que os estudantes tenham condi¢cdes de escolher
seu posicionamento e que sejam valorizadas suas experiéncias pessoais e coletivas,
gue “ representem o autocuidado com seu corpo e 0 respeito com o0 do outro, na
perspectiva do cuidado integral a saude fisica, mental, sexual e reprodutiva”
(BRASIL, 2017, p.343), saude fisica e mental, neste contexto, abalada pela
pandemia.

Para Racine et al., (2021) diversas pessoas no mundo, de diferentes faixas
etarias estdo enfrentando problemas de saude mental devido a pandemia da
COVID-19, especialmente trés grupos: pais e maes, estudantes universitarios e
criancas e adolescentes (que apresentou numero recorde em pesquisa realizada
pela universidade de Calgary, Canada).

De acordo com os investigadores a depressao e a ansiedade acentuadas, sao
consequéncias da pandemia, pois neste periodo as criangas e adolescentes tiveram
gue ficar em casa, sem interacao social, afastadas das atividades fisicas e de outros
fatores essenciais para o seu desenvolvimento. Em muitos casos, milhares de
criancas ndo tiveram acesso ao ensino, por nao possuir meios de acompanhar as
aulas online (RACINE et al,. 2021), isso ficou evidenciado na prépria sele¢cdo dos
participantes desse projeto.

Assim, além dos dados pesquisados sobre ansiedade e depressdo, 0S
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estudantes do 8° Ano buscaram informacfes sobre a outra tematica investigada por
eles: os casos de violéncia doméstica ocorridos durante a pandemia, e verificaram
qgue de acordo com o Férum Brasileiro de Seguranca Publica, nesse periodo:

e Os registros em boletim de ocorréncia decorrentes de violéncia doméstica
diminuiram durante os primeiros meses de isolamento, no Pard cairam
49,1%, no Ceara 29,1%, Acre 28,6%. A excec¢do foi o Rio Grande do Norte
com aumento de 34,1% nos registros em delegacia.

e Houve reducédo nos registros de violéncia sexual também, tendo apresentado
gueda de 25% no Ceara, 25,6% em Mato Grosso, nos casos de estupro e
22,9% no Rio Grande do Sul.

e Apesar dos numeros registrados apresentarem queda houve aumento nos
indices de feminicidios e homicidios femininos no mesmo periodo (marcgo
2019 — marg¢o/2020). Em S&o Paulo houve aumento de 46% nos casos de
feminicidio, no Acre crescimento de 67% e no Rio Grande do Norte os
nameros triplicaram.

Ainda de acordo com o Férum Brasileiro de Seguranca Publica (2020) em
pesquisas realizadas em redes sociais houve aumento de 431% de relatos de brigas
entre vizinhos no Twitter® no primeiro semestre de 2020. Dados preocupantes que
reforcam que o isolamento social, pode ter oportunizado o agravamento da violéncia
doméstica, mas que devido a convivéncia obrigatdria, muitos relatos deixaram de ser
registrados em delegacia.

Trazer essas reflexdes para a sala de aula é necessario, pois ao romper com
modelos tradicionais e/ou autoritarios a educacdo se torna critica, reflexiva e
problematizadora (BACICH & HOLANDA, 2020).

Nessa vertente a STEAM constitui uma possibilidade de desenvolvimento de
uma educacdao ativa, por enfatizar a pesquisa e por abranger diversas competéncias
e habilidades dos componentes curriculares Ciéncias, Matematica e Arte
(SANTANA, et al., (2021). Para os autores em Matematica ela pode oportunizar uma
formacdo mais soélida dos conceitos trazidos pelos professores, nesse viés, além da
pesquisa bibliografica o professor de Matematica (P3) trabalhou com o grupo de
estudantes o conceito de pesquisa cientifica abordado por Souza (2018) e ainda os
tipos de amostras existentes: casual simples, estratificada e sistematica.

Em seguida, os estudantes construiram um formulario eletrénico no google

forms sobre as teméticas trabalhadas e solicitaram a coordenacdo pedagodgica da
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escola para encaminhar o mesmo em todos 0s grupos de estudantes da instituicao
através do aplicativo whatsApp®, inclusive nos grupos do Ensino Médio. Devido o
periodo pandémico eles optaram em néo realizar a pesquisa por amostragem.

O formulario abordou as seguintes questdes:

e Vocé ou alguém da sua familia foi contaminado (a) pela COVID-19?

e Vocé perdeu (faleceu) algum parente ou amigo devido a contaminacao pela
COVID-19?

e Sua familia foi economicamente afetada pela pandemia da COVID-19?

e Na sua casa, todos conseguem seguir as orientacdes para contencédo do
virus, como: uso de mascaras, alcool e distanciamento social? Se sua
resposta foi ndo, aponte a razao.

e Nesse periodo de pandemia, vocé tem se sentido emocionalmente abalado
(@)?

e Vocé acredita que a pandemia refletiu no seu rendimento escolar?

e Vocé tem praticado alguma atividade fisica nesse periodo? Com que
frequéncia?

e Caso vocé esteja praticando atividade fisica, vocé tem utilizado os protocolos
de seguranca (distanciamento, uso de mascara e outros)?

e Vocé acredita que a pandemia possa ter influenciado seus habitos
alimentares?

e Vocé tem manifestado sintomas de ansiedade como: falta de concentracao,
distarbios alimentares, tristeza constante e/ou outros?

e Durante o periodo da pandemia, vocé vivenciou alguma situacao de violéncia

doméstica?

Para Coelho & Goes (2020) quando o método aplicado para desenvolver o
tema proposto pelo professor faz referéncia a realidade vivenciada pelo estudantes
proporciona a ele uma aprendizagem significatica e colaborativa, pois possibilita a
investigacdo do ensino de Mateméatica contextualizando com as demais areas.
Assim, o questionario construido, foi respondido por 275 (duzentos e setenta e
cinco) estudantes das 36 (trinta e seis) turmas da escola. As respostas foram

divulgadas no video para a comunidade (Figura 30).
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FIGURA 30: Gravacéo do resultado da pesquisa realizada com estudantes da EE Dep. Jodo Evaristo
Curvo sobre as consequéncias da pandemia.

g As consequéncias sociais, fisicas e
| psicoldégicas da COVID-19

Fonte: Material produzido pelos estudantes do 8° Ano

Ao problematizar situacdes reais dentro da sala de aula o professor possibilita
ao estudante desenvolver importantes habilidades como comunicagdo, autonomia,
pensamento critico e outras. A Abordagem STEAM através da conexao entre
Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica, estimula os estudantes a
guestionar, observar e investigar, portanto, ela oportuniza o desenvolvimento de
competéncias necessarias para as pessoas conseguirem lidar com os desafios da
sociedade (SANTANA, et al., 2021).

Uma competéncia também desenvolvida através da aplicacdo da abordagem
STEAM foi a producdo, assim em Arte, os estudantes participantes do projeto
orientados pelo professor (P5), realizaram discussfes através da reflexdo do texto
de Pougy & Vilela (2018) intitulado: Quais séo os problemas da sua comunidade?

A patrtir da leitura realizaram diversas atividades como: construcao e gravacao
de musicas sobre a tematica do projeto e entrevistas virtuais a uma psicéloga sobre
0s transtornos psicoldgicos que a COVID-19 tem trazido as pessoas e a uma policial
militar sobre os casos de violéncia domeéstica ocorridos em Jauru no periodo
pandémico.

Para Bacich & Holanda (2020) diferentemente de uma pesquisa realizada
rotineiramente em sala de aula, no desenvolvimento das ac¢des de projetos STEAM é
preciso que estudantes organizem e compartilhem o que foi encontrado com seus

pares para que haja troca de informacdes para a construgdo do produto final. Nessa
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vertente, apds a realizacao dos dialogos virtuais, os estudantes realizaram a edi¢do
dos videos que passaram a fazer parte do material digital divulgado através do
endereco  eletrénico: https://www.youtube.com/watch?v=ctMeXWxX-Hw?®* a

comunidade.

Ao levar os estudantes a refletirem sobre os problemas sociais e psicolégicos
acentuados pela pandemia da COVID-19 os professores buscaram mobiliza-los
guanto a importancia da acao e da reflexdo dentro da sociedade, e estes processos
ndo devem ser apenas pontuais, devem ser continuos (BACICH & HOLANDA,
2020).

Para Pires (2020) um estudante ativo ndo é aquele que apenas realiza uma
acao prazerosa, movido pela construgdo do produto final, mas aquele que age
refletidamente e busca compreensédo para o que esta fazendo, que esta disposto a
dialogar com o outro e que considera novas possibilidades de vivenciar de modo
ativo novos desafios.

Durante as acdes do projeto STEAM os professores dos componentes
curriculares (Ciéncias, Matematica e Arte) trabalharam de maneira integrada em
todos as fases, partindo sempre do conhecimento prévio do estudante sobre o
assunto abordado.

Para Costa (2020) A abordagem STEAM né&o exclui o conhecimento que o0s
estudantes ja trazem consigo, ela na verdade, pressupfe que o estudante tenha
contato com os conceitos abordados por cada componente e as nocgdes basilares
destes séo necessérias, para que assim, lance mao do aprendizado e aprofunde na
resolucdo do problema. Na abordagem STEAM o estudante € incentivado a integrar
para construir e ndo fragmentar o conhecimento.

Os estudantes mediados pelos professores ao construirem agfes visando a
reflexdo de toda a comunidade sobre os graves problemas psicologicos e sociais
gue a COVID-19 acentuou, foram além da interdisciplinaridade. Nesse sentido
Santana et al., (2011, p. 5) afirma que a STEAM aliada a outros métodos de ensino
tende a desenvolver producdo de saberes articulados, “estabelece interfaces com a

complexidade e tece habilidades e potencialidades a partir deste contexto”.

29 No video construido pelos estudantes o virus Sars-CoV-2 é mencionado como Novo Coronavirus,
pois, em 2019 quando ele foi descoberto ele recebeu essa denominagdo. Quando o material foi
gravado, esta ainda era a nomenclatura utilizada.


https://www.youtube.com/watch?v=ctMeXWxX-Hw
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3.3.4 COVID-19 e suas variantes — (9° Ano)

As habilidades de Ciéncias da Natureza do 9° Ano, da unidade temética, Vida
e Evolucéo estéo relacionadas aos objetos do conhecimento: Hereditariedade, Ideias
evolucionistas e Preservacdo da biodiversidade, assim, os professores juntamente
com os estudantes decidiram trabalhar com o projeto voltado para a mutacgéo, neste
contexto, as variantes do Sars-CoV-2.

As mutacdes sdo importantes para a evolucao biolégica dos seres, pois elas
produzem diversidade genética que podem ser expressas em diversas
caracteristicas, as quais poderdo ou ndo ser selecionadas pelas condi¢cdes do
ambiente (GEWANDSZNAJDER & PACCA, 2018). Ainda segundo os autores,
mutacdo € uma alteracdo no material genético do individuo. Elas podem ser
produzidas naturalmente ou durante a mitose, meiose, sintese de proteinas ou
ainda pela acao de certos agentes mutagénicos.

Os virus séo exemplos de organismos que sofrem muitas mutacdes e estas
dado origem as variantes. A maior parte das mutacdes nao prejudica estes
organismos, outras sdo danosas e ainda existem algumas que podem resultar em
vantagem para eles (WHO, 2021) como a alteracdo de proteinas em razdo da
mudanca de um ou mais nucleotideo durante o processo de replicacédo viral.

A Organizacado Mundial da Saude (OMS), tem avaliado constantemente se as
variantes do Sars-Cov-2 modifica sua transmissibilidade, sintomas, gravidade, ou
causam impactos nas medidas para a contencédo do agente etiolégico, inclusive na
acao das vacinas e nos protocolos de tratamento adotados (WHO, 2021).

Neste contexto, o projeto desenvolvido pelo 9° Ano (Quadro 15), buscou
responder as seguintes questdes: Quais sdo as consequéncias das mutacdes do
Sars-CoV-2 para a populacdo? Quais sdo as variantes do virus encontradas no

Brasil, em Mato Grosso e em Jauru?
QUADRO 15: Projeto interdisciplinar 9° Ano

Projeto — 9° Ano

COVID-19 e suas variantes

Questao Norteadora

v/ Quais sao as consequéncias das mutagdes do Sars-CoV-2 para a populagdo? Quais sao as
variantes do virus encontradas no Brasil, em Mato Grosso e em Jauru?

Habilidades

(EF09CI11) Discutir a evolugéo e a diversidade das espécies com base na atuacdo da
sele¢cdo natural sobre as variantes de uma mesma espécie, resultantes de
processo reprodutivo.

(EFO9MA22) Escolher e construir o grafico mais adequado (colunas, setores, linhas), com
ou sem uso de planilhas eletrbnicas, para apresentar um determinado
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conjunto de dados, destacando aspectos como as medidas de tendéncia
central.

(EF69AR00.4MT) | Desenvolver o pensamento artistico e a percepcao estética, caracterizando
um modo proprio de ordenar e dar sentido a experiéncia humana, por meio
da sensibilidade, da percepcdo e da imaginacdo no dominio do
conhecimento artistico, necessario para compreender a arte como meio de
humanizacéo da realidade.

(EF69AR26.10MT) | Observar o entendimento do publico sobre a tematica utilizada, assim como
as intencionalidades indicadas no produto artistico, para a consciéncia de
que o resultado da composicdo integrada cumpriu o seu papel social, de
alcancar o expectador, assim como o0 seu papel estético, de produzir beleza.

Objetivos de Aprendizagem
v/ Compreender a acdo do virus Sars-CoV-2 e como ocorrem as suas mutacoes;
v Identificar as principais variantes do Sars-CoV-2 ;
v Realizar pesquisa sobre 0 avango do virus e suas mutagdes nos continentes;
v/ Auvaliar os efeitos da vacinacdo nas principais variantes identificadas.
v/ Pesquisar sobre os avancos das variantes na regiéo oeste de Mato Grosso.
Acdes
Etapa 01 v 28/06/2021 a 09/08/2021
Acdes v' Realizar pesquisa sobre o virus Sars-CoV-2 e suas variantes;
v' Construir graficos apresentando um panorama mundial, brasileiro,
mato-grossense e jauruense sobre o avanc¢o das variantes do Sars-
CoV-2 ;
v' Pesquisar sobre a acdo das vacinas no combate as variantes do
Sars-CoV-2
v" Produzir video informando sobre a agéo das vacinas no combate as
princiapis variantes.
Etapa 02 10/08/2021
Resultado
v' Apresentar a comunidade escolar o material produzido no projeto por meio de plataforma
virtual.

Fonte: Adaptado de Bacich & Holanda (2020)

Para a realizacdo das acbes do projeto, os professores e 17 (dezessete)
estudantes de trés turmas (92A = 05, 9° B= 06 e 9°C= 06) trabalharam de forma
integrada nos componentes curriculares presentes no acrénimo.

Para Bacich & Holanda a aplicagdo da abordagem STEAM, exige
planejamento articulado a contextos significativos para os estudantes, insercao de
desafios de acordo com suas potencialidades e interesses, problematizacdo e
abertura para multiplos caminhos com possibilidade de diferentes respostas.

Nesse sentido, a primeira aula sobre o tema foi de Ciéncias da Natureza,
onde o professor (P4) trabalhou a habilidade (EF09CI11), com a apresentacdo aos
estudantes do conceito de mutacao trazido por Gewandsznajder & Pacca (2018), no
texto: A teoria sintética da evolucdo: variabilidade genética: mutacfes e reproducao
sexuada. Utilizou como exemplo o processo ocorrido no Sars-Cov-2.

Para Bacich & Holanda (2020) ensinar Ciéncias pautada na investigacao
oferece possibilidade de didlogo, argumentagédo, experimentacdo, interacdo entre

sujeitos, resolugcédo de problemas, o que favorece a construcdo de uma visdo sobre
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as Ciéncias, diferente do modelo positivista. Nesse sentindo, o0s estudantes
pesquisaram sobre as variantes do Sars-CoV-2 e construiram material ilustrativo
(Figura 31).

FIGURA 31: Reunido online e material sobre as variantes do 9° Ano

Fonte: Acervo dos estudantes do 9° Ano

De acordo com Fiuza et al., (2021) a Organizacdo Mundial da Saude (OMS)
nomeou as variantes do Sars-CoV-2 em VOIs (variantes de preocupacao) e VOCs
(variantes de interesse) utilizando as letras do alfabeto grego, com o objetivo de
facilitar a comunicacdo e ndo estigmatizar os paises onde elas foram detectadas
pela primeira vez. Para as autoras as variantes de preocupacao identificadas até o
inicio do segundo semestre de 2021 séo: Alpha (B.1.1.7 — Reino Unido), Beta
(B.1.351 — Africa do Sul), Gamma (P.1 —Brasil) e Delta (B.1.617.2 — india).

Ja as variantes de interesse identificadas até a mesma data, sao: Episilon
(B.1.427/B.1.429 — Estados Unidos), Zeta (P.2 — Brasil), Eta (B.1.525 — Reino Unido
e Nigéria), Theta (P.3 — Filipinas), Lota (B.1.526 — Estados Unidos), Kappa
(B.1.617.1 — india), Mu (B.1621 — Coldmbia) e Lambda (C.37 — Peru) (FIUZA, et el.,
(2021).

No Quadro 16 estdo descritas as principais caracteristicas das principais

variantes de preocupacao do Sars-CoV-2.
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QUADRO 16: Principais variantes de preocupac¢éo do Sars-CoV-2

Variante Localidade Observagdes Caracteristicas
onde foi
identificada
B.1.17 (Alfa) | Reino Unido | Foi identificada  nas | Possui 22 mutac¢des, sendo a mais
amostras em 20 de setembro | N501Y, a que intensifica a ligacédo
de 2020, atualmente foi | do virus com a célula humana. Sua
notificada em mais de 94 | transmissibilidade pode chegar até
paises. 50% a mais que as linhagens
anteriores.
B.1.351 Africa do Sul | Seu primeiro registro foi no | Possui a mutacao N501Y
(Beta) inicio de marco de 2020. | semelhante a da Alfa. Apresenta
Mais de 46 paises ja | outras duas mutacBes importantes.
identificaram a cepa dessa | K417N, que também estimula a
variante. ligacdo entre as células e E484K
gue ajuda o virus a enganar 0s
anticorpos. E menos transmissivel
que a alfa.
P.1 Brasil Foi noticiada em dezembro | E muito parecida com a Beta,
(Gamma) de 2020 no Amazonas. Ja foi | inclusive  com as mesmas
notificada em mais de 21 | mutacbes, mas a taxa de
paises. Assolou o Brasil | transmissibilidade é muito mais alta
entre marco e abril de 2021. entre 1,6 e 1,4.
B.1.617.2 india Detectada em outubro de | Possui muitas mutacdes, mas duas
(Delta) 2020. E a variante que esta | sdo as principais a E484Q,
causando maior | parecida com as variantes Beta e
preocupacdo no mundo em | Gama, que engana 0 sSistema
agosto de 2021. imunoldgico e a L452, ligada ao
sistema imune também. Até agosto
de 2021 é a variante mais
contagiosa, com taxas entre 40% e
60% a mais de transmissibilidade
que a alfa.

Fonte: Adaptado de Benito et al (2021)

Para Bacich & Holanda (2020) a aplicacdo da abordagem STEAM através de
projetos contribui para o desenvolvimento tanto das competéncias e habilidades da
area das Ciéncias da Natureza descritas na BNCC como no DRC-MT, pois ela
possui premissas muito parecidas com o método cientifico abordado nestes
documentos: investigacao, construcdo de hipoteses, resolucao de problemas reais e
proposicdo de resultados.

Além das atividades desenvolvidas em Ciéncias da Natureza, durante quatro
aulas os professores de Matematica (P3) e (P8) trabalharam com os estudantes a
habilidade (EFO9MAZ22), apresentando a eles o conceito e construcdo de graficos de
colunas, barras, setores e segmentos apresentados por SOUZA (2018).

Por meio da plataforma virtual Meet® os professores em suas respectivas

turmas, realizaram algumas atividades praticas com os estudantes. Devido a
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dificuldade de acesso a dados da contamina¢éo da populagéo por variantes do virus
Sars-CoV-2, os estudantes ndo construiram graficos com estes dados.

Para Pires (2020) no desenvolvimento das a¢fes de projetos interdisciplinares
muitos sao os desafios, por isso é necessario criatividade e persisténcia, pois muitas
vezes sera necessario adaptar recursos, reorganizar as acdes, repensar 0 projeto
durante a execucao. Para o autor, o professor precisa assumir o papel de elaborador
de experiéncias de aprendizagem, sendo capaz de se tornar um sujeito apto a
fornecer devolutivas que irdo proporcionar 0 sucesso dos protagonistas — seus
estudantes.

Nessa perspectiva, os professores de Matemética (P3) e (P8) conciliaram o
seu trabalho com o professor (P5) de Arte que trabalhou as habilidades
(EF69AR00.4MT) e (EF69AR26.10MT) atraves dos textos de Pougy & Vilela (2018):
Por dentro da musica; Som, siléncio e ruido; Fontes sonoras e instrumentos
musicais, com as turmas envolvidas no projeto.

A partir das leituras e discussoes realizadas online, os estudantes construiram
uma musica sobre os perigos causados pela COVID-19. Ainda em Arte, elaboraram
o0 roteiro e gravaram em video um teatro sobre as principais variantes do Sars-Cov-2
e a importancia da vacinacdo no combate a elas.

Com as pesquisas realizadas os estudantes gravaram em video o resultado
da investigacdo que foi postado em redes sociais e no endereco eletronico:

https://www.youtube.com/watch?v=0ee1zr7KQyI°

Durante a execucdo do projeto foi possivel verificar que os estudantes,
mesmo diante das dificuldades para desenvolver o trabalho em grupo, se
mantiveram confiantes e ativos.

Para Bacich & Holanda (2020) o trabalho em grupo oportuniza o
reconhecimento de caminhos para resolver uma questao problema, isso possibilita a
valorizacdo da diversidade em seus amplos aspectos e oportuniza conciliar os
diferentes pensamentos, que vai ao encontro das competéncias delineadas como
relevantes para o século XXI e o que sustentam a Abordagem STEAM.

No desenvolvimento das acdes de projetos STEAM podem acontecer

fracassos também, como a néo realizacéo da coleta de dados sobre as variantes. No

30 No video construido pelos estudantes o virus Sars-CoV-2 é mencionado como Novo Coronavirus,
pois, em 2019 quando ele foi descoberto ele recebeu essa denominagdo. Quando o material foi
gravado, esta ainda era a nomenclatura utilizada.


https://www.youtube.com/watch?v=Oee1zr7KQyI
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entanto, Pires (2020) corrobora que é altamente positivo que professores e
estudantes atribuam tais fracassos a fatores modificaveis, que possam modificar e
controlar suas estratégias. Para o autor isso resultara em uma nova possibilidade de
empenho, e ndo na inevitabilidade do fracasso, como aconteceu, no projeto, 0s
estudantes, juntamente com os professores se uniram e desenvolveram duas acoes
voltadas para a Arte: a masica e o teatro.

No processo de aprendizagem € importante encontrar uma ponte motivadora
gue desperte 0 estudante a ser protagonista da sua prépria aprendizagem, para iSso
€ necessario que os participantes do processo acreditem em suas potencialidades e
as compreendam, incluindo uma “boa dose de disponibilidade intelectual e afetiva”,
visto que sdo muitas as dificuldades no cotidiano escolar que podem comprometer
‘ou mesmo impedir esse intento” (BERBEL, 2011, p. 37).

Conectar a pratica do professor a vida dos estudantes favorece a superagao
desses desafios. Para Pires (2020) as propostas STEAM imersas nesse conjunto de
elementos, podem favorecer o aprimoramento e a compreensao, desenvolver
atitudes positivas em relacédo as Ciéncias, incentivar a criatividade na solucao de
problemas, promover a autonomia e o0 desenvolvimento de capacidades e

habilidades diversas.
3.3.5 Analise da Aplicacdo da Abordagem STEAM baseada em Projeto

As acdes desenvolvidas por professores e estudantes no projeto
interdisciplinar sobre a pandemia da COVID-19, foram norteadas pelas fases de
aplicacdo da Abordagem STEAM descritas por: Coelho & Goes (2020), Bacich &

Holanda (2020) e Kalhil (2021), Quadro 17.

QUADRO 17: Analise da Aplicagédo da Abordagem STEAM atraves de Projeto Interdisciplinar

Fase Acles

Investigar Na primeira fase da investigacdo, todas as turmas construiram a questdo
norteadora de seus projetos.

Descobrir Na segunda fase os estudantes realizaram reflexdes nas salas virtuais com textos
apresentados pelos professores e realizaram pesquisas sobre o0s temas
relacionados a COVID-19, sendo:

6° Ano: estrutura e prolifera¢é@o do virus, sintomas e profilaxia;

7° Ano: A acdo dos imunizantes no combate ao virus;

8° Ano: Problemas sociais e psicologicos causados pela pandemia da COVID-19;

9° Ano: Sars-CoV-2 e suas principais variantes.

Para isso utilizaram textos da internet, dados estatisticos da plataforma Localiza
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Sus e da Secretaria Municipal de Saide do municipio de Jauru.

Conectar Com os dados pesquisados, as discussdes em cada grupo foram realizadas
visando estabelecer o que seria o produto final e juntos decidiram pela producéo de
um video informativo. Os grupos se reuniram remotamente através de plataforma
virtual nas aulas dos componentes curriculares participantes do projeto: Ciéncias da
Natureza, Matematica e Arte e também pelo aplicativo WhatsApp.

Refletir ApOs as discussOes virtuais os estudantes se organizaram em grupos menores
para a construcao do produto final: o video informativo.
Criar Na ultima fase do projeto os estudantes gravaram em video os dados coletados.

Em seguida foi realizada a edicdo do material e disponibilizado em plataforma
virtual pela gestdo da escola.

Fonte: A autora (2021)

O desenvolvimento de cada fase do projeto possibilitou aos professores a
realizacdo da integracdo dos componentes curriculares das diferentes areas do
conhecimento: Ciéncias da Natureza, Matematica, Arte, Tecnologia e Engenharia,
essas duas ultimas permearam as trés disciplinas contempladas na matriz curricular
da escola pesquisada.

A integracdo dessas areas permitiu aos estudantes serem protagonistas de
sua aprendizagem através da proposta elaborada para a solu¢cdo de um problema
real (LORENZIN, ASSUMPCAO & BIZERRA, 2018; BACICH & HOLANDA, 2020;
COELHO & GOES, 2020). Neste caso, em linhas gerais, a desinformacdo da
comunidade sobre a importancia da imunizacdo no combate ao Sars-CoV-2 e 0s
problemas psicologicos e sociais causados pela COVID-19.

A experiéncia de resolver um problema através da investigacdo, corroborou
com o desenvolvimento do pensamento criativo, critico e cientifico dos estudantes,
competéncias abordadas tanto na Base Nacional Comum Curricular, como no
Documento de Referéncia Curricular do estado de Mato Grosso (COELHO & GOES,
2020).

Sabemos que a BNCC e o DRC-MT para o Ensino Fundamental nao
mencionam diretamente a aplicacdo da Abordagem STEAM através de projetos,
entretanto, € possivel observar que tais documentos trazem premissas STEAM,

como observado no Quadro 18.

QUADRO 18: Interface entre STEAM, BNCC e DRC-MT3!

Premissas Competéncias Gerais da BNCC e DRC- Acdes do projeto que
STEAM MT demonstram ainterface

31 Os grifos (autora) permitem que o leitor visualize as interfaces existentes entre a Abordagem
STEAM e os documentos oficiais. Vale ressaltar que as Competéncias Gerais sdo as mesmas nos
dois documentos (BNCC e DRC-MT)
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Investigacao
Reflexao
Criacéo

Exercitar a curiosidade intelectual e
recorrer a abordagem prépria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, a reflexdo, a
analise critica, a 1imaginacdo e a
criatividade, para investigar causas,
elaborar e testar hipoéteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes
(inclusive tecnolégicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas

- Os estudantes investigaram a
estrutura do Sars-Cov-2 e as
consequéncias de sua
proliferacdo, bem como a
importancia da vacinagéao.

- Refletiram sobre os grandes
transtornos causados pela
doenga.

- Criaram material para orientar a
populacdo sobre o virus e a
importancia da vacinacéo.

Comunicacdo
Producéo
Resolucéo de
problemas
Protagonismo

Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacdo e comunicacao de
forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicatr,
acessar e disseminar informacgdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva

- Construiram e divulgaram o
material pesquisado para toda a
comunidade em  plataforma
digital através de videos
produzidos pelos mesmos.

Cidadania Valorizar a diversidade de saberes e | Os estudantes realizaram
Autonomia vivéncias culturais e apropriar-se de | reflexddes sobre: o que a falta de
Consciéncia critica | conhecimentos e experiéncias que l|he | informacdo pode causar? Pode
Liberdade possibilitem entender as relac6es proprias | levar muitas pessoas a se
do mundo do trabalho e fazer escolhas | negarem a tomar os imunizantes
alinhadas ao exercicio da cidadania e ao | contra a COVID-19, colocando a
seu projeto de vida, com liberdade, | sua vida em risco e também das
autonomia, consciéncia critica e | pessoas que convivem na

responsabilidade mesma localidade.

Etica Argumentar com base em fatos, dados e | Durante a construcdo do projeto,
Consumo informacdes confidveis, para formular, | os estudantes reuniram em
sustentavel negociar e defender ideias, pontos de | grupo e juntos construiram as

vista e decisdes comuns que respeitem e | acbes do projeto, ouvindo,
promovam o0s direitos humanos, a | refletindo e chegando juntos a
consciéncia socioambiental e o consumo | constru¢do do produto final,
responsavel em ambito local, regional e | mediados pelos professores.
global, com posicionamento ético em

relacdo ao cuidado de si mesmo, dos

outros e do planeta.

Dialogo Exercitar a empatia, o dialogo, a | Refletiram e dialogaram sobre os
Cooperacéo resolucdo de conflitos e a cooperacédo, | dados relativos & quantidade de
Empatia fazendo-se respeitar e promovendo o0 | pessoas que perderam a vida por

respeito ao outro e aos direitos humanos, | causa do virus Sars-CoV-2.
com acolhimento e valorizacdo da | Muitos estudantes que fizeram
diversidade de individuos e de grupos | parte do projeto, vivenciou este
sociais, seus saberes, identidades, culturas | fato em suas familias e na
e potencialidades, sem preconceitos de | comunidade local.
qualguer natureza.
Autonomia Agir pessoal e coletivamente com | Diante do problema apresentado,
Responsabilidade | autonomia, responsabilidade, | construiram e executaram as
Tomada de flexibilidade, resiliéncia e determinacgdo, | agbes do projeto, modificando
decisbes tomando decisbes com base em | algumas fases guando
Sustentabilidade | principios éticos, democréticos, | necessario.

Solidariedadde

inclusivos, sustentaveis e solidarios

Fonte: A autora (2021)

Ao realizar uma andlise do quadro observamos que as competéncias gerais

da BNCC e do DRC-MT apresentam aspectos que a abordagem STEAM contempla,
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0 que favorece ao estudante construir uma aprendizagem contextualizada, sendo ele
0 protagonista, como evidenciado na coluna que apresenta as a¢des do projeto em
interface com a BNCC, DRC-MT e a STEAM. Assim, o estudante ao vivenciar
projetos STEAM, desenvolve autonomia na criagao, na elaboragcéo, na testagem de
solugbes para resolugcdo de problemas, aprofundando conceitos e identificando
dados relevantes que possam contribuir com a criagéo do produto final (COELHO &
GOES, 2020).

A Abordagem STEAM baseada em projetos ainda ndo € muito conhecida no
Brasil como jA mencionado, mas em diversos paises ela ja esta consolidada, visto
gue sua base esté alicercada em premissas discutidas desde o final do século XX: o
protagonismo estudantil.

Dessa forma a STEAM torna-se relevante e possivel de ser desenvolvida no
Brasil, especialmente devido as recentes mudancas ocorridas na organizacao
pedagogica de todos os entes federados da nacdo, com a implantacéo das diretrizes
trazidas pela BNCC e pelos documentos orientativos dos curriculos nos estados,
como o DRC em Mato Grosso. Tais documentos ndo alteraram a matriz curricular
das escolas, mantendo no Ensino Fundamental a mesma grade curricular de anos (o
gue dificulta o trabalho interdisciplinar), mas modificou a maneira de compreender o
ensino e sua consolidacao.

Tanto a BNCC como o DRC-MT ao defenderem uma educacao ativa, com
foco no estudante, sendo este o0 agente de sua aprendizagem, aborda conceitos
similares a Abordagem STEAM, que também aposta em uma educacao ativa “mao
na massa’, onde os estudantes atraves de problemas reais, investigam e descobrem
solucdes prototipadas para eles, como apresentado no projeto sobre a pandemia da
COVID-19.

Também através da pesquisa, constatamos que 0s professores pesquisados
estdo abertos a mudancas, tanto que em meio a uma pandemia, onde a populacéo
mundial encontra-se perdida em diversos sentidos, a maioria dos participantes,
frequentaram os encontros online, fora de seu horario de trabalho para conhecerem
uma abordagem que para a grande maioria era desconhecida.

Outro fator importante a destacar é que mesmo com todas a atribuicdes, uma
parte dos professores aceitaram experenciar a aplicacdo da Abordagem STEAM
através de um projeto interdisciplinar, visando o aprimoramento de seus

conhecimentos e especialmente, por acreditarem na proposta.
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Nesse percurso, os professores precisaram superar também alguns desafios,
especialmente porque ndo existe uma receita pronta para a aplicacao da abordagem
STEAM, existem, sim, passos que sdo importantes para seu desenvolvimento, e 0
principal deles é o trabalho em conjunto para a resolucdo de problemas e
construcao de uma solucédo/protétipo/produto final.

Dentre as diversas propostas descritas pelos autores que subsidiram essa
pesquisa, salientamos que todas as aclOes apresentadas aos estudantes no projeto
interdisciplinar, foram executadas com confianca e dedicacdo. Todavia, através da
observacdo participante verificamos que algumas sugestbes de acdes praticas
partiram dos professores, pois em algumas turmas durante os dialogos realizados
via plataforma virtual os estudantes se mantiveram timidos.

Vale ressaltar que o contexto pandémico também contribuiu para proporcionar
mais desafios como: estudantes distantes das unidades escolares, impossibilidade
de reunides presenciais, discussbes realizadas online, pesquisas realizadas
individualmente ou através de grupo virtual, gravacdes realizadas pelos estudantes
em suas residéncias ou individualmente na escola, entre outros.

Mesmo diante dos desafios mencionados e que fazem parte do processo, ao
realizar a aplicacdo da Abordagem STEAM através de projeto, percebemos que é
possivel articular as diversas areas, entretando, para que iSso seja uma realidade
dentro da escola € necessario a realizacdo de dialogo constante entre o0s
professores o que soO sera eficaz através de uma coordenacdo atuante, cooperacéo
mutua e acima de tudo abertura e atitude colaborativa dos sujeitos no ato de
investigar juntos, ou seja, para a construcdo de um projeto coletivo é necessario
trocas reciprocas e de modo recorrente (SOUSA & PINHO, 2017; FAZENDA, 2003).
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao analisar os resultados dessa pesquisa, observamos que o0 ensino de
Ciéncias da Natureza ao longo da histéria sofreu modificagcbes orientadas por
documentos norteadores do curriculo, como a aprovacao da BNCC recentemente.
Assim, durante essa investigacdo buscamos responder a questao norteadora que
nos orientou durante todo percurso, ou seja, como desenvolver nos estudantes as
competéncias e habilidades da area de Ciéncias da Natureza contidas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e no Documento de Referéncia Curricular do
estado de Mato Grosso (DRC-MT) através da abordagem STEAM?

Para responder essa indagacéo tracamos algumas acdes, que sustentaram

essa busca em um contexto incerto devido a pandemia da COVID-19 que assola o
planeta desde 2019.

O primeiro passo, foi a aplicacdo do QT1 e posteriormente a realizacdo de
formacdo docente com o0s participantes da pesquisa, visto que, de acordo com
dados fornecidos pelo questionario, a maioria dos professores afirmaram
desconhecer a Abordagem STEAM. O QT1, além dessa informacdo, demonstrou
gue os professores conhecem os métodos ativos de aprendizagem e o conceito de
trabalho inter e transdisciplinar, mas que nao aplicam os mesmos constantemente.

O segundo passo realizado para responder a questdo norteadora da
pesquisa, foi indagar os professores sobre quais seriam 0s maiores desafios para a
implantacdo da Abordagem STEAM, em uma escola publica. Questionamento
realizado na aplicacdo do QT2. Dentre as respostas mencionadas pelos professores,
destacamos a dificuldade na integracdo entre as areas do conhecimento, devido as
especificidades de cada componente curricular e a falta de tempo para a realizacéo
de planejamento em conjunto.

O QT2 demonstrou também que além de apreender o conceito da Abordagem
STEAM a maioria dos professores passaram a acreditar que ela colabora com o
desenvolvimento das habilidades e competéncias trazidas ha BNCC e no DRC-MT,
entretanto, afirmaram que a formacédo docente € essencial para a sua implantacéo
na unidade escolar.

Com a formacéo realizada e os questionarios respondidos, seguimos para a

concretizacéo do terceiro passo tracado, a aplicacdo da Abordagem STEAM atraves
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de um projeto interdisciplinar, intitulado: A pandemia da COVID-19 (tema
mencionado por dois professores no segundo encontro da formacéo).

O projeto foi construido e através de sua aplicacdo observamos que 0S
professores estdo sensiveis as mudancas, mesmo diante dos desafios abordados
por eles e os problemas impostos pela pandemia, que também foi para nés o
elemento dificultador para a realizagdo dessa pesquisa.

Para o desenvolvimento do projeto, outros desafios precisaram ser
superados, como por exemplo, a dificuldade do acompanhamento fisico do professor
e da pesquisadora na execucao do trabalho organizado pelos grupos de estudantes.

Os estudantes mediados pelos professores discutiam virtualmente o0s
conceitos e as atividades a serem desenvolvidas, mas a confecgéo (prototipagem)
do material apresentado para a comunidade em forma de video foi realizada
individualmente, em dupla ou em pequenos grupos em suas proprias residéncias ou
ainda em salas de aulas da instituicdo pesquisada, diante de autorizacdo da gestéao,
visto que no periodo da pesquisa as atividades na escola estavam suspensas.

Este desafio que no inicio causou preocupacdo, transformou-se em
superacao, pois ao analisar a construcao das atividades pelos estudantes, é possivel
afirmar que o trabalho individual e em pequenos grupos realizado por eles contribuiu
positivamente para confirmar os beneficios de uma educacdo ativa, pois eles
demonstraram que quando desafiados, constroem seu conhecimento,
desenvolvendo competéncias e habilidades através da investigacdo, ideacdo e
prototipagem, como mencionado nos objetivos da Abordagem STEAM.

Nessa perspectiva, acreditamos que esse estudo possa contribuir com
professores de Jauru, e escolas de Mato Grosso, do Brasil e de outros paises, que
estdo ressignificando seus curriculos com insercdo de praticas ativas em sala de
aula e ainda com pesquisas cientificas sobre as competéncias e habilidades que os
estudantes devem desenvolver através do ensino de Ciéncias da Natureza.

Ao finalizar a investigacdo proposta, acreditamos que a maior contribuicdo
para comunidade cientifica foi demonstrar que a Abordagem STEAM favorece a
aprendizagem ativa do estudante, mesmo com as matrizes curriculares engessadas
encontradas na maioria das escolas, entretanto, para que ela ocorra efetivamente é
necessario que o0s governos invistam em formacdo docente, o0s professores
compreendam e busquem tal formacao e os estudantes participem desse processo

de construgéo do conhecimento com protagonismo.
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Também vale ressaltar que a aplicacdo das orientacdes trazidas tanto pela
BNCC como pelo DRC-MT devem ser analisadas e pesquisadas, para serem
aplicadas significativamente para os estudantes, pois o que vai possibilitar com que
ele seja ativo/protagonista dentre os diversos fatores existentes (laboratorios,
estrutura fisica, matriz curricular), € a mediagéo do professor, e isso s6 € possivel se
o professor souber como instiga-lo, discussao inclusive que abre possibilidades para
futruras investigacbes, bem como a discussdo sobre a aplicacdo da Abordagem
STEAM voltada para o ensino de Ciéncias da Natureza num contexto de
desfragmentacdo do curriculo, reflexdes necessarias num campo de futuras

pesquisas.



123

REFERENCIAS
ARROYO, M. Profissdo de mestre. Sao Paulo: Cortez, 2004.

AUGUSTO, T. G. S. CALDEIRA, A. M. A. NARDI, J. J. C. R.Interdisciplinaridade:
Concepcbes de professores da area Ciéncias da Natureza em formag&do em servico.
Revista Ciéncia & Educacéo, v. 10, n. 2, p. 277-289, 2004

AVILA, L. A. B. MATOS, D. de V. THIELE, A. L. P. RAMOS, M. G. A
interdisciplinaridade na escola: Dificuldades e desafios no ensino de Ciéncias e
Matemaética. Revista Signos, Lajeado, ano 38, n. 1, 2017. ISSN 1983-0378.

BACICH, L. HOLANDA, L. (Orgs). STEAM em sala de aula: a aprendizagem
baseada em projetos integrando conhecimentos na educacao béasica. Porto
Alegre: Penso. 2020.

BACICH, L. MORAN, J. (Orgs). Metodologias ativas para uma educacao
inovadora: uma abordagem tedrico-pratica. Porto Alegre: Penso. 2018.

BAUER, M. W.; GASKELL, G.; ALLUM, N. C. Qualidade, quantidade e interesses do
conhecimento. In: BAUER, M.W.; GASKELL, G. (Orgs.) Pesquisa Qualitativa com
textos, imagem e som: um manual pratico. Petropolis: Vozes, 2008.

BENDER, W.N. Aprendizagem baseada em projetos: educacao diferenciada
para o século XXI. Porto Alegre: Penso, 2014

BENITO, L. A. O, LIMA, R.C, PALMEIRA, A.M.L, KARNIKOWSKI, M.G.O, SILVA,
[.C.R. Variantes do virus SARS-COV-2 causadoras da COVID-19 no Brasil.
REVISA. 2021; 10(1): 205-19. Doi: https://doi.org/10.36239/revisa.v10.n1.p205a219

BERBEL, N. A. N. As metodologias ativas e a promoc¢ao da autonomia de
estudantes. Revista Semina: Ciéncias Sociais e Humanas, Londrina, v. 32, n. 1, p.
25-40, jan./jun. 2011.

BLANCO, R. M. M de Matematica. IN. BACICH, L. HOLANDA, L. (Orgs). STEAM em
sala de aula: a aprendizagem baseada em projetos integrando conhecimentos
na educacao basica. Porto Alegre: Penso. 2020.

BOGDAN, R. BIKLEN, S. Investigacdo Qualitativa em Educacéo: fundamentos,
meétodos e técnicas (2013). In: BOGDAN, R. BIKLEN, S. Investigacdo Qualitativa
em Educacdo: umaintroducao a teoria e aos métodos. Portugal: Porto Editora,
pp. 15-80.

BONATTO, A. BARROS, C. GEMELI, R. LOPES, T. FRISON, M. D.
Interdisciplinaridade no ambiente escolar. IX ANPED SUL — Seminario de
Pesquisa em Educacdo da Regido Sul. Disponivel em: http: www.academia.edu.
35335085/INTERDISCIPLINARIDADE_NO_AMBIENTE_ESCOLAR. Acesso em
12/07/2021

BRASIL. Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo n°4.024. Brasilia. 1961


https://doi.org/10.36239/revisa.v10.n1.p205a219

124

BRASIL. Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo n°5.692. Brasilia. 1971
BRASIL. Constituicdo Nacional Brasileira. Brasilia. 1988.

BRASIL. Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo n°9394. Brasilia. 1996
BRASIL. Parametros Curriculares Nacionais. Brasilia.1998.

BRASIL. Resolug&o N°7 de 14 de dezembro de 2010 - Diretrizes Curriculares
Nacionais. Brasilia. 2010

BRASIL. Plano Nacional da Educagdo. Lei n° 13.005. Brasilia. 2014

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular: Ensino Fundamental. Brasilia. 2017
BRASIL. Base Nacional Comum Curricular: Ensino Médio. Brasilia. 2018
BRASIL, Relatdrio do Brasil no Pisa 2018: Verséao Preliminar. Brasilia. 2018

BYBEE, R. W. The Case for Education: Challenges and Opportunities. Virginia,
NSTA. 2013.

CACHAPUZ, A. GIL-PEREZ, D. CARVALHO, A. M. P.PRAIA, J. VILCHES, A. A
necessaria renovacao do Ensino das Ciéncias. 3.ed. Sado Paulo: Cortez, 2011.

CARDOSO, C. A. FERREIRA, V. A. BARBOSA, F. C. (Des)igualdade de acesso a
educacdo em tempos de pandemia: uma analise do acesso as tecnologias e das
alternativas de ensino remoto. Revista Com Censo. Vol 7. Num 3. Agosto 2020

CARVALHO, R, S. SILVA, R, R D, da. Curriculos socioemacionais, habilidades do
século XXI e o investimento econdmico na educac¢ao: as novas politicas curriculares em
exame. Revista Demanda Continua. Educ. (63). Jan-Mar 2017

CAVALHEIRO, M. A Arte e sua potencialidade na abordagem STEAM.
Dissertacdo de Mestrado em Tecnologia e do Desing Digital. Universidade Catdlica
de Séo Paulo. Sdo Paulo. 2020. 90p.

CHASSOT. A. Para (Que)m é Gtil o ensino? 32 ed. 1JUi: UNIJUI. 2014
COELHO, J. R. D. GOES, A. R. T. Proximidades e convergéncias entre a

Modelagem Matematica e 0 STEAM. Revista Educacao Matematica Debate. 4.e.
Set - 2020. DOI:10.46551/emd.e202045

COMPIANI. M. Comparac0fes entre a BNCC atual e a verséo da consulta ampla,
item Ciéncias da Natureza. Revista Ciéncias em Foco, v.11, n.1,p.91-106, 2018.

CORREA, F. T. G; TOMCEAC, J. R. Consideracdes sobre o ensino e a
aprendizagem de tecnologia no contexto do STEAM. IN. BACICH, L. HOLANDA, L.


https://dx.doi.org/10.46551/emd.e202045

125

(Orgs). STEAM em sala de aula: a aprendizagem baseada em projetos
integrando conhecimentos na educagéo basica. Porto Alegre: Penso. 2020.

COSTA, L. D. Perspectivas de bolsistas de iniciacdo cientifica junior sobre
contribuicdes das feiras de Ciéncias para a compreensao cientifica — Estudo
de Caso. Dissertacdo (Ensino) - Instituto Federal de Mato Grosso. Cuiaba. 2018.
154p.

COSTA, M. M. A. e F. F da. Social STEAM Maker, do digital ao barro: tecnologia
social, integrativa e pratica para o ensino médio. Tese (Educacao, Arte e Historia
da Cultura) - Universidade Presbiteriana Mackenzie, Sdo Paulo. 2020. 185p.

CUNHA, M, I da. O tema da formacdo de professores: trajetorias e tendéncias do
campo na pesquisa e na agao. Revista Educacao & Pesquisa. Sao Paulo, n. 3, p.
609-625, jul./set. 2013.

CURVO, E.E D. J.E. Projeto Politico Pedagogico. Jauru. 2021.
D’AMBROSIO, U. Transdisciplinaridade. Sdo Paulo: Palas Athena, 1997

DIESEL, A. MARCHESAN, M. MARTINS, S. N. Metodologias ativas de ensino na
sala de aula: um olhar de docentes da educacéo profissional técnica de nivel médio.
Revista Signos, Lajeado, ano 37, n. 1, 2016.

FAZENDA, I. C. A.(Org.). Didatica e interdisciplinaridade. Campinas, SP:
Papirus, 1998.(Colecao Praxis).

FAZENDA, I. C. Interdisciplinaridade: Qual o sentido? Sao Paulo: Paulus, 2003

FAZENDA, I. C. A. Desafios e perspectivas do trabalho interdisciplinar no ensino
fundamental. In FAZENDA, I. C. A (Org.) Novos enfoques da pesquisa
educacional. S&o Paulo: Cortez, 2010.

FAZENDA, I. C. A. Integracéo e Interdisciplinaridade no ensino brasileiro:
efetividade ou ideologia. Sdo Paulo: Edi¢cdes Loyola, 2013.

FIUZA, L. V. R. CUNHA, J. M. G. DUARTE, T. A. CUNHA, A. M. G. Principais
variantes em circulacdo no mundo. Revista Rede CO-VITA, ICS. n.2.p.11-20.
Universidade Federal da Bahia. 2021

FLORES, J. F. OLIVEIRA, L. D. de. Transdisciplinaridade. In. GALLON, M, da, S.
DOPICO, S. I. B. FILHO, J. B. da R. (Orgs). Transdisciplinaridade no ensino das
ciéncias . Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul. Capitulo 2. 1. ed. -
Santa Cruz do Sul : EDUNISC, 2017.

FONSECA, L. M. B. MATOS, M. D. G. OLIVEIRA, E. C. T. BARROS, O. dos S.
A interdisciplinaridade e o trabalho docente: uma perspectiva dialégica nos
anos iniciais do Ensino Fundamental. EDUCERE. Xll Congresso Nacional da
Educacgédo. PUC. Parané. 2015.



126

FORUM BRASILEIRO DE SEGURANCA PUBLICA. Violéncia doméstica durante a
pandemia de Covid-19. Decode. 2020. Disponivel em: violencia-domestica-covid-
19-v3.pdf (forumseguranca.org.br). Acesso em 10/08/2021

FOUREZ, G. Crise no Ensino de Ciéncias? Revista Investigacao no Ensino de
Ciéncias, v.8 (2), p.109-123, 2003

FRANCO, M. A. Préaticas pedagogicas de ensinar-aprender: por entre resisténcias e
resignacoes. Revista Educacéao e Pesquisa. Sdo Paulo. v. 41, n. 3, p. 601-614,
jul./set. 2015

FRANCO, L. G. MUNFORD, D. Reflexfes sobre a Base Nacional Comum Curricular:
Um olhar da area de Ciéncias da Natureza. Revista Horizontes, v. 36, n. 1, p.158-
170, jan./abr. 2018.

FREIRE. P. Pedagogia do Oprimido. S&o Paulo: Paz e Terra, 2006.

FURLANETTO, E. C. Interdisciplinaridade: uma Epistemologia de Fronteiras. In:
BERKENBROCK-ROSITO, M. M. HAAS, C. M.. Interdisciplinaridade e
Transdisciplinaridade, Rio de Janeiro: Wak Editora, 2014

GAROFALO, D. BACICH, L. Um olhar para a aprendizagem socioemocional no
STEAM. In. BACICH, L. HOLANDA, L. (Orgs). STEAM em sala de aula: a
aprendizagem baseada em projetos integrando conhecimentos na educacao
béasica. Porto Alegre: Penso. 2020.

GATTI, B. A. SHAW, G. S. L. PEREIRA, J. G. L. T. Perspectivas para formacéao de
professores pos pandemia: um dialogo. Revista Praxis Educacional. v.17, n.45, p.
1-25, abr./jun.2021. DOI: https://doi.org/10.22481/praxisedu.v17i45.

GEWANDSZNAJDER, F. PACCA, H. Telaris: Ensino Fundamental Anos Finais —
Ciéncias: 6° Ano. Atica: Sao Paulo, 2018.

GEWANDSZNAJDER, F. PACCA, H. Telaris: Ensino Fundamental Anos Finais —
Ciéncias: 7° Ano. Atica: Sao Paulo, 2018.

GEWANDSZNAJDER, F. PACCA, H. Telaris: Ensino Fundamental Anos Finais —
Ciéncias: 8° Ano. Atica: Sao Paulo, 2018.

GEWANDSZNAJDER, F. PACCA, H. Telaris: Ensino Fundamental Anos Finais —
Ciéncias: 9° Ano. Atica: Sao Paulo, 2018.

GIL, A. C. Métodos e técnicas de pesquisa social. 5.ed. Sdo Paulo: Atlas, 1999.
GIL, A. C. Métodos e técnicas de pesquisa social. 6%d. Sao Paulo: Atlas, 2008.
GIL PEREZ, D. ¢(Qué han de saber y saber hacer los profesores de ciencias?

Revista Ensefanza de las Ciencias. ISSN 0212-4521. iSSN 2174-6486, vol.9, n° 1,
1991, pgs 69-77


https://forumseguranca.org.br/wp-content/uploads/2018/05/violencia-domestica-covid-19-v3.pdf
https://forumseguranca.org.br/wp-content/uploads/2018/05/violencia-domestica-covid-19-v3.pdf
https://doi.org/10.22481/praxisedu.v17i45

127

HARDOIM, E. L. HARDOIM, T. F. L. NAKAMURA, C. R. Hardoim, A. H. L. Educacao
cientifica inclusiva: Experiéncias interdisciplinares possiveis para o ensino de
Biologia e Ciéncias Naturais empregando o método STEAM. Revista Latin
American Journal of Science Education, 6, 12056. 2019. ISSN 2007-9842.

HARDOIM, E. L. Breve Histdria da abordagem STEM-STEAM.Youtube. 05 de
maio de 2021. Disponivel em: http//: www.youtube.com/watch?v=Ka6FICFDXqQ
Acesso em 30/05/2021

INEP - Censos Educacionais do Inep revelam mais de 2,5 milhdes de
professores no Brasil. 2020 Disponivel em: http://portal.inep.gov.br/artigo/-
[asset_publisher/B4AAQV9zFY7Bv/content/censos-educacionais-do-inep-revelam-
mais-de-2-5-milhoes-de-professores-no-brasil/21206. Acesso em 10 de jul. 2021.

INSTITUTO AYRTON SENNA (IAS). Competéncias socioemocionais: material
para discusséo. Rio de Janeiro: IAS, 2014.

JACOBS, E. As consequéncias da pandemia na educacéo podem ser piores
gue o esperado. 2020. Disponivel em: https://
www.jacobsconsultoria.com.br/post/as-consequ%C3%AAncias-da-pandemia-na-
educa%C3%A7%C3%A30-po dem-ser-piores-que-o-esperado . Acesso em: 20
Agosto de 2021.

JAURU. Documento de Referéncia Curricular do municipio de Jauru. Secretaria
Municipal de Educacéo de Jauru. Jauru. 2020.

KALHIL. J, B. Aplicacdo da abordagem STEAM na construcdo de projetos
interdisciplinares, Youtube. 19 de maio de 2021. Disponivel em: http//:
www.youtube.com/watch?v=Ck gDRHBBK. Acesso em 10/06/2021.

LAKATOS, E. M. MARCONI, M. de A. Fundamentos de Metodologia Cientifica.
5%ed. S&o Paulo: Atlas. 2011.

LIBANEO, J. C. Organizac&o e gestdo da escola: teoria e prética. 5. ed. Goiania:
Editora Alternativa, 2004.

LIMA, C. M. A de O. Informacdes sobre o Novo Coronavirus (COVID-19). 2020.
Revista National Library of Medicine. Mar-Apr 2020; 53(2):V-VI. doi:
10.1590/0100-3984.2020.53.2¢1.

LIMA, J, E. Artes e STEAM: percursos e perspectivas. Youtube. 26 de maio de
2021. Disponivel em: http//: www.youtube.com/watch?v=2YCqgF3HoFvs Acesso em
15/06/2021.

LIMA, W. G, de. Experiéncias STEAM no Ensino Médio. Youtube. 12 de Maio de
2021. Disponivel em: www.youtube.com/watch?v=DzIKUnbukYE . Acesso em
30/05/2021.



https://www.youtube.com/watch?v=Kg6FlCFDXgQ
https://portal.inep.gov.br/artigo/-/asset_publisher/B4AQV9zFY7Bv/content/censos-educacionais-do-inep-revelam-mais-de-2-5-milhoes-de-professores-no-brasil/21206
https://portal.inep.gov.br/artigo/-/asset_publisher/B4AQV9zFY7Bv/content/censos-educacionais-do-inep-revelam-mais-de-2-5-milhoes-de-professores-no-brasil/21206
https://portal.inep.gov.br/artigo/-/asset_publisher/B4AQV9zFY7Bv/content/censos-educacionais-do-inep-revelam-mais-de-2-5-milhoes-de-professores-no-brasil/21206
https://www.youtube.com/watch?v=Ck__qDRHBBk
https://www.youtube.com/watch?v=2YCqF3HoFvs
https://www.youtube.com/watch?v=DzlKUnbukYE

128

LIMA, J.E.R. O papel das artes e do design no STEAM. BACICH, L. HOLANDA, L.
(Orgs). STEAM em sala de aula: a aprendizagem baseada em projetos
integrando conhecimentos na educagéo basica. Porto Alegre: Penso. 2020.

LOPES, A. C. ltineréarios formativos na BNCC do Ensino Médio: identificacdes
docentes e projetos de vida juvenis. Revista Retratos da Escola, Brasilia, v. 13, n.
25, p. 59-75, jan./mai. 2019.

LORENZIN, M. P., BIZERRA, A. F. Compreendendo as concepcodes de professores
sobre o STEAM e as suas transformacdes na constru¢do de um curriculo
globalizador para o ensino médio. Revista da SBEnBio, n. 9, p. 3662-3673, 2016.

LORENZIN, M. ASSUMP(;AO, C. M. BIZERRA, A. Desenvolvimento do curriculo
STEAM no ensino médio: a formacao de professores em movimento. In. BACICH, L.
MORAN, J. (Orgs). Metodologias ativas para uma educagéo inovadora: uma
abordagem tedrico-préatica. Porto Alegre: Penso. 2018.

LORENZIN. M.P. Sistemas de atividades, tensdese transformacdes em
movimento na construgdo de um curriculo orientado pela abordagem STEAM.
Dissertacdo de mestrado. Programa de pos graduacéo Interunidades em Ensino de
Ciéncias da Universidade de S&o Paulo. Sdo Paulo. 2019. 174p.

LUCK, H. Pedagogia interdisciplinar: fundamentos tedrico-metodoldgicos.
Petropolis: Vozes, 2013

MACHADO, N. J. Educacdao: projetos e valores. 3. ed. Sdo Paulo: Escrituras,
2000.

MACHADO, E. S. JUNIOR, G. G. Interdisciplinaridade na investigacéo dos principios
do STEM/STEAM education: definicbes, perspectivas, possibilidades e contribuicbes
para o ensino de quimica. Revista Scientia Naturalis, Rio Branco. v. 1, n. 2, p. 43-
57.2019. ISSN 2596-1640

MACIEL, E.S. QUARESMA, F. R. P. Cadernos Educativos: vacinacado contra a
COVID 19. Universidade Federal do Tocantins. Palmas. 46p. 2021

MARANDINO, M. SELLES, S. E. FERREIRA, M. S. Ensino de Biologia: Histérias e
Praticas em Diferentes Espacos Educativos. Sdo Paulo: Cortez, 2009

MARSIGLIA, A, C, G. PINA, L, D. MACHADO, V de O. LIMA, M. A Base Nacional
Comum Curricular: um novo episédio de esvaziamento da escola no Brasil. Revista
Germinal: Marxismo e Educacdo em Debate. Salvador, v. 9, n. 1, p. 107-121, abr.
2017. ISSN: 2175-5604

MARQUES. E, S. MORAES, C. L. HASSELMANN, M. H. DESLANDES, S. F.
REICHENHEIM, M. E. A violéncia contra mulheres, criancas e adolescentes em
tempos de pandemia pela COVID-19: panorama, motivacdes e formas de
enfrentamento. Cad. Saude Publica 2020; 36(4):e00074420. Creative Commons
Attribution



129

MATO GROSSO. Lei Complementar n° 50, de 1° de outubro. Cuiab&. 1998.

MATO GROSSO. Documento de Referéncia Curricular de Mato Grosso: Anos
Finais do Ensino Fundamental. Cuiaba. 2018.

MATTAR, J. Metodologias ativas: para a educacao presencial, blended e a
distancia. Sao Paulo: Artesanato Educacional. 2017.

MICARELLO. H, A, L da S. A BNCC no contexto de ameacas ao estado democratico
de direito. EccoS — Revista Cientifica. S&o Paulo, n. 41, p. 61-75, set./dez. 2016.

MINAYO, M. C. S. O desafio do conhecimento: pesquisa qualitativa em saude.
7. ed. Sdo Paulo. Hucitec; Rio de Janeiro: Abrasco. 2001.

MORIN, E. A cabeca bem-feita: repensar a reforma; reformar o pensamento. Rio
de Janeiro: Bertrand Brasil, 2000.

NASCIMENTO, F. FERNANDES, H. L. MENDONCA, V.M. O ensino de Ciéncias no
Brasil: Historia, Formacao de professores e desafio atuais. Revista HISTEDBR On-
line, Campinas, n.39, p. 225-249, set.2010.

NICOLESCU, B. Educacéo e transdisciplinaridade. Sao Paulo: Triom, 2011.

NOVOA, A. Formacéo de professores e profissdo docente. In: NOVOA, A. (Org.). Os
professores e sua formacéao. Lisboa: Dom Quixote, 1992.

NOVOA, A. O professor pesquisador e reflexivo. Entrevista concedida em 13 de
setembro de 2001. Disponivel em:
http://www.tvebrasil.com.br/salto/entrevistas/antoni  o_novoa.htm. Acesso em:
22/11/2020.

NUNES, V. M. A. MACHADO, F. C. A. MORAIS, M. M. COSTA, L. A. NASCIMENTO,
. C. S. NOBRE, T. T. X. SILVA, M. E. COVID-19 e o cuidado de idosos. Edufnr:
Natal, 2020.

OLIVEIRA, R. A. Arquitetura da criacdo docente: A aula como ato criador. Tese
(Doutorado em Educacao) — Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo: Curriculo,
Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo, Sdo Paulo. 2014.

ORGANIZACAO MUNDIAL DA SAUDE (OMS). Painel do OMS Coronavirus
(COVID-19). Disponivel em http://covid19.who.int. Acesso em 01 de out. 2021.

PIMENTA, S. G, (Org.). Formacdo de Professores: identidade e saberes da
docéncia. In. PIMENTA, S. G. Saberes Pedagdgicos e Atividade Docente. Sdo
Paulo: Cortez, 2002, pp. 15-34.

PIRES, M. P. O STEAM e as atividades experimentais investigativas. IN. BACICH, L.
HOLANDA, L. (Orgs). STEAM em sala de aula: a aprendizagem baseada em


https://covid19.who.int/

130

projetos integrando conhecimentos na educacéo basica. Porto Alegre: Penso.
2020.

POUGY, E. )/ILELA, A. Telaris: Ensino Fundamental Anos Finais: Arte — 6° Ano.
Sao Paulo: Atica, 2018.

POUGY, E. VILELA, A. Telaris: Ensino Fundamental Anos Finais: Arte — 7° Ano.
Sao Paulo: Atica, 2018.

POUGY, E. )/ILELA, A. Telaris: Ensino Fundamental Anos Finais: Arte — 8° Ano.
Sao Paulo: Atica, 2018.

POUGY, E. VILELA, A. Telaris: Ensino Fundamental Anos Finais: Arte — 9° Ano.
Sao Paulo: Atica, 2018.

PRAIA, J. F; CACHAPUZ, A. F.C.; GIL PEREZ, D. Problema, teoria e observacgao
em ciéncia: para uma reorientacao epistemologica da educacédo em ciéncia. Revista
Ciéncia & Educacéo, v.8, n°1, p.127 -145, 2002.

PUGLIESE, G, O. Os modelos pedagogicos de ensino de ciéncias em dois
programas educacionais baseados em STEM (Science, Technology, Engineering
and Mathematics). Dissertacdo de Mestrado. Programa do Instituto de Biologia da
Universidade Estadual de Campinas. Campinas. 2017. 135p.

PUGLIESE, G, O. Il Mostra Cientifica e Virtual — Abordagem STEAM, BNCC e
Curriculo. Youtube. 15 de Julho de 2021. Disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=Z Mr-kue3Ug. Acesso em 17/07/2021.

RACINE, N. MCARTHUR. B. A. COOKE. J. E. EIRICH. R. ZHU. J. MADIGAN. S.
Prevaléncia Global de Sintomas Depressivos em Criancas e Adolescentes durante a
COVID19: Meta-analise. Revista JAMA Pediatrics. 2021. doi:
10.1001/jamapediatrics.2021.248.

RICO, R. Metodologias ativas: Entenda o que é STEAM e como leva-lo para sua
pratica. Revista Nova Escola. n.325. Set. 2019

RILEY, S.M. No permission required: Bringing S.T.E.A.M to Life in K-12 Schools.
Visionyst Press. Westmnister, 2014.

ROCHA FILHO, J. B. BASSO, N. R. D. BORGES, R. M. R. Transdisciplinaridade: a
natureza intima da educacéo cientifica. Porto Alegre: Edipucrs, 2007.

SABOIA, V, S, M; BARBOSA, R, da, P. Base Nacional Comum Curricular:
competéncias, habilidades e o planejamento escolar. Revista Pemo, Fortaleza, v. 2,
n. 1, p. 1-13, 2020.

SANTANA, G. F. da S. DIAS, C. M. S. L. HARDOIM, E. L. MALAVAZI, M. C. A
melodia do bem-te-vi compondo saberes na Educacdo Cientifica em uma
abordagem STEAM. Revista Pratica Docente, v.6, n. 3, e 076,

2021. http://doi.org/10.23926/RPD.2021.v6.n3.e076.id1103


https://www.youtube.com/watch?v=Z_Mr-kue3Ug

131

SANTOS, L. L. de C. P; PEREIRA, J. E. D. Tentativas de Padronizacao do
Curriculo e da Formacéao de Professores no Brasil, Cadernos Cedes, v. 36, n. 100,
p. 281-300, 2016.

SANTOS, J. da S. Protozoarios “Vildoes ou Mocinhos”? A sua Importancia
Ecoldgica pnos Ecossistemas. Uma Proposta Inclusiva para aulas de Ciéncias.
Dissertacdo de Mestrado. Programa de Pds-graduacéo em Ensino de Ciéncias
Naturais. Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT). Cuiaba. 2020. 134p.

SAVIANI, D. Educacéo: do senso comum a consciéncia filosofica. 15.ed.
Campinas: Autores Associados, 2004.

SAVIANI,D. As concepc¢des pedagdgicas na histéria da educacdao brasileira.
Campinas, UNICAMP, Projeto “20 anos do HISTEDBR?”, 2005.

SCHEIBE. L.Valorizacéo e formacao dos professores para a educacéo basica:
guestdes desafiadoras para um novo Plano Nacional de Educacgéo. Revista
Educacéo & Sociedade. Soc. Campinas, v.31, n.112, p.981-1000, jul.-set. 2010.
Disponivel em: http://www.cedes.unicamp.br. Acesso em 20/04/2021

SEGURA, E. KALHIL, J, B. As metodologias ativas como proposta para o ensino de
Ciéncias. Revista REAMEC, Cuiaba. n.03. 2015.

SEVERINO. A. J. Metodologia do trabalho Cientifico. Sdo Paulo: Cortez. 2014.

SILVA, I. O. ROSAB, J. E. B. HARDOIM, E. L. NETO, G. G. Educacéo Cientifica
empregando o método STEAM e um makerspace a partir de uma aula-passeio.
Revista Latin Amarican Journal of Sciense Education. 4, 22034. Out. 2017.

SHAW, G. S. L. Dificuldades da interdisciplinaridade no ensino em escola publica e
privada: com a palavra, os educadores. Dossié Tematico: Ensino, Educacéo e
Interdisciplinaridade. Revista Cenas Educacionais, Caetité — Bahia - Brasil, v. 1, n.
1, p. 19-40, jan./jun. 2018.

SOUSA, D.A. PILECKI, T. Fron STEM to STEAM: using brain-compatible
strategies to integrate the arts. Ed. Corwin, 2013.

SOUZA, C. S. IGLESIAS, A. G.; PAZIN-FILHO, A. Estratégias inovadoras para
meétodos de ensino tradicionais — aspectos gerais. Revista Medicina, v. 47, n. 3, p.
284-292, 2014.

SOUSA, J. G. PINHO, M. J. Interdisciplinaridade e Transdiciplinaridade como
fundamentos da acdo pedagodgica: aproximacdes tedrico-conceituais. Revista
Signos, Lajeado, ano 38, n. 2, 2017. ISSN 1983-0378.

SOUZA, J. Matemética: Realidade & Tecnologia— 6° Ano. FTD: Séo Paulo, 2018

SOUZA, J. Matemaética: Realidade & Tecnologia— 7° Ano. FTD: S&o Paulo, 2018


https://www.cedes.unicamp.br/

132

SOUZA, J. Matemaética: Realidade & Tecnologia— 8° Ano. FTD: Séo Paulo, 2018
SOUZA, J. Matemética: Realidade & Tecnologia— 9° Ano. FTD: S&o Paulo, 2018
SOUZA, J, C e S. Educacéo e Historia da Educacgéo do Brasil. Revista Educacéao

Publica. ISSN:1984-6290. 2018. Disponivel em: Revista Educacédo Publica - A
revista Educacao Publica (cecierj.edu.br). Acesso em 20/11/2020.

STAMBERG, C. da S. A interdisciplinaridade e o ensino de ciéncias na pratica de
professores do ensino fundamental. Revista Experiéncias em Ensino de Ciéncias,
v.11, n. 3, 2016.

STEAM TechCamps Brasil abre inscrigcfes para a 42 edi¢cdo. Disponivel em:
STEAM TechCamp Brasil abre inscricdes para a 42 edicdo | Embaixada e
Consulados dos EUA no Brasil (usembassy.gov). Acesso em 20 de junho de 2021

TARDIF, M. Saberes Docentes e Formacao Profissional. 82 edicdo Petropolis, RJ:
Vozes, 2007.

TOMAZ, V. S. DAVID, M. M. M. S. Interdisciplinaridade e aprendizagem da
Matematica em sala de aula. Belo Horizonte: Auténtica Editora, 2013.

UZUNIAN, A. Coronavirus Sars-CoV-2 e Covid-19. Jornal Brasileiro de Patologia e
Medicina Laboratorial (ISSN 1676-2444). Disponivel em:
https://doi.org/10.5935/1676-2444.20200053. Acesso em 10 de setembro de 2021.

VASQUEZ, J. A. SNEIDER, C.; COMER, M. Stem Lesson Essentials, Grades 3-8:
integrating Science, Technology, Engineering, and Mathematics. Portsmouth:
Heinemann, 2013.

YAKMAN, G. HYONYONG, L. Exploring the Exemplary STEAM Education in the U.A
as Practical Educational Framework for Korea. J Korrea Associ. Sci. Edu, vol.32, n°6,
p. 1072-1086, 2012.

WHO — WORD HEALTH ORGANIZATION. Weekly epidemiologiocal update — 12
January 2021. Disponivel em: Weekly epidemiological update - 12 January 2021
(who.int). Acesso em: 10/08/2021



https://educacaopublica.cecierj.edu.br/a-revista
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/a-revista
https://br.usembassy.gov/pt/steam-techcamp-brasil-abre-inscricoes-para-a-4a-edicao/
https://br.usembassy.gov/pt/steam-techcamp-brasil-abre-inscricoes-para-a-4a-edicao/
https://doi.org/10.5935/1676-2444.20200053
https://www.who.int/publications/m/item/weekly-epidemiological-update---12-january-2021
https://www.who.int/publications/m/item/weekly-epidemiological-update---12-january-2021

133

@

MINISTERIO DA EDUCACAO
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
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APENDICE 1 - TERMO DE CONSENTIMENTO E LIVRE ESCLARECIDO (TCLE) -
PROFESSORES

Titulo da Pesquisa: “Abordagem STEAM na interface com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e com o Documento de Referéncia Curricular do estado de Mato
Grosso (DRC-MT): contribuicbes para o ensino de Ciéncias da Natureza”.

Nome do Pesquisador: Tatiane Maria da Silva Dias

Natureza da Pesquisa: O Sr.(a) esta sendo convidado(a) como voluntario(a) para
participar da investigagao cientifica intitulada: “Abordagem STEAM na interface com
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e com o Documento de Referéncia
Curricular do estado de Mato Grosso (DRC-MT): contribuicbes para o ensino de
Ciéncias da Natureza” que visa analisar as possiveis contribuicbes da abordagem
STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) no desenvolvimento
das competéncias e habilidades da area de Ciéncias da Natureza contidas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e no Documento de Referéncia Curricular do
estado de Mato Grosso (DRC-MT) nos anos finais do Ensino Fundamental em uma
escola publica.

1.Envolvimento na Pesquisa: ao participar deste estudo o Sr(a) permitird que a
pesquisadora Tatiane Maria da Silva Dias, realize os procedimentos necessarios de
coleta de dados através da aplicacdo de questionario com perguntas abertas e
fechadas, sendo que o Sr(a) tem a liberdade de recusar a participar, em qualquer
fase da pesquisa, sem qualquer prejuizo. Caso aceite e esteja participando, sempre
gue necessitar podera pedir mais informacfes sobre a pesquisa através do telefone
(65) 999370760 ou pelo e-mail: bb_tatiane@hotmail.com

DOS COMITES DE ETICA EM PESQUISA (CEP) ATRIBUICOES:

Avaliar protocolos de pesquisa envolvendo seres humanos, sdo colegiados
interdisciplinares e independentes, de relevancia publica, de carater
consultivo, deliberativo e educativo, criados para defender os interesses dos
participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e para contribuir no
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos: Endereco no rodapé.
1. Riscos: a participacdo nesta pesquisa poderd acarretar o0 minimo de risco
possivel, podendo ter o colaborador a obtencdo do direito de afastar-se quando
julgar necessario no processo de pesquisa.
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2. Confidencialidade: as informagdes obtidas no decorrer deste estudo séo de
cunho confidencias e de absoluto sigilo. Tendo acesso aos dados somente a
pesquisadora.

3. Beneficios: Com a realizacdo dessa pesquisa espera-se que 0s professores
da Escola Estadual Deputado Jodo Evaristo Curvo, localizada no municipio de Jauru
— MT conhegam e apliguem a abordagem STEAM no desenvolvimento de
competéncias e habilidades na consolidacdo do curriculo de Ciéncias e que 0s
estudantes percebam a importancia de serem protagonistas no processo de
aprendizagem. Espera-se ainda que essa proposta possa contribuir com pesquisas
posteriores nos ambitos, estadual e nacional com a construcdo de projetos
transdisciplinares abordando todas as unidades teméaticas do curriculo de Ciéncias
em conjunto com as demais areas do conhecimento como Matemética e Linguagem, e
assim construir maior qualidade educacional.

4. Pagamento: ao Sr(a) ndo havera nenhum tipo de pagamento e nem
recebimento por participar desta pesquisa. Por ser assim, sendo conhecedor deste
esclarecimento, venho por meio deste solicitar seu consentimento de forma livre
para participar desta pesquisa.

CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida,
declaro que me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duavidas.
Declaro ainda que recebi uma via deste termo de consentimento e autorizo a
realizacdo da pesquisa e a divulgacao dos dados obtidos neste estudo.

L COMITE DE ETICA E PESQUISA — UNIC (CEP)

Endereco: Av. Beira Rio, 3100, Bloco Saude Il, Coordenacédo de Mestrado Bairro:
Jardim Europa. CEP: 78.065-900. UF: MT. Municipio de Cuiaba. Fone: (65) 3363-1255
E-mail: cep.unic@kroton.com.br
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CAMPUS CUIABA - CEL. OCTAYDE
JORGE DA SILVA PROGRAMA DE POS-
GRADUACAO EM ENSINO
Nivel Mestrado Edital N° 098/2019

APENDICE 2 - AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM, SOM E VOZ, DADOS E
INFORMACOES COLETADAS — PAIS/RESPONSAVEIS

Declaro, por meio deste termo, que concordei em autorizar a participagdo do menor
sob minha responsabilidade A PARTICIPAR DE UM PROJETO referente a
dissertacao intitulada: “Abordagem STEAM na interface com a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e com o Documento de Referéncia Curricular do estado
de Mato Grosso (DRC-MT): contribuicbes para o ensino de Ciéncias da Natureza”
desenvolvida no Programa de Pdés-Graduacdo STRICTO SENSU - Mestrado em
Ensino oferecido pelo Instituto Federal de Mato Grosso,

Fui informado(a), ainda, de que a pesquisa tem como responsavel a mestranda
Tatiane Maria da Silva Dias, a quem poderei contatar/consultar a qualquer momento
gue julgar necessario atraves do telefone (65) 999370760 ou pelo endereco
eletronico: bb_tatiane@hotmail.com.

Afirmo que aceitei autorizar a participacdo do menor por minha prépria vontade,
sem receber qualquer incentivo financeiro ou ter qualquer énus e com a finalidade
exclusiva de colaborar para o sucesso da pesquisa.

Fui informado(a) dos objetivos estritamente académicos do estudo, que, em
linhas gerais, é: analisar as possiveis contribuicbes da abordagem STEAM
(Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) no desenvolvimento das
competéncias e habilidades da area de Ciéncias da Natureza contidas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e no Documento de Referéncia Curricular do
estado de Mato Grosso (DRC-MT) nos anos finais do Ensino Fundamental em uma
escola publica.

Fui também esclarecido(a) de que ndo serdo abordados temas pessoais que
gerem algum tipo de constrangimento, uma vez que a coleta e usos das informacodes
por mim oferecidas respeitam aspectos éticos e morais, se limitando pura e
simplesmente ao objetivo da pesquisa anteriormente informada. A participacdo do
meu filho (a) ou menor sob minha responsabilidade se fara por meio de participacéo
em:

PROJETO - Conduzido por professores e formadora, com a construcdo de projetos
da Area de Ciéncias da Natureza em integracdo com as disciplinas de Arte e
Matemética. A coleta de dados sera através de observacdo das atividades
desenvolvidas e fotos. OBS.: A duracéo sera de acordo com o desenvolvimento das
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atividades.

Fui informado que 0 acesso e a andlise dos dados coletados se fardo apenas
pelo pesquisador(a) e/ou seu(s) colaborador(es). Também estou ciente de que meu
filho (a) ou menor sob minha responsabilidade podera se retirar desta pesquisa a
qualquer momento, sem sofrer quaisquer prejuizos, san¢des ou constrangimentos.
Assim sendo resguardado o anonimato dele (a), abaixo assinado e identificado,
autorizo, no Brasil e em qualquer outro pais, o uso de todos os dados e informacdes
fornecidos por ele (a), com finalidade exclusivamente académica e atesto o
recebimento de uma via assinada deste documento.

Jauru, de 2021.

Assinatura do(a) Responsavel:
Assinatura do Estudante:
Assinatura do pesquisador:
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APENDICE 3 - Questionario (QT1) - Professor
Prezado (a) Colaborador (a)

Estou realizando uma pesquisa que tem por objetivo “analisar as possiveis
contribuicdbes da abordagem STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica) no desenvolvimento das competéncias e habilidades da area de
Ciéncias da Natureza contidas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e no
Documento de Referéncia Curricular do estado de Mato Grosso (DRC-MT) nos anos
finais do Ensino Fundamental em uma escola publica.

Ressalto que os resultados dessa pesquisa serdo utilizados para a
elaboracdo de minha dissertacdo vinculada ao Programa de Pd4s-Graduacédo
STRICTO SENSU - Mestrado em Ensino oferecido pelo Instituto Federal de Mato
Grosso, orientada pelo professor Dr Geison Jader de Mello e intitulada
“Abordagem STEAM na interface com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e com o Documento de Referéncia Curricular do estado de Mato
Grosso (DRC-MT): contribuicdes para o ensino de Ciéncias da Natureza”.
Aguardo o consentimento para a realizacdo da mesma, e garanto 0 seu anonimato.

Desde j4, agradeco vossa colaboracdo nesse trabalho.

| - Caracterizacdo e Perfil dos Colaboradores.

|. Perfil do Professor
1.Sexo

a. ( ) Masculino b. ( ) Feminino

2. Faixa etaria

a.( )de 20 a 25 anos c. ( ) de 36 a 45 anos e. ( ) mais de 55 anos
b. ( ) de 26 a 35 anos d. ( ) de 46 a 55 anos

3. Nivel de escolaridade completa

a. () Licenciatura

O

. () Especializacéo
c. () Mestrado

d. () Doutorado



138

4. Tempo de servigco docente

a. ( ) Abaixo de 05 anos c.( ) De 10 a 15 anos e. ( ) De 20 a 25 anos
b. ( ) De 05 a 10 anos d. ( ) De 15 a 20 anos f. ( ) Mais de 25 anos
5. Situagéao profissional

a. ( ) contrato temporario b. ( ) Efetivo.

[o2]

. Carga horaria de trabalho
. ()20 horas b. ( ) 30 horas c. ( ) 40 horas d. ( ) Mais de 40 horas

Q

Il.Sobre a Abordagem STEAM no processo de Ensino e a utilizagéo de

métodos ativos

7.Vocé trabalha com meétodos ativos de aprendizagem?
a.() Sim, sempre trabalho

b.() Sim, parcialmente trabalho

c.() Sim, raramente trabalho

d.() Néo trabalho com este tipo de método.

8.Quais métodos ativos vocé trabalha na aplicacao do curriculo?

a.citar os métodos utilizados

b.() N&o trabalho com métodos ativos

9. Qual é a sua concepcao sobre interdisciplinaridade e transdisciplinaridade?

10. Na sua vivéncia como professor vocé ja teve alguma experiéncia de integracao
das areas de conhecimento na educacao basica?

a. () Sim diversas vezes
b.( ) Sim, poucas vezes

c.() Nunca tive essa experiéncia

11.Na sua opinido quais sao as dificuldades para a implementacdo da

interdisciplinaridade e a transdisciplinaridade no componente curricular que vocé
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leciona?

12.Quais os beneficios poderia ter uma estratégia educacional centrada na
interdisciplinaridade na realidade da escola?

13.Vocé trabalha com projetos disciplinares? Qual a periodicidade?
a.() Sim, sempre trabalho

b.() Sim, semestralmente

c.() Sim, anual

d.() Néo trabalho com este tipo de projeto.

14.Vocé trabalha com projetos interdisciplinares?

a.() Sim, sempre trabalho

b.() Sim, parcialmente trabalho

c.() Sim, raramente trabalho

d.() Néo trabalho com este tipo de projeto.

15.Vocé trabalha com projetos transdisciplinares? Qual a periodicidade?
a.() Sim, sempre trabalho

b.() Sim, parcialmente trabalho

c.() Sim, raramente trabalho

d.() Néo trabalho com este tipo de projeto
16.Vocé conhece a Abordagem STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Arte e

Matematica)

a.() Sim, conheco e aplico rotineiramente a abordagem em sala de aula
b.() Sim, ja ouvi falar, mas nunca trabalhei

c.() Sim, utilizo para a realizacéo de projetos interdisciplinares

d.() Nao conheco a Abordagem STEAM

17. Qual é a sua concepcao sobre a utilizacdo da Abordagem STEAM na construcao

e desenvolvimento de projetos interdisciplinares e transdisciplinares?

a.() Nao conheco a abordagem STEAM.
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b.() Ja ouvi falar, mas nao sei opinar teoricamente.
c.( ) Conheco e acredito que a STEAM contribui com a educacao cientifica
integrando os componentes curriculares, aportando inovagdo e criatividade no

processo ensino-aprendizagem.

18.Sobre a abordagem STEAM.

a.( ) Permite ao estudante, de forma autbnoma e criativa, explorar sua
curiosidade e desenvolver uma aprendizagem significativa.

b.() E uma abordagem que permite apenas o trabalho através de projetos.

c.() Na Abordagem STEAM o professor constroi todas as atividades e os estudantes
participam apenas da sua execugao.

d.() Nao conheco a Abordagem STEAM.

19.Vocé acredita que a aplicacdo da abordagem STEAM contribui para o
desenvolvimento das competéncias e habilidades contidas na BNCC e DRC —

MT.

a.() Sim. A Abordagem STEAM contribui para o desenvolvimento das competéncias
e habilidades contidas na BNCC e DRC-MT, ou seja, contribui para a formacéo

cientifica e humana do estudante.
b.() Sim. A Abordagem STEAM contribui com a formacao cientifica do estudante.

c.() Nao. A Abordagem STEAM nao permite o desenvolvimento das competéncias e
habilidades descritas nos documentos.
d.() Nao conheco a Abordagem STEAM.

20.Vocé ja participou de formacéo docente sobre a abordagem STEAM?
a.( ) Sim
b. ( ) Nao

21.Caso vocé nao conheca a abordagem STEAM, gostaria de conhecer através de
um curso de formacéo?

a.() Sim, gostaria de conhecer

b.() Sim, gostaria de conhecer mas nao quero realizar formacao

c.() Nao quero conhecer.
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22.Gostaria de fazer alguma sugestao/colaboracéo/questionamento sobre a
abordagem STEAM na aplicacéo dos conceitos trazidos na BNCC e DRC-MT.

Obrigada por contribuir com essa pesquisa!
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APENDICE 4 - Questionério (QT2) - Professor

Prezado (a) Colaborador (a)

Como é de vosso conhecimento estou realizando uma pesquisa que tem por objetivo
“analisar as possiveis contribuicbes da abordagem STEAM (Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matemética) no desenvolvimento das competéncias e
habilidades da area de Ciéncias da Natureza contidas na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e no Documento de Referéncia Curricular do estado de Mato
Grosso (DRC-MT) nos anos finais do Ensino Fundamental em uma escola publica.
Desde ja agradeco por ter respondido o Questionario | (QT1) e solicito vosso apoio
no preenchimento deste questionario, denominado QT2. Ressalto novamente que 0s
resultados dessa pesquisa seréo utilizados para a elaboragédo de minha dissertacéo
vinculada ao Programa de Pds-Graduagdo STRICTO SENSU - Mestrado em Ensino
oferecido pelo Instituto Federal de Mato Grosso, orientada pelo professor Dr Geison
Mello e intitulada “Abordagem STEAM na interface com a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e com o Documento de Referéncia Curricular do
estado de Mato Grosso (DRC-MT): contribuicdes para o ensino de Ciéncias da
Natureza” . Aguardo o consentimento para a realizacdo da mesma, e garanto o seu
anonimato.

Desde j4, agradeco vossa colaboracdo nesse trabalho.

I.Sobre a Abordagem STEAM no processo de Ensino e a utilizacdo de métodos
ativos de aprendizagem

1.Vocé trabalha com métodos ativos?

a.() Sim, sempre trabalho

b.() Sim, parcialmente trabalho

c.() Sim, raramente trabalho

d.() Néo trabalho com este tipo de metodologia

2.Na sua vivéncia como docente vocé ja teve alguma experiéncia de integracdo das
areas de conhecimento na educacao basica?

a. () Sim diversas vezes

b.( ) Sim, poucas vezes

c.() Nunca tive essa experiéncia
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3.Vocé conhece a abordagem STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Arte e
Matemaética)

a.() Sim, conheco e aplico rotineiramente a abordagem em sala de aula

b.() Sim, j& ouvi falar, mas nunca trabalhei

c.() Sim, utilizo a Abordagem STEAM para a realizagéo de projetos interdisciplinares

d.() N&o conheco.

4. Qual é a sua concepcao sobre a utilizacdo da abordagem STEAM na construcao e

desenvolvimento de projetos interdisciplinares e transdisciplinares?
a.() Nao conheco a abordagem STEAM.
b.() Ja ouvi falar, mas nao sei opinar teoricamente.

c.( ) Conheco e acredito que a Abordagem STEAM contribui com a educacgao
cientifica integrando os componentes curriculares, aportando inovacéao e criatividade

Nno processo ensino-aprendizagem.

5.Sobre a abordagem STEAM.

a.( ) Permite ao estudante, de forma autbnoma e criativa, explorar sua curiosidade e
desenvolver uma aprendizagem significativa.

b.() E uma abordagem que permite apenas o trabalho através de projetos.

c.() Na Abordagem STEAM o professor constroi todas as atividades e os estudantes
participam apenas da sua execucao.

d.() Nao conheco a abordagem STEAM.

6.Vocé acredita que a aplicacdo da abordagem STEAM contribui para o
desenvolvimento das competéncias e habilidades contidas na BNCC e DRC — MT.
a.() Sim. A Abordagem STEAM contribui para o desenvolvimento das competéncias
e habilidades contidas na BNCC e DRC — MT ou seja, contribui para a formacao
cientifica e humana do estudante.

b.() Sim. A Abordagem STEAM contribui com a formacao cientifica do estudante.
c.() Nao. A Abordagem STEAM néao permite o desenvolvimento das competéncias e

habilidades descritas nos documentos.
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7. Quais acdes sao necessérias para desenvolver as competéncias e habilidades
da BNCC e DRC-MT através de projetos STEAM?

8. Qual a importancia da formacdo continuada para a aplicacdo da abordagem
STEAM?

a. () A formacao € muito importante para a aplicacdo da Abordagem STEAM.

b. () N&o ha necessidade de formacdo para a aplicacdo da Abordagem
STEAM

c. () Nao realizei a formacdo e também ndo tenho interesse em conhecer a
abordagem STEAM.

9. Quais os maiores desafios para a aplicacado da abordagem STEAM em sala de

aula?

Obrigada por contribuir com essa pesquisa!



