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RESUMO

Este projeto investiga a aplicacdo da abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica) mediada por tecnologias digitais no ensino da biodiversidade do bioma Pantanal nas séries
iniciais do Ensino Fundamental. A proposta integra temas ambientais e recursos tecnoldgicos como
mediadores do aprendizado, visando promover uma educacdo interdisciplinar e significativa. Dispositivos
digitais, aplicativos educacionais, simulac¢des virtuais, plataformas colaborativas e registros multimidia
serdo utilizados para potencializar o engajamento, estimular o pensamento critico e aprofundar a
compreensdo dos alunos. A metodologia qualitativa serd baseada na pesquisa-a¢do, com o Circulo de
Cultura freiriano como principal ferramenta metodologica. Espera-se que a integracdo das tecnologias
digitais com a abordagem STEAM contribua para o desenvolvimento da consciéncia ecologica e digital dos

estudantes, ampliando sua motivagdo e preparando-os para desafios ambientais e tecnolégicos do século
XXI.
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ABSTRACT

This project investigates the application of the STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and
Mathematics) approach mediated by digital technologies in teaching biodiversity in the Pantanal biome in
the early grades of elementary school. The proposal integrates environmental themes and technological
resources as mediators of learning, aiming to promote interdisciplinary and meaningful education. Digital
devices, educational applications, virtual simulations, collaborative platforms, and multimedia records will
be used to enhance engagement, stimulate critical thinking, and deepen students' understanding. The
qualitative methodology will be based on action research, with Freire's Culture Circle as the main
methodological tool. It is expected that the integration of digital technologies with the STEAM approach
will contribute to the development of students' ecological and digital awareness, increasing their motivation
and preparing them for the environmental and technological challenges of the 21st century.
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1 INTRODUCAO

A educacdo contemporanea enfrenta o desafio de promover aprendizagens significativas que
preparem os estudantes para lidar com problemas complexos e interdisciplinares. Nesse contexto, o uso
intencional de tecnologias digitais no ensino de Ciéncias e Matematica surge como estratégia fundamental
para desenvolver competéncias cognitivas, socioemocionais e digitais, previstas, inclusive, na Competéncia
Geral n° 5 da BNCC — Cultura Digital (Brasil, 2018).

Integrar tematicas ambientais as metodologias inovadoras potencializa ainda mais esse processo.
Ao abordar conteudos como biodiversidade, sustentabilidade e mudancas climaticas, vinculados ao uso de
dispositivos e recursos digitais, amplia-se a conexdo entre o curriculo escolar e a realidade vivida pelos
alunos.

O bioma Pantanal, reconhecido mundialmente por sua biodiversidade singular, oferece um cenario
ideal para experiéncias pedagogicas que unem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica) e cultura digital. Por meio de ferramentas como simulagdes virtuais, aplicativos de realidade
aumentada, plataformas colaborativas e dispositivos moveis, € possivel criar experiéncias imersivas e
interativas, estimulando o pensamento critico, a curiosidade cientifica e a capacidade de resolugdo de
problemas.

A proposta articula-se diretamente com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
particularmente o ODS 4 - Educagdo de Qualidade, ao promover o acesso a uma educacdo inovadora que
visa desenvolver as habilidades e conhecimentos necessarios para o avango da sustentabilidade. Também
se alinha ao ODS 15 - Vida Terrestre, ao conscientizar os alunos sobre a importancia da preservacao da
biodiversidade do bioma Pantanal e incentiva-los a adotar praticas de conservacao ambiental. Ao integrar
a abordagem STEAM no ensino das séries iniciais, a pesquisa ndo apenas desenvolve uma consciéncia
ecoldgica critica, mas também prepara os estudantes para atuarem como agentes de mudanca em suas
comunidades e no mundo (ONU, 2024).

Sendo assim, a motivagdo para o desenvolvimento desta pesquisa decorre da potencialidade do
ensino de temas ambientais, aliada a metodologias de ensino inovadoras como a STEAM integradas a
tecnologias digitais, afim de facilitar uma aprendizagem significativa. Isso ¢ especialmente relevante nas
séries iniciais da educacdo, quando os alunos estdo em uma fase crucial de desenvolvimento cognitivo e
afetivo. A abordagem STEAM ¢ reconhecida por seu potencial de promover um aprendizado
interdisciplinar e holistico, que estimula o pensamento critico e criativo, preparando os alunos para
enfrentar os desafios complexos do mundo contemporaneo (Bacich; Holanda, 2020).

Portanto, este projeto propde investigar o uso da abordagem STEAM mediada por tecnologias

digitais no ensino da biodiversidade do Pantanal nas séries iniciais do Ensino Fundamental, com vistas a
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promover a compreensdo conceitual, a consciéncia ecologica e o letramento digital, preparando os alunos

para agir de forma critica e responsavel frente aos desafios socioambientais e tecnologicos do século XXI.

2 OBJETIVOS
2.1 OBJETIVO GERAL
Investigar a eficdcia da abordagem STEAM mediada por tecnologias digitais no ensino da

biodiversidade do bioma Pantanal mato-grossense nas séries iniciais do Ensino Fundamental.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
1. Desenvolver um conjunto de atividades e materiais digitais integrando a abordagem STEAM e
tematicas ambientais do Pantanal.
2. Implementar e avaliar essas atividades com o uso de ferramentas digitais interativas e
colaborativas.
3. Analisar o impacto do uso das tecnologias digitais no engajamento e na compreensao dos alunos

sobre a biodiversidade e a importancia da conservacao ambiental.

3 REVISAO BIBLIOGRAFICA
3.1 STEAM INTEGRADAS A TEMATICAS AMBIENTAIS

A integragdo da abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) na
educagdo basica tem ganhado crescente relevancia, especialmente no desenvolvimento de competéncias
criticas para a sociedade do século XXI.

O STEAM promove e organiza estratégias inovadoras e integra areas do conhecimento (Lima,;
Maciel; Casagrande, 2023). Ao incorporar a criatividade e o pensamento critico, a abordagem STEAM vai
além das disciplinas tradicionais, conectando essas areas a questdes do mundo real. Nesse contexto, a unido
entre STEAM e a temas ambientais surge como uma potente estratégia pedagdgica para preparar os alunos
a lidarem com os complexos desafios ambientais e ecoldégico contemporaneos.

Os temas ambientais na educagdo basica visam promover a conscientizagdo € a acdo ambiental
através de uma educagdo critica, que encoraja os alunos a refletirem sobre as interagdes entre sociedade e
meio ambiente. Ela busca desenvolver um pensamento sistémico e ecoldgico nos estudantes, promovendo
atitudes voltadas a sustentabilidade e a preservagao dos recursos naturais (Brasil, 1998). Por outro lado, a
abordagem STEAM foca em proporcionar uma aprendizagem interdisciplinar que une teoria e pratica,
solucionando problemas através de metodologias que incentivam a inovagao, colaboragdo e a aplicagdo de
conhecimentos em diferentes areas. A combinagao dessas duas vertentes resulta em uma educacao dinamica

e transformadora.
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A intersecdo entre STEAM e o ensino sobre temas ambientais se d4 na medida em que ambas
fomentam um aprendizado ativo e engajado, no qual os alunos s3o motivados a participar de projetos que
abordam problemas ambientais reais. Através da abordagem STEAM, as questdes ambientais podem ser
exploradas de maneira mais profunda e contextualizada, permitindo que os alunos desenvolvam solugdes
criativas para desafios ecologicos. Além de proporcionar uma aprendizagem mais dindmica e significativa,
essa integracdo promove o envolvimento dos estudantes em projetos interdisciplinares, estimulando o
pensamento critico, a criatividade e a colaboragdo. Ao mesmo tempo, os alunos desenvolvem uma
consciéncia ecologica, tornando-se protagonistas do proprio aprendizado e agentes de mudancga capazes de
atuar tanto em suas comunidades quanto em uma escala maior.

A integragdo da abordagem STEAM a Educagdo Ambiental na educacdo basica traz uma nova
perspectiva para a formac¢dao de cidaddos criticos e conscientes. Ao conectar multiplas disciplinas e
promover uma aprendizagem ativa e colaborativa, essa combinagdo prepara os estudantes para enfrentar os
desafios ambientais do futuro com inovagao e responsabilidade. Dessa forma, a escola se torna um espaco

vital para a constru¢do de uma sociedade mais sustentdvel e comprometida com o meio ambiente.

3.2 TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA

A cultura digital na educacdo exige ir além do uso instrumental das ferramentas, integrando
intencionalmente tecnologia, pedagogia e conteido — perspectiva sintetizada pelo framework TPACK
(Mishra; Koehler, 2006). No ensino de Ciéncias e Matematica, tecnologias digitais podem apoiar
visualizacdo de fenomenos, simulagdes, coleta e analise de dados, modelagem, comunicagdo e colaboragao,
promovendo investigagao e pensamento critico (Kenski, 2012; Bacich; Moran, 2018).

Ambientes e recursos como plataformas colaborativas, aplicativos de realidade aumentada,
simuladores, planilhas e visualizadores geoespaciais (por exemplo, Google Earth) contribuem para a
compreensdo conceitual e para a resolucao de problemas ancorados em contextos reais, além de desenvolver
competéncias do século XXI como criatividade, colaboragdo e letramentos multiplos (Trilling; Fadel, 2009;
Kenski, 2012). A integracao pedagdgica pode ser analisada por niveis de transformagdo da pratica, como
proposto no modelo SAMR, que vai de substitui¢ao a redefinicao de tarefas de aprendizagem (Puentedura,
2010), orientando docentes a desenhar experiéncias realmente inovadoras.

No cendrio brasileiro, as diretrizes da BNCC destacam a Competéncia Geral 5 (Cultura Digital),
indicando que os estudantes devem compreender, utilizar e criar tecnologias de forma critica, significativa,
reflexiva e ética — o que converge com propostas de ensino investigativo mediadas por tecnologias em
Ciéncias e Matematica (Brasil, 2018; Bacich; Moran, 2018). Nesse horizonte, a mediagdo docente € central
para garantir alinhamento entre objetivos de aprendizagem, escolhas tecnoldgicas e avaliagdo formativa

(Kenski, 2012; Bacich; Moran, 2018).
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3.3 INTEGRACAO STEAM, TECNOLOGIAS DIGITAIS E EDUCACAO AMBIENTAL NAS SERIES
INICIAIS

Quando a abordagem STEAM ¢ mediada por tecnologias digitais em projetos sobre o Pantanal,
sucedem-se oportunidades para: investigagdo guiada por perguntas auténticas; exploracao multimodal do
territorio; prototipagem de solugdes e comunicagdo publica de achados (Bacich; Holanda, 2020; Moran,
2018). A mediagdo dialdégica — inspirada no Circulo de Cultura — legitima os saberes das criangas e da
comunidade, orientando o uso da tecnologia para ampliar vozes e construir conhecimento situado (Freire,
1996).

Nessa integracdo, ferramentas digitais funcionam como “andaime” para visualizar processos
ecoldgicos, simular cendrios e analisar dados coletados pelos proprios alunos, favorecendo alfabetizacao
cientifica, matematica e digital de modo articulado (Mishra; Koehler, 2006; Trilling; Fadel, 2009). Com
isso, o curriculo se aproxima dos ODS e dos marcos nacionais, promovendo experiéncias que conectam

ciéncia escolar, cultura local e cidadania ecologica (ONU, 2015; Brasil, 2017).

4 PROBLEMA DE PESQUISA E SUA HIPOTESE (ESSA SE HOUVER)

O problema que orienta esta investigagdo ¢: Como a abordagem STEAM, mediada por tecnologias
digitais, pode ser utilizada de maneira eficaz no ensino da biodiversidade do bioma Pantanal mato-
grossense nas séries iniciais do Ensino Fundamental, e quais sdo os impactos dessa integracdo no
engajamento, na compreensao conceitual e no desenvolvimento de competéncias digitais dos estudantes?

Esta formulacdo incorpora a relacdo entre metodologia inovadora e recursos tecnoldgicos,
reconhecendo que a presenga das tecnologias digitais no cotidiano infantil pode favorecer aprendizagens
mais significativas quando mediadas de forma critica e intencional (Mishra; Koehler, 2006; Kenski, 2012;

Bacich; Moran, 2018).

5 JUSTIFICATIVA DA PESQUISA

A escolha por integrar tecnologias digitais a abordagem STEAM no ensino da biodiversidade do
Pantanal mato-grossense responde a duas demandas urgentes: a necessidade de inovacao pedagogica e a
urgéncia da educagdo ambiental critica. Embora o ensino sobre o meio ambiente esteja presente nas
diretrizes educacionais, ele frequentemente ¢ tratado de forma isolada e descontextualizada, limitando seu
potencial transformador.

O uso pedagogico de recursos digitais — como plataformas interativas, aplicativos educacionais,
ambientes virtuais de aprendizagem e ferramentas de visualizagdo cientifica — possibilita criar

experiéncias mais engajadoras e contextualizadas, que dialogam com o universo tecnologico ja presente no
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cotidiano das criancas. Essas experiéncias fortalecem a aprendizagem ativa, a interdisciplinaridade e a
autonomia, permitindo que os estudantes sejam protagonistas do proprio conhecimento.

Além disso, essa integracao atende a recomendagdes nacionais e internacionais sobre educagao para
a sustentabilidade e para a cultura digital, conectando-se aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS), especialmente o ODS 4 (Educacao de Qualidade) e o ODS 15 (Vida Terrestre). Ao explorar a
biodiversidade do Pantanal com o suporte de tecnologias digitais, a proposta favorece o desenvolvimento
de competéncias cientificas e digitais que sdo essenciais para formar cidadaos capazes de compreender,
preservar e transformar seu meio ambiente de forma criativa e responsavel.

Portanto, o presente estudo ndo apenas preenche uma lacuna metodolégica no ensino de Ciéncias e
Matematica nas séries iniciais, mas também contribui para uma educagdo alinhada as demandas sociais,

ambientais e tecnoldgicas do nosso tempo.

6 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
6.1 TIPO DE ESTUDO

A pesquisa seguird uma abordagem qualitativa (Trivifios, 2009), pois busca compreender em
profundidade como a integragao das tecnologias digitais a abordagem STEAM pode potencializar o ensino
de Ciéncias e Matematica nas séries iniciais. Este enfoque reconhece que os fendmenos educacionais estdo
impregnados de significados construidos socialmente e que devem ser interpretados a partir do contexto no
qual ocorrem (Minayo, 2010).

Optou-se pela pesquisa-a¢ao (Thiollent, 2002; Engel, 2000), por permitir a participacdo ativa dos
sujeitos no processo investigativo, valorizando a constru¢do coletiva do conhecimento e a resolucao de
problemas reais no ambiente escolar. Essa escolha também dialoga com Moran (2018) e Kenski (2012),
que defendem metodologias ativas mediadas por recursos digitais como catalisadoras do engajamento e da
aprendizagem significativa.

Neste sentido a pesquisa ac¢do sera desenvolvida de acordo com as seguintes etapas:

1. Identificacdo do Problema

o A partir de conversas exploratérias e aplicacdo do Circulo de Cultura (Freire, 1996) com os
professores e alunos, serdo mapeadas percepgdes, desafios e expectativas quanto ao uso de
tecnologias digitais no ensino da biodiversidade.

o Serd investigado o letramento digital inicial dos estudantes, conforme apontam Valente (2014)
e BNCC (Brasil, 2017) na Competéncia Geral n° 5 — Cultura Digital.

2. Planejamento das Acoes

o Desenvolvimento de sequéncia didatica que integre as areas do STEAM com foco em

tecnologias digitais (Bacich & Holanda, 2020; Lima, Maciel & Casagrande, 2023).
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o As atividades incluirdo: uso de Chromebooks para pesquisas guiadas, Google Earth para
visualizacdo geoespacial do Pantanal, aplicativos de realidade aumentada (Merge Cube,
Quiver) para visualizagdo de fauna e flora, e plataformas colaborativas (Padlet, Jamboard) para
registro de descobertas (Moran, 2020; Kenski, 2012).

3. Implementacio

o Aplicagdo da sequéncia didatica em duas turmas do 2° ano do Ensino Fundamental I, com
registro continuo em portfolios digitais e observacao participante (Lakatos & Marconi, 2017).

o A proposta busca promover aprendizagem baseada em projetos (Bacich & Moran, 2018),
enfatizando a resolug¢do criativa de problemas ambientais reais.

4. Observacao e Coleta de Dados

o Registro multimodal (video, foto, anotacdes) com consentimento prévio, permitindo anélise
posterior de interagdes, engajamento € compreensao dos alunos (Minayo, 2010).

o Uso de formularios online e atividades gamificadas para sondar percep¢des e conhecimentos,
apoiando-se em metodologias de avaliagdo formativa mediadas por tecnologia (Bacich &
Moran, 2018).

5. Analise dos Dados

o Aplicagdo da Analise de Contetido (Bardin, 2016) para identificar padrdes e inferéncias,
correlacionando-os aos objetivos da pesquisa.

o As produgdes digitais serdo examinadas quanto a presenca de habilidades previstas para o
século XXI (Trilling & Fadel, 2009), como pensamento critico, colaboracdo e letramento
digital.

6. Reflexiio e Replanejamento
o Discussado dos resultados com os participantes para ajustes na proposta, em consonancia com a

logica ciclica da pesquisa-ag¢ao (Thiollent, 2002).

6.2 LOCUS E PARTICIPANTES DA PESQUISA

O locus da pesquisa serd a Escola Estadual “Serra Azul” que atende as etapas da educacao: ensino
fundamental I e II e o ensino médio.

O local do estudo situa-se no municipio de Diamantino que fica localizado a médio norte do estado
e conta com uma populacdo de aproximadamente 22.000 habitantes de acordo com o ultimo censo
demografico (IBGE, 2022).

Os participantes serdo estudantes de duas turmas do 2° ano do ensino fundamental 1.

A definicdo da turma que fard parte da pesquisa, sera determinado pela parceria com o professor

regente da turma.
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Os participantes serdo estudantes com idades entre 07 e 08 anos, uma média de 25 a 30 estudantes
por turma, totalizando cerca de 60 estudantes.

Informagdes como género, raga e condigdes socioecondmicas serdo fornecidas posteriormente, uma
vez que as turmas serdo constituidas apenas no inicio do ano letivo seguinte a apresentacao deste projeto.

A fim de resguardar os participantes da pesquisa, € necessaria atencao para os critérios éticos em
todas as fases da investigagdo do estudo. Desse modo, esta pesquisa sera submetida ao Comité de Etica e

Pesquisa com Seres Humanos por meio de protocolo de pesquisa, junto a Plataforma Brasil.

6.3 INSTRUMENTOS DA PESQUISA

Para atingir o objetivo geral desta pesquisa, sera utilizado como fonte de coleta de dados os
instrumentos: observacao, Circulo de Cultura e sequéncia didatica.

A respeito do papel do pesquisador frente a esse momento da pesquisa, Minayo (2010) aponta que,
“tanto na observagdo como na interlocu¢do com os atores o investigador ¢ um ator ativo, que indaga, que
interpreta, e que desenvolve um olhar critico”.

O instrumento de coleta de dados ¢ uma parte essencial do delineamento (Baptista, Campos, 2016),
por isso, € necessario o pesquisador estar munido de instrumentos viaveis a sua pesquisa, para a obtencao
do sucesso da investigacao.

A coleta de dados seguira a seguinte sequéncia: observacdo, Circulo de Cultura e aplicacdo da
sequéncia didatica.

Vale ressaltar que alguns recursos didaticos que serdo utilizados para aplicacdo das atividades da
sequéncia didatica j4 estdo em posse da pesquisadora. Sdo materiais pedagogicos adquiridos no periodo em
que a pesquisadora desenvolveu a pesquisa do mestrado no ano de 2022. Os materiais foram adquiridos por
recurso federal, e consiste em brinquedos pedagdgicos STEAM e kit’s de ciéncias que permitem (alguns
destes) realizar experiéncias cientificas, além dos recursos tecnoldgicos que a escola fornece como:

cromebook’s, Datashow, smart TV.

6.4 DESCRICAO DOS INSTRUMENTOS DE PESQUISA

E necessario que o pesquisador utilize, ao ir a campo, de instrumentos viaveis disponiveis, para que
haja um bom sucesso na investigagao. A investiga¢ao por informagdes previstas ou ndo requer um mergulho
na realidade empirica aberta as novidades e questionamentos impostos pelas influéncias da realidade
(Minayo, 2010).

Nesta pesquisa-a¢do, os mecanismos da coleta de dados ocorreram de forma mista, conforme
descri¢do a seguir: 1. Observagdo: registros dos discursos dos estudantes durante toda a coleta de dados,

atuarei ativamente como observadora participante, procedendo com registros produzidos pelos estudantes
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proferidos nas diversas linguagens: orais, gestuais, imagens (fotos). 2. A aplicacdo do método do Circulo
da Cultura, através da pratica dialogica, terd como objetivo, sondar e compreender o que pensam e quais 0s
desejos de aprendizagem frente ao uso das tecnologias nas aulas. 3. Aplicagcdo das atividades integradas
que utilizem a abordagem STEAM para ensinar sobre a biodiversidade do Pantanal através de uma

sequéncia didatica.

6.5 METODOLOGIA PARA ANALISE DE DADOS

A pesquisa com o método de Andlise de Conteudo estabelecera ao pesquisador o trabalho de
desconstrugdo para a construcdo. Analisar o contetido de uma entrevista, de uma fala, de uma observacao
realizada, exigira que o pesquisador esteja acessivel para a compreensao de que as palavras tém muito mais
a dizer do que dizem. Nao se trata de adivinhar, ou mesmo de criar observagdes de estudo, mas, sim, de ver
no conteudo apresentado ao pesquisador, o que de fato o fendmeno observado apresenta, tornando visivel
o oculto. (Baptista; Campos, 2016).

Lakatos ¢ Marconi (2017) evidenciam que processo de analise de dados seguem duas atividades
distintas: analise e interpreta¢do. De acordo com as autoras, a organizagdo da coleta de dados da pesquisa
seguird os devidos processos:

1° momento:

Andlise ou explicagdo: Na andlise, o pesquisador entra em maiores detalhes sobre os dados
decorrentes do trabalho estatistico, a fim de conseguir respostas para suas indagacdes, e procura estabelecer
relacdes necessarias entre os dados obtidos e as hipdteses formuladas. Estas sdo comprovadas ou refutadas,
mediante a andlise.

2° momento:

Interpretagdo: ¢ a atividade intelectual que procura dar significado mais amplo as respostas,
vinculando-as a outros conhecimentos. Em geral, a interpretacdo significa a exposi¢cdo do verdadeiro
significado do material apresentado, em relagdo aos objetivos propostos € ao tema. Esclarece ndo s6 o
significado do material, mas também faz inferéncias mais amplas dos dados discutidos (Lakatos; Marconi,
2017).

Diante das anotagdes, caderno de campo, relatérios serd presumivel analisar todo o conteudo,
descrevendo todo o procedimento e resultado da pesquisa. Dessa forma, minutar a descri¢do de forma
objetiva, sistematica e qualitativa faz-se possivel.

Sendo assim, a andlise dos instrumentos da pesquisa (observagdo, didlogo — Circulo de Cultura e
aplicagdo das atividades didaticas), devera servir para compreender se o objetivo geral da pesquisa serd

alcancado.
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6.6 ETAPAS DA PESQUISA

1. Revisdao Bibliografica: Levantamento de literatura sobre a abordagem STEAM, educagdo
ambiental e biodiversidade do Pantanal Matogrossense.

2. Desenvolvimento de Materiais Didaticos: Criagdo de uma sequéncia didatica por meio de
atividades integradas que utilizem a abordagem STEAM para ensinar sobre a biodiversidade
do Pantanal.

3. Implementagao Piloto: Aplicacao das atividades em turmas das séries iniciais do Ensino
Fundamental.

4. Coleta de Dados: Observagao participante para avaliar a eficacia das atividades.

5. Andlise de Dados: Analise qualitativa dos relatos para medir o impacto das praticas educativas.

7 EXEQUIBILIDADE

A pesquisa sera aplicada em uma escola da rede publica no municipio de Diamantino MT. Serdo
selecionadas duas turmas do 2° ano do Ensino Fundamental (cerca de 60 estudantes no total). O
desenvolvimento das atividades interdisciplinares baseadas na abordagem STEAM ocorrera durante 6
meses, sendo aplicado um conjunto de 10 aulas sobre a biodiversidade do Pantanal. Os dados serdo
coletados por meio de observagao participante e do Circulo de Cultura aplicados antes e ap6s a intervengao,
com a analise final realizada em um periodo de 4 meses. Os recursos materiais e tecnologicos (kits de
ciéncias e softwares) serdo providenciados através de recursos proprios, parcerias com a escola e com a
universidade parceira. O consentimento informado dos pais serd obtido previamente bem como a

autorizagdo da escola para a realizacao da pesquisa.
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