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Introducao

O grande avanco tecnoldgico ocorrido desde a segunda metade do século XX culminou em um
novo cenario social, econémico, politico e cultural, o qual constitui a chamada Sociedade da Informagao
(Coll, 2008). Contudo, a grande quantidade de informagdo disponivel e a facilidade de acesso, ndo
garantem que os cidaddos estejam mais bem informados, sendo um desafio transformar a informag¢ao
em conhecimento (Coll; Monereo, 2010). Esse desafio tem impactos diretos sobre a educagdo, sendo
necessario formar cidadaos capazes de aprender a aprender, que de acordo com Pozo e Postigo (2000),
envolve o desenvolvimento de algumas competéncias: adquirir a informagao, interpreta-la, analisa-la e
fazer inferéncias, compreendé-la, organiza-la e, por fim, comunica-la.

Do ponto de vista legal, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018, p. 16)
ratifica o compromisso da educagdo com “[...] a formagao e o desenvolvimento humano global, em suas
dimensdes intelectual, fisica, afetiva, social, ética, moral e simboélica’, em conformidade com a Sociedade da

Informacao. A fim de atender e assegurar as aprendizagens em cada nivel de ensino, o documento apresenta,
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na pagina 17, agdes a serem adequadas as realidades locais, tais como: selegdo e aplicagdo de metodologias
e estratégias diversificadas, observando ritmos diferentes de aprendizagem, contetidos complementares e
demandas locais; motivagao e engajamento dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem; e criagao
de materiais e orientagdo para professores, em carater de formagao.

Reconhecendo a importancia do processo de ensino-aprendizagem, o capitulo tem por objetivo
apresentar um relato de experiéncia a partir do projeto de extensao “Produgdo de material didatico com
tecnologias diversificadas por alunos e professores da rede publica da Regido da Campanha’, o qual propds
a formagdo de professores pelo fomento a praticas pedagdgicas com foco na curiosidade, trabalho em
equipe, comunicagio, autonomia do pensamento, dentre outras capacidades.

Este vincula-se a Rede de Saberes Articulando Ciéncias, Criatividade e Imaginagdao (Rede
SACCI), criada pela Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA) em 2020, que se propde a promover
aarticulacao com professores da rede publica, desenvolvendo habilidades a partir da experimentacéo,
observacdo, criacao de hipdteses, realizagdo de pesquisas e outros processos que contribuam para a
compreensdo da Ciéncia como elemento presente na vida cotidiana.

Apostou-se em abordagens e estratégias relacionadas as Tecnologias da Informagdo e Comunicagio
(TIC) e Cultura Maker, balizadas pela teoria do Construcionismo (Papert, 1986), com o intuito de incentivar
o fazer docente pela reflexdo, planejamento e execugdo de atividades pautadas por questionamentos e
analise de informagdes a serem utilizadas na construgao do conhecimento e compreensao dos fendmenos.

O proximo tdpico situara o campo tedrico que fundamentou a experiéncia.

Fundamentacio tedrica

A respeito das TIC, Marin, Bervian e Giillich (2019) sistematizam concepgoes de diferentes
autores e apresentam uma definigdo relacionada a transmissao das informagoes a populagiao em geral, de
modo a ampliar o acesso para além de jornais, televisao, efc., sem desconsiderar os contextos histérico,
cultural e social. Logo, a inser¢ao de tecnologias no ambiente escolar se justifica, pela possibilidade de
incluir digital e socialmente os sujeitos, tarefa necessaria frente as demandas da escola na Sociedade da
Informagéo. Por isso, defende-se que as TIC sao instrumentos promotores da aprendizagem, pois podem
ampliar o acesso a formacao e educagdo, sem que haja barreiras espaciais e temporais para o uso delas,
tornando possivel a criacao de novos recursos e possibilidades educativas (Coll, 2008).

Sua introduc¢ao no ensino requer do professor uma postura mediadora, enquanto o aluno pode
utilizar as novas tecnologias para construir o seu conhecimento, solucionar problemas reais, consumir
e produzir informagao (Martinho; Pombo, 2009). Desta forma, as TIC possibilitam um ensino centrado
no aluno, que pode se tornar mais ativo e autdbnomo na sua aprendizagem (Locatelli; Zoch; Trentin,
2015). Com isso, busca-se a capacidade de utilizar estrategicamente a informagao, convertendo-a em
conhecimento verdadeiro, em um saber ordenado (Pozo, 2004).

O trabalho de Oliveira et al. (2024) sinaliza contribui¢cdes e obstaculos para o ensino de
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Ciéncias da Natureza utilizando as TIC. Como contribui¢oes, indica a maior autonomia e interagdo no
processo de ensino-aprendizagem e, consequentemente, professores e estudantes poderdo interpretar
situagdes e refletir sobre a constru¢do do conhecimento de maneira dindmica. Simulagdes, videos e
outras ferramentas podem ser utilizadas para atender os diferentes ritmos e necessidades individuais
de aprendizagem. Como obstaculos, a falta de infraestrutura e formacao docente, além da resisténcia a
mudanga nas praticas pedagogicas (Oliveira et al., 2024).

Na mesma perspectiva, Atanazio e Leite (2018) apresentam importantes resultados sobre a
utilizagao de TIC no contexto da formagao de professores de Ciéncias da Natureza. Déd-se énfase para
a constatagao de caréncia na formagao docente sobre essas tecnologias e a importancia da apropria¢ao
pedagogica para o sucesso das praticas assumidas, em oposicdo a mera insercdo em sala de aula, sem que
haja clareza nos planejamentos e nas intencionalidades de sua utilizagao.

Outrossim, a Cultura Maker se associa a esses ideais, pois a génese do Movimento Maker (de
criagdo, modificagido e transformagdo com as proprias maos) estabelece relagdes com o Movimento Do it
yourself (DIY), faga vocé mesmo (Pereira, 2024). Segundo a autora, a relagdo se estabelece pela resisténcia
as industrias detentoras de capital, objetivando o compartilhamento de ideias e solugdes para individuos ou
grupos. Com isso, possui potencial para enriquecer o ambiente educacional (Pereira, 2024).

Como exemplo, Pereira (2024) indica duas propostas para o curriculo no Ensino de Ciéncias da
Natureza, vinculadas aos itinerarios formativos do Novo Ensino Médio. Nelas, poderia ocorrer a analise
e investigacdo de maquinas simples, térmicas, laminas LED e sistemas automatizados, a fim de observar
impactos sociais, ambientais e solu¢des tecnologicas. Nao obstante, Almeida, Soster e Silva (2024) situam
limitagoes e barreiras no cendrio educacional, como: infraestrutura (disparidade na distribuicao de
recursos tecnolédgicos); formacgao de professores (busca pela integracdo significativa ao curriculo); e
desigualdade no acesso as tecnologias (ndo sendo um fator limitante, pois 0 Maker nao necessita sempre
do acesso a elas, mas pode deixar escolas de fora dessas iniciativas).

De todo modo, mesmo com os avancos e desafios nas reformas educativas digitais (Saura; Adriao;
Arguelho, 2024) — que ndo sdo o foco dessa escrita — reconhece-se um cenario possivel para implementagao
de abordagens e propostas Maker e TIC, as quais serao aqui embasadas pelo Construcionismo. Essa teoria
propde a constru¢ao do conhecimento de forma concreta, com os alunos desenvolvendo suas proprias
compreensoes (Papert, 1986). Ou seja, a sala de aula pode ser concebida como um l6cus ativo e colaborativo

de criagao, experimentacao, inovagao e resolu¢ao de problemas.

Metodologia do projeto de extensao

A selegao dos professores da Educagao Basica, participantes do projeto, ocorreu via formulario
eletrénico, o qual foi amplamente divulgado entre as Secretarias de Educagdo dos 25 municipios que

colaboram com a Rede SACCI. O projeto ocorreu entre os meses de setembro e dezembro de 2023,
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sendo dividido em duas etapas. A primeira foi composta por sete aulas sincronas semanais, via Google
Meet, ministradas pelo aluno bolsista, por professores do IFSul campus Bagé, Pelotas e Gravatai, assim
como da UNIPAMPA de Cagapava do Sul.

Nesses encontros, foi abordado o uso das tecnologias no processo de ensino-aprendizagem
das seguintes areas: Biologia, Fisica, Quimica, Matematica, Humanas e Informatica. As ferramentas
apresentadas foram o Google Classroom, o GeoGebra, o Moodle, o eXeLearning, o Canva, o Scratch e
o Google Sites, além de laboratérios e museus virtuais e softwares para a construgdo de moléculas em
3D. A comunicagao dos cursistas com os docentes e com o bolsista se dava via grupo no WhatsApp.
A escolha dos professores da rede pelos seus orientadores ocorreu no ultimo encontro sincrono, por
meio do preenchimento de um questionario eletronico.

A segunda etapa do projeto compreendeu o periodo de sete semanas, sendo, as cinco primeiras,
destinadas arealizacdo da orientagdo individualizada dos cursistas via Google Meet. Durante os encontros,
ocorreu o planejamento de uma atividade com a ideia inicial de fomentar a Cultura Maker nas escolas, a
partir da produ¢ao de material didatico pelos proprios alunos, com a mediagédo dos professores cursistas.
Porém, alguns obstaculos limitaram o uso desta metodologia e adaptagdes foram realizadas conforme a
realidade de cada escola, como vamos discorrer ao longo do texto. Nas duas ultimas semanas do projeto,
ocorreu o seminario final, com a apresentagdo de forma sincrona, via Google Meet, do trabalho realizado
com os alunos. Neste momento, os cursistas destacaram a metodologia utilizada, aspectos positivos e
desafios encontrados durante a execugio das atividades.

Neste capitulo serdo compartilhados e refletidos os processos formativos de dois professores
de Ciéncias/Biologia da Rede Basica de Bagé (RS), orientados pelos autores 2 e 3, professores de
Quimica e Biologia, respectivamente, com o auxilio do bolsista, autor 1.

Caracterizac¢io dos professores, alunos e material didatico produzido

Os dois professores orientados sdao licenciados em Ciéncias Bioldgicas e lecionam no
municipio de Bagé, sendo A homem e B uma mulher. O professor A trabalha na zona urbana da
cidade, ja a professora B leciona no Distrito de Palmas, situado na zona rural.

O professor A possuia menos de cinco anos de experiéncia como docente quando ocorreu o projeto
e leciona para o Ensino Fundamental (EF) e Ensino Médio (EM) na rede estadual. Seus alunos produziram
histérias em quadrinhos (HQs) e mapas mentais no Canva, sendo que as turmas do 8° e 9° ano do EF trataram
sobre os movimentos do planeta Terra e as turmas de 1° e 2° ano do EM sobre Zoologia.

A professora B também apresenta mais de 16 anos de experiéncia como docente e leciona
nos anos finais da rede municipal de ensino. Sua escola ndo possuia conexio estavel de internet, nem
dispositivos eletronicos adequados para que os alunos realizassem a produgdo do jogo proposto, uma
realidade ainda encontrada em muitas escolas brasileiras, principalmente, as situadas na zona rural

(Santana; Filho; Reis, 2021). Dessa forma, a docente B realizou uma adaptagdo metodoldgica, na qual a
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propria produziu o jogo no PowerPoint para ndo depender do acesso a Internet, realizando a projegao
desse com auxilio de retroprojetor, ndo havendo a necessidade de cada aluno ter um equipamento
individual. O jogo baseou-se no programa de televisdo Show do Milhao, na disciplina de Ciéncias, sobre
o contetido do corpo humano e foi aplicado em uma turma de 7° ano do EE

Material 1: Produgdo de material diddtico utilizando o Canva

Este item trata das orientagdes e atividades desenvolvidas pelo professor A. No primeiro
encontro, efetuamos o planejamento das tarefas a serem realizadas com os alunos, indicando as turmas,
escolas, tipo de material a ser produzido e organizando um cronograma de execugdo. Nas reunides
seguintes, ocorreu a demonstragao das funcionalidades do Canva e de como produzir as histdrias em
quadrinhos (HQs) e os mapas mentais.

O professor A relatou ter tido dificuldades no uso do Canva, uma vez que nunca havia
utilizado a plataforma antes. Suas turmas executaram as atividades em sala de aula, utilizando os
chromebooks da escola ou os proprios celulares. Em uma das escolas, os alunos realizaram a atividade
em dupla devido a falta de equipamentos disponiveis. Os mapas mentais e as HQs foram construidos
com base nos templates fornecidos pelo Canva.

As HQs sao um recurso didatico ludico e dindmico, e sua produg¢ao aprimora a capacidade
de argumentacao e abstra¢ao dos alunos, o desenvolvimento cognitivo e a autonomia (Pereira, 2020).
Neste trabalho, os alunos demonstraram criatividade e dominio do contetdo durante a reda¢ao dos
dialogos dos personagens das HQs (Imagem 1), embora tenham cometido alguns erros conceituais,
principalmente sobre causas e consequéncias com relagao ao efeito estufa e a troca de anfibios por
répteis em um dos trabalhos.

Imagem 1. Historia em quadrinhos sobre os movimentos de rotagdo e translagdo da
Terra produzida por um aluno do professor C

Fonte: produto apresentado pelo professor A, a partir das orientaces da autora 3
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Também ocorreram alguns erros gramaticais, principalmente ortograficos e de pontuagao, dado
também observado por Pereira (2020) ao utilizar as HQs para avaliar o conteido de Elementos Quimicos
no EF. Esses erros podem estar relacionados ao uso rotineiro da linguagem digital nas redes sociais pelos
alunos, a qual ndo segue a estética normativa da Lingua Portuguesa, e a dificuldade encontrada por esses de
identificar em quais contextos devem utilizar a norma culta (Oliveira, 2022).

O uso de mapas mentais no ensino de Ciéncias tem se mostrado promissor, pois permite uma
aprendizagem ativa ao possibilitar a criacdo, a conexdo, a organizagdo e a compreensao de informagdes,
ao mesmo tempo, que promove o desenvolvimento da criatividade, do raciocinio e do senso critico
(Rodrigues; Barbosa; Rodrigues, 2024). Neste trabalho, os alunos demonstraram uma 6tima percepgao de
organizac¢do durante a constru¢io dos mapas mentais, embora os subramos apresentassem muito texto. No
trabalho realizado por Silva, Vasconcelos e Oliveira (2021), 40% dos alunos apresentaram dificuldades na
confecgao de mapas mentais sobre contetidos de Citologia, Histologia e Corpo Humano estudados durante
um semestre de aulas. Ja os 60% dos alunos que demonstraram facilidade relataram realizar pesquisas
extraclasse sobre a produgdo desse material didatico. Esse dado corrobora com o resultado encontrado
neste estudo, evidenciando a complexidade deste recurso pedagogico e a necessidade de maior tempo, por
parte dos alunos, para a compreensao de todos os componentes de um mapa mental e as interagdes entre
eles. Porém, o foco deste projeto de extensdo foi a inser¢ao das TIC no contexto escolar e a promogao da
Cultura Maker. Dessa forma, os objetivos foram alcangados uma vez que, os alunos conseguiram realizar a
producio dos materiais didaticos e representar de forma clara e objetiva os contetidos abordados em aula,
também demonstraram interesse e curiosidade durante o uso do Canva, como solicitaram que a plataforma

fosse usada com maior frequéncia nas aulas.
Material 2: Desenvolvimento e adaptagdo de jogos educativos no PowerPoint

Este item discute possibilidades e limitagdes da adaptagao metodoldgica realizada pela professora
B. Os primeiros encontros serviram para a aproximagao da cursista com os referenciais assumidos e
reconhecimento da realidade escolar por parte do orientador, autor 2. Acerca dos referenciais, a partir de
leituras como Kishimoto (1996), Soares (2013), dentre outras, estabeleceu-se a diferenciagdo entre jogo
ladico, material didatico e jogo educativo. Em sintese, o jogo lidico possui uma fungao voltada a diversao,
o material didatico tem foco na aprendizagem dos educandos e o jogo educativo se propde a assumir
objetivos educacionais a partir de planejamentos e direcionamentos bem definidos, sem perder essa fun¢ao
brincante (Kishimoto, 1996; Soares, 2013).

Nesse sentido, assumiu-se o conceito de jogo educativo. O desenvolvimento e adaptagao desses
jogos, no PowerPoint, também podem ser considerados jogos digitais (Sobreira; Viveiro; dAbreu, 2018;
Souza, 2019) e apresentam sintonia com as concepgdes de TIC ja mencionadas. Inclusive, o trabalho de
Sobreira, Viveiro e dAbreu (2018) compreende que o ambiente de jogos virtuais favorece a criagdo de

ambientes construcionistas.
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No que se refere ao reconhecimento da realidade escolar, de acordo com o cenario apresentado na
caracterizagdo dos professores, foram encontradas limitagdes quanto a estrutura e conexao com a Internet
em virtude da escola estar situada em zona rural. Por esse motivo, o planejamento se adequou parcialmente
a proposta do projeto, com a professora cursista desenvolvendo uma adaptagdo do jogo. O orientador,
autor 2, apresentou algumas opg¢des a professora, que escolheu uma versao do Show do Milhao, disponivel
no canal do YouTube “Professora Silvia” (https://www.youtube.com/watch?v=isyh59kLncY). A imagem 2

ilustra uma das perguntas que foi aplicada na turma da professora B.

Imagem 2. Adaptagdo do jogo Show do Milhdo com foco no contetdo de sistemas do
corpo humano, realizada pela professora B

Fonte: produto apresentado pela professora B, a partir das orienta¢des do autor 2

A adaptagao do jogo, por parte da professora, refor¢a os argumentos de Oliveira et al. (2024),
quanto ao potencial das TIC na utilizagdo de ferramentas para atender necessidades e diferentes
ritmos de aprendizagem, sinalizagdo também feita na BNCC (Brasil, 2018). O jogo Show do Milhao
¢ uma proposta dindmica e que pode receber perguntas em diferentes niveis de aprofundamento do
conhecimento, que podem ser construidas, inclusive, a partir da articulagdo das dimensdes social,
econdmica, cultural e politica. O crondmetro e os valores em premiagdo caracterizam a fungéo ludica,
sem perder o foco nos objetivos de aprendizagem, fator que define a proposta de jogo educativo
(Kishimoto, 1996; Soares, 2013).

Todavia, apesar de o projeto potencializar a formagdo de professores, reconhece-se que a
infraestrutura foi uma barreira (Oliveira et al., 2024) para a atividade. De todo modo, ratifica-se que quando
seu desenvolvimento se da por meio de planejamento e clareza da utilizagao dos recursos e estratégias,
as propostas envolvendo TIC tendem a obter melhores resultados (Atanazio; Leite, 2018). Nesse caso, a

barreira ndo foi um impeditivo para a execugdo da atividade. Ademais, vislumbra-se possibilidades de
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aplicagdo em outros contextos, com estudantes desenvolvendo seus prdoprios jogos.

Esse aspecto também encontra sintonia com a Cultura Maker, em perspectiva construcionista,
visto que quando os estudantes produzem seus jogos, encontram espagos para a construgdo do
conhecimento de forma concreta, em ambientes individualizados/colaborativos, dindmicos e
questionadores (Papert, 1986; Pereira, 2024). Os jogos potencializam essa pratica pelo viés competitivo,
divertido e com objetivos de ensino definidos, indo ao encontro dos objetivos da BNCC (Brasil, 2018)

quanto ao engajamento dos estudantes.

Consideracoes finais

As experiéncias aqui relatadas permitiram reflexdes acerca dos resultados obtidos no projeto
de extensdo “Produ¢ao de material didatico com tecnologias diversificadas por alunos e professores
da rede publica da Regido da Campanha’, com foco no recorte de duas orientagdes realizadas pelos
autores do capitulo. Estas foram percebidas em dois ambitos: contextos pedagogicos dos cursistas; e
possibilidades e limitagdes das metodologias.

Com relagdo aos contextos pedagogicos dos cursistas, as distintas realidades da zona urbana
e rural, carregaram consigo singularidades nos planejamentos e execugdes das atividades propostas,
assim como, impactaram de diferentes formas a aprendizagem dos estudantes. No caso do professor
A, os estudantes puderam vivenciar o processo de constru¢ao dos materiais didaticos, levando-os a
um nivel de maior envolvimento com os contetidos propostos nas disciplinas em comparagao aos
estudantes da turma da professora B. Somado a isso, as infraestruturas escolares mobilizaram os
docentes a partir dos recursos que tinham a disposi¢ao, evidenciando em algumas turmas, cenarios
com pouco ou quase nenhum acesso as tecnologias e conexao com a internet.

Outrossim, ¢ importante mencionar que os docentes também se deparam com programas
curriculares pré-estabelecidos, inviabilizando, por vezes, a aplicacdo de propostas alternativas em
virtude das exigéncias pelo cumprimento dos curriculos e falta de tempo para realizar formagoes e
produzir materiais. Nesse sentido, apesar das dificuldades encontradas, constata-se a necessidade de
formagdo continuada em TIC, enfatizando a importancia de projetos como este.

Sob a perspectiva metodolédgica, quanto as possibilidades e limitagdes, a inser¢ao das TIC no
contexto escolar, aliada a Cultura Maker, mostrou-se promissora. Nas experiéncias vivenciadas pelos
estudantes do professor A, a entrega das atividades foi satisfatéria e refletem o engajamento discente
frente as metodologias adotadas e tecnologias utilizadas. Como fator a ser reconsiderado, percebeu-
se a necessidade de tempo prolongado para que os alunos consigam compreender a magnitude dos
materiais didaticos produzidos e a relagdo desses com o conteudo visto em aula.

Como perspectivas futuras, pretende-se realizar formagdes pedagogicas em que ocorra o

acompanhamento presencial dos professores e a disponibilizagdo de recursos tecnoldgicos para a
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realizagdo da producdo dos materiais didaticos pelos alunos, a fim de se minimizar os problemas
enfrentados durante este projeto, ampliando o acesso e a democratizagdo as tecnologias, bem como
fortalecendo as rela¢des Universidade-Escola-Comunidade. Assim como, a realizagio de novas
reflexdes sobre o projeto, com um recorte maior do corpus de analise a partir das outras metodologias
propostas pelos professores do IFSul e UNIPAMPA.
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