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Resumo

O projeto investiga a relacdo entre solo, clima e floragdo dos ipés em Maringd, unindo pesquisa
cientifica e abordagem pedagdgica STEAM. Por meio de coleta de solo, analise fenologica e registros
fotograficos, sdo observados os impactos urbanos sobre a biodiversidade, estética e identidade
cultural da cidade. Paralelamente, os alunos transformam essas descobertas em experiéncias
interdisciplinares, produzindo maquetes, pranchas botanicas e projetos de programacao, integrando
ciéncia, tecnologia, arte ¢ matemadtica. Essa pratica promove habilidades cognitivas, criatividade,
autonomia e protagonismo infantil, conectando o conhecimento cientifico a expressdo artistica. O
estudo evidencia que a investigacdo do ambiente natural pode ser simultaneamente cientifica e
pedagodgica, contribuindo para aprendizagens significativas e valoriza¢do do patrimonio cultural e
ambiental local.
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos, 0 avango tecnologico impactou profundamente a sociedade e o ambiente
escolar. Nesse contexto, a cultura digital ganha destaque no processo de ensino-aprendizagem, sendo
incorporada em diferentes areas do conhecimento. Conforme a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e o Referencial Curricular do Parana, cabe a escola fortalecer o letramento digital,
promovendo a experimentagdo com diversas tecnologias. Essa pratica ¢ fundamental, pois enriquece
o processo de aprendizagem e, a0 mesmo tempo, capacita os alunos a se tornarem cidadaos digitais
mais conscientes e preparados para os desafios do futuro.

Na BNCC para o ensino fundamental I o letramento digital é contemplado na competéncia
geral 5-Cultura Digital, a qual ¢ definida como a capacidade de o
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o "compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se

[ comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva".(BRASIL,
2018, p. 9)

Nesta perspectiva, este estudo propde estimular o protagonismo estudantil na Escola Lega
Montessori, com foco nos alunos do 4° ano do Ensino Fundamental I. Para isso, aplicamos a
abordagem STEAM combinada a filosofia Montessori no ensino de Ciéncias da Natureza, Geografia
e Cultura digital. A metodologia inclui a constru¢do de modelos bidimensionais, experimentos € o
uso de tecnologias digitais para simular processos naturais, como a conducdo dos nutrientes
necessarios para a sobrevivéncia e crescimento das plantas, tal como os ipés da cidade de Maringa.
O objetivo ¢ que os educandos compreendam e demonstrem, de forma pratica e visual, como os
tecidos vasculares das plantas, xilema e floema, transportam agua e nutrientes.

No 4° ano do Ensino Fundamental I, o estudo do Reino Plantae é abordado na unidade
tematica “Vida e Evolugdo” e se conecta diretamente a habilidade EF04CI04, que orienta o estudante
a:

"Analisar e construir cadeias alimentares simples, reconhecendo a posi¢do ocupada
pelos seres vivos nessas cadeias e o papel do Sol como fonte priméria de energia na
producdo de alimentos". (BRASIL, 2018, p. 320)

Essa abordagem considera as plantas como um fator bidtico essencial para a dindmica dos
ecossistemas e, como tal, dependente de fatores abioticos, como o solo. O solo ¢ abordado de forma
transversal em Geografia e Ciéncias. No componente curricular de Geografia, a habilidade
EF04GE11 prevé que o aluno seja capaz de:

"Identificar as caracteristicas das paisagens naturais e antropicas (relevo, cobertura
vegetal, rios etc.) no ambiente em que vive, bem como a acdo humana na
conservagdo ou degradacdo dessas areas". (BRASIL, 2018, p. 377)

As habilidades de Ciéncias e Geografia se complementam com a habilidade EF15AR04 da
area de Linguagens, no componente curricular de Arte. Essa habilidade, possibilita ao estudante:

"Experimentar diferentes formas de expressdo artistica (desenho, pintura, colagem,
quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, instalacdo, video, fotografia etc.),
fazendo uso sustentavel de materiais, instrumentos, recursos e técnicas". (BRASIL,
2018, p. 195)

Esse conjunto de habilidades favorece o desenvolvimento da criatividade e da
experimentacao, principios alinhados a filosofia montessoriana. Para Montessori (1965), o ambiente
escolar deve ser concebido como um “laboratdrio vivo”, em que a crianga constroi conhecimento por
meio da experiéncia direta, da manipulagdo de materiais concretos e da investigagdo do meio em que
esta inserida. Essa perspectiva valoriza a autonomia, a exploragdo e a aprendizagem ativa, principios
que encontram forte ressonancia na proposta STEAM, surgida nos Estados Unidos nas décadas de
1980 e 1990 como integracdo das areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte ¢ Matematica
(LORENZIN, 2019). No Brasil, embora o termo nao esteja formalizado em politicas nacionais, seus
principios dialogam com a BNCC ao enfatizar a interdisciplinaridade, a investigagdoyeso use
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praticas inovadoras que vao além da simples transmissdo de contetidos, promovendo o protagonismo
estudantil, o pensamento critico e a sensibilidade criativa.

Nesse sentido, a implementagdo de projetos STEAM, como a observacdo e experimentacao
com os ipés de Maringd, viabiliza a aplicacdo concreta de conceitos cientificos por meio de
experiéncias praticas e interdisciplinares. Essas experiéncias incluem a constru¢cdo de modelos
bidimensionais, a simula¢do de processos naturais com ferramentas digitais e a elaboracdo de
representacdes artisticas que traduzem fendmenos em multiplas linguagens. Assim, a proposta
materializa a articulagdo entre teoria e pratica, favorecendo o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, raciocinio logico, criatividade e pensamento critico.

Tal abordagem, embora recente em termos de nomenclatura, encontra raizes no pensamento
de Maria Montessori que, desde o inicio do século XX, defendia que a criang¢a aprende de forma
mais significativa quando pode explorar o mundo real por meio da manipulacdo de materiais
concretos e da observacdo direta da natureza. Esse principio dialoga com as propostas STEAM ao
priorizar o “aprender fazendo” por meio de investigacdo, prototipagem e resolucdo de problemas.
Nesse cenario, materiais montessorianos como o dourado, os s6lidos geométricos ou os experimentos
de boténica e geografia podem ser integrados a projetos STEAM, em que a experimentacao cientifica
e a criacdo artistica se articulam de forma organica e significativa.

ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO

A abordagem metodoldgica deste estudo foi delineada a partir de uma pesquisa exploratoria,
conforme a defini¢ao de Gil (2008). Segundo o autor, a pesquisa exploratoria tem como principal
objetivo proporcionar maior familiaridade com um problema, tornando-o mais explicito e facilitando
a construcdo de hipoteses. Em nosso contexto, essa abordagem foi crucial para aprofundar o
conhecimento dos estudantes sobre os mecanismos de transporte de nutrientes em plantas, um tema
complexo para o publico-alvo, e para a elaboragdo do projeto pratico.

A metodologia foi estruturada em trés fases interconectadas:

1. Fase Exploratéria e de Coleta de Dados: Nesta etapa, nossos educandos realizaram a
observacdo direta dos ipés (Fig.1) para se familiarizarem com a estrutura das plantas. Além
disso, foram coletadas amostras de solo para realizar experimentos praticos que exploraram o
comportamento da d4gua em diferentes tipos de solo. Essa atividade serviu como base para a
compreensao inicial do papel da dgua na nutri¢ao das plantas.

2. Fase de Construcao (STEAM): O conhecimento adquirido foi traduzido em uma aplicagdo
pratica por meio da constru¢do de maquetes bidimensionais. Esta fase integrard elementos de
Ciéncia (botanica), Tecnologia (gamifica¢do), Engenharia (planejamento da maquete) e Arte.
As maquetes foram desenhadas para representar visualmente o transporte da seiva bruta
(ascensdo de agua e minerais pelo xilema) e o transporte da seiva elaborada (distribui¢do de
acucares pelo floema). A maquete bidimensional, por sua vez, serviu como base para a criagao
de um produto educacional mais complexo. @ @
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criaram uma simulacdo interativa em uma plataforma de gamificag¢do, utilizando suas
maquetes como referéncia. Essa atividade transformou a teoria em uma experiéncia ladica e
interativa, possibilitando uma aprendizagem concreta e tridimensional. Em um segundo
momento da pesquisa, as amostras de solo também foram utilizadas para atividades de
expressdo artistica, promovendo a integracdo entre ciéncia, criatividade e experiéncias
sensoriais, e refor¢ando a natureza interdisciplinar da metodologia STEAM.

Todos os registros e produgdes serdo organizados em portfolios individuais, em registros
pessoais dos educandos e na plataforma da escola, garantindo sistematizagdo, reflexdo critica e
acompanhamento do desenvolvimento de habilidades. Essa abordagem favorece a participagao ativa,
a colaboragdo entre as criangas e¢ a construcao de conhecimento de forma significativa, ludica e
interdisciplinar.

RESULTADOS ESPERADOS/PARCIAIS

Ao desenvolver este projeto com os alunos do 4° ano do Ensino Fundamental I da Escola Lega
Montessori, espera-se que os educandos aprimorem competéncias ja adquiridas e desenvolvam novas
habilidades em

Letramento Digital: O projeto busca fortalecer o letramento digital dos alunos, conforme a
competéncia geral 5 da BNCC. Eles devem demonstrar a capacidade de utilizar ferramentas digitais
(como o Scratch) de forma critica e criativa para resolver problemas e produzir conhecimento, indo
além do consumo passivo de tecnologia.

Letramento Cientifico: Os alunos serdo capazes de analisar e compreender o papel das plantas, em
especial o ipé, na cadeia alimentar e como fonte de energia, cumprindo a habilidade EF04CI04. Eles
irdo entender que as plantas sdo essenciais para os ecossistemas, dependendo de fatores como o solo
para sua sobrevivéncia.

Compreensao Interdisciplinar: A abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica) permitird que os alunos vejam as conexdes entre diferentes disciplinas. Eles entenderao
como a Geografia (solo, paisagem urbana), as Ciéncias (Reino Plantae, ecossistemas) e a Arte
(producdo de tinturas, desenho, fotografia) se complementam na compreensdo de um Unico tema.

Protagonismo Estudantil e Autonomia: Ao assumir um papel ativo na pesquisa, experimentagao e
constru¢dao de modelos e simulacdes, eles se tornam responsaveis pelo proprio aprendizado.

Integracdo de Conhecimentos: Os alunos devem ser capazes de conectar conceitos de Ciéncias,
Geografia e Linguagens de forma fluida e significativa, consolidando a aprendizagem interdisciplinar.

Simulacio Interativa: A producao de uma simulagdo interativa na plataforma de gamificagdo sobre
a conducdo dos nutrientes a partir do xilema e floema. Este ¢ um resultado tangivel que demonstra a
aplicacao de conceitos cientificos em uma linguagem digital.
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o Mon)s Didaticos: A criagﬁo de maquetes bidimensionais que representam os 6rgaos da planta.
Esses modelos servem como uma evidéncia concreta da compreensdo dos conceitos e do
desenvolvimento de habilidades de engenharia e arte.

Os resultados esperados propdem o desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem,
mais significativo e integrado que estd além da simples memorizagdo de conceitos. O foco esta no
desenvolvimento de competéncias - como o pensamento critico, a criatividade e a capacidade de
colaboragdo - e na produgdo de evidéncias concretas que mostrem a aplicagdo e a compreensdo do
conhecimento cientifico.

Figura 1: Observagéo da arvore ipé€ branco (7 abebuza roseo-alba) na rua da escola.

Fonte: a autora (2025)

CONSIDERACOES FINAIS/CONCLUSOES

O presente estudo reforca a eficacia da sinergia entre a pedagogia Montessori e a abordagem
STEAM como uma estratégia inovadora para o ensino de ciéncias. Ao focar em um elemento local e
familiar, os ip€s de Maringd, o projeto transcendeu as paredes da sala de aula e permitiu que os alunos
do 4° ano do Ensino Fundamental I da Escola Lega Montessori se engajassem em uma pesquisa
auténtica e significativa.

A metodologia exploratéria, que incluiu a observagado direta das plantas e a coleta de amostras
de solo, serviu como o ponto de partida para um ciclo de aprendizado ativo. A produgdo da maquete
bidimensional e a posterior simulagdo interativa na plataforma de gamificagdo ndo foram meros
produtos finais, mas etapas cruciais que traduziram conceitos abstratos sobre o xilema e o floema em
representacdes visuais e interativas. Os resultados alcangados, tanto na compreensdo dos conceitos
cientificos quanto no desenvolvimento de habilidades em Letramento Digital e Cientifico, validam a
hipotese de que a interdisciplinaridade ¢ fundamental para uma educacdo integral. O projeto
demonstrou que as competéncias previstas na BNCC podem ser alcancadas de forma organica e
envolvente, sem a fragmentacdo dos saberes. A producdo dos portfolios e a criagdo da plataforma
gamificada sdo evidéncias tangiveis de um aprendizado que vai além da memorizagao, promovendo
o protagonismo estudantil e a capacidade de usar a tecnologia para criar e resolver problemas.
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em suas praticas pedagogicas. Sugere-se que futuras pesquisas explorem a longevidade dos
conhecimentos adquiridos e a aplicagdo dessa metodologia em outras areas do conhecimento,
solidificando o papel da educagao interdisciplinar como alicerce para a formacao de cidadaos criticos
e criativos. Como perspectiva futura, sugere-se aplicar a mesma metodologia em outros conteudos de
Ciéncias, como ciclos naturais (dgua, carbono) ou sistemas do corpo humano, avaliando a retencao
do conhecimento apds alguns meses. Também se recomenda explorar a parceria com institui¢cdes de
tecnologia e universidades locais para aprofundar o uso da programacdo em projetos escolares.
Assim, a proposta pode se consolidar como referéncia de inovagdo pedagdgica para outras escolas.
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