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RESUMO

O ensino a partir da Abordagem STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica) baseada em projetos vislumbra uma educacdo ativa na qual o
estudante é instigado a ser protagonista e resolver situacdes problemas de sua
comunidade. O desenvolvimento destas competéncias e habilidades, mais
especificamente na area das Ciéncias da Natureza estdo presentes na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e no Documento de Referéncia Curricular do
Estado de Mato Grosso (DRC-MT). Neste sentido, o objetivo deste artigo foi
desenvolver um projeto interdisciplinar nos anos finais do Ensino Fundamental em
uma escola publica a partir da Abordagem STEAM. A metodologia utilizada foi a
abordagem qualitativa com caracteristicas de pesquisa exploratoria. Os
colaboradores da pesquisa foram professores e estudantes de uma escola publica
localizada no municipio de Jauru — MT. A coleta de dados foi realizada através da
observacdo participante durante a elaboracdo e execucdo das acbes do projeto
intitulado: Pandemia da COVID-19. Os resultados demonstraram que, quando
desafiados, o0s estudantes constroem seu conhecimento, desenvolvendo
competéncias e habilidades através da investigagéo, ideacdo e prototipagem, como
mencionado nas premissas da Abordagem STEAM.

PALAVRAS-CHAVE: BNCC, Ensino Fundamental, Interdisciplinaridade

APPLICATION OF THE STEAM APPROACH THROUGH AN
INTERDISCIPLINARY PROJECT ON THE COVID-19 PANDEMIC

ABSTRACT
Teaching from the STEAM Approach (Science, Technology, Engineering, Arts and
Mathematics) based on projects aims at an active education to which the student is
encouraged to be protagonists and solve problematic situations in their community.
Or the development of these skills and abilities, more specifically in the area of
Natural Sciences, are present in the Common National Curriculum Base (BNCC) and
no Curriculum Reference Document of the State of Mato Grosso (RDC-MT). In this
sense, or objective of this article was to develop an interdisciplinary project in the
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final years of Elementary School in a public school based on the STEAM Approach.
The methodology used was a qualitative approach with exploratory research
characteristics. Research collaborators for teachers and students of a public school
located in the city of Jauru - MT. Data collection was carried out through participant
observation during the elaboration and execution of the actions of the project entitled:
COVID-19 Pandemic. The results show that, when challenged, students build their
knowledge, developing skills and abilities through research, ideation and prototyping,
as mentioned in the premises of the STEAM Approach.

KEYWORDS: BNCC, Elementary School, Interdisciplinarity

INTRODUCAO

A interdisciplinaridade € a integracdo e o engajamento de professores em um
trabalho conjunto através da interacdo entre 0os componentes curriculares e a
realidade vivenciada pelos estudantes, visando a superagao da fragmentacdo do
ensino (LUCK, 2013). Para desenvolver atividades interdisciplinares é necessario
dialogo, abertura por parte dos envolvidos e atitude colaborativa no processo de
investigacdo e conhecimento em conjunto, visando a construgcdo de um trabalho
coletivo realizado a partir de trocas recorrentes e reciprocas (SOUSA; PINHO,
2017).

O trabalho interdisciplinar pode ser desenvolvido por diversas areas do
conhecimento e ainda por abordagens curriculares, como a STEAM, acrénimo de
Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica (BACICH; HOLANDA, 2020). A
Abordagem STEAM baseada em projetos possui elementos da interdisciplinaridade,
0 que favorece as experiéncias de aprendizagem contribuindo para que o0s
estudantes consigam atingir os objetivos propostos de forma critica, reflexiva e
participativa, através da resolucdo de problemas reais (BACICH; HOLANDA, 2020).

Para Fazenda (2010), o trabalho através de projetos interdisciplinares, por
ser um meétodo ativo, favorece o protagonismo estudantil, pois respeita os saberes
dos estudantes em sua integracdo. Os curriculos organizados através dos
componentes curriculares tradicionais conduzem o estudante a um acumulo de
informagdes pouco significativo em sua vida profissional, especialmente porque o
desenvolvimento tecnoldgico é tdo variado e crescente que impossibilita a escola
segui-lo na velocidade em que ele acontece (FAZENDA, 2013).

Assim, a aplicacdo da Abordagem STEAM através de projetos
interdisciplinares, facilita a construgdo de conexdes entre o conhecimento cientifico
pré-adquirido em sala de aula e o mundo real. Nesta perspectiva, tais praticas
quando aplicadas em estudos reais colaboram com a expansao de informacdes
previamente introduzidas e favorecem a consolidacdo de novos conhecimentos
(BACICH; HOLANDA, 2020).

Para o professor conduzir um trabalho interdisciplinar e investigativo dentro e
fora das aulas é necessario que ele tenha um olhar para o estudante como um ser
humano que possui desejos e limitagcdes, e ndo somente um olhar para com o
conteudo a ser aplicado (HARDOIM et al., 2019).

Nessa vertente, o ensino pensado através da Abordagem STEAM pode ser
eficaz, pois desenvolve o conhecimento a partir da integracdo entre areas do
conhecimento, de forma a contemplar o desenvolvimento de habilidades praticas,
com a Engenharia e a Tecnologia; artistica, com a Arte e aplicacdo dos
conhecimentos teodricos, abordados nas areas de Ciéncias e de Matematica
(MACHADO; GOMES JUNIOR, 2019).
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A realizacdo de atividades interdisciplinares tem mostrado éxito através de
reflexos significativamente positivos nha promog¢ao de uma visdo ampla acerca das
questbes cotidianas por parte dos estudantes, pois elas estimulam o
desenvolvimento de competéncias e habilidades descritas na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e respeitam seus limites (MACHADO; GOMES JUNIOR, 2019).

O desenvolvimento destas competéncias e habilidades, mais especificamente
na area das Ciéncias da Natureza estdo presentes na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e no Documento de Referéncia Curricular do Estado de Mato
Grosso (DRC-MT). Assim, o objetivo deste artigo foi desenvolver um projeto
interdisciplinar nos anos finais do Ensino Fundamental em uma escola publica a
partir da Abordagem STEAM.

MATERIAL E METODOS

Essa investigacdo é uma abordagem qualitativa, de natureza aplicada com
caracteristicas de pesquisa exploratoria. Para Minayo (2001) o estudo qualitativo
trabalha com o universo de significados, motivos, aspiracdes, crencgas, valores e
atitudes, o que corresponde a um espaco mais profundo das relacdes, dos
processos e dos fendbmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizagcdo de
variaveis, jA a pesquisa exploratoria delimita um campo de trabalho, podendo
mapear as condi¢des desse objeto (SEVERINO, 2014).

Esta andlise foi realizada na Escola Estadual Deputado Jo&do Evaristo Curvo
localizada no municipio de Jauru, regido oeste de Mato Grosso e contou com a
participacdo de seis professores que lecionam 0s componentes curriculares de
Ciéncias da Natureza, Matemética e Arte no Ensino Fundamental (Anos Finais) e
dezoito estudantes do 6° e 7° Ano da mesma escola.

ApOs aceitarem o convite para participar da pesquisa, os professores e 0s
responsaveis pelos estudantes assinaram o Termo de Consentimento Livre
Esclarecido (TCLE) aprovado pelo Comité de FEtica (CAAE) n°
36391220.1.0000.5165, parecer n°.4.275.074.

Quanto aos procedimentos, a investigacado é classificada como, bibliografica,
no formato de pesquisa acado (LAKATOS; MARCONI, 2011; SEVERINO, 2014). A
pesquisa bibliografica € desenvolvida com base em diversos materiais ja elaborados
e publicados, constitui-se especialmente por livros e artigos cientificos. Utiliza-se de
dados ou de categorias teodricas ja trabalhadas por outros pesquisadores e
devidamente registrados. A pesquisa acao visa intervir na situagdao, com vistas a
modifica-la (SEVERINO, 2014).

Como instrumentos de coleta de dados foi utilizada a observagao participante
(OP) durante a construcdo e execucdo das acdes do Projeto Interdisciplinar
intitulado: Pandemia da COVID-19. A observacgédo participante (OP) consiste na
participacéo real do pesquisador com a comunidade ou grupo, ele se incorpora ao
grupo, confunde-se com ele, ficando tdo préximo quanto um membro do grupo
(LAKATOS; MARCONI, 2011).

O processo de analise dos dados foi realizado através de Analise Documental
Descritiva. Essa metodologia possui finalidade de produzir novas compreensfes e
fendmenos de natureza qualitativa e permite analisar e fragmentar textos originados
de “documentos que ainda néo tiveram nenhum tratamento analitico, que séo ainda
matéria-prima, a partir da qual o pesquisador vai desenvolver sua observacéo e
andlise” (SEVERINO, 2014, p. 131).
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Aplicacdo da Abordagem STEAM através de Projeto Interdisciplinar

Diante do cenario pandémico vivenciado mundialmente desde o fim do ano de
2019, essa pesquisa foi realizada virtualmente, assim como seguem descritos 0s
relatos e discussbes. ApOs a realizacdo de uma formacdo docente com a
participacdo de nove professores de uma escola publica localizada no municipio de
Jauru, foi feita uma proposta de aplicacdo da Abordagem STEAM baseada em
projetos que foi aceita por seis professores e o0 tema sugerido por eles foi: A
pandemia da COVID-19.

Para a construgao do projeto interdisciplinar, os professores selecionaram as
competéncias gerais: (1) Conhecimento, (2) Pensamento Cientifico e Critico, (4)
Comunicagédo, (5) Cultura Digital e (9) Empatia e Cooperagdo para serem
desenvolvidas.

Com as competéncias definidas, os professores e estudantes do 6° e 7° ano
gue estavam participando das atividades escolares sincronas através do google sala
de aula — classroom® no ano letivo de 2021, construiram e aplicaram a Abordagem
STEAM através de um projeto interdisciplinar.

O modelo adotado foi o proposto por Bacich e Holanda (2020) em seu livro:
“STEAM em sala de aula”, modelo de Canvas para organizar as etapas com
estudantes que sera descrito a seguir.

Pandemia da COVID-19 (caracteristicas gerais da doencga) — 6° Ano

O projeto interdisciplinar intitulado: Pandemia da COVID-19 — caracteristicas
gerais da doenca, proposto para o 6° ano, foi construido observando as
competéncias e habilidades que os estudantes devem desenvolver de acordo com a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e o Documento de Referéncia Curricular
do estado de Mato Grosso (DRC-MT) para o ano citado.

Neste contexto, o projeto realizado (Quadro 1) por 09 (nove) estudantes do 6°
Ano A, apresentou respostas as indagacdes: Como ocorre a infec¢do do virus Sars-
Cov-2 na célula humana e quais sdo as consequéncias de sua proliferacdo no
organismo?

Para a realizacdo das acdes descritas no projeto, os estudantes foram
divididos em trés grupos.

QUADRO 1. 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 sao as
consequéncias de sua proliferacdo no organismo?

Habilidades

(EFO6CIO5) | Explicar a organizacdo basica das células e seu papel como
unidade estrutural e funcional dos seres vivos.

(EF06CI06) | Concluir, com base na andlise de ilustrac6es e/ou modelos (fisicos
ou digitais), que 0s organismos sao um complexo arranjo de
sistemas com diferentes niveis de organizacao.

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.

(EFO6MA33) | Planejar e coletar dados de pesquisa referente a préaticas sociais
escolhidas pelos alunos e fazer uso de planilhas eletrénicas para
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registro, representacdo e interpretacdo das informacdes, em
tabelas, varios tipos de graficos e texto.

Objetivos de Aprendizagem

- Apresentar a organizacdo de uma célula animal;

- Exemplificar a estrutura de um virus;

- Conhecer o processo de replicacdo do virus Sars-CoV-2 dentro da célula humana;
- Demonstrar através de gréficos a proliferacdo do virus Sars-CoV-2 em escala
global, nacional, estadual e municipal;

- Comparar a evolucdo da doenca no estado de Mato Grosso nos ultimos seis
meses;

- Demonstrar através de material ludico a organizacéo interna do virus;

- Conhecer a profilaxia da COVID-19;

- Organizar palestra sobre a infec¢do do virus, sintomas e maneiras de prevencao.

Acdes
Etapa 01 28/06/2021 a 09/08/2021
Acdes - Apresentar aos estudantes o conceito de virus e a estrutura do

Sars-CoV-2,;

- Construir modelo ilustrativo do virus em maquete representando
como ele infecta e prolifera nas células.

- Realizar pesquisa sobre os principais sintomas da doenca e
gravar um podcast com o resultado da pesquisa;

- Construir material ilustrativo sobre os meios de transmissdo do
virus;

- Produzir cartazes informativos sobre as maneiras de prevencao da
COVID-19;

- Pesquisar e construir graficos em planilhas eletrbnicas e
apresentador de slides sobre o avanco do virus no mundo, no
Brasil, Mato Grosso e em Jauru,

- Construir perguntas para a realizacdo de entrevista com um
profissional da Secretaria Municipal de Saude abordando:
transmissdo, sintomas e profilaxia da COVID-19 e também
perguntas a uma pessoa que foi infectada pelo virus;

- Entrevistar um profissional da Secretaria Municipal de Saude
sobre o tema e uma pessoa que foi acometida pela doenca.

Etapa 02 10/08/2021

Resultado

Apresentar a comunidade escolar o material produzido no projeto por meio de
plataforma virtual.

Fonte: Adaptado de Bacich e Holanda (2020)

Para Lorenzin (2020), o professor deve modificar as praticas pedagdgicas,
indo além do ensino tradicional, visando uma transformacdo na qual o estudante
tenha experiéncias em trabalho em grupo e seja protagonista na constru¢cao do seu
conhecimento. Nesse viés, 0s estudantes realizaram pesquisas sobre a pandemia
na internet e na Secretaria Municipal de Saude de Jauru-MT.

Durante trés aulas de Ciéncias da Natureza, o professor apresentou aos
estudantes o conceito de célula trazido por Gewandsznajder e Pacca (2018) no livro:
Telaris: Ciéncias — 6° Ano, através da plataforma virtual Meet® visando desenvolver
as habilidades: (EFO6CIO5) explicar a organizacdo basica das células e seu papel
como unidade estrutural e funcional dos seres vivos; (EF06CI6) concluir, com base
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na analise de ilustracdes e/ou modelos (fisicos ou digitais), que 0s organismos séo
um complexo arranjo de sistemas com diferentes niveis de organizacao.

ApoOs a apresentacdo dos conceitos, 0s estudantes realizaram pesquisas na
internet e 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 invasao dos mesmos nas células, enfatizando o
Sars-Cov-2 que é o causador da COVID-19.

Com a pesquisa realizada, os estudantes construiram material ilustrativo
sobre o virus Sars-CoV-2 em meio digital e realizaram a gravagdo em video sobre a
sua organizacdo. Para Uzunian (2020), o Sars-Cov-2 é um virus de acido
ribonucleico (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.

Além de explicar sobre a estrutura dos virus, os estudantes pesquisaram e
também gravaram material 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), também foram
discutidas as principais medidas para a prevencédo da doenca, dentre elas: uso de
mascaras, distanciamento social e higienizacdo das méos com alcool ou detergente
e também dos ambientes (NUNES et al., 2020).

Ao utilizar atividades investigativas em sua pratica pedagogica o professor
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 Blanco (2020), ao realizar trabalhos na perspectiva da Abordagem
STEAM os estudantes podem atingir excelentes niveis de proatividade e raciocinio
l6gico. Assim, em Matemética durante quatro aulas visando desenvolver a
habilidade (EFO6MA33) planejar e coletar dados de pesquisa referente a praticas
sociais escolhidas pelos alunos e fazer uso de planilhas eletrénicas para registro,
representacao e interpretacédo das informacodes, em tabelas, varios tipos de graficos
e texto; o professor, trabalhou com a turma o conceito de grafico (barras e colunas)
e tabela, apresentado por Souza (2018) no livro didatico: Matematica & Tecnologia:
6° Ano, diferenciando tabela simples e de dupla entrada.

Com os objetos do conhecimento trabalhados, e a partir 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 de julho do ano de 2021. 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 Saude 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 pessoas no
pais ja tinham sido infectadas pelo virus e cerca de 590.752 vieram a 6bito.

Ao pesquisarem essas informacdes de forma ativa, os estudantes interagiram
com o0 assunto estudado, ouvindo, dialogando, refletindo, fazendo e ensinando,
tornando-se capaz de produzir conhecimento ao invés de recebé-lo de forma
passiva (SEGURA; KALHIL, 2015).

Disponivel em: http://covid.saude.gov.br
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Nessa perspectiva, no componente curricular de Artes, ja com 0s conceitos
sobre o virus estudados em Ciéncias da Natureza e com os dados da pandemia
discutidos em Matematica, o professor propds a discussao do texto: Por dentro das
artes visuais — Espaco e Materiais de Pougy & Vilela (2018) — 6° Ano. Para Lorenzin
e Bizerra (2016) a Abordagem STEAM reconhece a importancia das Artes no
processo de aprendizagem e atribui a ela a devida relevancia nas praticas criativas e
reflexivas do ensino das ciéncias e tecnologias.

Apos as reflexdes os estudantes construiram em biscuit e em isopor (em suas
residéncias) a estrutura do virus Sars-Cov-2 (Figura 1), visando o desenvolvimento
da habilidade (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.

FIGURA 1. Estudantes produzindo material sobre o Sars-CoV-2

Seid® o1

Fonte: Acervo dos estudantes do 6° Ano

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.
Os estudantes enviaram as perguntas para os entrevistados através do aplicativo
WhatsApp®

Apés este material/dados serem recebidos e organizados, foram enviados
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 instituicdo no endereco:
https://www.youtube.com/watch?v=aAbgCRhY-eM?.

A integracdo dos componentes curriculares com atividades que se
complementaram no desenvolvimento das acfGes do projeto interdisciplinar,
despertou nos estudantes o desejo de conhecer os conceitos cientificos sobre a
estrutura celular humana e a organizacao 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, no qual a partir da pesquisa sobre o nimero de pessoas
acometidas pela pandemia da COVID-19, puderam organizar esses dados e
relacionar o conhecimento nos dois componentes curriculares.

2 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 denominacdo. Quando o
material foi gravado, esta ainda era a nomenclatura utilizada.
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Para Blanco (2020), é nesse ponto que a Abordagem STEAM se mostra
eficiente, ou seja, através do desenvolvimento de ac¢bes, propde que o ensino de
Ciéncias e de Matematica se complementem utilizando a Engenharia e a Tecnologia
para resolver problemas como proposto pelo projeto, pandemia da COVID-19.

Neste contexto integrativo, o envolvimento da Arte também € importante, pois
através dela os estudantes puderam externar o conhecimento cientifico e
matematico mediante a construcdo de materiais concretos e apresentar este
conjunto a seus pares e comunidade local, com o video produzido.

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

O projeto desenvolvido pelo 7° Ano 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 problemas individuais
e coletivos (SEGURA; KALHIL, 2015), conhecendo e divulgando a importancia da
vacinacdo na familia, grupo e comunidade escolar. Desde os primeiros relatos da
proliferacdo do Sars-CoV-2 no mundo, 0s cientistas passaram a pesquisar
medicamentos de controle e vacinas eficazes para combater o virus (WHO, 2020).

Apds muitos estudos, e quase um ano de pandemia, a Agéncia Nacional de
Vigilancia Sanitaria, (6rgado regulatorio brasileiro que fiscaliza medicamentos,
cosméticos entre outros), aprovou algumas vacinas produzidas por farmacéuticas
conhecidas mundialmente. Dentre 0os imunizantes autorizados e ofertados pelo
Plano Nacional de Vacinacdo do Brasil, estdo: Covishield, Cominarty, Coronavac e
Jansen (MACIEL; QUARESMA, 2021).

Mesmo com o controle rigoroso das agéncias e resultados comprovados
através de publicagbes divulgadas nas principais revistas cientificas do mundo,
muitas pessoas tém-se negado a receber 0s imunizantes e o virus Sars-Cov-2
continua se proliferando. Assim, o projeto do 7° ano (Quadro 2), buscou responder
as seguintes questdes: Qual € 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?

QUADRO 2. 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 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
erradicacao de doencas.

(EFO7CI10.1MT) | Discutir a respeito da equidade na distribuicdo de vacinas entre
0S municipios no estado e nas diversas regides do pais.

(EFO7MAS36) Planejar e realizar pesquisa envolvendo tema da realidade
social, identificando a necessidade de ser censitaria ou de usar
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amostra, e interpretar os dados para comunica-los por meio de
relatorio escrito, tabelas e graficos, com o apoio de planilhas
eletrbnicas.

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

Objetivos de Aprendizagem

- Compreender o processo de producéo e a importancia das vacinas;

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

- Reconhecer a importancia da vacinacao completa no processo de imunizacao;

- Pesquisar sobre as vacinas recebidas em Jauru, dosagem aplicada e grupos
contemplados;

Acdes
Etapa 01 28/06/2021 a 09/08/2021
Acdes - Pesquisar a acédo dos imunizantes autorizados pelas agéncias

reguladoras de saude para o combate ao Sars-CoV-2;

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

- Realizar pesquisa sobre o avanco da vacinacdo em escala
global;

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

- Organizar perguntas para serem feitas ao convidado (a) da
Secretaria Municipal de Saude sobre a vacinacdo contra a

COVID-19.
- Produzir um video falando sobre a importancia da imunizacao
completa.

Etapa 02 10/08/2021

Resultado

- Apresentar a comunidade escolar o material produzido no projeto por meio de
plataforma virtual.

Fonte: Autores (2021)

Para desenvolver as acdes, os professores reuniram-se com 09 estudantes
do 7° Ano através de plataforma virtual Meet® e juntos estabeleceram o cronograma
com atividades integrativas de Ciéncias da Natureza, Matemética, Arte e Tecnologia.
Para Lorenzin (2020), o trabalho com projetos interdisciplinares integra o
conhecimento e a reflexdo, onde associado ao autoconhecimento, a imaginacéo e a
criatividade favorece a construcao da aprendizagem a partir das ressignificacdes e
aplicacdo de conceitos em situagdes reais.

Neste contexto, em Ciéncias da Natureza, durante quatro aulas no google®
sala de aula, o professor apresentou a turma o conceito de vacina e sua importancia,
abordado nos textos construidos por Gewandsznajder e Pacca (2018) do livro,
Telaris: Ciéncias: 7° Ano, onde os autores enfatizam que as vacinas sao 0S meios
mais eficazes para a prevencao de doencas, pois elas estimulam o organismo na
producdo de anticorpos no combate aos antigenos.
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O professor realizou também um resgate histérico sobre as principais vacinas
que estdo disponiveis para a populacdo e sua importancia no combate as doencas,
assim, trabalhou a habilidade (EF07CI10) argumentar sobre a importancia da
vacinagdo para a saude publica, com base em informacgdes sobre a maneira como a
vacina atua no organismo e o papel histérico da vacinacdo para a manutencao da
saude individual e coletiva e para a erradicacado de doencas e também a habilidade
do DRC-MT, (EFO7CI10.1MT) discutir a respeito da equidade na distribuicdo de
vacinas entre os municipios no estado e nas diversas regiées do Pais.

Em seguida falou sobre o Sars-CoV-2 e a necessidade da vacinagéo para o
seu controle, pois vacinas que estdo autorizadas sdo produzidas para ensinar o
sistema imunologico 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. De acordo com Maciel e Quaresma (2021), a

» Coronavac — Produzida pelo laboratorio Sinovac BioNtech utiliza o virus Sars-
Cov-2 inativo para induzir o organismo a produzir anticorpos.

e Cominarty© — Produzida pelos laboratérios Pfizer e BioNtech, utiliza
instrucdes genéticas (DNA e RNA) para que o corpo produza copias de uma
proteina viral (Proteinas Spike) e estimule a producéo de anticorpos.

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. S&o
produzidas a partir de um vetor viral, adenovirus, sorotipo 26 (Ad26) que
contém pequeno segmento do genoma do virus da COVID-19.

Com as informacdes sobre os imunizantes organizadas em slides, o0s
estudantes gravaram em video o resultado da pesquisa. Para Lorenzin (2020), ao
interpretar as Ciéncias como atividade conectada as aplicacbes tecnoldgicas os
conhecimentos cientificos e cotidianos motivam a aprendizagem.

Em Matematica o professor trabalhou com os estudantes o desenvolvimento
da habilidade (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 comunicé-los por meio de relatério escrito, tabelas e
graficos, com o apoio de planilhas eletronicas, utilizando as defini¢cdes trazidas por
Souza (2018) no livro Realidade & Tecnologia do 7° Ano.

O professor também enfatizou a construcdo de graficos de colunas, barras e
de segmento. Demonstrou através do editor de planilhas eletrénicas como séo feitos
os calculos e, em seguida, estabeleceu critérios para a busca de dados sobre a
vacinagdo 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 os estudantes realizaram
investigacao, principalmente na internet no site: http://localizasus.saude.gov.br, com
lapso temporal do inicio da vacinacao contra o Sars-CoV-2 que no Brasil foi em 17
de janeiro de 2021 até o dia 16/08/2021.

De acordo com os dados do site http://localizasus.saude.gov.br, até o dia 16
de agosto de 2021 mais de 115 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
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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 vacinagao
completa. No mundo, até aquela data, apenas 26,69% apresentavam o0 esquema
vacinal completo.

Durante duas aulas os dados foram compilados e os gréaficos construidos.
Com a pesquisa realizada, os estudantes realizaram a gravagdo em video dos
dados encontrados (Figura 2).

FIGURA 2. Gravagéao dos dados sobre a imunizagéo do Sars-CoV-2.

"BCmAGHn - o |
= VACINACAQ - COVID-19 - (16/08/21)

B 17 Duss B2% Dus

4

4.7 20000000

£
&

@
&
o
@
g
I
-

1

12.8529.214

16584050
5488

1,802

tirasi -'\.'!ﬁ-‘:h [woR=n : -ﬁllﬂl
115.C02.359 1.584.050 5.188
19639211 653.988 1.802

Fonte: Acervo dos estudantes do 7° Ano

Para Lorenzin et al. (2018), a abordagem STEAM baseada em projetos que
partem de problemas reais como a pandemia da COVID-19, possibilita a integracao
de objetos do conhecimento contextualizados das diferentes areas de ensino,
favorecendo o protagonismo do estudante na construcao de seu conhecimento.

Assim, em Artes, durante duas aulas através da plataforma Meet® o
professor trabalhou com os estudantes a habilidade (EF69AR35) de identificar e
manipular diferentes tecnologias e recursos digitais para acessar, apreciar, produzir,
registrar e compartilhar praticas e repertorios artistico, através do texto de Pougy e
Vilela (2018), linguagem audiovisual do livro didatico: Telaris: Arte — 7° Ano.

O professor enfatizou a importdncia do enquadramento da camera,
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 iluminacéo, a elaboracéo do roteiro e planejamento de cenas.

Com os conceitos trabalhados, os estudantes construiram as perguntas a
serem realizadas ao responsavel pela vacinacdo contra o Sars-CoV-2 no municipio
de Jauru e as enviaram para o profissional da Saude via aplicativo WhatsApp®
Em seguida, observando as orientacdes recebidas nas aulas de Arte gravaram todo
0 material pesquisado em video e disponibilizaram os dados através do endereco
eletrénico: https://www.youtube.com/watch?v=cKkfO9EThGZc* a comunidade.

O professor ao trabalhar com temas reais como a pandemia da COVID-19,
instiga o estudante a buscar respostas a resolucdo de problemas. Durante a

3

. Traducdo da autora

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 denominacdo. Quando o
material foi gravado, esta ainda era a nomenclatura utilizada.
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pesquisa, foi possivel verificar nas aulas online e no WhatsApp® ao 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 Saude® j4 matou mais de quatro milhdes de seres
humanos pelo mundo até outubro de 2021.

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
vacinacdo, e foi possibilitando a estas uma reflexdo mais profunda sobre seus
beneficios individuais e para a coletividade.

Nessa vertente, € importante destacar que a atuacdo dos professores foi
fundamental, pois, para que a aprendizagem pudesse ocorrer efetivamente em todos
0s campos, foi necessario que eles conhecessem e desafiassem o0s estudantes
durante o processo (BACICH; HOLANDA, 2020), especialmente no levantamento de
dados sobre os casos acometidos pela doenca.

Para Bacich e Holanda (2020) a aplicacdo da abordagem STEAM, exige
planejamento articulado a contextos significativos para os estudantes, insercado de
desafios de acordo com suas potencialidades e interesses, problematizacdo e
abertura para multiplos caminhos com possibilidade de diferentes respostas.

CONCLUSAO

Este artigo possibilitou uma analise sobre a aplicagdo da Abordagem STEAM
no desenvolvimento das competéncias e habilidades descritas nos documentos
oficiais orientadores do curriculo da educacdo basica brasileira e mato grossense,
BNCC e DRC-MT.

De acordo com a pesquisa as competéncias gerais da BNCC e do DRC-MT
apresentam aspectos que a abordagem STEAM contempla, o que favorece ao
estudante construir uma aprendizagem contextualizada, sendo ele o protagonista.

Este desafio que no inicio causou preocupacdo por causa da pandemia da
COIVID-19, transformou-se em superagdo, pois ao analisar a construcdo 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 educacéo ativa.

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.

Assim, o estudante, ao vivenciar projetos STEAM, desenvolve autonomia na
criacdo, na elaboracédo, na testagem de solucbes para resolucdo de problemas,
aprofundando conceitos e identificando dados relevantes que possam contribuir com
a criacdo do produto final, como apresentado no projeto sobre a pandemia da
COVID-19.
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