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RESUMO

Esta pesquisa compartilha uma ago educativa fundamentada na
abordagem metodologica STEAM, a qual articula Ciéncias,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica. Trata-se de um
projeto elaborado em conjunto com o Programa Institucional de
Bolsas de Iniciagdo Cientifica e Tecnologica de Ensino Médio
(PIBIC-EM), Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT) e
a Escola Estadual Professora Edeli Mantovani no municipio de
Sinop/MT, com apoio financeiro do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico ¢ Tecnologico (CNPq). O estudo
foi realizado no Parque Florestal de Sinop, local em que,
transcorreu o cendrio e ambiente de ensino e aprendizagem.
Constituiu-se, enquanto objetivo geral, desenvolver propostas
de atividades respaldadas na abordagem STEAM. A
problematica caracterizou-se com vistas a promover a
abordagem STEAM a partir de um hospedeiro natural local do
parque, a formiga. Resultando na redagdo de um livreto
intitulado por “O Mundo das Formigas”, montagem do
prototipo de uma formiga robo utilizando sucatas, criagdo de um
ninho feito com sucatas para abrigar formigas, confecg¢do de
uma formiga com massa de biscuit e calculos sobre a quantidade
de peso que a formiga de biscuit suportou, por fim, no sofiware
GeoGebra, foi possivel plotar o grafico, modelar uma fungéo
exponencial e analisar os dados coletados neste experimento.
Assim, apresenta-se a articulagdo de conceitos imersos nesse
conjunto de ideias contribuindo com processos de ensino e
aprendizagem, que potencializam, nos estudantes, competéncias
¢ habilidades, visando uma participagdo critica e consciente em
relagdo ao conhecimento, alicercado no tema formiga e
abordagem STEAM.
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aprendizagem nio escolarizados. Roboética.
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ABSTRACT

This research shares an educational initiative based on the
STEAM methodological approach, which combines Science,
Technology, Engineering, Arts, and Mathematics. It is a
project developed in conjunction with the Institutional
Program for Scientific and Technological Initiation
Scholarships for High School Education (PIBIC-EM), the
Federal University of Mato Grosso (UFMT), and the
Professora Edeli Mantovani State School in the municipality
of Sinop, Mato Grosso, with financial support from the
National Council for Scientific and Technological
Development (CNPq). The study was conducted in the Sinop
Forest Park, where the teaching and learning scenario and
environment were implemented. The general objective was to
develop activity proposals supported by the STEAM
approach. The problem was characterized by promoting the
STEAM approach based on a local natural host in the park: the
ant. Resulting in the writing of a booklet entitled "The World
of Ants," the assembly of a prototype robot ant using scrap
materials, the creation of a nest made of scrap materials to
house ants, the creation of an ant made of clay, and
calculations on the weight the clay ant could support. Finally,
using GeoGebra software, it was possible to plot the graph,
model an exponential function, and analyze the data collected
in this experiment. Thus, the articulation of concepts
immersed in this set of ideas contributes to teaching and
learning processes that enhance students' competencies and
skills, aiming for critical and conscious participation in
knowledge, grounded in the ant theme and the STEAM
approach.

Keywords: STEAM. Ant. Education. Non-school learning
spaces. Robotics.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa apresenta uma a¢do educativa fundamentada na abordagem metodoldgica
STEAM, que integra as areas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica. O estudo foi
realizado visando explorar a interdisciplinaridade dessas areas do conhecimento e contou com o apoio
financeiro do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq).

Trata-se de um projeto desenvolvido em parceria com o Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacao Cientifica e Tecnoldgica para o Ensino Médio (PIBIC-EM) da Universidade Federal de
Mato Grosso (UFMT) e a Escola Estadual Professora Edeli Mantovani, em Sinop/MT, com apoio
financeiro do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico (CNPq).
Inicialmente, participaram trés estudantes bolsistas do 2° ano do Ensino Médio, com idade entre 15 e
17 anos; ao final, encontravam-se matriculados no 3° ano, tendo um deles solicitado desligamento do
projeto. O estudo foi realizado no Parque Florestal de Sinop, local em que, transcorreu o cenario e
ambiente de ensino e aprendizagem.

A abordagem STEAM, nesse contexto interdisciplinar, estd apoiada pelas disciplinas e suas
intersegoes, na qual evidencia-se a importancia de explorar mais a fundo as experiéncias dos alunos
(Rodrigues-Silva; Alsina, 2023), contribuindo para uma aprendizagem mais significativa com
estimulo a motivagdo e ao interesse, proprocionando uma formagao critica e reflexiva (Rossi; Diogo;
Melo, 2025).

Em sua concepgdo inicial essa abordagem ndo englobava a area de “Artes”, sendo conhecida
apenas como STEM, porém apds debates mais recentes passou-se a incluir também a area de “Artes”
passando, entdo, a usar-se o termo STEAM (Spyropoulou ef al., 2020). Essa inclusdao permite uma
maior possibilidade de atividades que estimulam principalmente a critaividade, tornando o
aprendizado mais proficuo e descontraido.

O uso da abordagem STEAM tem sido amplamente discutido e debatido no ambito da
educagdo basica (Spyropoulou et al., 2020; Bacich; Holanda 2020; Rossi; Diogo; Melo, 2025). Dessa
forma, esse projeto se justifica como uma proposta educacional de grande relevancia, buscando
explorar de forma integrada e pratica os conceitos tedricos e metodoldgicos da abordagem STEAM.
Além disso, encontra respaldo nas Areas Prioritarias do MCTIC — Portarias MCTIC n° 1.122, de
19/03/2020 e n° 1.329 de 27/03/2020 — Art. 2°, que estabelecem como prioritarios os projetos de
pesquisa, desenvolvimento e inovagao voltados para areas estratégicas, habilitadoras, de produgao,
para desenvolvimento sustentavel e para qualidade de vida (Brasil, 2020).

O estudo foi realizado no Parque Florestal de Sinop, proporcionando um ambiente rico para

o ensino e a aprendizagem. O objetivo principal foi desenvolver propostas de atividades respaldadas
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na abordagem STEAM. A partir desse contexto, concentrou-se a atencdo em um elemento natural
encontrado no parque: as formigas.

A secdo, intitulada Uma Visdo Concisa da Abordagem STEAM: Fundamentagdo Teorica em
Foco, traz-se um breve panorama historico da STEAM, contextualizando sua origem, evolugdo e
relevancia para a educacdo contemporanea, fornecendo a base tedrica necessaria para compreender
0s conceitos que orientam os projetos.

Na se¢do A Trajetoria do Desenvolvimento Metodologico: da Concep¢do a Implementagdo
do Projeto, descrevem-se os procedimentos metodologicos adotados, detalhando a concepgao,
planejamento e execugdo das atividades, evidenciando a integracdo pratica das diferentes areas da
STEAM.

Em Resultados e Discussdo, o trabalho apresenta resultados que evidenciam a aplicagdo
pratica da abordagem STEAM. No Parque Florestal de Sinop, os alunos vivenciaram a aprendizagem
em contato com a natureza; no mundo das formigas, estudaram comportamento e resisténcia dos
insetos; a formiga de biscuit permitiu explorar conceitos de fisica e matematica, como peso suportado
e fungdes; o ninho da formiga integrou Arte, Ciéncias e Engenharia, estimulando criatividade e
colaboragdo; e o robé formiga aproximou os alunos da prototipagem e da resolu¢do de problemas
reais. Cada etapa reforgou interdisciplinaridade, experimentacdo e conexdo com o mundo real,
promovendo criatividade, raciocinio critico e competéncias essenciais.

Ao tecer habilidades e potencialidades em diferentes espagos e contextos, vinculados a
realidade dos estudantes, busca-se despertar o interesse pela pesquisa e contribuir para um processo
de ensino e aprendizagem significativos. Neste sentido, essa pesquisa oferece uma oportunidade de
explorar o fascinante mundo das formigas sob a perspectiva da abordagem STEAM, integrando

conhecimentos e estimulando uma participacao ativa e consciente dos estudantes.

UMA VISAO CONCISA DA ABORDAGEM STEAM: FUNDAMENTACAO TEORICA EM
FOCO

Oriunda dos Estados Unidos, na década de 1990, a abordagem STEAM ¢ um acrénimo em
inglés para Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics (Ciéncias, Tecnologia,

Engenharia, Arte e Matematica), partindo da averiguagdo de que ha um desinteresse por parte dos

estudantes pelas ciéncias exatas, Johson (2015) menciona que:

Essa tendéncia reflete uma mudanca na forma como as disciplinas escolares estdo sendo
vistas; as escolas estao relacionando assuntos que t€m sido tradicionalmente isolados uns dos
outros — ciéncia, matematica e arte — em favor de uma aprendizagem profunda e
interdisciplinar. [...] Enquanto esse novo movimento estd sendo discutido no contexto da
educacdo, as suas raizes estdo embutidas em quase todos os setores. Em muitos aspectos, a
tecnologia € o tecido conjuntivo. [...] O reconhecimento crescente de unides importantes entre
diferentes habilidades esta pavimentando o caminho para STEAM nas escolas (p. 18).
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Essa propositura estimula situacdes de aprendizagem munidas de propostas potencialmente

significativas, promovendo a articulacao entre assuntos abordados, conceitos e planejamentos.

A ideia por tras do STEAM na educacdo é romper barreiras entre disciplinas. Trata-se da
interdisciplinaridade por exceléncia. As disciplinas STEAM sdo trabalhadas de forma
conjunta permitindo ao estudante a mobilizacdo de habilidades e saberes de forma integrada
e concorrendo para uma aprendizagem significativa. H& a énfase no trabalho em conjunto,
que propicia, a cada estudante, o desempenho de fungdes e atividades que utilizem e
desenvolvam suas habilidades e competéncias contribuindo para a aprendizagem comum
(Silva et al., 2017, p. 4).

Quando o projeto ¢ desenvolvido de forma colaborativa, todos os participantes precisam
estar engajados, em todas as frentes (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica) ¢ preciso
criatividade e cooperacdo entre as partes, para que o projeto aconteca, este movimento propicia a
tomada de decisdo em conjunto, a resolugdo de problemas envolvendo diversas ferramentas e
habilidades, assim: “A forma de ensino faz ndo sé a integracdo das areas do conhecimento, mas
permite ao aluno usé-las para conexdes na hora de resolucdo de problemas diarios. O aprendizado ¢
amplamente beneficiado com a interdisciplinaridade [...].” (Lemes, 2020, n.p.).

Para além desse panorama interdisciplinar, a abordagem STEAM, quando aliada a algumas
metodologias e abordagens de ensino e aprendizagem, tende a desenvolver produgao de saberes que
se encontram em diversos campos disciplinares de modo articulado, estabelecendo interfaces com a
complexidade (Morin, 2003).

De acordo com Silva et al. (2017), a abordagem STEAM representa um modelo educacional
que incorpora a Arte a um modelo ja existente, o Science, Technology, Engineering, and Mathematics
(STEM) adotado pela National Science Foundation (NSF). Essa integragdo da Arte com as disciplinas
de Ciéncias, Tecnologia e Matematica permite estabelecer conexdes curriculares entre competéncias
e temas que, anteriormente, eram considerados incompativeis, conforme destacado por Zubiaga
(2014), essa “[...] ligacao entre Arte, Ciéncias e Tecnologia permite o desenho de conexdes
curriculares até entdo consideradas incompativeis, estabelecendo um conjunto de novas relagdes entre
competéncias e temas do curriculo” (p. 2, traducdo nossa).

No contexto da pesquisa no ensino, um dos desafios da abordagem STEAM ¢ a integragao
efetiva da Arte, Engenharia e Tecnologia como parceiras no processo de ensino e aprendizagem. E
essencial que todos esses elementos estejam estrategicamente engajados a fim de evitar perdas ou
equivocos conceituais e promover interpretacdes diversas de um mesmo objetivo. Apresentaremos,
de forma resumida, a maneira como a Arte, Engenharia e Tecnologia podem ser visualizadas no

processo de ensino e aprendizagem.
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A integracao da Arte na Educagdo propicia manifestacdes artisticas presentes nos contextos
culturais e sociais e, por vezes, torna-se um referencial que identifica movimentos, tendéncias, épocas
e povos. Isto €, as praticas artisticas expressam elaboracdes do pensamento imersas em cenarios

sociais, politicos, filosoficos e religiosos, que anunciam uma identidade cultural.

A experiéncia formal com as artes ¢ comprovadamente benéfica para a promocdo do
pensamento inovador, capacidade de adaptagdo e outras habilidades de resolucdo de
problemas [...]. Em outras palavras, a criatividade ¢ um pré-requisito para os alunos
entenderem, usarem e aplicarem tecnologias de novas maneiras (Johnson et al., 2015, p. 18).

Por meio dessas possibilidades, percebe-se que a Arte se refor¢a enquanto fio que entrelaga
o ensino em um contexto multidisciplinar, ao combinar habilidades artisticas com outros modos de
percepcao dos objetos.

A adaptacdao da Engenharia ao ensino, se constitui como uma ferramenta importante, ao
despertar o interesse pela mecanica, arquitetura, engenharia civil, eletronica, robotica entre outros. Os
alunos podem projetar e construir estruturas e modelos, maquinas simples, dispositivos eletronicos,
prototipos, maquetes, entre outros. Ao trabalhar a engenharia com alunos, ¢ fundamental estimular a
curiosidade, o pensamento critico, a resolu¢do de problemas e a criatividade, promovendo uma
aprendizagem significativa e contextualizada. Além disso, ¢ importante considerar os interesses e
habilidades dos alunos, adaptando as atividades e desafios de acordo com o nivel de aprendizagem e
desenvolvimento de cada um. Ao contemplar a formacao integral do estudante, a proposta STEAM,
conjuntamente prepara o discente para vida, problemas em sociedade, desafios, comunicacdo e
interacgao.

O conceito do modelo integrativo na engenharia necessita ser um instrumento importante na
STEAM. Tal modelo realizado em grupo de estudantes pode ser introduzido para praticar
habilidades para tornar-se ético, social, cooperativo, lider atencioso ¢ comunicativo. Bem
como as habilidades de experiéncia em ciéncia, tecnologia e engenharia, ndo s6 contemplara

os futuros cientistas, tecndlogos ou engenheiros, mas também os futuros politicos e lideres
sociais em diversas areas (Lopes et al., 2017, p.312).

E possivel utilizar recursos tecnologicos e ferramentas de engenharia, como softwares de
modelagem 3D, impressoras 3D, microcontroladores, sensores, entre outros, para promover o
aprendizado pratico e estimular a criatividade dos alunos. Ou com materiais mais acessiveis
desenvolverem projetos como catapulta de palitos de picolé, carrinho movido a energia eldstica, barco
movido a imas, torre de espaguete e marshmallow, estufa com materiais reciclados, entre outros. A
criatividade e a exploragdo sdo fundamentais nessas atividades. Os alunos podem adaptar e
personalizar os projetos de acordo com os materiais disponiveis e suas proprias ideias. Mesmo com
recursos limitados, eles podem aprender e se divertir muito ao construir e explorar conceitos de

engenharia.
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No contexto das novas tecnologias, conforme discutido por Silva (2013), especialmente
relacionados a computagdo, internet e dispositivos moveis, observamos uma expansao significativa
da troca de informacgdes ¢ o acesso rapido a um amplo conjunto de recursos de audio, imagens e
videos. No entanto, além dessas vantagens inerentes, surge um elemento particularmente interessante
e distintivo das geragdes tecnoldgicas anteriores: os alunos tém a oportunidade de se tornarem agentes
ativos no processo de produg¢do, divulgacdo e aquisi¢cao do conhecimento, tanto de forma espontanea
quanto em contextos educacionais formais. Ao explorar essas ferramentas, os alunos nao apenas
consomem informacdes, mas também se envolvem na criagao de contetido ¢ na interacado com o
mundo ao seu redor. Essa dindmica possibilita uma abordagem mais colaborativa e participativa no
processo de ensino e aprendizagem.

Além disso, como destacado por Hondrio; Scortegagna (2017), os professores podem
aproveitar as potencialidades das tecnologias para aprimorar a interagdo com seus alunos. Ao utilizar
recursos digitais, plataformas on-line e ferramentas de comunicagao, os educadores podem promover
uma maior proximidade e engajamento, facilitando a troca de ideias, a resolucdo de problemas e o
compartilhamento de conhecimentos.

Portanto, a incorporacdo das tecnologias no processo educacional ndo se restringe apenas a
disponibilidade de informagdes e recursos, mas envolve uma transformagao na propria dinamica da
sala de aula, estimulando a participacdo ativa dos alunos e promovendo uma abordagem mais
dindmica e colaborativa no ensino e aprendizagem.

A abordagem STEAM ¢ compreendida como uma proposta desafiadora, na qual € necessario
conciliar Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica. No entanto, ao explorarmos as
possibilidades de desenvolvimento de projetos no ensino, podemos promover tanto a
interdisciplinaridade quanto a disciplinaridade, estimulando o trabalho colaborativo e imersos em
contextos culturais. Dentro desse contexto, os estudantes sdo encorajados a questionar, observar e
investigar, aproveitando as oportunidades oferecidas pela abordagem STEAM para desenvolver
competéncias e habilidades fundamentais no enfrentamento dos desafios de uma sociedade que se

baseia na informacao e ¢ altamente tecnologica.

A TRAJETORIA DO DESENVOLVIMENTO METODOLOGICO: DA CONCEPCAO A
IMPLEMENTACAO DO PROJETO

Ao problematizar ou formular situagcdes de aprendizagem inspiradas pelos aspectos da
natureza e seus fendmenos, ¢ necessario contar com subsidios que embasem a discussdo dessas
ocorréncias do ponto de vista tedrico e metodoldgico. A abordagem STEAM representa uma proposta
de ensino integrada, que se desenvolve por meio de atividades demandando solugdes

multidisciplinares.
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Assim, o planejamento de agdes educativas a partir dessa abordagem requer uma
organizagdo metodoldgica do trabalho docente, bem como a escolha cuidadosa de conceitos e
contetidos a serem explorados. Além disso, conforme afirmado por Lopes et al. (2017, p. 310), “[...]
grande quantidade de fatores precisa se harmonizar de forma criativa e apropriada, juntamente com a
base tedrica e as aplicagdes de forma sistematica.”

A composi¢ado e sistematizacdo desses elementos devem ser desenvolvidas de acordo com o
objeto de estudo e a situagdo problematizadora selecionados apds a coleta de dados. E importante
considerar as limitagdes fisicas, geograficas, custos, entre outros, assim como o0s aspectos
relacionados ao estudante, como sua identidade cultural, interesses e¢ demais fatores relevantes.
Conforme mencionado por Brasil (2018, p. 542), “[...] de modo a assegurar a compreensdo de
fendmenos do proprio contexto cultural do individuo e das relagdes interculturais.”

A ideia ao construir algo em conjunto € que professores e estudantes aproveitem as
ferramentas e possibilidades disponiveis. Ao descrever um trabalho realizado com a abordagem

STEAM, Santana et al. (2011) relatam:

Foi a partir da observagdo da paisagem sonora que nossa problematica se caracterizou em
compreender de que modo ¢ em que medida seria possivel desenvolver a STEAM a partir de
um hoéspede natural local, o Bem-te-vi. Sob essa perspectiva, a ideia foi sendo aprofundada
e refletida no sentido de ndo apresentar algo como uma ‘aula’ pronta ou um modelo
cristalizado, mas sim na direcdo de que as questdes aqui abordadas se adequem as
especificidades da regido geografica, nivel de escolaridade, conhecimentos prévios
apresentados, condi¢des fisicas, culturais e regionais, entre outros elementos que se
estabelecem de explicito ou subjacente ao exercicio do ensino (2021, p.4).

No estudo conduzido por Santana et al. (2021), foi estabelecido um tema gerador a partir do
qual foram elaboradas atividades que abrangiam a proposta STEAM. Seguindo a mesma dinamica e
orientagdo descritas no mencionado artigo, o percurso metodoldgico deste trabalho foi desenvolvido
considerando as particularidades da problematica proposta, que foi definida por meio de um didlogo
constante entre os orientadores e os estudantes. O primeiro passo consistiu em apresentar a pesquisa
e a abordagem STEAM a professora supervisora da escola.

No segundo encontro, ocorreram as apresentacdes dos participantes do projeto, em que
compartilharam suas afinidades artisticas, culturais e perspectivas para a vida académica. Foi um
momento descontraido de conversa informal. Em seguida, realizou-se uma discussao em grupo acerca
da iniciativa, introduzindo-se as leituras bibliograficas pertinentes. Infelizmente, um dos estudantes
nao pdde comparecer, no entanto, foi disponibilizado a todos o material da apresentagdo, assim como
textos e artigos sobre a abordagem STEAM. Adicionalmente, foi criado um grupo em uma rede social
para manter uma comunicac¢ao mais dinamica e agil. Nesse mesmo dia, também foi agendada a visita

ao Parque Florestal de Sinop.
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Durante a pesquisa de campo no Parque Florestal de Sinop, foi realizada uma breve
caminhada pelo parque. Em seguida, os alunos receberam instrugdes para se dispersarem, explorarem
e selecionarem um tema que pudesse complementar os cinco elementos da abordagem STEAM. Além
disso, eles capturaram vérias fotografias. Posteriormente, foram realizadas discussdes em grupo para
compartilhar as ideias e explorar mais a fundo o assunto.

Na reunido seguinte, cada aluno teve a oportunidade de apresentar sua ideia. Uma das alunas
sugeriu explorar o tracajd, uma espécie de cagado caracterizada por sua carapaga e pele de cor negra

com manchas amarelas.

Foto 1 — Tracaja no Parque Florestal de Sinop

Fonte: acervo da pesquisa

Essa espécie, cientificamente conhecida como Podocnemis unifilis, ¢ uma das principais
atragdes do Parque. Apds uma discussao em grupo e alguns ajustes, a proposta inicial para o tema do
tracaja ficou definida da seguinte maneira:

1. Engenharia: Explorar a estrutura da carapaca e desenvolver um projeto de construcao
para o “casco” do tracaja;

2. Arte: Realizar a construgao artistica de uma réplica da carapaga do tracaja;

3. Ciéncias: Investigar o estilo de vida, habitat e caracteristicas biologicas do tracaja;

4. Matematica: Estudar a forma arredondada da carapaga e analisar simetria ¢ padroes
presentes no tracaja;

5. Tecnologia: Neste estagio inicial, a presenca da tecnologia nao foi tdo clara ou evidente.

Essa definicdo envolve diversas areas do conhecimento, permitindo uma abordagem

abrangente e integrada em relagdo ao tracaja, e promovendo a interdisciplinaridade entre os alunos.
A outra op¢ao considerada como tema de estudo foi a proposta de investigar os cupins. No
entanto, a aluna ndo conseguiu identificar e apresentar muitos elementos que pudessem ser abordados
sob a perspectiva do STEAM. Por outro lado, ela teve a ideia de construir um formigueiro utilizando
materiais reciclaveis.
Um terceiro integrante do grupo fez uma apresentagdo em PowerPoint sobre o fascinante
mundo das formigas. Ele explorou o contexto das formigas como uma sociedade altamente

organizada e propds estudar a histéria desses insetos, bem como curiosidades relacionadas ao
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tamanho dos formigueiros e as guerras entre as formigas. Nessa primeira versao, os elementos da
STEAM foram definidos da seguinte forma:

1. Engenharia: Explorar o uso de aluminio na construc¢ao de abrigos para as formigas;
Arte: Criar representacdes artisticas do formigueiro utilizando o aluminio;

3. Ciéncias: Realizar pesquisas sobre as formigas, documentar suas descobertas, estudar a
comunicacdo entre elas e se aprofundar na area da mirmecologia (estudo das formigas);

4. Matematica: Aplicar conceitos matematicos, como medidas, para entender e representar
as proporg¢oes ¢ dimensdes dos formigueiros;

5. Tecnologia: Explorar a possibilidade de criar um robé com formato de formiga,
documentar o processo de construcao e criar uma linha do tempo sobre as evolugdes
tecnologicas relacionadas ao estudo das formigas.

Apos considerar as propostas relacionadas ao cupim e a formiga, que apresentavam

semelhancas, foi necessario fazer uma escolha entre o tracaja e a formiga. Depois das discussdes e
analise dos elementos e perspectivas, optou-se por trabalhar com o tema das formigas. A partir dessa
decisdo, uma nova proposta para o projeto foi elaborada:

1. Engenharia: Exploracdo do uso de aluminio derretido para construir a maquete de um
formigueiro e a criagdo de um modelo de formiga capaz de suportar 100 vezes o seu
proprio peso;

2. Arte: Utilizagao de técnicas de papel maché para construir um protétipo de uma formiga
e a escultura de um formigueiro feita com o aluminio derretido;

3. Ciéncias: Investigagdo da historia e comportamento das formigas, estudo da
comunicac¢do entre elas e aprofundamento na area da mirmecologia. Escrever um breve
texto sobre o Parque Florestal de Sinop;

4. Matematica: Aplicacao de conceitos matematicos para medir e analisar as proporgoes
relacionadas as formigas, célculos para determinar o peso maximo que o prototipo de
formiga pode suportar e a criagdo de um grafico que represente a relagdo entre peso e
capacidade de suporte;

5. Tecnologia: Explorar a possibilidade de construir um robd em forma de formiga,
documentacao do processo de desenvolvimento e criagcdo de uma linha do tempo que
retrate a vida das formigas e a produgdo de documentario em formato de video.

Fica evidente que as areas da STEAM se entrelacam no projeto, tornando-se dificil separa-

las distintamente. Os alunos perceberam as interconexdes existentes, como o fato de a construgao do
formigueiro com aluminio derretido envolver tanto Engenharia quanto Artes. Além disso, a
elaboracdo de um protdtipo de formiga requer a aplicagdo de conceitos matematicos. E a produgdo
de um documentario sobre formigas envolve o estudo cientifico, Ciéncia, da vida desses insetos.

A partir dai, pensou-se em como completar cada drea da STEAM. Foram realizadas varias
reunides com intensas discussoes e estudos tedricos, bem como apresentacdo dos resultados. Muitos
projetos e propostas foram realizados, outros precisaram ser abortados. Uma discente, por motivos
pessoais, precisou se desligar do projeto, o que certamente afetou as propostas, deixando algumas
areas defasadas. Assim, a equipe se compOs pelas professoras supervisora e orientadora e dois alunos.

A medida que o projeto avancava, ocorriam reformulagdes e ajustes na divisdo de tarefas,
adaptando-se ao contexto, necessidades, afinidades e disponibilidade. Foi decidido construir um

quadro, onde em uma coluna eram listadas as fun¢des relacionadas as areas da STEAM e, na outra
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coluna, eram colocados os nomes dos discentes, cujas tarefas deveriam desenvolver. No entanto, a
cada reunido e a cada passo dado, essas fungdes e tarefas eram ajustadas com base nas discussoes e
decisdes do grupo, buscando otimizar o desenvolvimento do projeto.

Por exemplo, foi necessario cancelar o projeto do formigueiro de aluminio, uma vez que o
aluminio ¢ um material de alto custo e o manuseio do aluminio derretido ndo ¢ tdo simples. Como
alternativa, optou-se por construir um formigueiro com sucata. Quanto a constru¢ao do prototipo da
formiga em papel maché, encontrou-se dificuldades com a massa, que nao obteve o resultado
esperado. A solucdo foi utilizar massa de biscuit. Inicialmente, havia a ideia de construir varios
prototipos de formigas com materiais diferentes, porém, devido a restri¢do de tempo, ndo foi possivel
desenvolver outras formigas capazes de suportar 100 vezes seu proprio peso. No entanto, a formiga
de biscuit com estrutura de palito de dente mostrou-se capaz de suportar aproximadamente 11 vezes
seu peso. A linha do tempo e a proposta do documentéario em video sobre a historia das formigas
foram afetadas pela saida de um membro do projeto.

As adaptacdes realizadas ao longo do desenvolvimento do projeto foram essenciais para a
resolucdo dos problemas e contribuiram para estimular a criatividade diante dos obstaculos
encontrados. Na abordagem STEAM, a resolu¢do de problemas parte da otica da aprendizagem
construcionista, que propde o aluno como protagonista, o qual aprende criando e participando
ativamente do processo. A capacidade de se adaptar a uma realidade em constante transformagao
amplia a visao dos estudantes com relagao as agdes a serem realizadas e extrapola o ambito do projeto,
pois proporciona uma preparacdo para enfrentamento de outras situagdes reais no mundo
contemporaneo. Bacich; Holanda (2020) relatam que a STEAM contribui para desenvolver
competéncias com relacdo a solucdo de problemas, pesquisa, criatividade, comunicacdo e
colaboracao e, Resende; Pereira (2022) ainda destacam que a abordagem STEAM na educagdo
aprimora nao so a criatividade, mas também a curiosidade.

Em relacdo ao peso da formiga, vérias ideias e projetos foram propostos, porém a execugao
muitas vezes se mostrou inviavel, dadas as diversas condi¢gdes (como a saida de um membro da equipe
e o fato de que a professora supervisora, no proximo ano, ndo ministrou aulas na escola; ela sempre
foi muito assidua, porém os horarios ficaram incompativeis, o que ndo lhe permitiu participar de todos
os encontros, reduzindo sua participagdo no projeto).

Evidentemente, uma formiga com estrutura de arame ou de ferro suportaria um peso maior;
contudo, a dindmica de aderir esses materiais a massa de biscuit se mostrou um obstaculo. A ideia
inicial era construir varios prototipos com materiais diversos € compara-los, mas o tempo nao
permitiu ir além.

Todavia, considere-se que uma boa estrutura feita com palitos de dente suportou 11 vezes o

proprio peso. Os alunos ficaram felizes com o produto, e essa felicidade — a satisfagdo, o sorriso € o

brilho nos olhos — nao tem como medir. E o retorno mais palpavel de todo o esforgo.
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Além disso, os alunos sempre se mostraram muito impressionados com a natureza e a for¢a
da formiga, um inseto tdo pequeno, mas tao forte. Houve valorizagdo da autoestima, da importancia
de “fazer” pesquisa, de fazer ciéncia e de participar de algo.

Em termos robustos para a engenharia e a Matematica, o protdtipo ndo alcangou o esperado,
e tem-se a convicgdo de quao dificil ¢ a diferenca entre o idealizado e o real. Porém, neste projeto,
isso ndo importou, porque, mesmo ndo tendo suportado 100 vezes o proprio peso, o resultado foi

incalculavelmente satisfatorio. Conforme Santana (2019, p. 55):

[...] o sucesso da Educagdo Matematica, em grande parte, ndo apenas depende de revisdes de
conteudo e metodologias excessivamente elaboradas, mas da dinamizagdo da propria
Matematica ao interagir entre a pratica e o conhecimento, ou seja, depende fundamentalmente
de o professor reconhecer que a Matematica € parte integrante do conhecimento que se renova
e se fortalece por meio das experiéncias vivenciadas por todos.

E importante destacar a preocupagio do grupo em organizar um trabalho colaborativo, no
qual todos os membros participassem ativamente de cada projeto, buscando conciliar os horarios dos
encontros. Radford (2023) amplia essa perspectiva ao destacar trés principios fundamentais da
Aprendizagem Coletiva: o compromisso, que implica estar plenamente envolvido na atividade
compartilhada; o cuidado com o outro, demonstrando atencdo e consideracdo pelos colegas e a
responsabilidade, que envolve o reconhecimento das perspectivas e a voz dos outros e a busca ativa
para compreendé-los.

Embora tenha havido excegdes e imprevistos, em geral, a maioria das atividades ocorreu
com a presenca de todos os membros. A saida de um dos membros da equipe gerou a necessidade de
reorganizacdo do grupo para continuar o projeto, uma vez que ajustes nessa etapa se fizeram
necessarios, isso proporcionou a percepcao da importancia do trabalho conjunto e colaborativo,
priorizando a intera¢do, a comunicacdo integrada e a cooperagao nas atividades em busca de solugdes
tangiveis. Evidentemente ndo foi possivel completar todas as atividades exatamente como previstas,
porém elas foram realizadas, porque a génese do trabalho colaborativo ¢ planejar e executar juntos.

Ao longo do processo, foram desenvolvidos quatro subprojetos no d&mbito do projeto guarda-
chuva do tema formiga. Esses subprojetos englobaram, o texto intitulado “O Mundo das Formigas”,
o prototipo da formiga de biscuit, a constru¢ao do ninho da formiga e o robd formiga construido com
sucatas. Cada subprojeto recebeu abordagem colaborativa, envolvendo todos os membros do grupo.

Em suma, a abordagem STEAM representa uma proposta de ensino integrada que estimula
a solugdo de problemas multidisciplinares por meio de atividades inspiradas na natureza e em seus
fendmenos. No entanto, sua implementacdo exige um embasamento tedrico e metodologico solido,
bem como uma cuidadosa sele¢dao de conceitos e conteudos a serem explorados. O trabalho docente

deve ser organizado de forma metodoldgica, levando em consideracao as especificidades do objeto
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de estudo e das situagdes problematizadoras. Além disso, ¢ crucial considerar as limitagdes fisicas,
geograficas, custos e aspectos relacionados aos estudantes, como sua identidade cultural e interesses.
Ao construir projetos STEAM, ¢ essencial que professores e estudantes aproveitem as ferramentas e
possibilidades disponiveis, promovendo uma abordagem integrada que abranja diferentes areas do
conhecimento. O estudo de caso apresentado evidencia a complexidade e os desafios desse processo,
mostrando a necessidade de ajustes, adaptacdes e colaboragdo entre os membros do grupo para
alcancar os objetivos propostos.

Na se¢ao de resultados e discussao, serao apresentados os detalhes de como esses projetos
foram desenvolvidos, considerando a dindmica da abordagem STEAM. Serdo destacadas as
estratégias adotadas, os desafios enfrentados e os resultados alcancados, enfatizando a importancia

da colaboragdo e do trabalho em equipe para o sucesso de cada projeto.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Um pouco sobre o Parque Florestal de Sinop

O Parque Florestal de Sinop ¢ um local onde a biodiversidade da fauna e flora regional se
manifesta. Com uma 4rea total de pouco mais de 103 hectares, encontra-se na area urbana da cidade.
Dos 103 hectares, 45 sao destinados a trilhas, pontos de observacao em meio a natureza, uma ponte
que atravessa um grande lago, um campo de futebol e areas de lazer. A mata nativa é preservada
como uma area de conservagdo ambiental e abriga diversas espécies de animais silvestres. Trata-se
de um espago importante que promove a conexao entre as pessoas € a natureza, proporcionando lazer

para a sociedade.

Foto 2 — Entrada do Parque Florestal de Sinop

e

Fonte: acervo da pesquisa
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Dentro do parque, € possivel encontrar uma ampla variedade de animais, como macacos,
araras, passaros diversos, jacarés, tartarugas, formigas e muitos outros. Além disso, uma nascente
contribui para a formag¢ao de um lago com cerca de 30.000 metros quadrados. No préprio parque, ha
um viveiro que desempenha um papel fundamental na conservacdo da flora regional e na
conscientizacao ambiental. Esse viveiro ¢ um espaco dedicado ao cultivo e a preservagao de varias
espécies de plantas nativas da regido. Ele desempenha um papel crucial em projetos de
reflorestamento, tanto dentro do parque quanto em outras areas do municipio, com as mudas

produzidas sendo doadas para a populagao.

Figura 1 — Mosaico com imagens do Parque Florestal de Sinop

[ ctr) +|

Fonte: acervo da pesquisa

Ha diversas placas, no parque, que fornecem informagdes sobre os animais e plantas
encontrados no local. Essas placas sdo uma ferramenta educativa importante, permitindo que os
visitantes aprendam sobre a rica biodiversidade da regido enquanto exploram o ambiente. A
professora supervisora, com sua formagdo em Biologia, desempenhou um papel fundamental ao
conduzir observacdes e aulas ao ar livre, tornando o processo de aprendizado mais interativo e
envolvente. Essa abordagem nao formal proporcionou uma conexao direta entre a teoria e a pratica,
despertando o interesse dos participantes pela biodiversidade e pela importancia da conservagao

ambiental.
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DE SINOP
Foto 3 — Formigueiro no Parque Florestal de Sinop
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Fonte: acervo da pesquisa

Em resumo, o Parque Florestal de Sinop ¢ verdadeiramente um local encantador, onde a
plenitude da biodiversidade se revela. Proporcionando uma experiéncia inica de imersao na natureza,
ele permite que as pessoas desfrutem de momentos de lazer e aprendizagem, enquanto admiram a rica

fauna e flora local, estabelecendo um contato direto com esse ambiente unico.

O mundo das formigas

Por meio do texto intitulado “O mundo das formigas”, foi realizado um trabalho que abordou
aspectos do projeto relacionados ao universo das formigas. O objetivo principal consistiu em realizar
uma pesquisa € um estudo aprofundado sobre esses insetos, com o propésito de apresentar os
resultados dessa investigagdo em um formato digital. A figura 2 foi desenvolvida para apresentar de
maneira organizada o sumadrio do livro, fornecendo uma visdo panoramica dos temas tratados ao

longo da obra.

Figura 2 — Sumario do texto Mundo das Formigas

Sumério

1. lotodulo 3
e 2 Aciéncia das Formigas. 4
O MundO DaS FOrmlgaS 3. Classificaglo Das Formigas (Nisho) s
O 3.1 Rasha 5
‘ 311 Anatomia 6
32 Macko 6
321 Anatomia 6
33, Soldados 6
331 Anstomi
3.4 Operisias 7
341 Anatomia 7
4. NINHO FORMIGA s
4.1 Projeto Formigueiro s
42 Captura da Formiga Raisha s
43 Construglo do Formigueiro s
44 Alimentaglo s
»

4.5 Acompanbamento do ninho
4.6 Quadro: Acompanhamentos Videos Formiga 9
4.7 Adicionais: Ninho Formiga 10
5. FORMIGUEIRO n
6. FORMIGAROBO. n

Referéncias n

Fonte: Elaborado pelos autores
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O estudo e a pesquisa sobre as formigas foram fundamentais para o grupo, fornecendo uma
base solida de conhecimento. Diante da necessidade de fontes confidveis, surgiu a ideia de organizar
todas essas informagdes em um livro. Explorar o mundo das formigas permitiu a criagdo de um
projeto interdisciplinar nas areas da Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte ¢ Matematica. Entender a
dinamica social e a estrutura das colonias de formigas inspirou um projeto criativo que ampliou a
compreensdo da natureza e estimulou a exploragdo de novas possibilidades.

O escrito aborda a mirmecologia, ciéncia dedicada ao estudo desses insetos. Sdo descritas as
sociedades organizadas das formigas, a classificacdo e as fungdes de cada membro no formigueiro,
além de aspectos como comunicacdo e curiosidades, como o tamanho dos ninhos. Por fim, ¢
compartilhado um breve tutorial sobre a constru¢do de um formigueiro.

Esse escrito teve uma importdncia fundamental, pois organizar um livro, formatar o
conteudo e ter contato com a escrita académica no ensino médio proporciona aos alunos habilidades
essenciais, como desenvolvimento de habilidades de organizagdo, aprimoramento da escrita
académica, estimulo a pesquisa e ao pensamento critico. Além disso, torna a aprendizagem mais
interativa e dinamica, preparando os estudantes para os desafios académicos futuros. Conforme
preconiza a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), nas competéncias gerais da educacdo bésica

¢ importante o discente:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo 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).

Utilizar a tecnologia com softwares, como Word, PowerPoint e Sway, possibilita a edicdo e
formatacdo de textos, a apresentacao e organizagdao do e-book, além da realizacdo de pesquisas em
sites e fontes confiaveis, sob a perspectiva do rigor académico. Além disso, o uso de Tecnologias da
Informagao e Comunica¢do Moveis e sem Fio (TIMS) viabiliza a captura de fotos e o registro de
dados.

O trabalho realizado com o texto “O mundo das formigas” permitiu ao grupo explorar e
pesquisar de forma aprofundada sobre esses insetos, o que evidenciou as disciplinas da STEAM
relacionadas a Ciéncia e Tecnologia. O uso de tecnologias enriqueceu a aprendizagem de maneira
interativa e dindmica. Além disso, serviu como base tedrica para o desenvolvimento dos demais
projetos, uma vez que o estudo das formigas ¢ fundamental para sua execugdo. O objetivo final ¢

publicar o livro e compartilhar o conhecimento adquirido com um publico mais amplo.
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A formiga de biscuit

O projeto desenvolvido na perspectiva da arte consiste na producdo de protdtipos de
formigas capazes de suportar cem vezes o seu proprio peso, envolvendo aspectos de arte, engenharia
e matematica. Inicialmente, optou-se por utilizar papel maché como material principal, devido a sua
natureza reciclavel e ao objetivo de reutilizar papel. Os ingredientes utilizados incluiram cola, papel,
trigo, amido de milho, 6leo vegetal e detergente. Para auxiliar no processo, foram utilizados uma
balanga de precisdo, um alicate de bico, um celular para registro de imagens, uma foto ilustrativa de

uma formiga e arame para as pernas do prototipo.

Figura 3: Mosaico de fotos da experiéncia em papel maché

Foto: fazendo a massa

Foto: balanca de precisdo, Foto: massa sem a liga necessaria
Ennta: ararun da noacaiiica pesagem do papel . <

Fonte: acervo da pesquisa

Apds duas tentativas malsucedidas com a massa mencionada anteriormente, decidiu-se
abandona-la devido a falta de progresso na sua consisténcia e textura. Além disso, o arame utilizado
revelou-se inadequado devido a sua espessura e dificuldade de manuseio para o proposito desejado,
resultando no descarte dos materiais.

Assim, o projeto foi reiniciado utilizando massa biscuit, facilmente encontrada em
papelarias, juntamente com palitos de dente para estruturar o corpo da formiga, e cola instantanea de
alta resisténcia. No primeiro momento, concentrou-se na construc¢ao da cabeca, que se revelou a parte
mais desafiadora devido a sua estrutura complexa. Em seguida, seguiu-se com a construgdo do corpo

e das pernas.
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Figura 4: Etapas da cria¢do da formiga em biscuit
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Foto: Formiga biscuit - Fase 1 Foto: Formiga biscuit — Fase 2 Foto: Formiga biscuit —Fase 3
Fonte: acervo da pesquisa

Uma caixinha decorada com uma folha foi colocada sobre o prototipo da formiga, e dentro
dela, foram adicionadas as pedras. A cada nova pedra adicionada, os valores foram sendo registrados
em uma tabela. O objetivo era avaliar a capacidade de suporte do prototipo. Inicialmente, a formiga
pesava 13.5g. No grafico apresentado na Figura 6, foi marcado o ponto [0, 13.5]. No entanto, quando
a carga pesou 151.6g, a formiga tombou. Utilizando uma regra de trés simples (151.6/13.5=11.23),
foi possivel concluir que o protdtipo da formiga feito de biscuit com estrutura de palito de dente

suportou uma carga aproximadamente de 11 vezes o seu proprio peso.

Figura 5: Registros fotograficos da experiéncia da formiga com carregamento de pedras
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; ) Foto: Formiga com peso
Foto: Formiga com peso 1 Foto: Formiga com peso 2 tombando

Fonte: acervo da pesquisa

Ap0s inserir os valores registrados na tabela no software GeoGebra, foi possivel visualizar
a func¢do com crescimento exponencial. A representacdo grafica foi especialmente interessante, pois

evidenciou o ponto em que a formiga desmontou, a partir do valor (7.8, 151.6).

~ 211.34655
8() = T3775.08604¢ -044495%
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Trata-se de um crescimento sigmoide/exponencial limitado, no qual o numerador indica o
valor maximo teérico de carga, o denominador ajusta a posi¢do da curva e o expoente —0.44445x
determina a inclinagdo, controlando a aproximacao ao limite maximo. A base e, de Euler, ¢ essencial
em fungdes exponenciais, permitindo modelar fendmenos de crescimento ¢ decaimento continuos,
como ocorre em biologia, engenharia e fisica.

A constancia do grafico nesse ponto destacou claramente 0 momento em que o protdtipo nao
suportou mais a carga. Essa visualizacao grafica proporcionou uma compreensao mais clara e fluida

do comportamento do protétipo da formiga.

Figura 6: Grafico da Funcdo Exponencial no GeoGebra na Experiéncia com a Formiga de Biscuit

300

250

Fonte: acervo da pesquisa

Nessa atividade, exploraram-se conceitos matematicos relacionados a propor¢ao e fungdes,
com énfase na analise dos valores do dominio e da imagem, limite superior da fun¢do e crescimento
relativo, pontos criticos e saturagcdo, conectando matematica com situacdes reais. Esses elementos
tornam a fun¢do uma ferramenta importante para aprender interpretagdo de graficos, modelagem
matematica e relagdes entre valores tedricos € observados, aproximando conceitos matematicos do
mundo real, pois permite prever comportamentos, compreender limites e tomar decisOes baseadas em
dados, evidenciando a diferenca entre o idealizado (capacidade tedrica maxima) e o real (momento
em que o prototipo cedeu).

Durante o processo, foi realizado um estudo comparativo entre as representacdes graficas
das fung¢des lineares e exponenciais, optando-se pela utilizacdo desta ultima, por sua capacidade de
descrever de forma mais precisa os dados coletados. A escolha da fun¢do exponencial promoveu uma
discussdo sobre sua aplicagdo em situacdes reais de crescimento.

A coleta de dados consistiu no registro dos valores de entrada, representados pelo peso das
pedras adicionadas, e dos valores de saida, representados pelo montante total. A andlise dos padrdes
observados permitiu formular conjecturas e estabelecer relagdes matematicas, evidenciando a

aplicabilidade pratica dos conceitos estudados. A representagdo grafica e algébrica dos dados
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contribuiu para uma compreensao mais abrangente da Matematica e sua interagao com outras areas
do conhecimento.
E importante ressaltar que essa atividade exemplifica o compromisso com a educacdo

integral, conforme proposto pela BNCC:

[...] educacdo integral com o qual a BNCC esta comprometida se refere a construcdo
intencional de processos educativos que promovam aprendizagens sintonizadas com as
necessidades, as possibilidades e os interesses dos estudantes e, também, com os desafios da
sociedade contemporanea. Isso supde considerar as diferentes infancias e juventudes, as
diversas culturas juvenis e seu potencial de criar novas formas de existir (Brasil, 2018, p. 14).

Embora tenham sido enfrentadas dificuldades, como restricdes de tempo e problemas na
organizacao do grupo, a experiéncia demonstrou a importancia da colaboracao entre diferentes areas
do conhecimento e a capacidade de adaptacdo diante das circunstincias. A integracdo entre Arte,
Matematica, Ciéncia, Tecnologia e Engenharia revelou-se uma abordagem pedagogica promissora,
preparando os alunos para lidar de maneira mais completa e eficaz com os desafios do mundo

contemporaneo.

Ninho da Formiga

No parque, durante a breve apresentacdo das propostas dos alunos, um deles sugeriu a
constru¢do de um formigueiro. Apos realizarem diversas pesquisas, surgiu a primeira ideia de criar
um formigueiro de aluminio, um projeto que envolveria engenharia e arte. A proposta consistia em
encontrar um formigueiro abandonado e despejar aluminio derretido em seu interior. Uma vez
solidificado, o formigueiro se transformaria em uma bela obra que uniria elementos da engenharia e

da arte.

Figura 7 —A idealizag@o do formigueiro de aluminio

Fonte: elaborado pelos autores no image creator

Na area da engenharia, o objetivo era estudar a arquitetura dos formigueiros. Durante a
pesquisa, foi descoberto o Eastgate Centre, um prédio localizado em Harare, capital do Zimbabue, na
Africa. Esse edificio foi concebido com base nas técnicas de ventilagio utilizadas pelos formigueiros,
resultando em um sistema de resfriamento natural altamente eficiente, dispensando o uso de sistemas
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de ar-condicionado convencionais. O design arquitetonico do Eastgate Centre ¢ um exemplo de
biomimética, que se inspira em principios encontrados na natureza para criar solu¢des sustentaveis e
eficazes.

No entanto, devido aos custos elevados do aluminio e as dificuldades de manusear o material
derretido e quente, o projeto se tornou inviavel. Apesar de a proposta inicial incluir a construgao de
uma escultura de arte e a exploragdo do interior de um formigueiro feito de aluminio, as limitagdes
mencionadas levaram a decis@o de abandonar essa ideia em favor de uma abordagem alternativa.

Assim, foi decidido construir um ninho de formigas utilizando um recipiente plastico de 7
litros como base (Foto 4). O recipiente foi preenchido com terra livre de residuos e mantida com a
umidade adequada, criando um ambiente propicio para as formigas. Para garantir a sobrevivéncia das
formigas, pequenos orificios foram feitos nas laterais do recipiente, considerando conceitos de

matematica como simetria e distancia entre pontos, permitindo a entrada de oxigénio.

Foto 4 — Pro'eo do

ninho da formiga com sucata
At . .‘.‘?‘.‘. "" ]
y. :
+

»-.. v

Fonte: acervo da pesquisa

O projeto envolvendo o recipiente obteve éxito, porém houve dificuldade em coletar as
formigas. Isso se deve ao fato de que as formigas rainhas geralmente deixam seus formigueiros
durante a época da revoada, que ocorre entre os meses de outubro e janeiro, durante o periodo
chuvoso, quando ocorre a troca de ninho. Capturar uma formiga rainha exigiria a destruicdo de um
formigueiro, sendo necessario ter cuidado para ndo prejudicar sua sobrevivéncia. Foram realizadas
pesquisas em ambientes propicios para a existéncia de formigueiros, porém nenhum foi encontrado.
Diante dessa situacdo, a decisao foi focar no estudo das etapas de constru¢do do formigueiro e
elaborar um tutorial detalhado que descrevesse o processo passo a passo. Esse tutorial foi apresentado

no texto intitulado “O Mundo das Formigas”.
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No contexto deste projeto que abordou a constru¢do de um formigueiro, os estudantes
puderam vivenciar na pratica a interdisciplinaridade entre as areas STEAM. Inicialmente, a proposta
envolvia a engenharia e a arte, com a ideia de criar um formigueiro de aluminio que combinasse
elementos arquitetonicos e estéticos. No entanto, diante de desafios financeiros e técnicos, o projeto
foi adaptado, envolvendo também a ciéncia e a matematica na constru¢cao de um ninho de formigas
em um recipiente plastico.

Dessa forma, os alunos exploraram conceitos matematicos, como simetria e distdncia entre
pontos, além de compreenderem os processos biologicos das formigas e as estratégias de construgao
do formigueiro. Eles também foram desafiados a buscar solugdes criativas e sustentaveis, utilizando
materiais disponiveis e considerando o bem-estar das formigas. Além disso, o projeto esteve alinhado
com os principios da Base Nacional Comum Curricular, que visa uma educagdo integral e integrada,
promovendo aprendizagens significativas e contextualizadas. A BNCC reconhece a importancia de
habilidades transversais, como a criatividade, o pensamento critico, a colaboragdo ¢ a comunicagao,

que sdo desenvolvidas por meio da abordagem STEAM (Brasil, 2018).

Rob6 Formiga

Na area da Engenharia, foi desenvolvido um projeto para construir um protdtipo de robo
formiga, utilizando sucatas como matéria-prima (Foto 5). Desde o inicio, a ideia central era criar um
robd que se assemelhasse a uma formiga. Para isso, os alunos realizaram varias pesquisas e assistiram

tutoriais em video para aprender a construir o robo.

Foto 5 — Prot6otipo da formiga robd

Fonte: acervo da pesquisa

Como base, foi utilizado um carrinho de controle remoto com dois motores e uma placa mae

de tamanho reduzido. A formiga robd foi construida utilizando isopor e grampos, escolhendo
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materiais acessiveis e de baixo custo. Para dar destaque, optaram por pinta-la com tinta preta fosca.
Todo o projeto foi montado utilizando palitos e cola quente.

Ao longo do processo, foi preciso planejar, construir, montar, desmontar e calcular
proporg¢des etc. Além disso, a arte desempenhou um papel fundamental ao pensar em um design que
lembrasse uma formiga. Eles encontraram a oportunidade de colocar em pratica os conceitos de
eletronica, programacao e engenharia, transformando ideias em realidade. Ainda que tenha exigido
tempo, persisténcia e dedicagdo, o projeto proporcionou momentos de aprendizagem unicos e
memorias especiais. A experiéncia pratica dessa magnitude desperta a curiosidade, motivagdo e
paixao pela engenharia, incentivando-os a prosseguir em estudos e carreiras nessa area. No final, o
projeto da formiga rob6 foi um sucesso, pois utilizou materiais acessiveis e de baixo custo, mostrando
que € possivel realizar projetos de engenharia mesmo com recursos limitados.

Em resumo, a construcdo de um robd no contexto da engenharia eletronica oferece aos
estudantes uma oportunidade valiosa de aplicar conhecimentos tedricos, desenvolver habilidades
técnicas e criativas, trabalhar em equipe e despertar um maior interesse pela engenharia. E uma
experiéncia enriquecedora que contribui para uma aprendizagem significativa e prepara os alunos

para os desafios do mundo real.

CONSIDERACOES FINAIS

Apresenta-se, nesse conjunto de ideias, a articulagdo de conceitos imersos no tema da
formiga e na abordagem STEAM, contribuindo para processos de ensino e aprendizagem que
potencializam competéncias e habilidades nos estudantes, visando uma participagdo critica e
consciente em relacdo ao conhecimento. O projeto abrangeu as cinco disciplinas da abordagem
STEAM, interligando-as de forma simbiotica. Embora inicialmente destinado a Arte, o prototipo da
formiga de biscuit acabou abrangendo todas as areas da STEAM. Por outro lado, o projeto do ninho
da formiga, que pretendia contemplar Arte, Engenharia e Matematica, focou de forma mais evidente
na Ciéncia.

A concretizagao dos projetos nem sempre ocorre conforme o planejado, devido as surpresas
e imprevistos que sdo parte da vida. No entanto, essa experiéncia ensina aos alunos a importancia de
se adaptar, abandonar projetos antigos e buscar novos sonhos. Embora o planejamento e a
organizacdo sejam fundamentais para estabelecer metas e objetivos, € crucial compreender que
mudancas significativas certamente ocorrerdo ao longo do caminho. Além disso, € relevante destacar
a estreita relagdo dos projetos baseados na abordagem STEAM com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e a dinamica de projetos, que estdo em sintonia com a proposta do Programa

Institucional de Bolsas de Inicia¢do Cientifica para o Ensino Médio (PIBIC-EM).
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No campo da Ciéncia, foram conduzidos estudos sobre a vida das formigas, por meio de um
texto informativo, e a constru¢ao do ninho, que envolveu compreender o habitat desses insetos. Além
disso, uma visita ao Parque Florestal de Sinop proporcionou uma experiéncia de aprendizagem em
Ciéncias fora do ambiente formal. No que diz respeito a Tecnologia, foram utilizadas Tecnologias da
Informagao, Comunicacao Mdveis e sem Fio (TIMS) para capturar fotos e registrar dados, assim
como software como Word, PowerPoint, Sway e GeoGebra para edi¢do, formatacdo de textos,
apresentacdes, organizacao do e-book e realizacdo de pesquisas on-line em fontes confiaveis. No
campo da Arte, a concepgao e o design da formiga foram feitos com massa de biscuit, enquanto a
Matematica desempenhou um papel importante nos célculos de peso suportado pela formiga e na
construcdo de funcdes graficas no GeoGebra.

A Engenharia também desempenhou um papel importante, com a constru¢do de um
prototipo de robo formiga utilizando sucatas e integrando a elaborag@o de projetos. Essa perspectiva
estd intimamente ligada a engenharia eletronica e a Tecnologia.

Para pesquisas futuras, o projeto indica caminhos promissores, como a ampliagdo de
prototipos para analise de materiais e estruturas, a aplicacdo da abordagem STEAM em diferentes
contextos e faixas etdrias, a integragdo com programas de iniciacdo cientifica e a exploragdo de dados
e fun¢des matematicas para compreender padrdes e limites. Dessa forma, o projeto da formiga e seus
subprojetos demonstram ser uma fonte rica de ideias, consolidando a abordagem STEAM como
estratégia efetiva de aprendizagem integrada e significativa.

O projeto em questdo, juntamente com seus subprojetos, possui um grande potencial para
participar de projetos de maior escala, representando uma fonte quase inesgotdvel de ideias
embasadas em conceitos. A partir dessa experiéncia, € possivel elaborar outros projetos e expandir
ainda mais o proprio projeto em questdo. A utilizagdao da abordagem STEAM em projetos do PIBIC-

EM ¢ uma excelente ideia, pois se alinha perfeitamente com os objetivos e propositos dessa iniciativa.
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