fi % REVISTA CONEXAO

;‘”- ;:: COMCIENCIA

Praticas pedagogicas em sustentabilidade e educacido ambiental com

estudantes dos anos iniciais a partir da abordagem STEAM

Pedagogical practices in sustainability and environmental education with

early elementary school students using a STEAM approach

Jhonatan Luan de Almeida Xavier

Secretaria Municipal de Educa¢do de Manaus, https://orcid.org/0000-0001-9033-2794,
xavier.jhonatan@hotmail.com

Ana Clycia Palheta de Lima

Secretaria Municipal de Educag¢do de Manaus, ORCID,
ana.palheta@semed.manaus.am.gov.br

Kelly Regina Ojopi Carvalho

Secretaria Municipal de Educagdo de Manaus, https://orcid.org/0009-0000-6912-9580,
kelly.carvalho@semed.manaus.am.gov.br

Karolina Maria de Araijo Cordeiro

Secretaria Municipal de Educa¢do de Manaus, https://orcid.org/0009-0000-4625-2594,

karolinamacordeiro@gmail.com

Resumo

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa em educagdo ambiental realizada com
criangas, trata-se de uma pratica pedagdgica de cunho investigativo acerca da preservagao de
um igarapé localizado no entorno da escola, buscamos responder a questdo: “Como os
estudantes da escola Carmem Guimardes Hagge podem desenvolver a sensibilidade da
conservagdo ao meio ambiente, tendo em vista os danos causados ao igarapé e aos
moradores?”, diante de tal questionamento o projeto adotou o titulo: “Educagdo ambiental e
STEAM: preservagdo do Igarapé do Passarinho”. A pesquisa tem caracteristicas qualitativa e
participante, com registros em videos e cadernos de campo, andlise a partir de tedricos que
embasam pesquisas qualitativas e educagdo ambiental. A investigacdo conclui que os
estudantes contribuiram para a sensibilizacdo da comunidade escolar, através de agdes
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educativas praéticas e reflexivas, além de desenvolverem uma visdo holistica de uma situagdo
com STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica).

Palavras-chaves: Préticas pedagdgicas; Ensino; STEAM; Educagdo Ambiental.

Abstract

This article presents the results of an environmental education research study conducted with early
years students. It describes an investigative pedagogical practice focused on the preservation of Igarapé
do Passarinho, a stream located near the school, which raised concerns among students and teachers.
The study sought to answer the question: "How can students at Carmem Guimardes Hagge School
develop environmental conservation awareness, considering the damage caused to Igarapé do
Passarinho and its residents?" In response to this question, the project was titled "Environmental
Education and STEAM: Preservation of Igarapé do Passarinho."

By adopting the STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) approach, we
were able to analyze the problem from multiple areas of knowledge. The research is qualitative and
participatory, with data recorded through videos and field notebooks. The analysis was based on
theoretical frameworks supporting qualitative research and environmental education.

At the end of the investigation, we concluded that the students contributed to raising awareness within
the school community and among local residents through practical and reflective educational actions.
They also developed a holistic view of the situation using the STEAM approach, emphasizing that
children also possess an investigative profile for science education.

Keywords: Pedagogical practices; Teaching; STEAM; Environmental Education.

1 Introducgio

A cada momento vivemos novas situagdes relacionadas ao meio ambiente,
que podem ser elencadas em muitos estudos, entretanto, um deles pode ser considerado
como uma problematizacdo ambiental que se perpetua ao longo dos tempos: a
preservacdo de aguas de rios e igarapés. Nesse sentido temos a necessidade de revisitar
acoes pedagogicas com a finalidade de sensibilizar a sociedade sobre a relevancia desse
tema.

Pensamos que trabalhar essa teméatica com as criancas pode ser fundamental
para que possamos desenvolver uma cultura de preserva¢do e cuidados com o meio
ambiente, com uma perspectiva investigativa, contribuindo para o desenvolvimento de
acdes mais alinhadas com os propositos mundiais da preservacdo ambiental, bem como

fortalecem as praticas pedagogicas em educagdo ambiental desde os anos iniciais.
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Para Loureiro e Torres (2014), a Educagdo Ambiental trabalhada de forma
critica permite romper com a crise socioambiental que estamos vivendo, onde
preocupamo-nos com o acumulo de bens em detrimento de como isso afeta a nossa
capacidade de tomar atitudes em favor do meio ambiente.

No presente estudo, utilizamos a abordagem metodolégica STEAM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica), para investigar o problemas
socioambientais sobre o Igarapé do Passarinho, que passa ao lado da escola que eles estiao
inseridos, esta abordagem integra cinco areas do conhecimento em busca de uma visao
holistica de solu¢des para problemas reais, consideramos que esta pode ser uma
abordagem valida no sentido de que transforma os estudantes em produtores de
conhecimentos e investigadores.

Esta atividade teve inicio a partir de didlogos feitos entre docentes de uma
escola publica e estudantes do ensino fundamental, dentre as motivagdes estava a de
investigar sobre um problema ambiental presente no entorno da escola, bem como
explorar o espirito investigativo nas criangas da escola, reforgando sua curiosidade como
impulso para a investigagao cientifica.

Aliada as tecnologias educacionais e metodologias ativas, optamos pela
abordagem STEAM, pela facilidade e pluralidade de formas de se trabalhar a investigagao
aliada a fabricagdo de materiais concretos para a sensibilizacdo ambiental, e analise de
um problema real a partir de diversos pontos de vista.

O trabalho estd dividido em se¢des que descrevemos a seguir: Educagdo
Ambiental e Sensibilizagdo Ambiental; Abordagem STEAM na educagdo; Metodologia;
Resultados e discussdes; ¢ Consideracdes Finais. Cada topico foi desenhado com o
enfoque de apresentar ao leitor o desenvolvimento do projeto, bem como a base teodrica
que o sustentou, buscamos, ainda, reforcar a escola publica e a educacdo basica como
espacos de reflexdo e investigacdo em busca de solu¢des para problemas reais e as
criangas como produtoras de conhecimento e investigadoras cientificas, além de difundir

a abordagem STEAM na educagao.
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2 Educagdo Ambiental e Sensibilizacio Ambiental

Um dos conceitos pertinentes ao nosso trabalho e ao desenvolvimento da
nossa pratica pedagogica, ¢ a preocupacao em trabalhar os temas relacionados ao meio
ambiente e sustentabilidade em conjunto com as metodologias e abordagens educacionais
ativas, entretanto, pensamos que € necessario aprofundar os debates acerca da educacao
ambiental e sensibilizagdo ambiental.

Esses conceitos estdo em construgdo e permeiam muitos debates académicos
e praticos, este trabalho se sustenta em praticas de sustentabilidade, entendendo que
embora esse tema seja transversal, precisa ser melhor difundido nos anos iniciais do
ensino fundamental.

Para Silva etal (2020) a educacdo ambiental, deve promover o
desenvolvimento da cidadania, incentivando a participagao individual e coletiva, a partir
de um olhar ético e critico da realidade, conscientizando a populagdo humana de que a
conservagdo do meio ambiente € importante para a manutengdo dos ecossistemas.

Logo, consideramos que este trabalho dialoga com as tendéncias da educacao
ambiental, pois, foi um trabalho desenvolvido por um periodo de tempo consideravel,
além de contar com o planejamento a longo prazo de todas as etapas, que foram
dialogadas com os estudantes, e docentes envolvido, além de ser pautado pela resposta a
uma pergunta que estd diretamente ligada a um problema do cotidiano em que a escola
estd inserida, em resumo, a educagdo ambiental se destaca por seus processos, que
costumam ser mais amplos, continuos e aprofundados.

Ainda sobre as caracteristicas da educagdo ambiental, destacamos a fala de
Speckhahn e Chueiri (2024, quando pontua a necessidade de praticas pedagogicas em
sensibilizacdo para a importancia da ética e da responsabilidade ambiental, destacando a
necessidade de uma abordagem sustentdvel na exploragdo dos recursos naturais.

Acerca da sensibilizagdo ambiental, podemos elencar algumas caracteristicas
sobre este conceito, uma vez que também ¢ foco desta, alinhar os discursos sobre meio
ambiente e sustentabilidade em diferentes contextos, alinhado ao nosso objetivo.

Embora nosso trabalho passe pela sensibilizagdo ambiental, e possa ser
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colocado entre as possibilidades de trabalho com estudantes, consideramos que a
sensibilizacdo ambiental dialoga com projetos mais curtos com finalidade de fornecer
impactos iniciais sobre determinados temas.

Nesse contexto, a ideia de Souza e Vieira (2022) nos ajuda a compreender a
dimensdo metodolégica da sensibilizagdo ambiental, quando nos diz que sdo
imprescindiveis as etapas de elaboracdo e realizacdo do trabalho de campo para que esta
metodologia alcance os objetivos estabelecidos enquanto atividade formativa dos alunos,
evitando-se que se torne, meramente, uma excursdo ou passeio, sem a devida
contextualizagdo, experimentagao e ressignificacdo dos conteudos trabalhados em sala de
aula

A partir da citagdo do paragrafo anterior, consideramos a sensibilizacdo
ambiental, como a porta de entrada para a educagdo ambiental, a partir dos processos de
sensibilizacdo ambiental, podemos inserir o publico em praticas de educa¢ao ambiental.

Pelo que sera exposto no trabalho nas segdes seguintes, consideram que esses
conceitos se entrelagam em nossa pratica pedagogica, e por conseguinte, podemos inferir
que a maioria das atividades de educagdo ambiental, passam pela etapa de sensibiliza¢ao,
os autores nos mostram que o didlogo entre esse dois conceitos sdo essenciais para o
fortalecimento do campo de pesquisa e constru¢do de um caminho de consolidacdo de
praticas pedagbdgicas mais presentes nos anos iniciais do ensino fundamental,
especialmente as praticas educativas integrando diferentes disciplinas, mostrando aos
estudantes e docentes que o meio ambiente e sustentabilidade estdo presente em todas as

disciplinas e campos de conhecimentos.

3 Abordagem STEAM na educagio e sua relagio com o meio ambiente

A STEAM ¢ um acronimo que significa Ciéncia, Tecnologia, Engenharia,
Artes e Matemadtica, podemos ligd-la a uma abordagem que integra as metodologias
ativas, entretanto, dadas as suas especificidades, também € necessaria estabelecer didlogo
com autores, para que possamos situar o que vem sendo discutido acerca dessa

abordagem, e consequentemente procuramos entender como esta abordagem se alinha
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com o projeto de educagdo ambiental desenvolvido com os estudantes dos anos iniciais
do ensino fundamental.

A partir das reflexdes apontadas até aqui, consideramos a abordagem STEAM
como um caminho importante para o desenvolvimento de projetos com estudantes e
melhoria das praticas pedagogicas, pois a esta abordagem tem o objetivo de desenvolver
o letramento cientifico, tecnologico, matemadtico e artistico, em um enfoque
interdisciplinar (Martines; Dutra; Borges, 2019). Entretanto, a abordagem STEAM nao
se limita a estas areas do conhecimento, por ser uma abordagem interdisciplinar, dialoga
com todos os campos do saber, tais como a Lingua Portuguesa, a Historia, a Geografia,
entre outras.

Na educagdo brasileira, a abordagem STEAM ¢ algo recente, mas tem se
constituido como uma tendéncia contemporanea de ensino, uma vez que coloca os
estudantes como protagonistas do proprio conhecimento, estimulando o pensamento
critico, a resolucdo de problemas do cotidiano, a experimentagdo e, o desenvolvimento
de habilidades e competéncias de investigacdo cientifica, proporcionando assim, uma
aprendizagem ativa e criativa (Bacich; Holanda, 2020).

Do ponto de vista formativo, trabalhar o STEAM contribui para que os estudantes
tenham ampliado o repertério na resolucdo de problemas; apresentando novas
possibilidades de uso dos recursos tecnologicos e de metodologias ativas que resultem na
ressignificacdo do curriculo a partir de uma visdo sistémica e interdisciplinar,
colaborando dessa forma para o desenvolvimento de projetos de aprendizagem “mao na
massa”, significativos, contextualizados, em consonancia com o objetivo de desenvolver
a formacdo integral dos estudantes e o exercicio pleno da cidadania (Bacich; Holanda,
2020; Maia; Carvalho; Appelt, 2021).

A STEAM ¢ uma abordagem interdisciplinar que integra, principalmente, as
ciéncias, a tecnologia, a engenharia, as artes ¢ a matematica. Maia, Carvalho e Appelt
(2021, p. 72) salientam que: “Apesar de incipiente, a abordagem de Educagdo STEAM ja
¢ percebida como estratégica para promover inovagao e incentivar o desenvolvimento de

praticas inovadoras na escola”.
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Nesse contexto, STEAM se propde a estimular o papel ativo do estudante na
construc¢ao do conhecimento por meio do desenvolvimento de atividades “mao na massa”
ou no estilo “aprender fazendo”, o que por sua vez, favorecem o despertar do interesse
por aprender, estimulando a criatividade inventiva e o uso das tecnologias para lidar com
os desafios do mundo contempordneo e para comunicar processos de pesquisa,
investigacdo e experimentacao.

De acordo com Seixas; Barbosa e Xavier (2022) a abordagem STEAM pode ser
implementada na educagdo a partir de situagcdes ou problemas do cotidiano, buscando
solucdes inovadoras através da andlise, logo, podemos inferir que a STEAM ¢ importante
para que as metodologias de ensino possam evidenciar a criatividade, inovagdo e
autonomia dos estudantes dentro dos contextos que se inserem.

A STEAM estimula o desenvolvimento de diversas habilidades que podem
contribuir com a vida cotidiana na escola e comunidade, a saber: autonomia, reflexdo,
investigacdo, pensamento critico, comunicagdo, colaboracdo, competéncias
socioemocionais, producdo de artefatos, criatividade aliada a vontade de inovacao
tecnologica para a resolucdo de problemas reais, expertise no uso das inteligéncias
artificiais (IA), aprendizado efetivo, empreendedorismo e, por fim, cidadania (Martines;
Dutra; Borges, 2019; Silva; Andrade, 2021; Bacich; Holanda, 2020).

Com essas explicacdes e breve resumo de justificativas teoricas, € possivel
perceber que as pesquisas relacionadas a reflexdes que abordem as mais variadas formas
de compreender as praticas pedagogicas sdo importantes para a informagao e atualizacao
tedrica e pratica desse assunto, podendo auxiliar na qualidade do ensino em tempos de
pandemias ou situagdes que exijam novas formas de ensinar e aprender.

Nesse contexto, a STEAM tem o potencial de integrar conhecimentos pertinentes
a educacdo ambiental, podendo ser alinhada ao projeto “Educag¢do ambiental e STEAM:

preservacao do Igarapé do Passarinho™.

4 Metodologia
Este estudo intitulado tem como foco o método fenomenoldgico, que para
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Creswell (2014) ¢ uma estratégia de investigagdo em que o pesquisador identifica a
esséncia das experi€ncias humanas, com respeito a um fenomeno.

Ao optar por seguir o caminho fenomenoldgico, o pesquisador entende que
sera valorizado a corrente de pensamento da descricdo das experiéncias vividas e dos
significados das expressdes dessas experiéncias, tornando a pesquisa essencialmente
humana, e preocupada em relatar os fatos da forma com que ocorrem (Gonzaga e Anic,
2019).

Com relacdo a abordagem, a pesquisa se caracteriza como qualitativa, pois se
preocupara com os resultados que levem em consideragdo a qualidade dos pontos de vista
e andlises revelados pelas intervencdes. Portanto, a abordagem qualitativa nos permite
um aprofundamento da compreensdo de questdes sociais, reconhecendo que nao hd um
unico modelo de pesquisa para todas as ciéncias, devido as especificidades de cada
ambiente social (Silveira e Cérdova, 2009).

Na pesquisa qualitativa o processo de investigacdo ndo ¢ linear, e sim um
passo a passo que permite ao pesquisador coletar dados confidveis e fidedignos, assim, a
coleta de dados ¢ um recurso dindmico e por vezes, pode ser altamente intuitivo (Teixeira,
2003). Destacamos a importancia de que as nossas intervengdes ocorram de maneira
natural € com aprovagao e participagdo ativa dos participantes.

O enfoque da pesquisa se caracteriza por ser do tipo participante, bem com
os instrumentos para coleta de dados foram escolhidos a fim de envolver a participacao
dos convidados ao maximo, dando-lhes liberdade para colaborar de maneira mais livre e
ativa possivel, para isso utilizaremos questiondrios abertos, e entrevistas
semiestruturadas, onde o pesquisador organiza um roteiro de perguntas, mas permite, e
até incentiva o entrevistado a falar livremente sobre assuntos que podem surgir a partir

do desdobramento do tema principal (Guerhardt. et.al, 2009).

Assim, entendemos os participantes da pesquisa como colaboradores,
pessoas com sentimentos, experiéncias, vivéncias, vida, € ndo meros
sujeitos a serem observados/entrevistados/compreendidos. Em uma
perspectiva complexa de pesquisa, € preciso ter sensibilidade para tratar
as pessoas como interlocutores, colaboradores, que compdem a
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constituicdo da pesquisa (Da costa, De souza e De Lucena, 2015,
p.736)

O artigo apresenta o relato de experiéncia vivenciado pelos pesquisadores,
desenvolvido tanto em espago formal como em espagos ndo formais de educacdo, o
publico foram estudantes do segundo ano do ensino fundamental de uma escola publica
municipal do municipio de Manaus.

As praticas foram desenvolvidas principalmente no laboratorio de
informatica da escola, mas também utilizamos o entorno da escola, onde fica localizado
o igarapé do passarinho, que contorna a escola. Estes espagos foram utilizados como
estratégias de motivagdo, complementacao de contetidos e para a promogao de didlogos
e debates sobre a preservacdo do meio ambiente, das dguas e da floresta, bem como a
responsabilidade social de cada uma diante dos problemas ambientais que estdo presentes
em espagos publicos urbanos.

Acerca das areas da STEAM, em ciéncias podemos trabalhar sobre Vida e
Evolucdo, estudando as comunidade local e seus registros; em Tecnologia, utilizamos
plataformas online de programacdo como o Scratch e pesquisas na internet, sobre
educacdo ambiental e sensibilizacdo ambiental; em Engenharia houve a producdo de
placas de sensibilizacdo ambiental para colocar no entorno do igarapé; em artes,
estudamos sobre design nas artes visuais e integragao das artes com as demais disciplinas,
€ em matematica, calculamos os efeitos da poluicdo em termos estatisticos sobre o tempo

de poluicao do igarapé e a transformacao natural de sua paisagem.

Figura 1. Vista de trecho do Igarapé do Passarinho - Manaus/AM.
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Fonte: Acervo dos pesquisadores.

Podemos elencar as etapas do projeto, através da seguinte sequéncia de
procedimentos metodologicos:

1. Conversa com os estudantes para encontrar o problema de pesquisa.

2. Observando as mudangas ao longo do tempo no igarapé do Passarinho.

3. Producdo textual e confeccdo de placas de sensibilizagdo ambiental:

Trabalhos em grupos com desenhos em cartolinas, pesquisa no google.

5. Criagao do ambiente virtual no Scratch: Cenario, atores.

6. Entrevista com moradores do Igarapé do Passarinho.

7. Comunicagao dos resultados.

Nesse contexto, o projeto procurou ampliar a visdo sobre um problema que
foi visto ao redor da escola, mediante agdo e reflexdo concreta feita pelos estudantes para

a mediacao de uma situagdo real que envolvia a escola.

5 Resultados e discussiao

O projeto iniciou com a realizagdo de uma roda de conversa com os
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estudantes, entendemos que essa etapa foi fundamental para que a sua participagdo fosse
amplamente garantida, neste encontro, definimos a pergunta norteadora do projeto € o
titulo do projeto. Nessa etapa discutimos sobre a importancia da tematica para a educagao,
e mostramos um pouco da histéria do Igarapé do passarinho e como a escola esta inserida
dentro desse contexto histdrico.

Ressaltamos que, como o publico sdo criangas de segundo ano, adaptamos a
linguagem para algo menos técnico, e tivemos que utilizar muitos exemplos praticos,
figuras de linguagem, e imagens para que elas pudessem compreender e interagir
conforme sua linguagem e nivel de desenvolvimento.

Conforme mencionado anteriormente, a grande parte das atividades foram
realizadas no laboratorio de informatica da escola, contando também com a utilizagdo de
espacos ndo formais em alguns momentos, de visita ao igarapé do passarinho, ao redor
da escola.

Nessa roda de conversa chegamos ao seguinte problema de pesquisa, “Como
os estudantes da escola Carmem Guimaraes Hagge podem desenvolver a sensibilidade da
conservagdo ao meio ambiente, tendo em vista os resultados dos danos causados ao
igarapé do passarinho e aos moradores?”, bem como o titulo do projeto: “Educagao
ambiental e STEAM: preservacao do Igarapé do Passarinho”. A problematica e o titulo
foram definidos junto aos estudantes com o auxilio dos docentes que acompanhavam a
turma no ano letivo.

Abrimos um espago para mencionar um pouco do historico do igarapé do
passarinho, a fim de situar o leitor sobre suas caracteristicas.

O igarapé do Passarinho esta situado na cidade de Manaus a apresenta 9,1 km
de extensdo, e continua sendo uma exemplo emblematico dos desafios que a poluicao
ambiental apresenta, pelos impactos gerados pela acdo do homem, dentre os problemas
que vem sendo apresentados estdo principalmente o langamento de esgoto doméstico e
industrial sem o tratamento adequado, essa contaminagdo por agentes quimicos vem, ano
apos ano, prejudicando a vida e o seu desenvolvimento no curso das aguas (Silva;

Roberto; Almeida, 2023)
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Os autores Silva, Roberto e Almeida (2023) ressaltam ainda, que a
preservacdo do igarapé¢ do Passarinho, assim como os demais presentes na cidade de
Manaus, sdo essenciais para garantir a sustentabilidade ambiental e a saude das
comunidades locais, os anos de poluicao hoje refletem no seu estado atual, onde vemos a
falta de peixes e degradacdo da flora e fauna local.

A partir desse contexto, a inquietacdo da turma e dos docentes acerca do
impacto das agdes de educacdo ambiental na escola foi considerada pertinente, pois a
escola esta situada proxima a esse igarapé e quando os estudantes caminham para a
escola, este igarapé faz parte do percurso até sua chegada.

Continuando o relato, ap6s a defini¢ao do problema iniciamos o inicio da do
trabalho com a abordagem STEAM, buscando desenvolver atividades relacionadas ao
tema do projeto, alinhando as cinco areas do conhecimento para o trabalho diante da
realidade.

Apbs a definicdo do problema de pesquisa, os foram pesquisar em sites e
portais de noticias informagdes sobre o igarapé, e as suas mudancgas ao longo do tempo,
nesta pesquisa, descobrimos que o igarapé servia de ponto de lazer e retirada de
suprimentos para a comunidade, e era comum a presenca de peixes e diversas espécies de
plantas no seu entorno, entretanto, com a poluicdo causada especialmente pelos esgotos
e descarte inadequado de lixo, foi mudando a forma como a paisagem se apresenta.

De posse desses dados, os estudantes em conjunto com os docentes,
confeccionaram cartazes e placas de sensibilizagdo ambiental, com uso de cartolinas e
desenhos de autoria propria, a ideia compreendeu a distribuicdo desses desenhos pela
escola e nos corredores, ampliando o alcance do projeto e divulgando o resultado das
pesquisas feitas pelos estudantes.

Acerca da tecnologia digital, os estudantes trabalharam com a plataforma
Scratch, que auxilia no letramento em programacdo para criangas e jovens, esta
plataforma auxilia no primeiro contato das pessoas com a programagao, € serve para criar
jogos e cenas com fundamentos da linguagem de programacao, nesta atividade as criangas

utilizaram tablets e tiveram aulas com a professora de informatica para auxiliar no
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manuseio da plataforma.

Souza et.al (2023), pontuam que o Scratch ¢ um ambiente de programagao
em blocos, tem o objetivo de possibilitar que iniciantes em programacgao desenvolvam
jogos ou criem cendrios virtuais interativos sem a necessidade de aprender a programagao
avancada, pode ser utilizada por pessoas de todas as idades, com eles o estudante pode
aprender de forma criativa e ludica, privilegiando os conceitos da computagao criativa.

Nesta ocasido, eles criaram o cendrio de um igarapé poluido e como poderiam
melhorar o seu aspecto, escolhendo os personagens e os elementos do cenario que dariam
o contexto ao enredo, os cenarios virtuais foram apresentados pelos proprios estudantes

em uma roda de conversa.

Fonte: Acervo dos pesquisadores.

Seguindo com a programacdo do projeto, em conversas com os pais da
comunidade, conseguimos elencar boas histérias sobre o igarapé € como 0s comunitarios
se inseriam nesse contexto, a ideia era de que um desses comunitarios pudesse ir até a
escola conceder uma entrevista para os estudantes, que seria mediada por eles mesmos,

esse foi um dos momentos mais marcantes do projeto, uma vez que conseguimos inserir
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a comunidade em um debate na escola, e os estudantes mesmo com pouca idade,
conseguiram com o auxilio dos docentes, mediar uma conversa com a finalidade de

aprender e se sentirem pertencentes a historia do bairro e do igarapé.

Figura 3. Estudante conduzindo entrevista com a moradora local.

Fonte: Acervo dos pesquisadores.

Na etapa da comunicacdo dos resultados foram feitos videos de
sensibilizacdo ambiental, exposi¢do dos cartazes entre os participantes do projeto € nos
murais da escola, para divulgacdo entre a comunidade e dentro de eventos da Secretaria

Municipal de Educacao.

Figura 4. Divulgacio dos desenhos e placas produzidas pelos estudantes.
r‘v %jv Ae

Fonte: Acervo dos pesquisadores.
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Em resposta a pergunta central deste artigo e do projeto de educacdo
ambiental, refletimos que os alunos desenvolveram de forma pratica e observadora, o
desenvolvimento da sensibilizagdo de conservacdo do Igarapé do Passarinho,
relacionando o ambiente natural e transformado, habilidades de linguagem oral e escrita,
criatividade nas programacdes do jogo, pequenos calculos de datas ao longo do tempo,
dentro de competéncia digital e aprimoraram seus conhecimentos de forma ludica
investigativa, dentro de seu desenvolvimento cognitivo e motor.

Em relagdo a como os estudantes foram avaliados no seu processo de
aprendizagem, a sua participacdo ativa nas etapas, a construgdes de desenhos, producao
de pequenos textos digitais e escrita de palavras, desenvolvimento de sua linguagem oral
a partir da entrevista, e criagdo de imagens dentro de jogos virtuais, foram critérios

observados pelos docentes durante a execucao do projeto.

6 Consideragdes Finais

Este artigo teve como objetivo central, apresentar um relato de experiéncia
sobre um projeto de educagdo ambiental, ocorrido em uma escola publica no municipio
de Manaus, € em um espago nao formal, o igarapé do Passarinho, localizado na mesma
cidade, proximo a escola, a pratica aconteceu com estudantes do segundo ano, dos anos
iniciais do ensino fundamental, a proposta do projeto foi contextualizada a partir das
metodologias ativas, especialmente a abordagem STEAM, por entendermos que esta,
proporciona ao estudante um protagonismo maior diante do seu aprendizado.

Nesse contexto, percebemos que o estudo provocou os estudantes e docentes
envolvidos, em reflexdes que extrapolaram os muros da escola, podemos refletir sobre o
impacto das acdes humanas na preservacao das dguas e como a paisagem muda a partir
das intervengdes do ser humano.

A partir da abordagem STEAM percebemos que os estudantes tornaram-se
protagonistas do seu aprendizado, sendo o docente, um mediador para que eles
encontrassem solugdes para o contexto, € podemos concluir que, dentro das
possibilidades dos estudantes, ele conseguiram conduzir uma pesquisa € encontrar meios,
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através dos recursos disponibilizados para ver solugdo através de diversos prismas, sendo
um diferencial para o projeto.

Destacamos que a abordagem STEAM também precisa ser difundida na
educacdo publica e anos iniciais, pois, foi uma forma de desenvolver o senso critico das
criangas envolvidas, ressaltando a importancia de que as praticas pedagogicas com essa
abordagem precisam ser registradas em artigos académicos e eventos cientificos.

O projeto também mostrou a relevancia da educacdo ambiental tanto em
espacos formais como os ndo formais, a integracdo destes dois espacos no
desenvolvimento do projeto, foi crucial para a consolidacdo dos conhecimentos.

Dentre as possibilidades de pesquisas futuras, essa pratica pode fortalecer o
uso de metodologias ativas na educacdo ambiental, bem como abrir possibilidades para
pesquisadores investigarem como o uso da STEAM pode auxiliar estudantes de outros
niveis de ensino no desenvolvimento de habilidades e conhecimentos diversos, bem como
desmistificar a ideia de que a ciéncia esta presente somente nos grandes centros de
pesquisa, evidenciando o protagonismo cientifico de estudantes e docentes da educagdo

basica.
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