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RESUMO

O objetivo deste artigo ¢ apresentar o processo de criacdo do projeto transdisciplinar
“Planetario de Verbetes e Constelacdes”, desenvolvido pelos estudantes do 6° ano do
Colégio Notre Dame para a Mostra Cientifico-Cultural de 2024. A proposta consistiu
em utilizar tecnologias digitais para trabalhar, no componente curricular de Matematica,
os planos cartesianos de forma pratica e visual, e, em Producdo de Texto, aproximar os
estudantes dos géneros da esfera de divulgacdo cientifica, especialmente dos verbetes
enciclopédicos. A integracdo entre as areas ocorreu em consonancia com o tema do
projeto série-ano de 2024, “Uma observagdao dos muitos céus que existem”, cujo foco
foi o estudo do universo. Para fundamentar o trabalho, adotou-se a perspectiva do
STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica). Na pratica,
Matematica explorou a simulagdo de circuitos elétricos na plataforma Tinkercad para a
posterior elaboracdo das constelagdes presentes na bandeira do Brasil. Paralelamente,
Producdo de Texto trabalhou o estudo do género verbete, possibilitando que, durante o
estudo do meio em Brotas (SP), os estudantes coletassem palavras e significados
destinados a construgdo de uma enciclopédia ilustrada — que se materializou no
planetario. Os alunos transpunham as constelagdes para folhas A2, respeitando
proporgdes, e elaboravam circuitos com LEDs para representagdes tridimensionais.
Simultaneamente, produziam os textos explicativos para os verbetes recolhidos. Com
base nos pressupostos de Bacich e Holanda (2020), a experiéncia evidenciou o STEAM
como recurso significativo no ensino de conceitos cientificos e no estudo de géneros de
divulgacdo, permitindo aos estudantes vivenciar, de modo ludico e transdisciplinar,
mecanismos complexos e abstratos. Como resultado, observou-se maior apropriacao de
tecnologias digitais e desenvolvimento de producdes textuais claras e informativas,
articuladas na criagdo de um planetario interativo.
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Introducio

O presente artigo tem por objetivo apresentar o processo de criacdo de um
planetario de verbetes e constelagdes por meio de um trabalho multidisciplinar entre os
componentes curriculares de Matematica e Producdo de Texto. A iniciativa teve como
foco os estudantes do 6° ano do ensino fundamental do Colégio Notre Dame, a partir do
estudo de planos cartesianos, por meio do raciocinio l6gico, de representagdes espaciais

e de pesquisas que envolveram o estudo de textos relacionados a esfera dos géneros de



divulgacao cientifica, como os verbetes enciclopédicos.

Para isso, os componentes curriculares desenvolveram sequéncias didaticas que
tinham como foco o projeto série-ano de 2024 — Uma observagdo dos muitos céus que
existem —, o qual evidenciava a Astronomia como proposta principal de estudo ao
longo do ano. Para harmonizar os pilares pedagogicos dos componentes curriculares em
questdo, propds-se aos estudantes que, a partir da pesquisa sobre as constelagdes
presentes na bandeira do Brasil, e por meio do estudo de planos cartesianos,
reproduzissem-nas em folhas A2. Posteriormente, essas constelagdes seriam transpostas
para uma tela, em que um circuito elétrico seria elaborado, permitindo que fossem
acesas por lampadas de LED.

No que se refere a Producdo de Texto, os discentes, ao longo do segundo
trimestre, estudaram o género verbete enciclopédico e foram orientados a anotar
palavras que, porventura, ndo conhecessem ou que, durante o estudo do meio em Brotas
(SP), apresentassem um conceito mais aprofundado, a fim de possibilitar a construgdo
de uma enciclopédia ludica e ilustrada, idealizada como um planetdrio, composta por
projecdes e gravacdes da leitura dos verbetes.

Como arcabougo tedrico, este trabalho se apoiou na perspectiva do STEAM
(Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemadtica), que parte do pensamento de
uma aprendizagem desencadeada por processos escolares que fagam sentido para os
estudantes, a ponto de se apropriarem dela de forma significativa, para uma visao
multidisciplinar do conhecimento (YACKMAN, 2008), promovendo, assim, a
percepgao da relevancia dos conhecimentos cientificos no curriculo da educagdo basica
(BACICH; HOLANDA, 2020).

De acordo com os autores, os projetos de STEAM geram propositos
educacionais desde a educagdo infantil até o ensino médio e ajudam a responder
perguntas como “Por que precisamos aprender isso?”. Eles valorizam a investigacdo na
constru¢do do conhecimento de forma global, na qual os professores assumem o
desenvolvimento de projetos transdisciplinares. Nessa abordagem, as areas do saber
ndo trabalham isoladamente, mas contribuem de diferentes maneiras para o
desenvolvimento do projeto. Consideram-se também os conhecimentos nao formais,
provenientes do saber cotidiano, cultural e social, com o objetivo de evidenciar o

protagonismo do estudante na constru¢do da aprendizagem.

Metodologia



Durante o 6° ano do ensino fundamental, uma variedade de géneros textuais e de
aprofundamentos em operacdes matematicas foi explorada pelos alunos. O presente
trabalho se apoia nos estudos do volume 3 do material didatico de Lingua Portuguesa,
denominado Representatividade importa (MODERNA, 2020), no qual os educandos
tém contato com textos de divulgagdao do conhecimento a partir das caracteristicas dos
verbetes enciclopédicos, conforme previsto na Base Nacional Comum Curricular
(EF67LP25, EF69LP29).

Em outra perspectiva, o projeto série-ano de 2024 teve como tema Uma
observacgao dos muitos céus que existem, com o propoésito de promover uma abordagem
interdisciplinar sobre a importancia social, cultural e cientifica da Astronomia, ao
integrar Ciéncia, Tecnologia, Matematica, Filosofia, Arte e cultura na compreensdo do
universo e de nosso lugar nele.

Nesse contexto, os componentes curriculares de Matematica e Producdo de
Texto encontraram no projeto série-ano a oportunidade de trabalhar de forma
transdisciplinar a constru¢do do saber empirico dessas areas distintas. A proposta
resultou na elaboragdo de um planetario ludico, desenvolvido ao longo do 2° e do 3°
trimestres, para a Mostra Cientifico-Cultural, com o intuito de demonstrar conceitos
que, muitas vezes, parecem estanques ou distantes do cotidiano dos estudantes.

A seguir, apresenta-se o processo de criagdo do planetario de verbetes e
constelagcdes nos diferentes componentes curriculares. Em Matematica, o projeto foi
desenvolvido ao longo do segundo trimestre, em aproximadamente 12 encontros
semanais, e se apoiou na habilidade do plano cartesiano: associacdo dos vértices de um
poligono a pares ordenados previstos na Base Nacional Comum Curricular
(EFO6MA16), com o apoio das aulas Makers, seguindo as seguintes etapas:

e Simulaciao eletronica (Tinkercad): os alunos simularam os circuitos
elétricos necessarios para iluminar as constelagdes, familiarizando-se com conceitos
basicos de eletronica.

o Pesquisa das constelacées: em grupos, os estudantes investigaram as nove
constelagdes presentes no decreto brasileiro que definiu as estrelas da bandeira nacional
(Cruzeiro do Sul, Virgem, Escorpido, Cao Maior, Cao Menor, Navio, Triangulo
Austral, Hidra e Oitante).

e Representaciio no plano cartesiano: os grupos transpuseram as posigdes das
estrelas para um plano cartesiano, ampliando o desenho em folhas A2.

o Construcao artistica: cada grupo montou sua constelagdo em uma tela de



pintura, incorporando luzes de LED para destacar as estrelas.

O trabalho em Producdo de Texto foi desenvolvido ao longo do segundo e
terceiro trimestre, em aproximadamente dez encontros, € contemplou as seguintes
etapas:

e Estudo do género verbete enciclopédico: os alunos analisaram a estrutura,
as caracteristicas linguisticas e a finalidade comunicativa do género, compreendendo
seu papel na esfera de divulgagao cientifica.

e Coleta de vocabulario no estudo do meio: durante a viagem a Brotas (SP),
os estudantes registraram palavras desconhecidas ou termos que despertaram a
curiosidade, relacionando-os as experiéncias vivenciadas.

e Producio textual: em grupos, os alunos elaboraram os verbetes a partir do
vocabulario coletado, construindo defini¢gdes claras, objetivas e informativas.

e Revisao e reescrita: os textos foram revisados coletivamente e reescritos,
com foco na precisdo conceitual e na adequagdo as normas do género.

e Enciclopédia lidica ilustrada: os verbetes finalizados foram reunidos em
uma enciclopédia ilustrada, que integrou o planetario como parte do produto.

e Apresentacao na Mostra Cientifico-Cultural: os textos foram apresentados
por meio de projecdes e gravagdes das leituras feitas pelos proprios estudantes,

valorizando tanto a escrita quanto a oralidade.

Conclusao

Em ultima analise, o desenvolvimento do planetario de verbetes e constelacdes,
no contexto das aulas de Matematica e Produ¢do de Texto, mostrou-se contundente para
o trabalho com planos cartesianos € com a estrutura dos verbetes enciclopédicos de
forma ludica e interessante. O género em questdo e a constru¢do das constelagdes foram
contextualizados pelas descobertas feitas a partir dos fundamentos matematicos
explorados nas aulas Makers, bem como pelas pesquisas que nortearam a concisdo € a
clareza necessarias a escrita dos verbetes selecionados para compor a enciclopédia
ludica e ilustrada apresentada como planetario. Dessa forma, o projeto manteve relagao
direta com o tema série-ano do 6° ano do ensino fundamental em 2024.

Foi possivel perceber, assim, que o estudante se tornou protagonista de sua
propria criagdo, em um processo de construcdo verticalizada do conhecimento,
sustentado por uma aprendizagem baseada em projetos, cuja natureza se ancora no

conceito de STEAM.



Observaram-se, ainda, dois aspectos destacados por Bacich e Holanda (2020) ao
refletirem sobre 0 STEAM como ferramenta de metodologias ativas em sala de aula. De
um lado, a elaboracdo de uma pratica auténtica, alicer¢ada na constru¢do de produtos
que demonstram o conhecimento adquirido — mesmo que, em alguns casos, a
producao textual ndo apresentasse a completude conceitual esperada ou que a
transposi¢do do plano cartesiano para a tela e o circuito eletronico das lampadas de
LED nao refletissem aquilo que era esperado. De outro lado, evidenciou-se a busca pela
precisdo na construgdo desses elementos textuais e eletronicos, uma vez que a
conclusdo revelou o envolvimento coletivo dos estudantes com tematicas
interdisciplinares articuladas pelo projeto série/ano de 2024.

Por fim, destacou-se a integracdo entre os conhecimentos matematicos,
linguisticos e culturais, tendo a Astronomia como eixo central. O tema permitiu que os
alunos construissem um repertério comum, ampliando a compreensao da relagao da
humanidade com o cosmos e fortalecendo a conexdo entre saberes escolares, cotidianos

e cientificos.
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