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CARTA DE APRESENTAGAO

Caros leitores e leitoras, professores e professoras,

Estamos muito felizes por vocé terem chegado até esta obra. Agradecemos muito
pelo seu interesse. Ela foi pensada por um coletivo de professores e licenciandos de
diferentes areas com o intuito de servir a professores da educagéao basica.

Pode parecer pretensioso a primeira vista, mas explicamos. A equipe organizadora
€ composta por professores de Ciéncias Bioldgicas, atuantes no ensino superior, com a
formacao inicial e continuada de professores de Ciéncias da educagdo basica. Ao longo
de nossa caminhada, aproximamo-nos das discussdes do ensino de ciéncias por
investigacdo e da educacéo patrimonial como tema transversal a todas as areas. Essas
vivéncias tém nos demonstrado que as duas tematicas podem ser utilizadas em diferentes
disciplinas curriculares, trazendo beneficios para a conquista de uma aprendizagem

significativa para criangas e jovens.

Mas como tudo comegou?

No processo de formar para a docéncia, fomos percebendo as mudangas que
ocorriam no ensino, especialmente das ciéncias fisiolégicas na nossa instituicdo, a
Universidade Federal do Rio Grande (FURG). Nossa pratica se modificou a medida que
as novas tecnologias iam ganhando lugar em nossas salas de aula. Equipamentos para
aulas praticas iam ficando obsoletos, enquanto eram substituidos por outros mais
modernos. Também nossos modelos de estudos, originalmente modelos animais,
passaram a ser substituidos por metodologias alternativas de ensino. Simuladores
computacionais, autoexperimentagao, equipamentos modernos ganhavam espaco nas
aulas praticas. Estamos falando de uma realidade recente, no final da década de 1990.

Nessa época, percebemos que mais do que uma mudancga nos roteiros de aulas, e
na postura pedagogica do ensino, uma mudanga de paradigma de ensino pratico de
Ciéncias Fisiologicas estava em curso. Eramos provocados pela opinido publica, de
estudantes principalmente, e por forca de legislagdo, a repensar nossas praticas.

Precisamos nos desacomodar e criar novas formas para o ensino pratico dessas ciéncias.



Junto a isso, o fantasma do silenciamento de histérias e da perda de memdrias rondava
nossos fazeres.

Por reconhecermos que as memorias das Ciéncias Fisioldgicas deveriam ser
preservadas, iniciamos um trabalho de extensao universitaria, em que o ensino dessas
ciéncias passou a dar as maos com a histéria, e as técnicas de preservacdo e
salvaguarda patrimoniais tornaram-se coadjuvantes das nossas rotinas. Buscamos contar
essas historias do ensino das ciéncias fisiolégicas na FURG, que remontam ao final da
década de 60 e se confundem com a histéria de criagado da propria Universidade.

Assim, surgiu o Museu Virtual do Ensino de Ciéncias Fisiologicas da FURG, em
2009, com os objetivos primarios de salvaguardar os objetos e as histérias, em meio
digital e fisico. Parte dessa histéria temos contado em artigos e livros e, ao final desta
obra, referenciamos essas producgoes.

Por ora, mais importante é entender que essa agao promoveu nossa aproximagao
com o ensino de ciéncias na educagao basica. As acdes educativas que passamos a
realizar no MUVI-e (sigla do projeto) nos levaram até as escolas. Colocaram-nos em
contato com professores e estudantes do ensino fundamental e médio.

O que era para ser uma oficina de educacédo patrimonial e uma das acdes do

projeto tornou-se nossa razao existencial.

Quando entendemos que por meio da Educag¢ao Patrimonial apoiamos as escolas
em prol da Alfabetizagao Cientifica.

Os estudos e trabalhos com o acervo museal seguem sendo realizados até hoje,
como missdo do MUVI-e e compromisso ético-profissional pela salvaguarda dessa
historia.

Complementarmente, nosso amadurecimento enquanto projeto de extensao foi
permitindo que agugassemos a percepg¢ao para as demandas da escola. Fomos nos
tornando “pedagogicamente empaticos”, enquanto vivenciamos, no campo da pratica, os
pressupostos freireanos para uma educacéo libertadora.

Fundamentados em dez anos de agdes extensionistas, majoritariamente acdes
educativas, chegamos a 2020. Estarrecidos diante de uma pandemia e crise sanitaria,
cruelmente acompanhadas de um agravamento das desigualdades sociais, precisamos
buscar alternativas para resistir. Como diria Freire, ousamos resistir e ensinar, ainda que

em luto, ainda que distanciados.



Fruto de um trabalho de dois anos de ensino on-line, este livro reproduz o curso
Ferramentas de Ensino sobre os Patrimoénios das Ciéncias & Tecnologias ofertado entre
os anos de 2020/21, para estudantes de licenciatura de todo o Brasil.

Para além da discussao teorica realizada nos cursos, decidimos provocar 0s
estudantes a produzir propostas pedagodgicas que correlacionassem o ensino investigativo

a educacao patrimonial e suas areas de formacao.

FERRAMENTAS DE ENSINO SOBRE OS PATRIMONIOS DAS CIENCIAS &
TECNOLOGIAS: propostas para a educagao basica surge como uma obra cuja
primeira pretensao é levar a reflexdo sobre a educacao patrimonial para as salas de aula
da educacdo basica. Suas discussbes teoricas servem de fundamento ao jovem
estudante, professor em formacdo, mas, de modo algum, encerram a completude de
conhecimentos possiveis nesse campo. Nao ha proposi¢cao de novidades pedagdgicas ou
epistemoldgicas, mas a aplicagdo dos pressupostos do ensino investigativo e da
educacado sobre patriménios de ciéncia e tecnologia na constru¢do de propostas
pedagogicas para a educagdo basica. O diferencial é que s&o pensadas e propostas
pelos licenciandos.

Este € um convite ao exercicio reflexivo para interacdo dessas duas tematicas em
sua pratica profissional. Nove estudantes aceitaram este desafio conosco. Pensar sua
pratica docente em formacdo. Propor um ensino investigativo que se fundamente no
protagonismo do estudante. Ampliar o olhar para sua area de formagdo como um
patriménio cultural. Escrever uma proposta pedagoégica. E compor um livro pensado por
professores, escrito para professores.

Desejamos que esta leitura amplifique, em sua sala de aula, esses movimentos e
elementos estruturantes do ensino-aprendizagem: a investigacdo, o protagonismo
estudantil, o didlogo, a coletividade, a interdisciplinaridade, o ensino pratico e a

valorizagado dos conhecimentos como patriménios.

Carla Amorim Neves Gongalves

Organizadora do livro e coordenadora do projeto de extensao Museu Virtual do Ensino de
Ciéncias Fisiologicas da FURG (MUVI-e).

Professora Titular do Instituto de Ciéncias Bioldgicas da FURG.



Introducgao: a origem do livro.

Carla Amorim Neves Goncgalves
Instituto de Ciéncias Biologicas/FURG

Comecamos este livro explicando aos professores e professoras e demais
leitores/as, porque consideramos importante levar a tematica da educagao patrimonial
para a educacgao basica, e, mais especificamente, por que ver a Ciéncia como um
Patrimonio Social e Cultural?

Este livro surgiu a partir de um projeto de ensino e extensdo da Universidade
Federal do Rio Grande (FURG), chamado Museu Virtual do Ensino de Ciéncias
Fisiologicas, nosso MUVI-e. Se vocé quiser conhecer detalhes do projeto pode acessar a

pagina http://www.muvie.furg.br e fazer o download do nosso primeiro livro, o Guia

MUVle: equipamentos cientificos do museu virtual do ensino de Ciéncias Fisiolégicas da
FURG (GONCALVES et al., 2019).

De acordo com Gongalves et al. (2019), o MUVI-e “é um espago de memodria, o
qual serve como uma plataforma de ensino pratico de ciéncias fisiolégicas” e serve ainda
como uma ferramenta para a Educacédo Patrimonial no ensino fundamental e médio por
meio de sua pagina na internet, além das oficinas e exposicoes.

Conforme descrito por Correa e Velloso (2019), em seu plano museoldgico, o
MUVI-e prevé a preservacdo e a comunicacao da histéria e do espirito critico daqueles
que iniciaram o desenvolvimento das ciéncias fisiologicas na Universidade, e, por meio de
seu servigo educativo, busca a reflexdo sobre o ensino das ciéncias, através de meios
didatico-pedagdgicos, pretendendo ser um ‘“lugar de experiéncias”. Entende-se aqui
experiéncias como vivéncias.

Ao longo de sua trajetoria, o MUVI-e passou a estudar ndo somente a histéria das
Ciéncias Fisiologicas como patriménio dessas disciplinas para a comunidade da FURG,
mas, ampliando seu olhar, passou a compreender todas as ciéncias e seus
conhecimentos atrelados como patriménios culturais e historicos da sociedade. Esta
reflexdo foi pautada nas concepgbes tedricas vigentes no pais sobre patrimdnios,
podendo ser aprofundadas nos trabalhos de Horta; Grunberg; Monteiro (1999); Pelegrine
(2009) e Porta (2012).



S&o considerados patriménios de Ciéncia e Tecnologia o conhecimento cientifico e
tecnolégico produzidos pelo homem e os objetos (inclusive documentos em papel) que
sao testemunhos dos processos cientificos e do desenvolvimento tecnoldgico, tais como:
colegdes bioldgicas, etnograficas, arqueoldgicas, entre outras, assim como o conjunto de
construgbes arquitetbnicas que serviram a esses processos e desenvolvimentos
(GRANATO; CAMARA; MAIA, 2010).

A partir de uma visdo mais ampla, temos que a filosofia da ciéncia e epistemologia
de Humberto Maturana foca no ser humano como quem produz o conhecimento e sofre o
processo de aprendizado (MATURANA; VARELA, 1984).

Esses conceitos foram tomados como pressupostos para a elaboragdo de um
projeto de ensino/extensdo, nos anos de 2020/2021, com o intuito de promover a
Educacado Patrimonial acerca de temas atuais relacionados as Ciéncias e Tecnologias. O
projeto foi enderegado para estudantes de licenciaturas, a partir de uma abordagem on-
line, na qual se pretendia contribuir com a educacéo cientifica, a educacgao interdisciplinar
e a popularizacao das ciéncias na Educacao Basica.

Buscavamos atender ao plano de contingéncia da FURG, diante da pandemia do
novo coronavirus de 2020, entdo, nossa interagao se deu pelos meios virtuais, com aulas
sincronas e assincronas, em que facilitavamos o estudo e as discussbes de modo
indissociavel, interdisciplinar e multiprofissional.

Nossos cursos nao fizeram um recorte apenas para licenciandos das areas das
Ciéncias Biolégicas, mas abriram-se para as ciéncias exatas, sociais € humanas. Esse
ambiente pedagdgico nos permitiu trazer o tema da educagao patrimonial de ciéncia e
tecnologia como eixo transversal de formagao para todas as areas das licenciaturas.

Assim, compreendemos a formagao de um professor da educagao basica que se
percebe como profissional da educacao e pesquisador de sua proépria pratica, valorizando
todas as areas do conhecimento na formacgao basica dos estudantes. Um professor que
percebe a evolugdo dos conhecimentos de sua area como um patriménio educacional e
cultural da sociedade a ser preservado.

O impacto na formacgao do licenciando pode ser medido por meio da reflexdo sobre
a docéncia e o docente como pesquisador. Isso propiciou uma formagdo académica
complementar diferenciada, em consonancia com a popularizacdo das ciéncias, com uma
visdo critica e plural sobre o que é cultura, conhecimento, ciéncia e tecnologia.

No que concerne ao ensino de Ciéncias e Biologia na educagao basica, sabemos
que existem grandes desafios pedagodgicos aos professores. Um desses desafios,

constantemente ignorado pelo professor, vem a ser o ideal imaginario do ensino de



ciéncias praticas, aprendido na educacao superior em aulas laboratoriais, que dificiimente
podem ser replicadas nas escolas. Pouquissimas escolas, mesmo entre as privadas,
possuem laboratdrios de ciéncias preparados para esse tipo de ensino pratico.

Entretanto, nosso projeto buscou confrontar essa ideia estereotipada de ensino de
ciéncias com o conceito de ensino de ciéncias por investigacdo. Essa fundamentacéo
tedrica, como descrito por Carvalho et al. (2021), ndo € algo exatamente novo, ao invés,
tem elementos reconheciveis nas pedagogias piagetianas, vigotskianas e freirianas, que,
em sintese, podem ser expressos como modos de ensino, pautados na pergunta, na
vivéncia, na autonomia, no protagonismo e no contexto em que se inserem aprendiz e o
que é aprendido.

Portanto, entendemos que o ensino pratico, em qualquer disciplina, ndo precisa
calcar-se na experimentagédo formal, roteirizada e tecnicista, mas, em outras formas de
ensino investigativo, podem ser utilizadas pelos professores, sendo igualmente
potencializadoras do pensamento critico-cientifico.

Este livro, produto dos trabalhos dos licenciandos cursistas, versa sobre essas
praticas. Eles buscaram propor um ensino significativo, capaz de tornar o estudante um
cidad&o autébnomo, reflexivo, posicionado, consciente de seu contexto e papel histérico na

sociedade.

O que vamos encontrar neste livro?

Ninguém é sujeito da autonomia de ninguém. [...] A autonomia, enquanto
amadurecimento do ser para si, é processo, € vir a ser. Paulo Freire,
Pedagogia da Autonomia (2013).

Resolvemos trazer neste livro a descricdo dos cursos oferecidos nos anos de 2020
e 2021, tal qual foram ministrados.

Desse modo, trazemos quatro capitulos tedricos, que correspondem aos quatro
encontros tedrico-formativos que compuseram as oficinas.

Primeiro, no capitulo 1, trazemos as definigdes basicas de conhecimento, cultura,
ciéncia e tecnologia, que fundamentaram o projeto. Apds, no capitulo 2, apresentamos as
concepgdes tedricas e legais sobre o que sao patrimbnios, suas tipologias e o que é
educacgao patrimonial. Finalizamos com nossa compreensado da importancia desse tema
ser trabalhado de maneira transversal na educacao basica.

No capitulo 3, revisamos ferramentas de ensino que podem ser utilizadas para a
educacdo patrimonial e que tém sido empregadas em contextos formativos presenciais.

Em complementaridade, no capitulo 4, buscamos aliar nossos esforgcos de promover a



educacdo patrimonial, agora por meio de ferramentas virtuais e digitais, de que temos
lancado mao ante o contexto pandémico.

Ao longo das quatro aulas tedricas das oficinas, os participantes foram levados a
construir uma proposta pedagdgica de ensino, que levasse em consideragao os seguintes

critérios abordados no curso:

e que fosse um plano que favorecesse ao ensino investigativo;

e que trouxesse um patriménio cientifico/tecnolégico da area de licenciatura do
participante;

e que utilizasse em sua metodologia alguma das ferramentas presenciais ou digitais
/virtuais apresentadas no curso ou outras pesquisadas pelos participantes.

Essas propostas pedagdgicas foram apresentadas pelos cursistas como atividade
final avaliativa do curso. Apds, os participantes foram convidados a aprimorar suas
propostas no formato de planos pedagdgicos que sédo apresentados a partir do capitulo 5
deste livro até o capitulo 13.

Assim, incentivamos o protagonismo dos licenciandos, por meio da aplicagao pratica
dos conhecimentos aprendidos, em uma atividade pedagdgica, voltada para esses
professores em formacao. Obra pronta, pretendemos que ela possa incentivar o professor
da educacdo basica a utilizar os conhecimentos de educacao patrimonial e ensino por
investigagéo, fazendo coro a uma pedagogia de autonomia, para educadores e educandos.
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Secgao |

Fundamentos tedéricos sobre educagao patrimonial

CAPITULO 1

O que preciso saber para compreender o que é Ciéncia e Tecnologia?

Carla Amorim Neves Goncalves
Instituto de Ciéncias Biologicas/[FURG

Quando comegamos a falar sobre educacdo patrimonial e para
compreendermos 0 que sao os patriménios de ciéncia e tecnologia, primeiramente
devemos trazer alguns conceitos gerais que servem a qualquer disciplina da
educacgao basica.

Antes de conversarmos com nossos alunos sobre um patriménio x ou y, é
importante compreender o que eles entendem por patriménio. Assim mesmo, sem
trazer uma definicdo prévia, posto que todo estudante ja traz consigo alguma
concepcao. Nossa experiéncia no MUVI-e com oficinas sobre educacao patrimonial
nos ensinaram que mesmo estudantes bem jovens, do 4° ou 5° ano do ensino
fundamental ja identificam patriménio como sinénimo de bem patrimonial pessoal.

E comum que os estudantes citem patriménios como a bicicleta, o celular, e
até mesmo os animais de estimacgao. Eles ainda podem trazer como um patrimdnio,
patriménios no sentido imaterial, citando, por exemplo, a familia como um bem. Ha
ai uma compreensao de que um valor pode ser tido como patrimonio.

Aqui ndo julgamos como certo ou errado. Da concepgado tedrica, sim,
poderiamos interpretar como um equivoco conceitual, confundir um valor pessoal
com um bem patrimonial. Porém, olhamos de maneira mais ampla, sem julgar
negativamente um saber prévio do estudante. Mas, aproveitamos para usa-los como
ponto de partida para alcancar um determinado ensinamento.

Freire (2013), na sua pedagogia da autonomia, ja nos lembrava que “ensinar

nos exige respeito aos saberes dos educandos”. Esse respeito serve para
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promover a curiosidade ingénua, aquela que € um saber do senso comum, a
curiosidade epistemoldgica (FREIRE, 2013), que € aquela construida por meio de
conhecimentos vinculados a alguma evidéncia cientifica.

Antes de apresentarmos aos estudantes os conceitos sobre patrimbnios e
educacdo patrimonial (EP), precisamos refletir sobre o que é Conhecimento e
Cultura. Para que com eles possamos chegar ao conceito de Ciéncia.

As diferentes formas de conhecer

Por conhecimento, temos da filosofia que € “a capacidade humana de
entender, aprender e compreender as coisas”. Ou ainda, o processo pelo qual
aprendemos um objeto.

Conhecer é ser capaz de entender aquilo que se aprende.

Na histéria da filosofia, as formas de conhecimento sao divididas em quatro
tipos:

e Conhecimento empirico ou de senso comum,;
« Conhecimento religioso ou teoldgico;

e Conhecimento filosofico e

e Conhecimento cientifico.

Um animal pode aprender um comportamento por meio de um
condicionamento, quando € ensinado um truque para ele, por exemplo. O
conhecimento humano € um processo complexo que se desenvolve por meio de
experiéncias, da rotina e na aplicacdo do que se aprende, envolvendo atividades
cognitivas de compreensdo, percepgao, memorizagdo e outras agdes mentais.
Essas ag¢des sao subjetivas, a medida que dependem do sujeito que as realiza.

O conhecimento é produzido a partir de uma experiéncia, um aprendizado é
gerado pela sistematizagao, interpretagao, significagdo do fenbmeno em questéo.

Vivencio — Conheco — Interpreto — Aprendo — Aplico — Consolido a
aprendizagem — Reaprendo/Ressignifico.

Por isso que nao é possivel haver “transmissdo” de conhecimento. Um
ensinamento s6 se torna aprendizado quando sofre esse processo interno, mental,
racional de sistematizagao, interpretacéo e significagdo. Do contrario, teremos um
fato meramente decorado, armazenado numa memoria.

Além disso, a subjetividade do conhecimento sera inerente a quem conhece.
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Duas pessoas podem vivenciar, perceber, aprender, conhecer um mesmo fendmeno
de forma diferente, devido a suas individualidades e formas diferentes de ler o
mundo.

As formas de conhecimento humano podem ter origens distintas. Todas elas
igualmente importantes.

Na&o ha saber mais ou saber menos. Ha saberes diferentes.
Paulo Freire

As formas de conhecimento humano podem ser vistas dentro de uma linha do
tempo. Desde os primérdios, os primeiros hominideos comegaram a aprender e a
compreender as coisas do mundo através da observacao direta, da experimentacao,
e aprenderam e aplicaram aquilo que vivenciavam mesmo sem entender certos
fendbmenos. Esse é conhecimento do senso comum ou empirico.

Os saberes tradicionais dos povos originarios, passados oralmente através
das geragbes, sao conhecimentos de senso comum, baseados em uma vivéncia
pessoal ou coletiva, que se respalda na observagao e nos resultados praticos de
uma vivéncia, ainda que nao completamente compreendida.

N&o & um conhecimento que se conhece sua validade. E possivel tratar uma
dor de barriga com uma determinada erva de cha, sem que se conhega os principios
ativos da planta. Porém, pela experiéncia, esse conhecimento pode ser perpetuado
em uma cultura, ainda que sem uma validacéo.

O conhecimento empirico segue um meétodo de observagdo e dedugado. Se
minha dor de barriga passa apds tomar o cha de uma determinada erva, deduzo que
aquela erva é boa para curar dor de barriga. Existe uma experiéncia atrelada a um
fendmeno que eu posso nao entender, mas vivenciar.

Assim, esse conhecimento pode ser um saber popular, mas pode ser fundado
em uma opini&o ou crenga. Por esse motivo, alguns autores vao classificar esse tipo
de conhecimento de valorativo (que segue um valor subjetivo), falivel (por ser
baseado apenas nos sentidos e vivéncias) e inexato.

Ainda considerando a evolugao do pensamento humano, que comecga de
forma observacional e dedutiva, com base em experiéncias que geram
conhecimentos de senso comum ou empirico, o ser humano se depara com
experiéncias observadas onde a dedugado da lugar a crengas, a opinides pessoais

sobre o fenbmeno vivido. Especialmente diante de fenbémenos naturais e
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sobrenaturais, que, nos primordios, ainda n&do eram compreendidos. Surge, entéo,
uma compreensao de que existe algo maior por tras desses eventos e este algo
passa a ser a base da crenga religiosa ou teoldgica das pessoas.

O conhecimento religioso ou teolégico também é uma forma de senso
comum, porém passado pela oralidade, a partr de dogmas, verdades
inquestionaveis, incompreendidas, que se fundamentam a partir de uma origem
sobrenatural, divina. Cada cultura ira criar seus conjuntos de dogmas,
conhecimentos, que explicam esses fendbmenos a partir de causas divinas,
atribuidas a este algo maior.

A diferenga entre o conhecimento do senso comum e conhecimento teoldgico
esta na forma como nos relacionamos com o fato. Por exemplo, posso saber que
cha de boldo é bom para indisposi¢des hepaticas, porque ja tomei, e ja vivenciei a
melhora esperada. E posso saber que Deus criou o mundo e o homem a sua
imagem e semelhanga porque creio no ensinamento recebido da base religiosa. O
primeiro, € vivencial, o outro, baseado em crengas. O primeiro responde a perguntas
por meio de vivéncias de fenbmenos naturais. O segundo, religioso, responde a
perguntas sobre fendmenos sobrenaturais, cujas respostas descrevem nossos
anseios existenciais e nossa relagcdo com uma entidade superior.

O conhecimento religioso é também valorativo (que segue um valor subjetivo),
inspiracional (pela conexdo com algo superior), sistematico (organizado em leis e
dogmas), nao verificavel (crivel), infalivel e exato (por ndo ser questionado).

Em ambos, conhecimento religioso e de senso comum, proliferaram historias
e mitos, repassados pela oralidade, seja por base experiencial ou de crenca.

Foram os primeiros pensadores gregos que comecaram a duvidar das
crengcas e mitos do conhecimento religioso, pois percebiam que esses nao eram
aplicados a todas as culturas, e que poderiam ser manipulados. Por nao
conseguirem comprovar muitos desses conhecimentos e crengas, 0os pensadores
gregos tornaram-nas lendas.

Segundo Chaui (2005), o questionamento e a busca da verdade levaram ao
surgimento de uma nova forma de conhecimento, o conhecimento filoséfico. Esse
conhecimento € valorativo (suas hipoteses n&o sao experimentadas), € racional
(hipoteses usam argumentacgao e légica), € sistematico (por buscar representagao
coerente do objeto de estudo), ndo é verificavel e é infalivel (hipéteses filosoficas

nao exigem comprovagao experimental).
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Mais ou menos na mesma época em que 0s gregos comegam a questionar os
conhecimentos religiosos e a estabelecer hipoteses filosoficas em busca da verdade
para questdes sobrenaturais, criando o conhecimento filoséfico, também os gregos
comecam a questionar conhecimentos de senso comum, buscando a verdade por
tras dos acontecimentos naturais, o que dara origem ao chamado conhecimento
cientifico.

O conhecimento cientifico também busca pela verdade e andou junto com a
filosofia por muitos anos. Sua diferenga esta na busca de respostas as perguntas
mediante fatos e experimentagcdes testaveis e replicaveis. A ciéncia busca
compreender fatos e parte da duvida daquilo que é Obvio. A verdade para a ciéncia
nao se limita aquilo que se vé. Por isso a ciéncia perguntou se a Terra era mesmo
plana, se o céu é azul, e o que € um eclipse, por exemplo. Como foi explicitado por
Marconi e Lakatos (2008, p. 80), o conhecimento cientifico é real, isto &, factual, pois
distingue dois tipos de fatos: os naturais (que deram origem as ciéncias exatas,
bioldgicas, da terra e da saude), e os fatos sociais (que deram origem as ciéncias
humanas, tais como a Sociologia, a Antropologia, o Direito, a Economia, a
Psicologia, a Educacéo, a Politica etc.).

Assim, o conhecimento cientifico ndo € valorativo, mas real (trabalha com
fatos irrefutaveis), é contingente, pois suas hipoteses podem ser validadas ou
rejeitadas, € sistematico (busca formulacdo de ideias abrangentes), é verificavel
(pode ser replicado), € falivel (pois nenhuma verdade cientifica é absoluta), é
praticamente exato (pois cada conhecimento podera ser reformulado a luz de um
conhecimento novo).

Como ja dito antes, ndo existem saberes maiores ou menores, as quatro
formas de conhecimento convivem até hoje. A producdo de conhecimentos e a
evolugdo do pensamento humano se baseiam em conhecimentos empiricos,
teoldgicos, filosoficos e cientificos.

Em comum, todos tém aquele que constréi o conhecimento, isto é, o ser
humano.

Conhecer essa diversidade de origem de conhecimentos nos permite atuar
como educadores de maneira mais ampla e acolhedora diante dos conhecimentos
apresentados em sala de aula pelos estudantes.

Somos de uma geragao que valoriza o conhecimento validado, cientifico, e,

como educadores, nosso trabalho esta fortemente fundamentado nesse tipo de
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conhecimento. Contudo, as polarizagcbes e divergéncias de opinides, e
especialmente as intolerancias e preconceitos de toda ordem podem ser
minimizadas se tivermos em mente esta compreensao:

o Todos os saberes sao legitimos.

« Todo conhecimento tem lugar na sala de aula.

« Mais importante que verdades absolutas, é saber duvidar e questionar com
respeito.

« Na dialética, na contraposicao das ideias, é que novos conhecimentos podem
ser gerados.

o Tudo isso favorece o aprendizado.

Cabe ao professor nao incentivar ao confronto entre aquilo que Platao
chamou de conhecimento sensivel (do uso dos sentidos) e o conhecimento
inteligivel (derivado da raz&o), mas fazer como Freire (2013) orienta na sua
Pedagogia da Autonomia, a saber, transformar a curiosidade ingénua, nascida do
empirismo, em curiosidade epistemoldgica. Essa pratica garante espago a todas as
formas de conhecimento, levando ao desenvolvimento da aprendizagem que néao
exclui formas de leitura do mundo, porém avanca e apresenta uma outra forma de

conhecimento formal e cientificamente validado.

Cultura: outro importante conceito para compreender a Educagao Patrimonial

No sentido antropoldgico, cultura inclui “os conhecimentos, as crengas, a arte,
a moral, a leis, os costumes ou qualquer outra capacidade, ou habitos adquiridos
pelo homem como membro de uma sociedade” (LARAIA, 2001, p. 25). A partir dessa
acepgao podemos entender que cultura € algo complexo e amplo que abarca todas
as formas de conhecimento descritas anteriormente. O conhecimento do senso
comum visto nas crengas e costumes, 0os conhecimentos teoldgicos e religiosos da
moral, da lei, e os conhecimentos filosoficos e cientificos desenvolvidos por meio de
capacidades e habilidades humanas.

De posse dos conceitos de conhecimento e cultura, podemos agora abordar
os conceitos de interesse de nossa obra: Ciéncia e Tecnologia.

Ciéncia representa todo o conhecimento adquirido através do estudo, da
pesquisa, e da pratica baseado em principios metodolégicos. A palavra ciéncia
deriva da palavra conhecer ou saber em latim, e por isso muitas vezes considerada
como sinbnimo de conhecimento. Entretanto, ja compreendemos que o

conhecimento cientifico € apenas uma das quatro formas de conhecer.
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A tecnologia € um produto da ciéncia que envolve instrumentos, métodos e
técnicas usados para a resolugao de problemas. Logo, a tecnologia por si s6 ndo é
uma ciéncia, mas um produto e/ou uma aplicacao desta.

Cabe fazer um breve paréntese aqui para que o professor, leitor, amplie sua
ideia de tecnologia para além daquela comumente disseminada como algo de alta
complexidade, ou um produto tangivel. Falamos em tecnologia e logo lembramos de
computadores e smartphones.

A tecnologia enquanto conjunto de métodos e técnicas pode ser intangivel.
Estamos falando de um processo, de um modo de fazer algo, a fim de resolver um

problema, por exemplo. Assim surge o conceito de tecnologia social.

um conjunto de técnicas, metodologias transformadoras,
desenvolvidas e/ou aplicadas na interagdo com a populacdo e
apropriadas por ela, que representam solugbes para inclusgo social e
melhoria das condigbes de vida (Caderno de Debate — Tecnologia
Social no Brasil. Sdo Paulo: ITS. 2004, p. 26).

E importante trazer esse aprofundamento, pois os alunos, muitas vezes, néo
compreendem que as tecnologias podem ser processos. Usamos como exemplos de
tecnologias primitivas inventos como a roda e a descoberta do fogo realizados pelos

primeiros humanos e conhecimentos medievais mais complexos como a navegagao.

Exercicio pratico para o professor, o leitor e para os estudantes

Para aprofundar e consolidar o que foi apresentado neste capitulo, sugerimos
que sejam assistidos os videos produzidos pelo professor e pesquisador da
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), Dr. Leopoldo de Meis.

Pioneiro em projetos que aliam arte e ciéncia e idealizador do projeto Jovens
Talentos, que deu origem a um programa federal de incentivo a ciéncia entre jovens
estudantes, o professor Leopoldo deixou videos sobre conhecimento, cultura, saber,
ciéncia e arte, que sao fabulosos para introduzir esses temas aos nossos estudantes.

Visite o canal https://www.youtube.com/@LeopoldodeMeis e aprofunde-se
neste trabalho.

Em nosso curso online, neste final da aula 1, apds assistirem aos trés
pequenos videos intitulados: Uma breve histéria do saber (Leopoldo De Meis),
pediamos aos participantes para fazerem um desenho sobre o que eles entendiam

que era Ciéncia e o que era um Cientista.
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Que tal vocé fazer esse exercicio e depois mandar uma foto do seu desenho
para o MUVIe? — assim nos ajuda a seguir pesquisando sobre o estereotipo da
ciéncia e do cientista — muvie@furg.br.
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CAPITULO 2

PATRIMONIO CULTURAL: CONCEITOS, LEGISLAGAO E PRESERVAGAO

Amada Cristina dos Santos Costa Alves

Mestre em Historia pela FURG, Licenciada em Historia e Bacharel em Arqueologia.
Pesquisadora no projeto de extensdo Museu Virtual do Ensino de Ciéncias
Fisiologicas da FURG (MUVI-e)

A palavra patriménio tem origem latina patrimonium, que se refere, entre os
antigos romanos, a tudo que pertencia ao pai, ou seja, consistia nos bens da familia
deixados como herangca de pai para filho. Com o passar dos tempos, a
conceitualizagdo foi modificando e englobando o conjunto de bens e direitos
pertencentes a um grupo ou a uma nagao, ao qual estdo relacionados com a
identidade, a cultura e o passado. Portanto, para além da origem juridica do termo, o
conceito de patrimbnio atende ndo apenas a necessidade de preservar a
historicidade do passado, mas também, a salvaguardar as memdrias, a identidade e
o sentimento de pertencimento perante os bens culturais de um determinado grupo
humano que os antecederam.

O Patrimbnio configura um conjunto de representagdes simbolicas, passadas
de geragdo em geragao, acumulados ao longo da histéria de seu povo. Segundo
Bittencourt (2011), a importancia de preservar o patriménio “deve pautar-se pelo
compromisso de contribuir com a identidade cultural dos diversos grupos que
formam a sociedade nacional” (BITTENCOURT, 2011. p. 278). Portanto, para que o
individuo possa preservar algo, antes, deve se sentir pertencente e representado
pela cultura e pelo bem patrimonial que esta sendo preservado, pois remete a
construcdo social do individuo, a identidade, as tradicbes, aos saberes, aos
conhecimentos, a cultura e a religido.

O Patriménio Cultural é dividido em duas categorias: patriménio material e

patriménio imaterial. O Patriménio Material refere-se as construgdes, edificios,
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cidades historicas, esculturas, acervos documentais, museologicos, sitios
arqueoldgicos e paisagisticos. Este, portanto, é tombado, essa competéncia fica a
cargo da Uniao, dos Estados, do Distrito Federal e dos Municipios, por intermédio do
Instituto do Patriménio Histérico e Artistico Nacional — IPHAN, ja que, com este, fica
a competéncia de protecdo, salvaguarda, conservagao, fiscalizagdo e a fungao de
estudos e pesquisas. E, através da Politica de Patrimonio Cultural Material (PPCM)
instituida pela Portaria n.° 375, de 19 de setembro de 2018.

Ja o patriménio cultural imaterial, diferente do material, ndo pode ser
tombado, e sim registrado e inventariado, portanto ndo diminui a protecédo do bem. O
Patriménio Cultural Imaterial refere-se as manifestagbes religiosas, dancgas,
festividades tradicionais, paisagens, artesanato, comidas e bebidas tipicas, ou seja,
esta relacionado com o saber fazer de um povo e/ou de uma cultura, tradicio.

Segundo a Constituigao Federal, Art. 216, sobre o patrimdnio cultural.

Art. 216. Constituem patriménio cultural brasileiro os bens de
natureza material e imaterial, tomados individualmente ou em
conjunto, portadores de referéncia a identidade, a agdo, a memoria
dos diferentes grupos formadores da sociedade brasileira, nos quais
se incluem:

I- as formas de expressao;

II- os modos de criar, fazer e viver;

IlI- as criagbes cientificas, artisticas e tecnoldgicas;

IV- as obras, objetos, documentos, edificacbes e demais espacgos
destinados as manifestagdes artistico-culturais;

V- os conjuntos urbanos e sitios de valor historico, paisagistico,
artistico, arqueoldgico, paleontoldgico, ecoldgico e cientifico (C.F. de
1988, in: IPHAN, 2006, p. 20).

A preservacao e a valorizacdo do patriménio sao fundamentais para contar a
Historia de grupos humanos, mantendo vivas as memorias “nas quais crescem a
historia, que por sua vez as alimenta, procura salvar o passado para servir ao
presente e ao futuro” (LE GOFF, 2003, p. 437). Logo, o conceito de memdria remete
diretamente ao sentido de afeto, conhecimento, lembranca e sentimento de
pertencimento, em consoante com o patriménio tem o intuito de salvaguardar e
representar a memoria do grupo ou da nagéo a qual pertence.

Os questionamentos acerca de o porqué preservar o patriménio e para quem.
Esses questionamentos sdo importantes ao ponto de compreender quais fatores
levaram a proteger o monumento, a estatua, o prédio ou até mesmo a danga, as

festividades, o artesanato, dentre exemplos de patrimonios. Neste ponto, ressalvo
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que a escolha da narrativa a qual elemento preservado e salvaguardado depende
exclusivamente da historia contada e para quem sera contada. Segundo Lloreng
Prats (1998), o patriménio cultural é “fodo aquello que socialmente se considera
digno de conservacion independientemente de su interes utilitario” (PRATS, 1998,
p.63).

Sendo assim, a escolha do patrimdénio pautada no compromisso de valorizar e
salvaguardar a memoéria e a identidade, consequentemente, a construgédo do que
deve ou nao ser preservado esta ancorada no processo de identificacdo e no

pertencimento do individuo ou do grupo social.

TIPOLOGIAS DE PATRIMONIO

Patrimonio Material

O Patrim6nio Cultural Material é constituido por museus, obras arquitetonicas,
esculturas, sitios arqueoldgicos, bibliotecas, cidades histéricas, acervos
documentais, monumentos, dentre outros que possuem valor histérico e cultural.

Segundo a Portaria n® 375, de 19 de setembro de 2018, sobre o patriménio

cultural material.

Art. 1° Fica instituida a Politica de Patriménio Cultural Material
(PPCM) do Iphan, a ser implementada de acordo com os principios,
premissas, objetivos, marcos referenciais e diretrizes previstos nesta
Portaria. Paragrafo unico. Por patrimonio cultural material entende-se
o universo de bens tangiveis, modveis ou imoveis, tomados
individualmente ou em conjunto, portadores de referéncia a
identidade, a acao, a memoaria dos diferentes grupos formadores da
sociedade brasileira

Art. 3° Sdo premissas da PPCM:

I. As agbes e atividades relacionadas com a preservagdo do
patrimoénio cultural material devem compreender e considerar o
Presente;

Il. As acdes e atividades devem considerar a indissociabilidade entre
as dimensdes materiais e imateriais do Patriménio Cultural;

lll. As acbes e atividades devem partir da leitura do territério e da
compreensdo das dindmicas politicas, econbmicas, sociais e
culturais ali existentes;

IV. As acbes e atividades devem buscar promover a articulacéo
institucional com diferentes niveis de governo e sociedade;

V. As acgoes e atividades devem buscar estimular o fortalecimento de
grupos sociais para preservagao do seu proprio patrimdnio cultural
material; e

VI. As acbes e atividades devem buscar articular com os entes
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federados e demais 6rgaos e entidades componentes do Estado
Brasileiro, na construgdo de instrumentos de compartilhamento e de
delimitagdo de atribuicbes relativas a preservacdo dos bens
protegidos (SEI/IPHAN, 2018).

Patrimonio Imaterial

Sao considerados bens imateriais os modos de criar e fazer, por exemplo, as
dancas, as manifestagdes religiosas e culturais, o folclore, as comidas e bebidas
tipicas pertencentes a uma determinada regido e/ou povo, as expressoes
simbdlicas, as musicas, os artesanatos, as manifestacdes literarias, dentre tantas
outras expressoes e tradicdes que fazem parte da histéria e cultura de um povo.

Segundo o Decreto de Lei n° 3.551, de 4 de agosto de 2000, foi criado o
Programa Nacional do Patrimbnio Imaterial, para salvaguardar, inventariar,

reconhecer e registrar o patrimdnio cultural imaterial.

Art. 1° Fica instituido o Registro de Bens Culturais de Natureza
Imaterial que constituem patrimonio cultural brasileiro.

§ 1° Esse registro se fara em um dos seguintes livros:

I-Livro de Registro dos Saberes, onde serdo inscritos
conhecimentos e modos de fazer enraizados no cotidiano das
comunidades;

Il - Livro de Registro das Celebrac¢des, onde serdo inscritos rituais e
festas que marcam a vivéncia coletiva do trabalho, da religiosidade,
do entretenimento e de outras praticas da vida social;

Il - Livro de Registro das Formas de Express&o, onde serdo inscritas
manifestacoes literarias, musicais, plasticas, cénicas e ludicas;

IV - Livro de Registro dos Lugares, onde seréo inscritos mercados,
feiras, santuarios, pragas e demais espagos onde se concentram e
reproduzem praticas culturais coletivas.

§ 2° A inscriggdo num dos livros de registro terd sempre como
referéncia a continuidade histérica do bem e sua relevancia nacional
para a memoria, a identidade e a formacao da sociedade brasileira.

§ 32 QOutros livros de registro poderdo ser abertos para a inscrigdo de
bens culturais de natureza imaterial que constituam patrimdénio
cultural brasileiro e ndo se enquadrem nos livros definidos no
paragrafo primeiro deste artigo (BRASIL, 2000).

Patriménio Arqueolégico

O patrimbnio arqueolégico é um bem cultural que esta inserido na categoria
do patriménio cultural material e engloba todo o conjunto relacionado aos grupos
humanos pré-coloniais, por exemplo, os sitios arqueoldgicos, as colegbes, 0s
acervos, as ceramicas, as pinturas rupestres e os grafismos, as grutas, lapas,

abrigos sob rocha, abrigo a céu aberto, sepultamento, materiais e artefatos (IPHAN).
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Segundo a Lei n® 3.924, de 26 de julho de 1961, sobre o patrimbnio

arqueoldgico.

Patrimonio Natural

Art 1° Os monumentos arqueoldgicos ou pré-histéricos de qualquer
natureza existentes no territério nacional e todos os elementos que
néles se encontram ficam sob a guarda e prote¢ao do Poder Publico,
de acdrdo com o que estabelece o art. 175 da Constituicdo Federal.
Paragrafo unico. A propriedade da superficie, regida pelo direito
comum, ndo inclui a das jazidas arqueoldgicas ou pré-histéricas, nem
a dos objetos nelas incorporados na forma do art. 152 da mesma
Constituigao.

Art 2° Consideram-se monumentos arqueoldgicos ou pré-historicos:
a) as jazidas de qualquer natureza, origem ou finalidade, que
representem testemunhos de cultura dos paleoamerindios do Brasil,
tais como sambaquis, montes artificiais ou tesos, pogos sepulcrais,
jazigos, aterrados, estearias e quaisquer outras nao especificadas
aqui, mas de significado idéntico a juizo da autoridade competente.
b) os sitios nos quais se encontram vestigios positivos de ocupagao
pelos paleoamerindios tais como grutas, lapas e abrigos sob rocha;
c) os sitios identificados como cemitérios, sepulturas ou locais de
pouso prolongado ou de aldeiamento, "esta¢des" e "ceramios", nos
quais se encontram vestigios humanos de interésse arqueoldgico ou
paleoetnografico;

d) as inscri¢gdes rupestres ou locais como sulcos de polimentos de
utensilios e outros vestigios de atividade de paleoamerindios.

Art 3° Sdo proibidos em todo o territério nacional, o aproveitamento
econdmico, a destruigcdo ou mutilacido, para qualquer fim, das jazidas
arqueoldgicas ou pré-histdricas conhecidas como sambaquis,
casqueiros, concheiros, birbigueiras ou sernambis, e bem assim dos
sitios, inscricdes e objetos enumerados nas alineas b, ¢ e d do artigo
anterior, antes de serem devidamente pesquisados, respeitadas as
concessoes anteriores e ndo caducas (BRASIL, 1961).

Os bens patrimoniais naturais estdo diretamente relacionados com a sociedade,

sdo “formados por monumentos naturais constituidos por formagdes fisicas e

biologicas, formagdes geoldgicas e fisiograficas, além de sitios naturais (IPHAN)”.
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Os monumentos naturais constituidos por formagbes fisicas e
biolégicas ou por grupos de tais formagdes com valor universal
excepcional do ponto de vista estético ou cientifico; As formagdes
geolégicas e fisiograficas e as zonas estritamente delimitadas que
constituem habitat de espécies animais e vegetais ameacgadas, com
valor universal excepcional do ponto de vista da ciéncia ou da
conservacdo; Os locais de interesse naturais ou zonas naturais
estritamente delimitadas, com valor universal excepcional do ponto de
vista da ciéncia, conservagao ou beleza natural (UNESCO, 1972, p.2).



Portanto, constituem o patriménio natural as florestas, cérregos d’agua,
lagoas, mangues, matas, serras, dunas, a fauna e a flora. Exemplos de Patriménio
Natural no Brasil: llhas Atlanticas: Fernando de Noronha e Atol das Rocas (PE/RN),
Parque Nacional do Iguagu (PR), Reservas da Mata Atlantica (PR/SP), Reservas do
Cerrado: Parques Nacionais da Chapada dos Veadeiros e das Emas (GO),
Complexo de Areas Protegidas do Pantanal (MT/MS), Complexo de Conservagdo da
Amazébnia Central (AM), Costa do Descobrimento: Reservas da Mata Atlantica
(BAJ/ES).

Patriménios das Ciéncias e Tecnologias

O patriménio de Ciéncia e Tecnologia constitui todo o conhecimento cientifico
e tecnoldgico que foi produzido pelo homem e disponibilizado a comunidade mundial
para que possa servir para alguma aplicagdo. Ou seja, toda a producgao cientifica e
académica, artigos publicados, teses e dissertagdes, a formula de um farmaco que
pode vir a ser utilizado na producdo de um novo medicamento ou na fabricagao de
uma vacina, os roteiros de aulas, a construgdo dos equipamentos que sao utilizados
nas areas médicas, bioldgicas e farmacologicas. Outro exemplo é sobre a descrigao
de uma espécie nova, a partir das informagdes cientificas, € possivel compreender
sobre um determinado grupo de animais ou plantas. Portanto, todo o conhecimento
que produzimos e registramos nos artigos e pesquisas € considerado patriménio de
ciéncia.

Segundo Granato (2009)

Em relagdo ao que constitui patriménio de C&T, consideramos o
conhecimento cientifico e tecnoldgico produzido pelo homem, além
de todos aqueles objetos (inclusive documentos em suporte papel),
colecbes arqueoldgicas, etnograficas e espécimes das colecbes
biolégicas que sado testemunhos dos processos cientificos e do
desenvolvimento tecnologico (GRANATO, 2009, p. 79).

Educacao Patrimonial e Patriménio Cultural
Falar de Patriménio Cultural é falar de Historia e Memoria, para tanto, é

fundamental a salvaguarda desses bens culturais e histéricos, a fim de valorizar e

preservar o bem cultural e a historia dos grupos.
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egundo Michael Pollak (1992), sobre a memoria.

A memoria €, em parte, herdada, ndo se refere apenas a vida fisica
da pessoa. A memodria também sofre flutuagbes que sao funcéo do
momento em que ela é articulada, em que ela esta sendo expressa.
As preocupagdes do momento constituem um elemento de
estruturacdo da memoria. Isso é verdade também em relacdo a
memoaria coletiva, ainda que esta seja bem mais organizada. Todos
sabem que até as datas oficiais sdo fortemente estruturadas do
ponto de vista politico. Quando se procura enquadrar a memoria
nacional por meio de datas oficialmente selecionadas para as festas
nacionais, ha muitas vezes problemas de luta politica. A memoéria
organizadissima, que é a memoria nacional, constitui um objeto de
disputa importante, e sdo, comuns os conflitos para determinar que
datas e que acontecimentos vao ser gravados na memoéria de um
povo (POLLAK, 1992, p. 204).

A importancia de problematizar sobre o patriménio histoérico-cultural como
instrumento de construgdo social, dialogando com a memodria e a identidade,
estabelecendo discussdes em relagdo aos bens materiais e imateriais, uma vez que
o patriménio é pouco valorizado, ocorre a degradacéo e a falta de conservagao e
consequente destruicdo e esquecimento deste bem cultural e patrimonial (ALVES,
2018).

Para trabalhar com o patriménio, a memdéria e a identidade, € necessario
dialogar com a educagao patrimonial, que constitui um trabalho que envolve a
comunidade, os sentimentos de pertencimento e o conhecimento, ou seja, desperta
a necessidade e o interesse de preservar e de conservar os patriménios, sendo

representacdes significativas da sua identidade. Segundo Floréncio (2012),

A Educacgdo Patrimonial tem, desse modo, um papel decisivo no
processo de valorizacdo e preservacdo do patriménio cultural,
colocando-se para muito além da divulgagdo do patriménio. Nao
bastam a ‘promocdo’ e ‘difusdo’ de conhecimentos acumulados no
campo técnico da preservagdo do patriménio cultural. Trata-se,
essencialmente, da possibilidade de construcdes de relagdes efetivas
com as comunidades, verdadeiras detentoras do patrimdnio cultural
(FLORENCIO, 2012, p. 24).

Para tanto, este livro aborda a relagao interdisciplinar da educagéao patrimonial
e do patriménio, ambos constituindo um campo de acdo, em didlogo com as

diversas ciéncias e suas aplicabilidades.

As varias formas de mediagdo da Educacao Patrimonial possibilitam
um conhecimento maior, por parte tanto dos educadores quanto dos
alunos, sobre os bens culturais, contribuindo para a incorporacao do
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senso de respeito e responsabilidade na valorizacdo e preservagao
do patriménio histdrico e cultural, bem como para o conhecimento da
diversidade cultural que se faz presente na constituicdo dos
elementos que o compdem.

O processo de se conhecer o patrimbnio envolve a participagao dos
sentidos e, principalmente, a manifestagdo de um sentimento de
reconhecimento diante do bem cultural, seja ele material ou imaterial
(MALTEZ et al., 2010, p. 47).

Exercicio pratico sobre Patrimonios Culturais de Ciéncias e Tecnologias.

Agora convidamos vocé para olhar para sua area de atuagdo e pensar um
pouco sobre 0 que vocé conhece da historia dela. Reflita se olhando para o conjunto
de conhecimentos, de técnicas e tecnologias, e mesmo equipamentos, instrumentos,
ferramentas, ou espacos, construcdes fisicas ou naturais, especificos de sua area,
vocé consegue enxergar algum deles como um possivel patriménio de ciéncia e
tecnologia dessa area?

Liste esses patrimbnios de sua area e procure descobrir a origem deles.

A dica é que vocé pesquise sobre esses patrimbnios e possa inserir essa

informacao historico-cultural numa préoxima aula quando for abordar esse assunto.

O contexto histérico sempre aproxima mais o estudante do desejo de aprender
sobre determinado conteudo. Isso porque o ser humano adora histoérias.

Outra sugestdo de reflexdo sobre o papel das ciéncias, na educacgao,
independente da area de ensino, € compreender como nossos estudantes ja
possuem preconcepg¢des sobre o que € ciéncia, e que € o cientista.

Essa pergunta também foi realizada por nés em varias oficinas de educagao
patrimonial sobre patrimonios de ciéncias e tecnologias, e foi inspirada no trabalho
do professor Dr. Leopoldo de Meis, citado anteriormente.

Ele desenvolveu uma pesquisa sobre o estereétipo do cientista. E assustador
descobrir 0 que criangas e mesmo jovens universitarios entendem por Ciéncia. Nao
vamos dar spoiler sobre isso aqui no livro. Queremos que vocé assista aos
seguintes videos no canal do professor Dr. Leopoldo de Meis.

O porqué do projeto (parte 1 de 2). Duragdo: 6min8seg disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=-SX8ej56UDc&t=268s

O porqué do projeto (parte 2 de 2). Duragdo: 6min33seg disponivel em
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https://www.youtube.com/watch?v=k3G_FfOpn9Y &t=34s

ApOs assistir, tome suas conclusdes. Alias, compare com o desenho de
Ciéncia e Cientista que pedimos para vocé fazer no capitulo 1 e avalie quais sao
suas crencas diante desse tema.

Uma ultima sugestdo € que vocé possa fazer uma pesquisa semelhante com
seus estudantes em busca de “esteredtipos” que eles possuem sobre sua area de
ensino. Por exemplo, o que sera que os estudantes entendem por ser um
matematico, ou gedgrafo, ou historiador? Sera que existem esteredtipos, e sera que
eles representam de verdade o que esses profissionais fazem? Sera que esse
esteredtipo n&do esta afastando os estudantes do desejo de apreender essas
matérias na escola?

Caso vocé faga essa pesquisa e, se assim desejar, compartilhe com a gente
seus resultados. Ficaremos felizes de conhecer seu trabalho, e a realidade de outras

areas das licenciaturas. Entre em contato conosco pelo e-mail muvie@furg.br.
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CAPITULO 3

NO MUNDO PRESENCIAL: FERRAMENTAS PARA O ENSINO PRESENCIAL

Carla Amorim Neves Gongalves
Instituto de Ciéncias Biologicas/[FURG

Nossa experiéncia de 13 anos a frente do projeto Museu Virtual do Ensino de
Ciéncias Fisiologicas tem sido bastante dindmica. Nunca conseguimos realizar uma
oficina de Educacao Patrimonial, exatamente igual a outra. Compreendemos que,
em nossa trajetéria, as agdes do MUVle passaram de classicas intervengdes
académico-extensionistas (pensadas a partir das expertises da equipe) para
movimentos extensionista-dialdgicos, isto €, agdes que atendem as demandas da
sociedade a partir da constante interagéo dialégica (ALVES; SILVA;GONCALVES,
2020).

A cada nova interagdo dialogica, inumeras variaveis influenciavam o
desenvolvimento metodolégico e pedagogico das agdes. Nao é possivel seguir uma
receita pré-estabelecida. Planejamos atividades com base em muita pesquisa,
estudo, e producao de materiais, porém, a cada execug¢do, o novo contexto
influencia o resultado da pratica.

Por exemplo, as oficinas realizadas durante a pandemia nos anos de 2020 e
2021 precisaram mudar drasticamente, seguindo um novo contexto de ensino-
aprendizagem, que envolvia encontros sincronos e assincronos, numa modalidade
por muitos denominada de ensino remoto, para distingui-la da verdadeira e
consolidada educacéo a distancia.

Para tanto, nossas oficinas agregaram as experiéncias praticas de ensino
presencial novas ferramentas, novas tecnologias, novas ideias e reflexdes de como
realizar a Educacao Patrimonial apesar do distanciamento social.

Resolvemos criar a metafora de dois mundos possiveis, um mundo

presencial, onde podiamos estar em contato fisico com nossos estudantes, e outro
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mundo, o virtual, em que o contato se dava de maneira remota, e exigia diferentes
abordagens para o ensino e a aprendizagem.

Vamos relatar, neste capitulo, nossas experiéncias com as oficinas
presenciais e as ferramentas que utilizamos no periodo de 2009 a 2019, a primeira
década do projeto MUVle. Essas atividades foram apresentadas em nosso curso on-
line para licenciados com o intuito de fortalecer sua importancia e demonstrar que
praticas simples, porém com planejamento e intencionalidade, conseguem alcancar

0s objetivos pedagdgicos propostos em nossas aulas.

O mundo presencial: ferramentas de Educacao Patrimonial utilizadas no

encontro.

O ponto de partida para qualquer intervencao presencial sobre educacgao
patrimonial € conhecer o contexto e a realidade dos estudantes. Inicialmente,

trabalhavamos fazendo um exercicio de sondagem.

Qual a compreensao dos estudantes sobre o tema patrimoénio?

A partir dessa abordagem inicial, podemos diagnosticar e avaliar os
conhecimentos prévios dos alunos e ja invertemos a légica do ensino tradicional,
colocando o estudante em protagonismo logo no inicio da aula. Levar em
consideragcao os conhecimentos e experiéncias prévias coloca o estudante como
sujeito ativo do processo de ensino-aprendizagem. Também auxilia o professor a
organizar seu planejamento de aula, levando em consideragcdo a base dos
estudantes. Para aprofundar no tema de métodos de diagndstico, sugerimos a
leitura de Bacich e Moran (2018).

Em algumas oficinas, comegamos fazendo a sondagem sobre o que os
estudantes entendiam por patriménio, em uma espécie de roda de conversa. Sem
qualquer introdugcdo ao tema. Cada um ficava a vontade para responder ou nao.
Também a fim de criar registros avaliativos, pediamos que escrevessem ou
desenhassem sobre o que era patriménio para eles. Essas duas tarefas quebram a
objecdo de falar, em sala de aula, algo comum entre os jovens, especialmente
adolescentes.

A retomada do conceito, sempre ao final da aula, oficina, € primordial para
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que avaliemos a evolugédo do conceito, a transformagdo do conhecimento ingénuo
em conhecimento epistemoldgico, como aborda Freire (2013). A aula ou oficina ndo
esta pautada na busca do conceito correto, pois, de acordo com o modo de ler o
mundo, cada estudante tera o seu conceito. Contudo, buscamos nao a preciséao,
mas a evolucao conceitual.

Neste ponto inicial, € que incluimos a avaliagado do estere6tipo do cientista, e
que vocé pode incluir a avaliacdo dos esteredtipos e preconceitos acerca de sua
area de atuacgao, e do tema que pretende abordar em seu conteudo programatico.

Toda vez que o MUVle aplicou a metodologia do esteredtipo do cientista,
exatamente o mesmo padrdo observado na década de 1990 pelo Dr. Leopoldo de
Meis apareceu nos desenhos de nossos estudantes.

Espero que vocé ja tenha assistido aos videos indicados no capitulo 2, para

nao estragarmos a surpresa.

O cientista normalmente € um homem branco, velho, com cara de maluco,
completamente isolado dentro de um laboratério, que é frio, cheio de tubos de

vidro, solucdes e onde nao observamos a natureza.

Quantos esteredtipos e preconceitos os nossos estudantes tém sobre
diferentes conteudos da matematica, do portugués, da fisica, das artes, da
geografia, da histéria, enfim, quantas preconcepgdes esses estudantes carregam? E
como elas influenciam sua capacidade de aprendizagem? Sera que essa pode ser a
razao dos resultados de aprendizagem que obtemos em nossas aulas?

Essas perguntas ainda precisam ser respondidas. Porém, o caminho pelo
qual podemos dirimir preconceitos pode estar nas metodologias ativas que
estimulam a autonomia dos estudantes.

Agora, vamos a elas, as ferramentas para o ensino de educag&o patrimonial.

O poder da escrita

Sim. Escrever é uma tecnologia humana de grande importéncia para o
processo de ensino e aprendizagem. Neste momento, todos os professores de
portugués e linguagens estao sentindo-se reconhecidos.

Vocé poderia esperar ferramentas, novas, complexas, até mesmo magicas, e
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talvez encontre algumas delas na sequéncia. Porém, precisamos comegar pelo
simples, pelo basico, que, quando bem-feito, surte efeito.

A escrita tem um lugar especial na sala de aula, e especialmente na
educacao patrimonial, pois da ao aluno o direito de expressar aquilo que sabe, do
seu modo, registrar aquilo que observa, e o que ele compreende dessa observacéo.
Permite que organize seu pensamento de maneira mais clara, permite que revisite
seu entendimento e complemente a medida que vai transformando seu
conhecimento. Da a ele o sentimento de ser capaz de construir conhecimento,
refletido, testado, validado, compartilhado, comparado. Mas n&o “adquirido”, no
sentido de “recebido de outro”.

“Os avancos tecnologicos e as transformagbées da sociedade ndo diminuiram
a importancia da escrita. Pelo contrario, reforcaram-na ao longo do tempo.” (SILVA,
2022, p. 9). Assim, compreendemos que, como professores, ndao podemos
abandonar a escrita, ao invés, devemos incentiva-la, em seus diversos contextos e
modos, e todas as disciplinas curriculares.

Como temos feito isso no MUVIe? Incentivando a escrita narrativa, em que o
aluno escreve 0 que sabe sobre determinado assunto. Ou a escrita descritiva, em
que o aluno precisa descrever um objeto ou o fenbmeno que observa com suas
palavras. Também estimulando a pesquisa na internet sobre o tema proposto na
aula, e treinando a escrita sintética das ideias encontradas na pesquisa. Todas
essas formas de escrita estimulam diversas capacidades, e, juntas, promovem a
habilidade de comunicar algo.

Observar, descrever, pesquisar, sintetizar e comunicar sdo elementos do
ensino de ciéncias por investigacado, que podem ser aplicados a qualquer area da
docéncia. Segundo Carvalho et al. (2021), essas capacidades, quando estimuladas,
poderdo auxiliar no desenvolvimento pleno dos estudantes, sendo utilizadas para
resolucao de questdes em distintas areas da vida.

Entdo, diante de um patriménio, podemos escrever o que sabemos, ou
duvidas que temos, ou descrever 0 que vemos ou experimentamos, ou, ainda,
resumir as informagdes que encontramos sobre esse patriménio.

Numa oficina, fizemos os estudantes primeiro escreverem ou listarem o que
era patriménio para eles. Apds, eles conversavam em grupos sobre seus escritos, e,
depois, um do grupo relatava a turma o que era patriménio, citando os exemplos

levantados por eles.
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Em outra oficina, antes mesmo de comecgar a discutir o conceito de
patrimdnio, pedimos a cada estudante para escolher um objeto do acervo do museu
e descrevé-lo, levantando hipéteses, por meio da observagao, sobre o que era o
objeto e para que ele era utilizado. Também, nessa mesma oficina, levamos os
estudantes a pesquisar na internet sobre os objetos, e a criar uma sintese por
escrito para explicar ao grupo 0 que era e para que servia o objeto descrito,
comparando suas hipéteses com os achados da pesquisa.

Sao formas simples de colocar na responsabilidade do estudante o processo
de aprendizagem. Guiamos, supervisionamos, redirecionamos todo O processo,
sempre incluindo o que o aluno traz com a mesma relevancia do que aquilo que ele

encontra. Assim, podem se reconhecer produzindo o conhecimento.

Nao é o que o professor diz, mas o que o estudante sabe, e o que ele descobre
que conduz essa producao de conhecimento.

Nesse lugar, o estudante pode decidir aprender, pois € um lugar onde ele
pertence e tem importancia ativa. Ndo esta recebendo informacbes. Esta
observando, colocando suas concepgdes em cheque, e construindo novas
compreensoes. Os holofotes ndo estdo no conceito correto, mas no sujeito que
constréi o conceito, de forma processual. E o lugar de autonomia da aprendizagem

de Freire, e, também, um lugar de autorresponsabilidade.

Desenhando o conhecimento

E possivel desenhar o conhecimento e conhecer desenhando. O desenho é
uma forma de linguagem mais antiga que a escrita. Por meio de simbolos, varias
culturas passadas deixaram registrados seus conhecimentos e visées de mundo.

Desenhar serve para complementar a observacédo. Muitas vezes observamos
objetos/fatos que ndo conhecemos nem entendemos. Nos falta até vocabulario para
expressar o que estamos vendo. Assim, desenhar pode ser uma forma de comunicar
0 que vemos, mesmo que nao saibamos o que signifique.

Nas oficinas do MUVIe, a escrita e o desenho estdo sempre presentes. E séo
democraticas. Deixamos que o estudante escolha como quer se expressar. Esse &

um ponto-chave para a autonomia. Devemos incentivar que as criangas e jovens
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aprendam diversas formas de expressao, porém, forcar uma delas € muito mais uma
espécie de tortura do que uma ferramenta pedagogica.

Nos trabalhos em grupos, teremos aqueles que leem, os que escrevem, 0s
que falam, os que desenham, os que sintetizam. Se estiverem integrados,
aprenderdo uns com os outros. Podem se experimentar em linguagens que
comumente ndo utilizam, mas terdo oportunidade de se expressar naquelas que ja
dominam. Cabe a nds deixarmos claro que a diversidade de expressao € bem-vinda.

Devemos deixar claro que a atividade nao busca perfeicdo, e que nao existe
desenho certo ou errado, feio ou bonito, porque isso € subjetivo. De acordo com a
visdo mais recente da educacao infantil, o desenho da crianca € uma acéo criativa
que esta sob influéncia da cultura desenhista do ambiente em que a crianca vive
(IAVELBERG, 2013). Para essa autora, o desenho ¢é influenciado pelo mundo que
cerca a crianga, e ndo pode ser rotulado como realista ou correto, porque nem
mesmo a arte moderna segue esses padrdes.

Muitas das objecbes que enfrentamos para que o estudante aceite desenhar
reside no fato de que o desenho dele, desde sua educacdo infantil, ndo foi
respeitado tal como surgia, e, dentro de um modelo de ensino tradicional e
comparativo, vao se criando esteredtipos do que se espera do desenho. Assim,
vamos matando desenhistas.

Na figura 1, observamos um desenho sobre o que é ciéncia e cientista para
que vocés possam treinar a habilidade de ver tudo o que um desenho é capaz de
informar sobre as concepg¢des que nossos alunos trazem. Neste caso, € um
desenho de resolugdo, ou seja, apods terem concluido a oficina, e compreendido o
esteredtipo do cientista, do comeco da atividade, foi-lhes solicitado que
desenhassem novamente. Nesses desenhos de resolugdo, que € quando
ressignificamos uma compreensdo a partir dos novos aprendizados, em nossas
oficinas, € comum surgir a mulher cientista, o laboratorio com cores, cheio de vida,
com natureza e afetividade (ALVES; SILVA; GONCALVES, 2019).
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Figura 1. Desenhando o Cientista. Atividade da oficina de Patriménios das Ciéncias
e Tecnologias. Desenho de estudante do 6° ano do Fundamental.
— = : :

Fonte: A autora, 2017.

Ressaltamos que estas duas ferramentas, escrever e desenhar, tdo simples e
faceis de serem utilizadas, sdo capazes de atender a quaisquer areas de ensino.
N&o se limitam a lingua portuguesa ou as artes.

Podemos utilizar essas duas atividades na produgédo de cartazes, que podem
servir a criacdo de exposicoes. Esse tipo de atividade da muito certo com os
estudantes, e vai ao encontro da tendéncia de ferramentas “hands on”, ou seja, as
aulas “m&o na massa”, que fazem parte das metodologias ativas mais utilizadas
atualmente.

Escrever e/ou desenhar a partir da observagao, da experimentacdo e da
pesquisa, nao apenas esta colocando as maos na massa, mas as mentes e o0s
coracdes também.

Assim, desenvolvemos varias habilidades e envolvemos a crianga e o jovem

no tema da aula.

Aprender brincando

Uma terceira ferramenta bastante utilizada na educacéo patrimonial sdo os
jogos e brincadeiras. Brincar € um comportamento natural do ser humano, que se
diverte explorando, construindo, movimentando-se. Alias, quem ja observou filhotes

de caes ou gatos brincando, vai entender quando dizemos que brincar € instintivo.
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Existem varias discussbes pedagdgicas sobre as diferengcas entre as
brincadeiras e os jogos. Muitos autores e professores usam como sinénimo,
enquanto outros aprofundam que brincar € um jogo protagonizado, no qual ha mais
inventividade, fantasia, imaginacdo e os demais jogos sao pré-esportivos (pular
amarelinha, jogar cagador) e esportivos. Porém, de acordo com Piccolo (2009), essa
distingdo esta longe de ser facil. Do ponto de vista pedagdgico, para alguns
profissionais, as brincadeiras sao consideradas “sem objetivo ou conteudo”,
diferente dos jogos usados em sala de aula como revisado por Cotonhoto et al.
(2019). Entretanto, esses autores e também Macedo et al. (2005) consideram que a
brincadeira € informativa e que a crianga aprende enquanto brinca com o objeto e
com as pessoas.

Para Piaget (2020), o jogo (o ato de brincar, pois este autor ndo usa o termo
brincadeira) ja existe na primeira fase da infancia, compreendida entre os 0 e 2 anos
de idade, ainda que como imitagdo. Porém, o jogo vai se desenvolvendo, junto com
0 aparecimento da linguagem, e ira compor os processos de conhecimento. A
crianga, quando joga/brinca, esta assimilando o mundo externo e transformando-o
em algo seu, o seu conhecimento.

Sempre que ha emocdo envolvida em uma atividade, os processos de
aprendizagem e memorizagao sao facilitados. Emogéao cola! Cria algo que favorece
o armazenamento das informagdes acerca da experiéncia vivida. Por isso nao
esquecemos aquela viagem de férias em familia, mas o que o professor disse
semana passada pode nao ter sido consolidado em uma memodria. E, ja cai no
completo esquecimento. Especialmente se ndo houve sentimentos e emocdes
envolvidos.

Nas atividades do MUVI-e, o jogo e a brincadeira, a simulagao, a teatralizagao
sao bastante utilizados como ferramentas para ensinar sobre educagao patrimonial.

Na educagao, o brincar livre da lugar ao brincar com intencionalidade. Por
isso dizemos que brincadeira € coisa séria. Séria, porque possui um objetivo
pedagogico com intencédo definida. Porém, brincadeira séria é chata, e logo isso é
percebido pelos estudantes que ndo vao se engajar na atividade proposta, se nao
for prazerosa de fato.

Para introduzir o conceito de patrimdnio, criamos uma brincadeira chamada
Patriménio Oculto. Com imagens de locais conhecidos pelos estudantes (no caso,

espacgos da sua escola), montamos quebra-cabegas. Ao concluir a montagem do
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quebra-cabecgas, um patriménio oculto se revelava. Era a propria escola.

Essa atividade nos permitiu discutir sobre o conceito de patriménio e
aprofundar o conceito prévio que eles traziam sobre o tema.

Em outra brincadeira, também criada por nés do MUVI-e, chamada Construa
seu museu de ciéncias, permitimos que os estudantes escolhessem pecas do
acervo do MUVI-e que eles acreditavam poder fazer parte de um museu de ciéncias.
Sem explicagdes prévias, e colocando pecgas que, a primeira vista, ndo estariam no
senso comum que eles poderiam ter sobre o que ver em um museu de ciéncias. Por
exemplo, colocavamos um toca-discos, que faz parte do nosso acervo. E, em geral,
era uma peca que nao era escolhida. Também colocavamos pecgas que nao sao do
acervo do museu de ciéncias, uma boneca, uma colher de pau. Essa brincadeira nos
permite discutir o que é patrimdnio, e para quem? O que € um objeto de ciéncia, e
chegar ao conceito de patrimbnio de ciéncia e tecnologia.

Também nos permitia ressignificar esteredtipos, como s6 equipamentos
eletrénicos poderiam fazer parte de um museu de ciéncias. Discutiamos que o
invento de uma colher possui ciéncia e tecnologia em sua base. Sao as pessoas que
decidem qual objeto devera estar num museu de ciéncia.

Essa atividade permitia que construissemos de fato um museu de ciéncias,
com pecas escolhidas pelos estudantes, que, depois de serem estudadas,
pesquisadas, e compreendidas, eram transformadas em uma exposi¢cdo para as
outras turmas da escola.

A construgcdo da exposi¢cao € outra ferramenta importante de educacéao
patrimonial que também tem tom de brincadeira e teatralizagdo. Vestiamos os
estudantes com jalecos, para que assumissem o papel de um “cientista” e pudessem
expor aos amigos seus aprendizados com os objetos do museu.

Dependendo da idade dos estudantes, as brincadeiras ja podem ter um
carater coletivo e alcangam outra importante competéncia, o estimulo ao trabalho
cooperativo. Essa competéncia é fundamental para o desenvolvimento de criancas,
jovens e adultos que saibam trabalhar em equipe e conviver em sociedade.

Existem varios sites e aplicativos para produzir seu quebra-cabecgas de forma
gratuita hoje em dia. Deixamos alguns aqui para vocés como exemplo.
https://www.fotoefeitos.com/cat-especiais/fotomontagem-quebracabea

Também é possivel encontrar, na internet, sites que produzem caca-palavras

como o https://www.geniol.com.br/palavras/caca-palavras/criador/ e imprimir a
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atividade para usar em sala de aula. Segue a mesma linha do quebra-cabecgas e
ajuda principalmente na construgdo de feedbacks avaliativos sobre o alcance dos

objetivos de sua aula.

Exploradores do conhecimento

Outra importante atividade que auxilia muito na educacgao patrimonial é a
exploragédo. Quanto mais ativa ela for, mais inesquecivel.

A exploragdo n&o requer muitos recursos. Pode ser bem simples, feita com
uso da observagao e de registros simples de escrita e desenho.

Porém, hoje em dia, com a possibilidade de se ter acesso a um aparelho
celular com camera, a exploracdo pode ficar ainda mais rica, com a produgao de
fotografias e videos.

Nés podemos explorar um objeto, um experimento em sala de aula, ou
podemos associar a exploracdo com a classica saida de campo.

Vamos passear? Mais uma vez o ludico, as emocgdes se misturam com a
aprendizagem e d&o lugar a um ensino com significados. E claro que a saida de
campo pode ser mais complexa de ser realizada — visitar um museu, um
laboratério, uma biblioteca quase sempre exigem recursos financeiros, entdo nao é
algo que possa ser feito com muita frequéncia.

Mas, havendo a possibilidade, indicamos com toda certeza. Dependendo da
localizagdo da escola, e da faixa etaria dos estudantes, talvez seja possivel
incursionar até o local a ser explorado, a pé mesmo. Sem gastar com transporte.

As vezes, achamos que precisamos levar nossos estudantes a um local
incrivel, cheio de atrativos, como um grande museu. Mas se pararmos para avaliar o
contexto de nossos alunos, uma ida até uma praga, uma associacao de bairro, uma
padaria, uma outra escola ou faculdade ja os retira da rotina e os coloca nesse lugar
de exploragao do novo.

A mente humana precisa de variabilidade. Caminhar em volta ao quarteirdo
da escola ja pode ser o gatilho para despertar o interesse pela atividade.

No MUVI-e aprendemos que o simples, muitas vezes, é inesquecivel. Como
na vez em que trouxemos até a universidade os alunos de uma escola para expor os
seus trabalhos desenvolvidos durante a oficina, e o apice da exploracao foi leva-los

para almocar no restaurante universitario. Conversando, descobrimos que a maioria
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deles nunca tinha estado na universidade. Nem sequer imaginava que ela era
publica, e que eles poderiam um dia ingressar num curso superior.

Alguns desses alunos, anos depois, de fato, tornaram-se alunos da FURG, e,
para nés, isso € motivo de muito orgulho, um fator de impacto impossivel de ser
mensurado.

Toda saida de campo, independente da disciplina, precisa ter um
planejamento pedagdgico que trace os objetivos da atividade, traga direcionamento
para a exploracao, com duracao definida, trabalho prévio de pesquisa para motivar a
saida, e a determinagdo das ferramentas de registro a serem utilizadas durante a
saida.

Segundo Albertoni e Palma-Silva (2012), referindo-se as saidas de campo da
area biologica, “as excursbes ou saidas a campo constituem uma o6tima ferramenta
onde se pode utilizar o meio ambiente como tema transversal de ensino”. Isso pode

ser ampliado para saidas de todas as disciplinas. E ainda:

podendo proporcionar aos educandos multiplas visbes sobre o
espago, motivando-os e despertando a compreensdo do
funcionamento dos ecossistemas e o pertencimento de cada um com
os mdltiplos olhares em seu meio ambiente (ALBERTONI; PALMA-
SILVA, 2012, p. 186).

Essas sdo algumas das ferramentas mais utilizadas para o ensino sobre
educacao patrimonial e que efetivamente criam experiéncias unicas para os
estudantes. Experiéncias pautadas no aprendizado pelo trabalho, conforme
preconizavam os estudos construtivistas de Freinet (1988), em que os estudantes
sdo os sujeitos do processo de aprendizagem, tém sua autonomia e protagonismo

incentivados, e, desse modo, tém fortalecido seu papel social

Exercicio de reflexao sobre as ferramentas do mundo presencial

Convidamos agora para identificar qual dessas ferramentas vocé costuma
utilizar em sua sala de aula? Existem outras que vocé utiliza? E, considerando a lista
de patrimdénios que vocé elencou ao final do capitulo 2, que ferramentas vocé
identifica serem capazes de introduzir esse patriménio em alguma de suas aulas?

Se quiser compartilhar conosco suas ideias e possiveis aplicagcdes dessas
ferramentas com o enfoque da educacéo patrimonial, por favor nos escreva para

muvie@furg.br.
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CAPITULO 4

O MUNDO VIRTUAL: FERRAMENTAS DIGITAIS E VIRTUAIS PARA A
EDUCAGAO PATRIMONIAL

Carla Amorim Neves Goncalves
Instituto de Ciéncias Biologicas/[FURG

Falar de ferramentas digitais e virtuais aplicadas ao ensino é consolidar o
processo que temos vivido denominado Cibercultura. Termo disseminado pela obra
do historiador, socidlogo e filésofo Pierre Levy.

No artigo jornalistico Cibercultura: tecnologia e inteligéncia: Pierre Lévy, do
jornalista Caio Garritano (2018)", temos a definicdo de cibercultura como “o fluxo
continuo de ideias praticas, representacdes, textos e acdes que ocorrem entre
pessoas conectadas por computadores.

Se vocé esta lendo este livro no formato e-book, estamos em pleno fluxo de
ideias conectados por alguma tecnologia associada a internet, e isso que vivemos
faz parte dessa cibercultura. Que faz parte da cultura como mais uma forma de
expressao, porém depende de uma tecnologia que compartilhe e transmita as
informacoes.

Como vantagens, podemos elencar: a rapidez com que as informagdes sao
trocadas, numa economia no processo de transmissao, pois o custo da internet &
suficiente para sobrepassar outros gastos de logistica de transmissdao de
informacgdes (impressao, estoque, transporte, ndo sdo mais necessarios).

A aproximagdo geografica que a cibercultura propicia também é um grande
beneficio. Ndo sei onde esta o leitor deste e-book, mas certamente essa mensagem

chegara a locais que eu fisicamente jamais chegarei.

1Artigo disponivel em  https://medium.com/@jornalismoespm2017.1/cibercultura-tecnologia-e-
intelig%C3%AAncia-pierre-1%C3%A9vy-ffo0ddc38cd2
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E importante trazer uma das ideias de Pierre Levy? sobre o fato de que o
mundo virtual n&o € o oposto do mundo real. Ambos sao reais, pois ambos existem.
Oposto de real € o irreal, aquilo que nao existe. O mundo virtual existe em uma nova
natureza, imaterial, mas que tem seu espaco de existéncia no mundo.

Exemplificando, este e-book existe no mundo virtual, digitalmente. Ele n&o é
algo da nossa imaginagao (irreal), ele s6 ndo é tangivel, fisico.

Dito isso, queremos manifestar que fazemos, sim, apologia ao uso das
tecnologias que favorecem as trocas, os encontros e a aproximacédo de sujeitos
geograficamente distantes. Como ferramentas, elas n&o tiram o lugar do professor,
elas complementam a educacgao, e aproximam geragdes culturalmente distantes.

Em plena pandemia, foram muitas dessas ferramentas e tecnologias digitais e
virtuais que garantiram alguma possibilidade de ensino, nessa sala de aula diferente,
posicionada no ciberespago. Esse lugar virtual onde as trocas de informacgao
acontecem.

Levy defende que o espacgo virtual é parte integrante do mundo real.
Complementa que o contrario de virtual é atual. Todas as informacgdes que existem
na internet e fazem parte da cibercultura e estdo armazenadas nesse ciberespaco
estdo disponiveis de uma maneira virtual. Quando elas sdo acessadas por alguém,
elas se tornam atuais, no sentido de se tornar um ato, algo que atua sobre mim e
sobre o qual eu também atuo.

Assim, quando acessamos este e-book, salvo no repositorio da FURG, ele
deixa o mundo virtual e passa a interagir conosco, nesse ato de ser utilizado para
uma acao, no caso, nossa leitura, reflexao, pesquisa.

Esse ciberespaco, por possuir uma arquitetura aberta, pode crescer
indefinidamente. E um ambiente fluido que consegue armazenar dados
infinitamente. Garantindo, assim, pesquisas, trabalhos escolares e interagdes sociais
diversas.

Foi esse momento da cibercultura que impulsionou nossa intencionalidade ha
13 anos para construir um museu virtual do ensino de Ciéncias Fisiolégicas na
FURG. Enquanto olhavamos para um conjunto de pegas que possivelmente seriam
descartadas, devido as péssimas condicdes de preservacao, falta de espago para

2 Aprofunde o estudo do virtual na tradugao do livro O que é virtual?, feita por Paulo Neves e disponivel
em http://www.mom.arg.ufmg.br/mom/02_arq_interface/6a_aula/o_que_e o virtual_-_levy.pdf
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armazena-las e pelo desuso, viamos a potencialidade do devir, vir a ser um acervo
museologico, que, por meio de preservagao e divulgacdo histérica, poderia continuar
promovendo a educacao cientifica.

Sem recursos financeiros, o ciberespaco foi a saida para transformar toda
essa potencialidade em realidade. Ao criar a pagina do MUVI-e, percebemos o
virtual como esse lugar de poténcia, capaz de tornar real aquilo que estda no mundo
das ideias.

Naquela época, em outubro de 2009, ja sabiamos que esperar que as
condigdes fisicas para fazer algo se manifestem pode ser um aprisionamento a uma
zona bastante desconfortavel. Entdo, abragamos a imaterialidade da cibercultura,
apostando nas ferramentas virtuais e digitais para concretizar aquela ideia de um
museu de ciéncias.

Quer fazer um passeio virtual pela pagina do MUVI-e? Acesse nossa pagina
http://www.muvie.furg.br e assista ao video de apresentagao do projetos.

Paginas na internet

A primeira ferramenta digital que pode auxiliar na educacdo patrimonial € o
uso de uma pagina na internet ou rede social como ciberespaco educacional.
Essa foi a primeira ferramenta digital que o MUVI-e utilizou para se tornar um museu
real e comecar a desenvolver suas agoes.

O uso de paginas e redes sociais como ferramentas pedagdgicas digitais e
virtuais potencializa o ensino e a aprendizagem. Inclusive, foi o que nos permitiu,
nos anos de 2020-2021, manter algum contato e processo educativo de modo
remoto, frente ao distanciamento social que precisamos respeitar.

Na atualidade, ja é possivel criar paginas na internet sem precisar dominar as
linguagens computacionais. O professor pode construir sua pagina para servir de
espaco didatico, de avaliagdo, de repositorio de informagdoes e produgées dos
estudantes, organizando um ambiente virtual de aprendizagem.

O uso das paginas e redes sociais nos permite ainda acessar conteudos de
outros professores, outros autores, de diferentes localidades, que podem

complementar os estudos que estamos conduzindo com nossas turmas.

® Acesse o video de apresentagao diretamente em https://www.youtube.com/watch?v=QIUYtCEWIvk
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No meio digital & possivel visitar e criar exposi¢gdées. O Museu do Louvre
nunca esteve tdo proximo de todos, em exposigdes virtuais guiadas que permitem
visitar e conhecer obras que estao do outro lado do Atlantico.

O ganho dessas visitagbes virtuais a museus, parques naturais,
monumentos e cidades historias € gigantesco. E pode ser obtido através do uso
de celulares.

Falar de patrimbnios culturais pode ser mais ludico, dindmico e realistico do
que simplesmente observar uma imagem em um livro.

O professor pode levar seus alunos até essas exposi¢des virtuais, como pode
construir com eles exposi¢des acerca dos temas de estudos, e pode armazena-las e
expb-las em paginas do proprio professor, ou da turma.

O MUVI-e tem, em sua pagina, o registro de varios equipamentos do acervo,
que estdo em exposigcdo permanente. Recebemos visitagbes do mundo todo em
nossa pagina, o que faz com que o MUVI-e n&o seja apenas um projeto de extensao
da FURG, mas seja capaz de promover a educagao patrimonial mundialmente.

Uma pagina ou rede social pode ser um ciberespago de interagao para além
da visualizacdo. Professor e alunos podem se comunicar por ali, dando e recebendo
feedbacks sobre as postagens. Os visitantes podem deixar comentarios, curtir, e
compartilhar o que descobriram com outras pessoas. Imagine os pais dos
estudantes podendo ver o resultado dos trabalhos dos seus filhos, reconhecendo o
quanto estdo avangando em seu desempenho. A tdo sonhada aproximacao familia-
escola pode ser favorecida por essas ferramentas.

Livros digitais

Um livro digital ou e-book é outra ferramenta digital que serve a educagéao a
distancia. E isso que ocorre enquanto vocé |é este livro.

O livro pode ser o livro didatico, pode ser um livro de literatura de apoio. Mas
ele pode ser a sua apostila com conceitos basicos, mapas mentais, e até os slides
que prepara para sua aula. Tudo isso pode se tornar um e-book e ser disponibilizado
aos estudantes.

No sentido contrario, o e-book pode ser uma ferramenta digital avaliativa,
criado e construido pelos alunos, pelos grupos de trabalho, apresentando os

resultados de suas pesquisas.
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Nada é mais impactante para um estudante do que ver seu home na capa de
um livro, escrito e produzido por ele. Pode ser algo caseiro, ainda assim, tera o valor
de um best-seller para ele.

Vivenciamos essa experiéncia em uma das oficinas de educagao patrimonial
do MUVI-e. Como todas nossas agdes, planejamos e executamos a oficina, e os
objetivos alcangcados foram amplificados. Era para ser uma oficina de fotografia,
pedido dos estudantes da escola. Fizemos uma parceria com o laboratério de
fotografia do Instituto de Letras e Artes da FURG e trouxemos os alunos para o
campus para fazer a oficina que desejavam.

Claro, nosso objetivo € sempre falar de ciéncia como patrimonio, entéo,
planejamos atividades para que eles conhecessem a evolugdo das técnicas e
tecnologias da fotografia. Fizeram estudos fotograficos de pinhole (fotografia feita
com o uso de uma lata, que é furada por um alfinete)*, fotografia analdgica e digital,
e o procedimento de revelagdo quimica dos negativos. Para testarem as fotografias,
propomos que fotografassem em estudio os equipamentos do MUVI-e, surgiu
imediatamente a ideia de produzir uma exposi¢ao fotografica e um livro.

Os livros fisico e digital foram langados em 2019, junto as comemoragdes dos
10 anos do Museu. As fotografias no livro sdo todas de autoria dos estudantes e eles
figuraram como coautores da obra.

Talvez esse tenha sido o trabalho de maior impacto do MUVI-e, ndo apenas
pelo valor da obra, mas por ter sido uma construgdo coletiva, protagonizada pelos
estudantes (GONCALVES et al., 2019). Vocé pode acessar gratuitamente o pdf do e-
book na pagina inicial do MUVI-e. E, se quiser adquirir um volume fisico, escreva

para muvie@furg.br.
Trabalho ‘em’ e ‘nas’ redes

A educacgao pode se dar em rede, isso ja sabemos. As trocas entre professores,
instituicdes de ensino formais e informais potencializam o processo de ensino-
aprendizagem. Contudo, o século XXI pede que a educagao também se dé nas
redes. Sabemos que existem muitos sites e atividades duvidosas nas redes sociais,

*Acesse este documento do laboratério de producéo e pos-producdo de imagens (LAPPI-FURG) e
aprofunde-se na técnica de pinhole https://lappi.furg.br/images/tutoriais/pinhole.pdf
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mas nao nos aproximarmos delas enquanto educadores e n&o tirarmos proveito de
sua engenhosidade é perder uma grande oportunidade de nos aproximarmos dos
estudantes, e, assim, de trazer os seus interesses de volta para a escola.

Facebook, Instagram, Twitter, TikTok, WhatsApp, Telegram, YouTube,
Metaverso sao ferramentas disponiveis a todos. Uma aula tradicional ndo consegue
concorrer com a multiplicidade de estimulos dessas redes. Podemos extrair o melhor
dessas tecnologias e levar os estudantes a aprender muito além de dancinhas e
fofocas da atualidade.

A maioria dos museus, livrarias, das instituicbes de ensino, dos projetos
sociais também esta nas redes. Fazendo o contraponto. Mostrando informacodes
com relevancia cientifica e cultural. Nossos alunos podem consulta-las e podem
também produzir conhecimento, de maneira pedagogicamente orientada, dentro de
um espaco e de linguagens que eles ja dominam, atuando na producéo de conteudo
digital inteligente e interessante.

Como exemplos de sites com visitas virtuais, podemos destacar. Museu do
Louvre (Franga), Museu do Instituto de Arte de Chicago (Estados Unidos), Museu
Casa de Anne Frank (Paises Baixos), Museu D’Orsay (Franga), Museu Nacional de
Antropologia da Cidade do México.

No Brasil, ja podemos conhecer e levar nossos alunos para passeios virtuais na
Pinacoteca de Sao Paulo (https://pinacoteca.org.br/conteudos-digitais/tipo/tour-virtual/),
os patriménios de Ouro Preto em Minas Gerais (www.eravirtual.org), Jardim Botanico de
Sdo Paulo (http://www.ibot.sp.gov.br/jardim/tour%20virtual/index.html), Regido das
Missbes no Rio Grande do Sul (https://www.eravirtual.org/saomiguel_portugues/).

Desse modo, realmente a arte, a literatura, a historia, a geografia, a biologia,
entre outras matérias, podem ser vivenciadas, de maneira diversificada, além das

fronteiras da sala de aula.

Criagcao de blogs

Ainda dentro do ciberespaco, outras formas de expressao de relevancia para
0 ensino e a aprendizagem sao os blogs, os vilogs (que postam videos) e os
jornais digitais. Existem tantos blogs voltados a educagao que seria leviano citar
alguns apenas. Porém, cada um dentro de sua area pode procura-los e elenca-los

segundo suas caracteristicas e possiveis usos.
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Uma excelente vantagem deles € o tempo de leitura. Um artigo em blog ou
jornal costuma ser maior que um texto de rede social, o que traz além de
aprofundamento do assunto, mais habito de leitura para nossas criangas e jovens.

Assim como as ferramentas anteriores, o professor e os estudantes podem
produzir e manter os seus blogs, com diferentes formas de escrita. Poesia, videos
de experimentos e relatorios, noticias, diarios de bordo, fotografias, todas as formas
de comunicagdo podem alimentar os blogs, servindo como ferramenta de
acompanhamento, repositério e/ou avaliagao.

Existem varios sites que hospedam gratuitamente os blogs e paginas. O mais
popular hoje €& o http://pt.wix.com, mas ha outros como site123
(https://app.site123.com/?aff=370034&sid=53a5f972-87a1-11ed-b557-
7e473f46c9d9&I=pt&landingSystem=1) e http://wordpress.com, todos possuem
versao gratuita e paga.

No MUVI-e, em varias oficinas, a producao final dos estudantes era
hospedada em blogs, nas plataformas blogspot.com e blogger.com®. Nas primeiras
oficinas, a equipe fazia a curadoria do material produzido pelos estudantes e
publicava nos blogs, entregando para eles, no final da oficina, como um presente.
Quando tinhamos mais tempo de interacdo com os estudantes, optavamos por

ensinar a eles como produzir os blogs, desenvolvendo ainda mais sua autonomia.

Banners digitais

A producdo de banners é uma atividade que auxilia na aquisicdo e
consolidagdo dos novos conhecimentos. Porém, os banners e cartazes fisicos tém
dado lugar aos similares digitais uma vez que temos buscado por sustentabilidade
em nossas praticas.

O ambiente digital e virtual nos permite criar menos residuos materiais. Varios
sites nos auxiliam nessas construcdes de banners e de outros produtos visuais
como folders, panfletos, posts para redes sociais.

@) Padlet (https://pt-br.padlet.com/), o] Adobe Express
(https://www.adobe.com/br/express/) e o Canva (https://www.canva.com/pt_br/) sao

° Acesse exemplos de blogs feitos nas oficinas do MUVI-e em

http://patrimoniodasciencias5c.blogspot.com/p/dfddf.html e http://muvieoficinacaic.blogspot.com/
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exemplos desses sites e plataformas para producdo de banners, cartazes e até
sites.

Os banners digitais nos ajudam a comunicar a produgao dos estudantes, e,
no caso da educagao patrimonial, sdao formas muito bonitas de apresentar os

acervos.

Murais compartilhados e interativos

O mundo digital/virtual foi invadido pelos murais e quadros. Muitas pessoas ja
organizam suas atividades e processos por meio de papéis coloridos e lembretes
fixados com alfinetes em murais. Essa pratica visualmente ajuda o planejamento e o
acompanhamento da evolugao de tarefas.

Na internet, essas ferramentas tém a mesma fungédo, porém agregaram o
componente da partilha e da interatividade. Grupos de trabalho podem se comunicar
visualmente usando essas ferramentas. Os quadros recebem tarefas, recados e
podem ser compartilhados com outros usuarios. Cada um ao seu tempo pode entrar
no quadro e acompanhar a evolugao das atividades, contribuir com aquelas que lhes
dizem respeito.

Muito usados como ferramentas para tempestades de ideias no mundo
corporativo, durante a pandemia da COVID19, o uso dos quadros foi apropriado pela
educacéo, aproximando digital e virtualmente professores e alunos em encontros on-
line sincronos ou assincronos.

Exemplos de ferramentas de murais on-line muito populares sédo o Jamboard
(https://jamboard.google.com/) ferramenta do Google Education e o Trello
http://www.trello.com disponiveis em versdes gratuitas.

As praticas em grupo de constru¢des coletivas sdo muito favorecidas com

essas ferramentas.

Jogos On-line

E possivel encontrar muitos jogos educativos no mundo virtual, para as
diversas areas do conhecimento. Por exemplo, no site Google Arts & Culture
Experiments https://artsandculture.google.com/play, encontramos quebra-cabecas,

cruzadinhas, o que vem primeiro, que € um jogo de pergunta e resposta, imagens
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para colorir, além de outras ferramentas. Outros sites igualmente interessantes sédo o
Khan Academy https://pt.khanacademy.org/, site com cursos, aulas e praticas on-line
gratuitas; Matific — jogos e aprendizagem matematica https://www.matific.com/bra/pt-
br/home/, Duolingo — para aprender linguas https://pt.duolingo.com/.

Todos os beneficios ja comentados sobre o papel dos jogos na educagéo se
aplicam também aos jogos on-line. Considerando que esses ja fazem parte da
cultura das criangas e jovens, concordar com seu uso como adjuvantes no processo
de aprendizagem é garantia de engajamento e proximidade com os estudantes.
Sempre lembrando que nosso papel ndo € de julgar ou excluir os conhecimentos

prévios dos educandos, mas, a partir desses, construir novos.

Educacao em audios e videos

A educacgao pode tomar ainda mais uma ferramenta moderna como sua aliada,
a produgdo de audios e videos. Nossos celulares e computadores pessoais ja
dispdéem de tecnologia e aplicativos capazes de produzir muito mais do que apenas
fotos.

O registro audiovisual € uma ferramenta de ensino e aprendizagem também
capaz de produzir conhecimentos de maneira significativa. Os estudantes podem
usar audios e videos disponiveis na internet para complementar sua formacao.
Assim como podem ser os produtores de materiais audiovisuais derivados de suas
pesquisas, observacgdes e reflexdes a cerca de uma tematica.

No canal do Youtube do Muvie®, é possivel assistir a videos produzidos por
estudantes durante nossas oficinas. Os videos foram feitos com celular e utilizando
a técnica de Stopmotion — em que se fazem varias fotos de uma acao e, depois,
essas fotos sao tratadas em um programa para produg¢do de videos, remontando a
acgao. Criando os videos caracteristicos que dao a impressédo de que a imagem esta
em camera lenta. Stopmotion é muito utilizada na produgdo de animagdes, € algo
que pode ser reproduzido facilmente com o uso de um celular e a edicdo pode ser
feita por aplicativos de celular como inShot, Filmora, Canva etc.

Para a educagdo patrimonial, como tema transversal para todas as

disciplinas, os videos e audios podem ser usados associados a metodologia de

® Acesse os videos do MUVI-e diretamente em https://www.youtube.com/@muviefurg4d219/videos
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entrevistas e histéria oral. Pedimos para nossos estudantes pesquisarem um tema,
entrevistarem alguém relacionado a essa tematica e registrarem isso em produgdes
audiovisuais, 0 que pode enriquecer e complementar os objetivos da nossa aula.

O sujeito que pesquisa, pergunta, interroga, investiga uma tematica, coloca-se
ativamente no processo de conhecer, desvendar e aprender. E, nessa dinémica,
percebe que as respostas podem estar nos livros, nas paginas da internet, mas
também, nas memdrias daqueles com quem interage. Percebendo o quanto o seu
entorno (ambiente e pessoas, do passado e do presente) influencia no seu processo
de aprendizado.

Permitir que nossos estudantes usem sua criatividade, na producdo de
videos, ou mesmo os modernos podcast (programas de audio) criativos, ou em
qualquer outra ferramenta apresentada neste livro, fara com que tomem as rédeas
de seu aprendizado. Sintam-se capazes de produzir o inédito viavel como diria
Freire em sua Pedagogia do Oprimido, quando, diante da consciéncia da situagao-
limite, somos impulsionados pela esperanca a acao, fazendo aquilo que é possivel
para superar a questao (FREIRE, 2021). Assim € na vida, como também na relagao
ensino-aprendizagem, quando conseguimos compreender o desafio da
aprendizagem como algo que diz respeito ao aprendiz, e que depende dele o
processo de tomada de decisdo para a busca de um caminho de solucéo, isto €, o

aprendizado em si.

Recursos Educacionais Abertos

Chegando ao fim das ferramentas digitais/virtuais, neste livro, pois elas sao
muitas, e seria inviavel coleta-las todas numa unica obra, trazemos o conceito de
Recursos Educacionais Abertos — REA.

Os REA sao um movimento mundial iniciado no final da década de 1990, que
se amplificou a partir dos anos 2000. O conceito retirado do Caderno REA (2019) diz

que sao:

[...] materiais de ensino, aprendizado e pesquisa em qualquer
suporte ou midia, que estdo sob dominio publico, ou estéo
licenciados de maneira aberta, permitindo que sejam utilizados ou
adaptados por terceiros. O uso de formatos técnicos abertos facilita o
acesso e o reuso potencial dos recursos publicados digitalmente.
Recursos Educacionais Abertos podem incluir cursos completos,
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partes de cursos, modulos, livros didaticos, artigos de pesquisa,
videos, testes, software e qualquer outra ferramenta, material ou
técnica que possa apoiar o acesso ao conhecimento (GUIA DE
BOLSO REA, 2019, p.10).

Segundo o movimento REA, livros e outros materiais impressos também
podem ser “abertos”, seguindo o pressuposto de que todos tém direito ao acesso a
educacao de qualidade.

Existem varias plataformas mundiais para os REA, nas quais podemos ser
usuarios que utilizam os recursos hospedados ou usuarios que alimentam a
plataforma com recursos produzidos. Podemos subir para as plataformas REA
planos de ensino, metodologias, documentos, trabalhos etc. A comunidade de
usuarios da feedbacks, utiliza, produz novos recursos a partir de REA preexistentes
num ciclo que envolve: Encontrar — Criar — Adaptar — Usar — Compartilhar recursos.

Os REA no Brasil podem ser encontrados no site oficial
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/;, que esta integrado a outros REA
internacionais. Os Institutos Federais de Ensino tém como plataforma a
http://proedu.rnp.br/, onde estdo seus recursos abertos em repositério. Também
encontramos REA em catedra.fe.unb.br (anteriormente criado como
educacaoaberta.org.br), e https://guiaea.educadigital.org.br/. Internacionalmente, a
plataforma https://phet.colorado.edu/pt/ tem recursos trazidos em varias linguas.

Nessas plataformas, os professores podem se inspirar em recursos
produzidos por outros professores e instituicbes e trazer dindmicas novas para suas
salas de aula, podendo utilizar on-line ou presencialmente.

A vantagem de ter recursos concentrados e catalogados na plataforma se
soma ao fato de que esses recursos sao avaliados para serem aceitos na plataforma
e referendados pela comunidade de usuarios. Isso da seguranga ao professor de

utilizar ferramentas de qualidade em suas aulas.

Exercicio de reflexao sobre as ferramentas do mundo digital/virtual

Assim como vocé fez no capitulo3, que tal agora identificar qual dessas
ferramentas digitais e virtuais vocé costuma utilizar em sua sala de aula? Existem
outras que vocé utiliza?

E, considerando a lista de patrimbénios que vocé elencou ao final do capitulo

2, que ferramentas vocé identifica serem capazes de auxiliar no estudo desses
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patriménios da sua area de ensino?
Se quiser compartilhar conosco suas ideias e possiveis aplicagdes dessas
ferramentas com o enfoque da educacdo patrimonial, por favor nos escreva para

muvie@furg.br.
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Secéo Il

Aplicando as ferramentas de educacao patrimonial na educacao basica.

ApoOs a realizacdo das oficinas de patriménios das ciéncias e das tecnologias,
ofertadas em 2020 e 2021 na modalidade on-line, pedimos para que 0s participantes
apresentassem suas propostas de ensino, que utilizassem alguma ferramenta para a
educacao patrimonial em suas areas de atuacdo. Essa foi a atividade avaliativa das
oficinas do MUVI-e.

Pudemos perceber o empenho dos concluintes em tracar essa relacdo da
Educacao Patrimonial com suas licenciaturas. Diversas propostas foram trazidas e
demonstraram o alcance dos objetivos pedagdgicos das oficinas.

Fizemos, entdo, o convite para agueles que quisessem ampliar sua proposta
de planejamento e produzir um artigo para a composi¢cao deste livro.

Nove participantes aceitaram esse desafio, e, na sequéncia, apresentamos
suas propostas, na certeza de que o professor leitor ira encontrar excelentes ideias
de aplicacdo para diversas disciplinas. Sugestdes que focam na promocdo da
educacdo patrimonial, trazendo esse tema transversalmente aos objetivos
pedagogicos especificos de cada planejamento.

O ponto de partida para essas propostas foi a montagem de um plano, que foi
sendo direcionado ao longo das oficinas. A semelhan¢a dos exercicios propostos
neste livro, que talvez ja tenham direcionado vocé a construcéo de ideias para levar
a educacdao patrimonial e aos patriménios das ciéncias e tecnologias de sua area de

atuacao para sua sala de aula.
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CAPITULO 5

PROPOSTA DE FERRAMENTA PARAAEDUCACAO PATRIMONIAL EM CIENCIAS
E TECNOLOGIA NA AREA DE CIENCIAS — PANC — CONHECENDO SEU
ALIMENTO

Carina Rusch
Graduanda no curso de Licenciatura em Educacao do Campo,
Campus Sao Lourenco do Sul, Universidade Federal do Rio Grande (FURG).

RESUMO

Este texto apresenta a Educacao Patrimonial em ciéncias e tecnologia em uma proposta
de aula da disciplina de ciéncias do ensino fundamental, tratando da temética das
Plantas Alimenticias Nao Convencionais (PANC) — conhecendo seu alimento. Esse
assunto esti atrelado a seguranca e soberania alimentar. Fundamenta-se em uma
perspectiva agroecoldgica, socialmente justa, economicamente vidvel e ecologicamente
sustentavel, culminando na producdo de alimentos tradicionais, convencionais e ndo
convencionais. A proposta de ensino, inicialmente apresentada no curso de Ferramentas
de Ensino sobre os Patrimbénios das Ciéncias e das Tecnologias, tornou-se objeto de
trabalho educacional dentro do Programa Residéncia Pedagogica da Universidade
Federal do Rio Grande, e junto ao grupo de trabalho na Escola de Ensino Fundamental
Sady Hammes.

Palavras-chave: Agroecologia; Patriménio Cultural; Saberes Populares; Soberania Alimentar.

DESCRICAO DA PROPOSTA

O Programa Residéncia Pedagdgica da Universidade Federal do Rio Grande
— FURG integra a Politica Nacional de Formacdo de Professores do Ministério da
Educacdo — MEC. A Residéncia Pedagdgica da FURG tem por objetivo oportunizar
aos estudantes de licenciatura uma formacao que promova a articulacdo entre teoria
e pratica profissional docente, por meio da imersdo no contexto escolar e da criagdo
e participacdo em praticas inovadoras, inclusivas e colaborativas.

No ambito desse programa, integramos o subprojeto interdisciplinar Ciéncias
Exatas e Educacdo do Campo, do Campus de Santo Antdbnio da Patrulha e Séo
Lourengo do Sul. Neste trabalho, apresentamos o projeto “Eu cuido de ti, tu cuidas
de mim, preservando a natureza, respeitando nossas diferencas”. A acao foi
realizada na Escola de Ensino Fundamental Sady Hammes, localizada no 5° distrito

de S&o Lourenco do Sul, ofertada ao nono ano, pelas académicas do Curso de
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Licenciatura em Educacao do Campo (LEdoC).

Tal proposta foi desenvolvida durante o contexto de distanciamento social,
causado pela Covid-19, abordando-se os temas de alimentacdo saudavel, seus
habitos, conhecimentos e suas descobertas sobre as PANC — Plantas Alimenticias
N&o Convencionais. Essas plantas, nho municipio de S&o Lourenco do Sul, sdo de
consumo cotidiano de muitos estudantes, mas sem terem a compreensao do

conceito e da importancia patrimonial.

FUNDAMENTACAO TEORICA

O acrénimo PANC, criado no Brasil, segundo Kinupp (2007), refere-se as
plantas e partes das plantas alimenticias ndo convencionais. O potencial de
aproveitamento da biodiversidade depende da disponibilidade de matéria-prima (de
producao: cultivo, manejo ou extrativismo), da tecnologia de processamento (criagao
de derivados e processados) e do mercado o qual, se houver os dois anteriores, ou
pelo menos o primeiro, é possivel ser criado e fortalecido, se bem conduzido por
profissionais da area. No Brasil, esse potencial permanece ainda subutilizado e
desconhecido em razdo de padroes culturais, fortemente arraigados, que
privilegiaram, e ainda privilegiam, produtos e cultivos exéticos que nao vislumbraram
e continuam néo vislumbrando os beneficios que poderiam ser incorporados a nossa
sociedade, caso ela soubesse usar, valorizar, valorar, enfim, conhecer e conservar
seus recursos naturais (KINUPP; LORENZI, 2021, p.17).

Considerando-se a busca por uma alimentacdo saudavel e a luta por
soberania alimentar, cabe ao docente promover, de forma contextualizada, os
conceitos cientificos a partir da realidade cotidiana dos educandos. Com esse intuito,
esta proposta busca, através de uma sondagem do dia a dia para o reconhecimento
dos sujeitos. Como objetivos educacionais, visamos 1) reconhecer como 0sS
estudantes valorizam o ambiente em que vivem e suas relagdes num todo; 2)
incentivar ao conhecimento e reconhecimento do que é produzido no campo, por
vezes, espontaneamente e sem finalidade comercial.

Entretanto, em 1988, a Constituicdo Federal ampliou a nog&o de patriménio
cultural ao reconhecer a existéncia de bens culturais de natureza também imaterial.
Esses bens dizem respeito a praticas da vida social que se manifestam em saberes,

oficios e modos de fazer, incluindo também celebracbes e formas de expressao
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musical, ladica, cénica ou plastica. Além disso, “sado considerados bens imateriais 0s
lugares que abrigam praticas culturais coletivas como feiras, mercados e santuarios”
(GHISLENE, 2021). Copilando de tal maneira na relevancia desse conceito como
importante ferramenta para o professor trabalhar com a teméatica das PANC pelo viés
da educacao patrimonial, considerando que se engquadram no conceito cultural

material e imaterial.

PATRIMONIO A SER TRABALHADO

Nesta proposta, trabalhamos as PANC presentes no cotidiano da regiao em
gque se insere a comunidade escolar no municipio de S&o Lourenco do Sul,
propiciando ao estudante trabalhar o reconhecimento do uso das plantas presentes
dentro de seu territério local. Para tanto, orientamos saidas de campo individuais
dentro das propriedades de moradia, com registros fotograficos e audiovisuais dos
achados de cada estudante. A proposta buscou uma aprendizagem significativa e
contextualizada ao ambiente natural dos estudantes. A imensiddo da diversidade da
flora local, presente na vida do campo, propde ao estudante a busca do
conhecimento acerca do que esta presente no seu cotidiano. Reconhecer 0s usos
das PANC é promover a cultura material local e fortalecer os saberes populares que

as PANC representam como cultura imaterial.

FERRAMENTA(S) DE EDUCACAO PATRIMONIAL

Utilizamos a saida de campo como ferramenta de educacao patrimonial,
garantindo o protagonismo estudantii em um processo de aprendizagem ladico,
sensorial, visual e investigativo. Assim, podemos abordar os conteudos de ciéncias
num dialogo direto da natureza com as rela¢cdes sociais. O registro da atividade se
deu através de fotos e videos feitos com auxilio da cAmera do celular. Possibilitando,
com isso, reconhecer as plantas existentes no municipio, caracteristicas do bioma
Pampa, trabalhando seu reconhecimento e identificagdo como plantas alimenticias

nao convencionais.
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METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

O projeto foi desenvolvido e apresentado, de maneira virtual, através de
reunides pela plataforma Meet e pelos grupos de WhatsApp, junto a Escola de
Ensino Fundamental Sady Hammes, localizada no 5° distrito de S&o Lourenco do
Sul. A turma de estudantes do nono ano (91) contava com 15 alunos. Apés a
aprovacao do projeto por parte da equipe diretiva e supervisdo da escola, foram
sendo propostas as atividades com o tema do més para as demais turmas e
disciplinas via WhatsApp. A tematica foi sendo apresentada a partir de
guestionamentos simples, a fim de promover o conhecimento cientifico. "Creio,
nesse sentido, que o educando inserido num permanente processo de educagéo,
tem de ser um grande perguntador de si mesmo." (FREIRE, 1985, p. 27).

A proposta de atividade foi apresentada e orientada a acontecer em trés
etapas. Na primeira etapa, os estudantes realizaram o levantamento dos alimentos
que cultivam em suas propriedades, através de uma tabela ou imagens deles,
fazendo o relato via WhatsApp afim de compartilhar as percep¢gbes com os(as)
colegas. A segunda etapa partiu do levantamento do cultivo dos alimentos. Os
estudantes participaram de uma roda de conversa pela plataforma Meet sobre o que
seriam as PANC. Discutiram se alguma dessas plantas estava presente no consumo
da familia e quais delas faziam parte da cultura de alguns povos tradicionais
identificados nesse coletivo, com foco na importancia como patriménios materiais e
imateriais. A partir de entdo, os estudantes deviam identificar quais PANC estavam
presentes no levantamento da primeira etapa. Numa terceira etapa, foi solicitada a
elaboracdo de um video no qual demonstrassem de que forma auxiliavam no
processo de cultivo e consumo das PANC. O objetivo do video foi compartilhar as
vivéncias do cotidiano dos estudantes. Na quarta etapa, os estudantes prepararam
postagens em formato de cards, através do aplicativo Canva, com receitas utilizadas

no seu cotidiano com os alimentos ndo convencionais indicados no levantamento.
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Figura 1. Exemplos de PANC fotografadas pelos estudantes em seu levantamento.
Apresenta-se o0 nome popular (nome cientifico, autor). A — Fisalis (Physalis angulata,
L.) B — Hibisco (Hibiscus sp.) C — Ameixa amarela (Eriobotrya japbnica (Thunb.)
Lindl.) D — Amora-silvestre (Rubus rosifolius, Sm.).
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FONTE: A autora.
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Figura 2: Exemplos de Receitas compartilhadas. Bolo de erva-mate e Suco de

Amorinha-Silvestre.

lngredionte
Receita |
* 4 ovos
+ |Yhxicara de acucar
v |xicarade leite momo
+ |rxicara de oleo
+ 1 xicaros de farinha de trigo

+ 4 colheres (sopa) de ervamate peneirada
+ | colher (sopa) e fermento quimico

Modo de prepare:
}.‘("'”vl’ﬂ x’
» Bata todos os ingredientes ate
que a massa fique homogenea
* Acrescente o fermento

* Coloque a massa em uma forma
untada e leve ao forno,

Dica: para saber se 0 bolo estd pronto,
finque um palito em alguns pontos do
bolo. Se o palito sair sem massa
grudada, esta no ponto,

;]' £)30-40min _ 180 ’

FONTE: A autora.



PROPOSTAS DE AVALIACAO/ RESULTADOS ESPERADOS

Este trabalho atingiu muito mais do que simplesmente o estudo das PANC e
sua relacdo com a educac¢do patrimonial. Sendo um tema préprio a comunidade, seu
desenvolvimento e reflex6es possibilitaram aos estudantes também o cuidado de si,
do outro e do ambiente em que vivem. A proposta levou a reflexdo e a
conscientizacdo de toda a comunidade escolar na busca ativa de melhorar a
qualidade de vida do individuo e sua relacdo com o ambiente, diante dos desafios
enfrentados na atualidade. Pautado na busca de seguranga alimentar, foi possivel
identificar cientificamente as plantas produzidas para alimentacdo dos sujeitos como
alimenticias convencionais ou PANC, reconhecendo sua importancia cultural
histérica material e imaterial, e culminando em variados cardapios propostos

pelos(as) alunos(as) e divulgados a toda a comunidade escolar.
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CAPITULO 6

PROPOSTA DE FERRAMENTA PARA EDUCACAO PATRIMONIAL EM
CIENCIAS E TECNOLOGIA NA AREA DE FISICA: UMA VIAGEM AO ESPACO

Daniele Senna Nogueira
Graduada em Fisica Licenciatura,
Universidade Federal do Rio Grande (FURG)

RESUMO

A proposta educacional neste trabalho € promover uma aprendizagem significativa
através da educagéo patrimonial de ciéncias e tecnologias, focando na area de fisica
e tendo como patriménio o planeta Terra. Prop6e-se a utilizacdo de um endereco
eletrbnico gratuito que simula uma viagem ao espaco em que é possivel visualizar e
compreender as constelacdes e os mapas celestes, além do movimento da Terra e
sua composicdo, estrutura e localizagdo no Sistema Solar e no Universo. O
conteldo desta proposta aplica-se a alunos do nono ano do ensino fundamental.

Palavras-chave: Aprendizagem; Simulador; Experiéncia Imersiva, Movimentos da terra.

DESCRICAO DA PROPOSTA

Este trabalho foi realizado como atividade de conclusdo do curso
complementar Ferramentas de Ensino sobre Patriménios de Ciéncias e
Tecnologias.

A proposta concebida tem como objetivo trabalhar na area de Ciéncias
da Natureza a preservacdo do planeta Terra, trazendo o conceito de
patriménios da humanidade e promovendo, assim, uma postura de respeito e
cuidado entre os estudantes. O trabalho foi elaborado visando a aplicacdo com
jovens do nono ano do ensino fundamental, porém pode ser adaptado a outros

anos e niveis de acordo com o aprofundamento do tema.

FUNDAMENTAGCAO TEORICA

O termo patrimdnio histérico-cultural diz respeito a tudo aquilo que €

produzido, material ou imaterialmente, pela cultura de determinada sociedade
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que, devido a sua importancia cultural e cientifica em geral, deve ser
preservado por representar uma rigueza cultural para a comunidade e para a
humanidade (Brasil Escola).

Segundo Pelegrine (2009), os patriménios podem ser divididos em bens
materiais e imateriais, também chamados de tangiveis e intangiveis, e, para
essa autora, referem-se as identidades, a acdo e a memoria dos diferentes
grupos, e expressam “criagdes cientificas, artisticas e tecnolégicas; objetos,
documentos, edificacbes, paisagens culturais, conjuntos urbanos, sitios
histéricos e arqueoldgicos” (PELEGRINE, 2009, p. 24).

A UNESCO (1974) reconheceu trés tipos de patrimonios, 0s naturais, 0s
culturais e os mistos. De acordo com essa nota, 0s sitios naturais sao
constituidos dos elementos geoldgicos, bioldgicos e fisicos que os compdem e
que tenham valor cientifico, histérico e estético. Desde a Convencdo de
Heranca Mundial de 1972, a UNESCO, através de seu Comité de Patrimdnio
Mundial, realiza uma politica de preservacdo de sitios naturais, culturais e
mistos considerados de excepcional valor, conhecidos como patrimbénios da
humanidade (PELEGRINE, 2009).

Assim, com base na definicdo acima, o planeta Terra, lar de inUmeros
organismos, incluindo a espécie humana, pode ser considerado um grande

patrimdnio natural, e, como um todo, precisa ser preservado.

FIGURA 1: Planeta Terra visto através do simulador

b | 202130N0V 1902 W

FONTE: Solar System Scope. Disponivel em: https://www.solarsystemscope.com/
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Podemos observar na Figura 1 o Planeta Terra. Essa figura foi gerada
utilizando-se o simulador Solar System Scope. O Sistema Solar compreende o
conjunto constituido pelo Sol e por todos 0s corpos celestes que estdo sob seu
dominio gravitacional. Os quatro planetas mais préximos do Sol (Mercurio,
Vénus, Terra e Marte) possuem em comum uma crosta sélida e rochosa, razéo
pela qual se classificam no grupo dos planetas tellricos ou rochosos. Mais
afastados, os quatro gigantes gasosos, Jupiter, Saturno, Urano e Netuno, sdo
0s componentes de maior massa do sistema, logo apos o proprio Sol. Dos
cinco planetas andes, Ceres é o que se localiza mais proximo do centro do
Sistema Solar, enquanto todos os outros, Plutdo, Haumea, Makemake e Eris,
encontram-se além da 6rbita de Netuno.

Na Terra, temos a manifestacdo de um fendmeno natural, o efeito
estufa, que € fundamental para a manutencdo de temperaturas adequadas
para a vida no planeta combinado com a camada de 0z6nio que filtra os raios
ultravioletas do sol, protegendo os seres vivos das ac¢des nocivas da radiacao
ultravioleta. Conhecer os principios do efeito estufa, assim como as
caracteristicas dos demais planetas do sistema solar, permite ao estudante
compreender por que a vida é possivel na Terra e ndo em outros astros. Esse
tema também serve para os fins da preservacdo do planeta, pois a
intensificacdo do efeito estufa decorrente da acdo humana, devido a emissao
de gases do efeito estufa, como o diéxido de carbono (CO;) e o metano (CHy),
liberados principalmente pela queima de combustiveis fosseis, tem colocado a
vida na Terra em risco.

Esses gases se concentram na atmosfera e dificultam a reflexdo de
parte dos raios solares de volta para o espaco, o que faz com que a
temperatura na Terra se eleve a niveis alarmantes.

Dessa forma, a partir de uma compreensao mais aprofundada da Terra,
do Sol e de sua evolugdo, da nossa galdxia e das ordens de grandeza
envolvidas, espera-se que os estudantes possam refletir e compreender sobre

as caracteristicas do planeta Terra que possibilitam a existéncia da vida.

PATRIMONIO A SER TRABALHADO

A proposta visa estudar o planeta Terra na perspectiva de um patrimonio

natural da humanidade. Com foco pedagdgico na importancia e as
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caracteristicas Unicas de nosso planeta que permitem a existéncia e a
manutencao da vida, e na agcdo antropogénica para a intensificagdo do efeito

estufa.

FERRAMENTA DE EDUCACAO PATRIMONIAL

Ao ensinar ciéncia, ndo queremos que 0s estudantes memorizem as
palavras, mas que aprendam a construir um significado pelas palavras e, a
partir disso, tenham a capacidade de expor o seu proprio conhecimento
construido. Para isso precisamos, e devemos utilizar a seguinte linguagem:
observar, descrever, comparar, discutir, teorizar, questionar, classificar,
desafiar, analisar, argumentar.

Para a construcdo de nosso aprendizado, iremos utilizar um simulador
para observar o nosso planeta e o sistema solar, chamado Solar System
Scope. Esse é um simulador gratuito, de facil acesso e manuseio. Todas as
informacdes estdo em portugués, podendo ser acessado pelos estudantes nos
laboratérios de informatica das escolas e até mesmo por seus celulares sem a
necessidade de instalacdo de programas adicionais, apenas sendo necessario
acesso a internet.

Com a utilizacdo desse simulador, pretende-se tornar o aprendizado
mais interessante aos estudantes, permitindo uma aprendizagem interativa e
instigante. Com a orientacdo do professor, o estudante terd a oportunidade de
ir ao encontro da informacdo, além de ter certa liberdade para explorar o
simulador.

Essa ferramenta educativa, por si s6, pode ser considerada um
patrimonio de ciéncia e tecnologia como conceituado por Granato e Lourenco
(2010).

Consideramos o conhecimento cientifico e tecnol6gico produzido
pelo homem, além de todos aqueles objetos (inclusive
documentos em suporte papel), colecdes arqueoldgicas,
etnogréficas e espécimes das colegBes biolégicas que sé&o
testemunhos dos processos cientificos e do desenvolvimento
tecnologico. Também se incluem nesse grande conjunto as
construgdes arquitetdnicas produzidas com a funcionalidade de
atender as necessidades desses processos e desenvolvimentos
(GRANATO & LOURENCO, 2010, p. 89).
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Essa discussao sobre os patriménios de ciéncia e tecnologia pode entdo
ser incorporada aos curriculos das ciéncias, ampliando a compreensdo de

patrimdénios culturais.

METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

A execucdo dessa atividade com simulador € possivel com apenas duas
horas de aula. Um ponto importante é que o0s estudantes ja tenham
conhecimentos prévios sobre efeito estufa de aulas anteriores. Caso
necessario, podem se acrescentar mais duas horas-aulas.

As habilidades segundo Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

(BRASIL, 2018) a serem trabalhadas nesta proposta sao reproduzidas abaixo:

— (EF09CI14) Descrever a composicdo e a estrutura do
Sistema Solar (Sol, planetas rochosos, planetas gigantes
gasosos e corpos menores), assim como a localizacdo do
Sistema Solar na nossa Galaxia (a Via Lactea) e dela no
Universo (apenas uma galaxia dentre bilhdes).

— (EF09CI15) Relacionar diferentes leituras do céu e
explicagbes sobre a origem da Terra, do Sol ou do Sistema
Solar as necessidades de distintas culturas (agricultura, caca,
mito, orientacdo espacial e temporal etc.).

— (EF09CI16) Selecionar argumentos sobre a viabilidade da
sobrevivéncia humana fora da Terra, com base nas condi¢des
necessarias a vida, nas caracteristicas dos planetas e nas
distancias e nos tempos envolvidos em viagens interplanetarias
e interestelares.

— (EF09CI17) Analisar o ciclo evolutivo do Sol (do nascimento a
morte) baseado no conhecimento das etapas de evolucdo de
estrelas de diferentes dimensdes e os efeitos desse processo
no nosso planeta (BRASIL, 2018).

O conteudo acima proposto serd abordado utilizando o simulador Solar
System Scope (Figura 2), em que se fard uma atividade exploratéria chamada
“Viagem ao espacgo”. Essa atividade serd desenvolvida em 3 etapas, visitando
planetas vizinhos e constelacbes distantes, observando-se a constituicdo e
temperatura de cada astro ou planeta. Esses dados poderao ser observados ao

clicar em um determinado planeta no simulador.
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FIGURA 2: Sistema Solar mostrado pelo simulador.

L 202006MK 21UTEN
FONTE: Elaborado pela autora a partir do simulador Solar System Scope.

Primeira etapa: Entrar no site do simulador.

Na tela inicial, poderemos fazer uma observacéo do céu, como mostrado
na figura 3, onde é possivel ver alguns planetas e estrelas, dependendo de sua
posicdo na data da observacdo, em seguida, uma observacao feita do espaco
do planeta Terra, como mostrado na figura 1, neste momento, sera enfatizada
a observacao das caracteristicas fornecidas pelo simulador como temperatura,

tamanho, constituicdo e sua posi¢ao no sistema solar.

FIGURA 3: Tela inicial do simulador

NOROESTE NORDESTH

» 2021 30NN 130258 -
FONTE: Elaborado pela autora a partir do simulador Solar System Scope
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Segunda etapa: Explorar o Sistema Solar.

Nesta etapa, pretende-se mostrar, de maneira geral, o Sistema Solar e
0s astros que o compdem, como observado na figura 2. Destaca-se o sol, que
estd no centro do sistema, e, em volta, os planetas. Nessa parte, pode-se
escolher um planeta e ver sua estrutura, tamanho e temperatura, bastando
clicar sobre ele no simulador que, de pronto, apareceréo essas informacoes.

Terceira etapa: Discussao do planeta Terra como patrimonio a ser preservado.

Nessa etapa, objetivamos alcancar a habilidade EF09CI16.

Selecionar argumentos sobre a viabilidade da sobrevivéncia
humana fora da Terra, com base nas condi¢cdes necessarias a
vida, nas caracteristicas dos planetas e nas distancias e nos
tempos envolvidos em viagens interplanetarias e interestelares
(BRASIL, 2018).

Para isso, devem ser usados os dados que foram obtidos no simulador
apos analise de cada planeta como, por exemplo, temperatura e distancia da
Terra. Um exemplo bom para se trabalhar essa questdo € citar o planeta
Vénus, que tem um efeito estufa muito grande e altas temperaturas, e Marte,

gue tem pouca atmosfera, pois esses sao 0s planetas mais préximos da Terra.

PROPOSTAS DE AVALIACAO/ RESULTADOS ESPERADOS

Como proposta de avaliacdo, propomos que o0s estudantes elaborem um
texto argumentativo com base no que foi estudado, defendendo o porqué da
importancia de preservar nosso planeta, apontando algumas formas de
preservacdo para nossa sobrevivéncia. Com isso, € almejado que o0s
estudantes, ao final de todo o processo proposto, sejam capazes de perceber a
importancia da conscientizagdo em relacdo a preservacdo do planeta,
considerando-a como um grande patrimoénio natural da humanidade, além de
compreender sua posi¢ao no Sistema Solar e as condicdes necessarias a vida.
Esperamos que o uso do programa também fortaleca nos alunos a

compreensao da cultura cientifica como patriménio.
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CAPITULO 7

DIARIO DE ALIMENTAGAO: FERRAMENTA PARA O ENSINO DE CIENCIAS A
PARTIR DOS COSTUMES CULINARIOS

Eduarda de Lemos Wyse'; Eduarda Santa Helena?

'Graduanda do curso de Ciéncias Bioldgicas — Licenciatura, Campus Rio Grande,
Universidade Federal do Rio Grande (FURG);

Dra. em Ciéncias Fisioldgicas (FURG).

RESUMO
A alimentacdo de qualidade é uma questao que deve ser abordada com mais destaque
nos curriculos escolares, devido a importancia para o desenvolvimento da crianga e do
adolescente. Para além de questdes de seguranca alimentar e saude, os alimentos
podem ser considerados patriménios histéricos e culturais. A educagao patrimonial &
uma pratica que pode estar inserida na escola, atrelada ao conhecimento sobre a
diversidade de alimentos e da culinaria dos territérios em que atuamos. E uma tematica
que pode ser trabalhada de forma transversal no ensino de ciéncias, inserindo os
cuidados com a alimentagdo, trazendo o contexto da comunidade em relagdo aos
costumes culinarios existentes na regido. Nesse sentido, apresentamos como ferramenta
pedagdgica o Diario Alimentar. Essa ferramenta tem por objetivo promover uma
investigacdo acerca dos alimentos consumidos pelos estudantes e sua relagdo com a

cultura e a saude.

Palavras-chave: Desnutricdo; Obesidade; Patriménio Alimentar; Saude do Escolar.

DESCRIGAO DA PROPOSTA

A proposta do Diario de Alimentacdo esta direcionada para a area das
ciéncias da natureza, com o foco na disciplina de ciéncias. A partir de um enfoque
patrimonial, o tema alimentacdo como patriménio € usado para abrir a discussao
sobre a seguranca alimentar dos estudantes. A atividade foi planejada para
estudantes de uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental, podendo ser ajustada a

outros anos e niveis educacionais.
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FUNDAMENTAGAO TEORICA

Segundo o Guia Alimentar Para a Populacao Brasileira (2008), de acordo com
os principios de uma alimentagdo saudavel, todos os grupos de alimentos devem
compor a dieta diaria. A alimentagdo balanceada deve fornecer agua, carboidratos,
proteinas, lipidios, vitaminas, fibras e minerais, os quais sao insubstituiveis e
indispensaveis ao bom funcionamento do organismo. Segundo esse Guia, as
quantidades medidas em porc¢oes de cada grupo dos alimentos levam em conta o
consumo de energia necessario para a manutengcdo da saude e nutricdo do corpo.
Essa quantidade também depende do biotipo corporal de cada um, como, por
exemplo, a sua altura e idade. Uma alimentagdo saudavel possui algumas
caracteristicas importantes, dentre as quais destacam-se: alimentos variados que
fornecam os diferentes nutrientes necessarios para uma alimentacido adequada;
coloridos no sentido de tornar a refeicdo mais atrativa e levar ao aumento do
consumo de alimentos saudaveis como legumes, verduras e frutas; harmoniosos,
considerando os aspectos culturais, afetivos e comportamentais; seguros,
garantindo que cheguem a populagdo sem contaminagao por agentes externos que
possam levar riscos a saude das pessoas (BRASIL, 2008).

A escola é o local em que a criancga e o0 adolescente passam boa parte de seu
tempo durante a sua fase de crescimento e desenvolvimento. A merenda escolar é
um direito garantido ao estudante durante seu dia na escola, a politica publica que
assegura esse direito esta dentro do Programa Nacional de Alimentagdo Escolar
(PNAE).

Atualmente, a Lei n° 11.947/2009 — que regulamenta o PNAE, diz, em seu Art.
1°, “Para os efeitos desta Lei, entende-se por alimentacdo escolar todo alimento
oferecido no ambiente escolar, independentemente de sua origem, durante o
periodo letivo” (Constituicdo Federal,1988). Uma diretriz bem importante dentro

dessa lei instituida pela Constituicdo de 1998 é:

Art. 2° Sao diretrizes da alimentagdo escolar: | — o emprego da
alimentacdo saudavel e adequada, compreendendo o uso de
alimentos variados, seguros, que respeitem a cultura, as tradigbes e
os habitos alimentares saudaveis, contribuindo para o crescimento e
o desenvolvimento dos alunos e para a melhoria do rendimento
escolar, em conformidade com a sua faixa etaria e seu estado de
saude, inclusive dos que necessitam de atencao especifica;
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Enquanto professores da disciplina de Ciéncias, o tema da alimentagdo esta
ligado a grade -curricular, sendo um tema que envolve outras areas de
conhecimento. A primeira vista, pode ser uma tematica tranquila de ser trabalhada e
estudada por nossos estudantes, mas ha outros fatores envolvidos sociais, culturais
e econdmicos, além do que meramente o conteudo a ser ministrado. Por isso, esse
assunto deve ser tratado com responsabilidade e empatia pelo professor. Cada
estudante possui a sua realidade e essa deve ser respeitada para que ele se sinta
acolhido no ambiente escolar.

Em nossa sociedade, sabemos que existe muita desigualdade social e isso
afeta diretamente a alimentacdo da populagcédo. Mesmo que exista um guia alimentar
para a populacéo brasileira e politicas publicas relacionadas com a alimentacao, os
indices ainda mostram muitos problemas em torno da seguranca alimentar na vida
das pessoas. Quando falamos em criangas e adolescentes com idade até 18 anos,
eles representam cerca de 53,7 milhdes de pessoas no Brasil (IBGE, 2019). O
relatorio The Stateof Food Security and Nutrition in the World (2017) demonstrou que
aproximadamente 815 milhdes de pessoas passam fome no mundo, e a desnutricao
€ uma consequéncia na vida dessas pessoas. A causa pode estar relacionada com
a ingestdo insuficiente de alimentos porque as necessidades energéticas do
organismo aumentam ou por qualquer outro fator ndo relacionado diretamente ao
alimento, como anorexia, desmame precoce, verminoses € intolerancias alimentares
(RECINE; RADAELLI, 2010).

Em 2019, o Fundo das Nagbes Unidas para a Infancia (UNICEF) divulgou um
novo relatorio dedicado a saude alimentar e a nutricdo das criancas em todo o
mundo. O documento Situagdo Mundial da Infancia 2019: Criangas, alimentacao e
nutricdo traz dados preocupantes, como, por exemplo, que ha 250 milhdes de
criangas sofrendo de desnutricdo ou sobrepeso no mundo. De acordo com o
UNICEF, o Brasil reduziu a taxa de desnutricido crénica entre menores de 5 anos de
19%, em 1990, para 7%, em 2006. No entanto, ainda € um sério problema para
indigenas, quilombolas e ribeirinhos. De acordo com o Ministério da Saude, em
2018, a prevaléncia de desnutricdo crdnica entre criangas indigenas menores de 5
anos era de 28,6%. Os numeros variam entre etnias, alcancando 79,3% das
criancas ianomamis (CAZARRE, 2019).

Um estudo pertencente ao projeto Saude na escola: diagndstico situacional

no ensino médio foi realizado de forma transversal no ano de 2016 na cidade de
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Teresina — PI. Ele contou com a participacao de 12 escolas particulares e 12 escolas
publicas, com estudantes de 14 a 19 anos. Segundo Lima (2020), autor do estudo,
os resultados obtidos demonstraram que o consumo de alimentos ultraprocessados
(ricos em lipidios e agucares) esta associado a um perfil nutricional negativo, em que
sdo observadas alteragdes nos niveis lipidicos dos adolescentes. Eles também
observaram que alunos de escolas publicas tendem a consumir menos alimentos
ultraprocessados, e isso foi relacionado com o fato de o PNAE possuir parametros
nutricionais que sédo seguidos pelas escolas, a fim de promover melhores habitos de
saude. Ja nas escolas particulares geralmente tem a presenga de lanchonetes que
podem fornecer alimentos com baixo valor nutricional.

Segundo a Organizagdo Mundial da Saude — OMS (2017), a obesidade é
considerada um dos maiores problemas de saude do mundo. As estatisticas
apontam que no mundo cerca de 1,6 bilhées de adultos estdo com sobrepeso e 400
milhdes estdo com obesidade. Essas estatisticas mostram ainda que a obesidade
esta presente em todas as idades, mais de 100 milhdes de criangas no mundo estao
com obesidade. No Brasil, segundo a Pesquisa Nacional de Saude, em média 60%
da populacado apresenta sobrepeso e ao menos 30 milhdes de adultos estdo com
obesidade. Consta ainda que esses dados estdo em constante crescimento
(BRASIL, 2017).

A OMS (2016) define a obesidade como “excesso de gordura corporal, em
quantidade que determine prejuizos a saude”. A obesidade € multifatorial e esta ligada
tanto a fatores ambientais quanto genéticos. Cerca de 95% dos fatores que levam ao
desenvolvimento da obesidade esta relacionados a alimentagao irregular interligada a
fatores psicossociais (depressao, ansiedade, stress entre outros) e ao sedentarismo,
os outros 5% estdo ligados a questdes hormonais e genéticas (ASSOCIACAO
BRASILEIRA PARA O ESTUDO DA OBESIDADE E DA SINDROME METABOLICA,
2016).

Com a compreensao de que essa tematica da alimentagao envolve todo um
estilo de vida, ciéncia e construcdo social, ela deve ser tratada com seriedade e
prioridade na escola, pois afeta diretamente a populagdo estudantil. A disciplina de
ciéncias podera servir como um aporte na troca de informag¢des com outras areas
como a nutricdo, para que o conteudo destinado aos alunos os ajude de alguma
forma a compreender o quao importante a alimentagcao € em sua vida cotidiana. Por

ser um tema transversal, também ¢é interessante ser trabalhado juntamente a
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professores de Histdria, para ter um panorama do contexto histérico dos costumes
alimentares da populagdo brasileira e regional. Vale ressaltar que o professor nédo é
um profissional da area da saude para prescrever qual dieta deve ser seguida pelos
estudantes, mas tem importante papel na sua formagao, sendo um modelo e fonte
de informagdes que possam contribuir para o conhecimento do estudante. Dentro da
tematica da alimentagdo, contamos com conteudo sobre as moléculas que estédo
presentes nos alimentos e também em nosso organismo, dentre elas, os
carboidratos, lipidios e proteinas. Os objetivos de aprendizagem tém seu foco em
conhecer a composigdo dos alimentos que os estudantes consomem, identificar a
importancia de cada componente que compde uma alimentacdo saudavel e,
também, identificar o que a falta e o excesso de nutrientes podem causar ao
organismo. Outro objetivo é compreender os valores e os costumes da populagéo
que estdo intimamente ligados com seu modo de se alimentar ao passar dos anos e
receitas de familia passadas de geragdo em geracgéo.

Esse é, ou podera ser um assunto extremamente delicado de ser tratado em
uma sala de aula, levando-se em conta que naquele ambiente existem diversos
contextos e realidades, mas que necessita ser abordado sem que se provoque
constrangimentos. Para isso, existem metodologias, materiais e, ainda, a preparagéo
de uma linguagem que seja acessivel e respeitosa na hora de preparar uma aula

sobre alimentacéo.

PATRIMONIO A SER TRABALHADO

O ato de se alimentar, seja da forma que for, € uma agdo que pode ser
considerada um patriménio histérico e cultural tanto mundialmente quanto local. A
alimentacdo esta muito ligada a questdes culturais de cada regido, pois, em
determinados locais, sdo produzidos tipos de alimentos, alguns deles sendo nativos
e somente encontrados naquele local. No Brasil, sdo reconhecidos diversos
costumes culinarios que sao considerados um patrimonio cultural e imaterial.

O alimento pode ser visto como patriménio alimentar e, segundo Matta (2012),
pode ser definido como “um conjunto de elementos materiais e imateriais das culturas
alimentares considerados como uma herangca compartilhada, ou como um bem
comum”. Os produtos alimentares, além dos objetos e conhecimentos usados na

producao, transformagédo e consumo de alimentos, tém sido identificados como objetos

76



culturais portadores da histéria e da identidade de um grupo social (IPHAN, 2012).

Por exemplo, o oficio das baianas de acarajé € considerado um patrimonio
imaterial. Segundo o antropdlogo Raul Lody, responsavel pelo registro da tradigao.
no Iphan (Instituto de Patrimonio Historico e Artistico Nacional), o modo de se vestir
e preparar os pratos, os locais onde se instalam e a preparagdo do tabuleiro
constituem um conjunto de ricos fatores que resultam no acarajé (CORREIO
BRAZILIENSE, 2011).

Trabalhar a alimentacdo e a composi¢ao dos alimentos no ensino de ciéncias
nos leva a esferas tanto culturais e histéricas quanto cientificas. Muitos outros
assuntos estdo interligados com a alimentagao, entre eles, estdo a desnutricdo e a
obesidade. No contexto social atual, esses dois problemas desencadeados através
da alimentagao, mas ndo somente dela, levam-nos a querer obter mais informacdes
acerca dos motivos de por que isso esta acontecendo para que possamos discutir a
tematica com propriedade e de forma acessivel em sala de aula.

Usar o tema do alimento como patriménio pode ser uma forma leve de se
tratar esse tema em sala de aula. Por meio dele, é possivel chegar até os aspectos
da alimentagdo saudavel, sempre com tato para as questbes econdmicas que

envolvem a segurancga alimentar.

FERRAMENTA DE EDUCAGAO PATRIMONIAL

A ferramenta de educacao patrimonial escolhida para criar a atividade sobre a
tematica da alimentacao foi o Diario de Alimentagdo, que pode ser desenvolvido
através de uma ferramenta do Google, o Google Forms. Nessa ferramenta digital e
gratuita, vocé pode criar formularios para realizar uma pesquisa, um teste, um
questionario entre outras atividades. O diferencial do Google Forms (formulario) é
que ele é de facil acesso, pode ser baixado em forma de aplicativo no celular ou
acessado pelo navegador do computador. A criagdo do diario nesse aplicativo foi
relativamente facil, pois as opgdes dentro dele sdo simples e didaticas. Os dados
obtidos através dos questionamentos feitos no diario sdo armazenados no aplicativo
e deles s&o gerados graficos e planilhas de forma automatica, o que facilita essa
etapa do trabalho. Dentro do contexto da sala de aula no ensino de ciéncias, ele foi
utilizado pela professora para a criagdo de um diario em formato de perguntas, para

compreender como esta a alimentagao dos estudantes da turma.
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METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

A metodologia proposta € a criagcdo de um Diario de alimentagcédo através da
ferramenta Google Forms. A atividade esta concebida em duas aulas que tratam do
assunto alimentagdo saudavel, alimentagao irregular e os conceitos de patrimdnio
material e imaterial, discutindo com a turma exemplos de alimentos que considerem
como patriménio.

O diario de alimentagao possui 11 questdes referentes a rotina de alimentagéo
dos alunos (https://forms.gle/nDv4q8tebqg5GfSx7). Dentre as perguntas utilizadas,
havia opcbes variadas para serem escolhidas de acordo com a possivel realidade
vivenciada pelo estudante. Essa atividade é idealizada para que os estudantes
respondam ao diario com sua rotina alimentar durante um periodo de 7 dias.

O objetivo da atividade € que os préprios estudantes passem a observar
como é a sua alimentacdo no dia a dia e posteriormente ao finalizar o diario,
discutam e reflitam sobre a tematica.

Deve-se deixar claro que somente a professora tera acesso as respostas dos
questionarios, sendo essas mantidas em sigilo. Apos o registro, os estudantes s&o
orientados a discutir seus resultados, sem que precisem expor as suas respostas
individuais. Desse modo, nao se cria nenhum tipo de constrangimento para eles.

Na Figura 1, observamos o design do diario de alimentag&o desenvolvido na

ferramenta Google Forms.

FIGURA 1: Introdugao do Diario de Alimentacao e primeiras questdes do formulario.

1 - Quantos copos de dgua vocé bebe por  *

Didrio de alimentagdo  aw

Neste formuldrio vocé ird responder a algumas Q) niobebo dgua
Juestd lacionadas a sua ali do no seu
dia a dia. Q derazeopos

Alternar conta O 3n4cons

QO 4copos ou mais

2 -Vocé costuma tomar refrigerantes com *
* Indica uma pergunta obrigatéria qual frequéncia?

(O néotoma refrigerantes
Imagem contendo alguns alimentos que
consumimos na nossa dieta alimentar. O 1vezna semana

(O 3 vezes por semana

Q todos os diss

3 - Quantas refeigdes voce faz por dia?
(Inclulndo desde café da manh, almogo,
jantar e outros lanches).

QO 1refeigio
QO 2zrefeigtes

QO 3refeigdes

QO 4oumais refeigtes

FONTE: As autoras.
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PROPOSTA DE AVALIAGAO E RESULTADOS ESPERADOS

A proposta principal de avaliagdo da atividade € gerar uma discussao sobre
os habitos alimentares observados através dos diarios preenchidos pelos
estudantes, definindo-os como habitos saudaveis, irregulares e se envolvem
costumes culinarios tradicionais, retomando, assim, o conceito de patrimdnio
alimentar.

Através da anadlise dos dados obtidos com a ajuda da ferramenta utilizada,
através dos graficos e planilhas de cada questdo, a professora propiciara aos
estudantes uma investigacdo cientifica sobre os habitos da turma. A discusséo
buscara entender quais sdo esses habitos e quais podem ser considerados como
uma meédia que representa a turma como um todo. Deveriamos esperar que se
observe uma alimentagéo regular, de acordo com as informagdes que constam no
Guia Alimentar para a populacéo Brasileira, que embasam o que € considerado uma
dieta saudavel e regular e o que pode ser considerado uma dieta irregular. Porém,
os resultados de cada turma podem ser bem diferentes do que essa expectativa,
indicando uma alimentacgao irregular. A reflexdo com os estudantes sobre diversos
fatores que afetam o cotidiano e a rotina alimentar deles podera auxiliar na tomada
de decisbes voltadas a uma alimentagdo mais saudavel. Essa aula tem o intuito de
gerar um momento de reflexdo e troca de informagdes e conhecimentos sobre o
modo como nos alimentamos, inclusive sobre quais habitos estdo sendo

influenciados por tradi¢gdes e costumes culinarios.
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CAPITULO 8

BIBLIOTECAS: DISPOSITIVOS CULTURAIS PARA A PROMOCAO DA
EDUCACAO PATRIMONIAL E A VALORIZACAO DO PATRIMONIO HISTORICO-
CULTURAL BRASILEIRO

Emanuele de Oliveira Ramos
Graduanda do curso de Biblioteconomia, Campus Rio Grande,
Universidade Federal do Rio Grande (FURG)

RESUMO

As bibliotecas séo dispositivos culturais fundamentais para a promoc¢édo da educagéo
patrimonial e a valorizagdo do patriménio histérico-cultural brasileiro. Esse fato comeca
simplesmente por obras nacionais que se configuram como fontes histéricas, que
instigam a fomentacdo da memdria coletiva, gerando o conhecimento que leva a
preservacdo. Dessa forma, é a partir desse conhecimento proporcionado pelas
bibliotecas com o contato direto com a cultura que as pessoas valorizam sua heranca
sociocultural e se movimentam a fim de preserva-la e divulga-la, gerando o
desenvolvimento de novos dispositivos culturais & medida que os conhecimentos vao
evoluindo. Nesse sentido, as bibliotecas — como locais de conservacéo e disseminagéo
da informacéo e do conhecimento produzidos socialmente — sdo responséveis por bens
culturais, e, por isso, devem ter o comprometimento com a Educacdo Patrimonial.
Portanto, o bibliotecario tem a misséo de preservar, organizar e disseminar a cultura e os
saberes, instigando a curiosidade da comunidade, introduzindo o ambiente da biblioteca
na vida social, valorizando e fazendo com que a comunidade crie lacos e faca parte da
preservacdo do patrimdnio cultural, fazendo isso por meio de abordagens distintas que
auxiliam na educacéo patrimonial.

Palavras-chave: Biblioteconomia; Ciéncia da Informacé&o; Livro; Memdria social.

DESCRICAO DA PROPOSTA

Quando participamos de iniciativas como o curso de Ferramentas de Ensino
sobre Patrimbnios das Ciéncias e Tecnologias proposto pelo Museu Virtual de
Ensino de Ciéncias Fisiolégicas da FURG — MUVIe, passamos a entender o que 0s
patrimdénios culturais realmente sdo, sua diversidade e abrangéncia. Além disso,
procuramos formas para ampliar a educacgéo patrimonial e trazer muitos beneficios
para a sociedade. Em vista disso, esta proposta tem o intuito de ampliar o ensino da

educacgdo patrimonial e suas praticas nos ambitos biblioteconémicos. Tendo em
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vista a importancia das bibliotecas como dispositivos essenciais para a valorizagéo
do patrimonio histérico-cultural brasileiro na contemporaneidade e abrangendo a
utilizacdo de dispositivos virtuais para a promocdo dessa educacdo. A
intencionalidade deste trabalho repousa no incentivo do uso das bibliotecas como

espacos educativos e formativos para todas as areas de conhecimento.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A priori, vivemos em um mundo que Jean Baudrillard (2004) afirma ter cada
vez mais informagdo e menos sentido. Por isso, preservar cultura, identidade e
memoria social € fundamental para o desenvolvimento da sociedade. A educacao
patrimonial é fundamental para que haja a valorizacdo da cultura e conhecimento
por parte da sociedade acerca dos patrimonios presentes na contemporaneidade.

Nesse sentido, cabe analisar que as bibliotecas possuem um grande namero
de fontes historicas, que auxiliam na constru¢do da identidade de um povo, sendo
um dos maiores dispositivos culturais para promover a educacgao patrimonial. O livro
€ um dos elementos passiveis de tombamento como patriménio histérico-cultural,
de acordo com o Artigo 216 da Constituicao Federal do Brasil, compreendido como
documento disseminador de informac@es tanto de carater cientifico-intelectual como
artistico-cultural (CARTERI, 2004).

Logo, as bibliotecas influenciam, por meio de seus acervos, até mesmo
jovens e criancas, construindo os individuos desde a infancia para se tornarem
seres sociais e aprender sobre a memoria coletiva do povo contida nos registros
histdricos, preservando elementos culturais.

Assim, entende-se que mais ac¢lBes bibliotecondmicas precisam ser
desenvolvidas para que esse dispositivo seja utilizado para promoc¢éo da educacdo
patrimonial e auxilie na preservacéo cultural.

Além disso, mudou-se a forma de organizacdo, catalogacdo e
armazenamento das bibliotecas, alterando a forma como a informagdo é
encontrada. Dessa forma, com as mudancas nos suportes de registro, as bibliotecas
comecam a ultrapassar as barreiras fisicas, a ampliar e a otimizar a informacao.

O termo "Biblioteca”, no século XXI, ndo se refere somente a um espago
geografico, mas também a inumeras plataformas virtuais, criando espacos de

informacdo muito maiores do que antes, fazendo necessaria a adaptacdo do
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profissional bibliotecario a tais meios virtuais, sendo que o virtual passa a
complementar o fisico.

Sob tal Otica, o conceito de biblioteca foi ampliado, possibilitando mais
oportunidades de acesso a populacdo e maior agilidade na catalogacdo e
organizacédo, além de promover a participacdo ativa do leitor na construcao textual.

Do mesmo modo, visto que o desenvolvimento cultural dos individuos
depende das fontes historicas da biblioteca, as bibliotecas precisam ser cada vez
mais preservadas e otimizadas no Brasil contemporéaneo. Nesse sentido, essa
proposta, que se enquadra dentro da area das Ciéncias Humanas, traz praticas a
serem realizadas nas bibliotecas para que a educacao patrimonial e a valorizagao
do patriménio historico-cultural brasileiro se desenvolvam.

A educacdo patrimonial € um processo educativo que visa auxiliar os
individuos a construir uma consciéncia acerca de questdes de memoria e patriménio

histérico-cultural. Sob tal 6tica, pode-se conceitua-la como:

Um instrumento de “alfabetizacdo cultural” que possibilita ao
individuo fazer a leitura do mundo que o rodeia, levando-o a
compreensdo do universo sociocultural e da trajetéria historico-
temporal em que esta inserido. Esse processo leva ao refor¢co da
autoestima dos individuos e comunidades e a valorizagédo da cultura
brasileira, compreendida como mudltipla e plural (HORTA,
GRUNBERG; MONTEIRO, 1999, p. 6).

Cabe destacar que o Brasil € um pais pluricultural, ou seja, ha uma diversidade
de culturas, como podemos perceber pelas diferentes historias do povo, os sotagues
e costumes que mudam de uma localidade para outra, as comidas e vestimentas
caracteristicas de algumas regides, e diversos outros fatores que contribuem para a
rica diversidade presente dentro do pais devido a sua miscigenacao.

Os Patrimbénios Culturais podem ser entendidos como expressées e
manifestacfes que a sociedade desenvolve e que se acumulam ao longo do tempo,
passando de geracdo a geracdo. Com isso, cada geracdo contribui para esses
patrimoénios, usufruindo e modificando-os de acordo com as suas experiéncias e
demandas. Ademais, ndo s6 aquilo que recebemos de tempos anteriores, mas o
que produzimos como expressao e manifestacdo da nossa geragdo é considerado
patrimoénio, e podemos sempre explorar o processo de conhecimento e descoberta
dele.

7

Ainda mais, € necessario esclarecer que a Educacdo Patrimonial se
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desenvolve em quatro etapas: 1) observacéo: que se relaciona com a percepcao
sensorial do individuo; 2) registro: a fixacdo do conhecimento, promovendo a
percepcao, a observacao e o pensamento l6gico e intuitivo; 3) exploracdo: etapa em
gue se analisa mediante questionamentos, relacdes e pesquisas o bem cultural em
guestao, dando a ele um significado e criticando-o; e 4) apropriagdo: que consiste
na recriacdo do bem cultural, podendo ocorrer uma releitura, uma dramatizacao,
uma interpretacdo ou outras formas de se expressar (HORTA; GRUNBERG,;
MONTEIRO, 1999).

As bibliotecas séo locais de conservacgao e disseminacdo da informacéo e do
conhecimento produzidos socialmente, sendo responsaveis por bens culturais, e,

dessa forma, devem ter comprometimento com a Educacao Patrimonial.

Lugar da memoria nacional, espaco da conservacdo do patriménio
intelectual, literario e artistico, uma biblioteca é também o teatro de
uma alquimia complexa em que, sob o efeito da leitura, da escrita e
de sua interacdo, se liberam as forcas, os movimentos do
pensamento. E um lugar de didlogo com o passado, de criacdo e
inovacdo, e a conservagdo sO tem sentido como fermento dos
saberes e motor do conhecimento, a servico da coletividade inteira
(JACOB, 2000, p. 9).

Com isso, a interagdo da Educacao Patrimonial com a Biblioteconomia,
segundo Carteri (2004), desenvolve um sistema denominado Metodologia da
Educacdo Patrimonial Bibliotecondmica. Tal sistema abrange um conjunto de
abordagens arquiteténicas, documentais, bibliograficas e multidisciplinares.

Posto isso, ao passo que a educacao patrimonial se desenvolve, de acordo
com Rodrigues (2017), individuos adquirem a capacidade de estabelecer efetivos
vinculos de respeito e valorizacdo com as bibliotecas, passando a valoriza-las como
bens patrimoniais, usufruir de seus servigos, além de primar por sua preservacéo,
constituicdo histérico-cultural, ndo somente nas esferas citadina e regional, mas
nacional e internacional, mantidas pela biblioteca, cuja existéncia propicia

possibilidades de obter conhecimento e enriquecimento cultural.

PATRIMONIO A SER TRABALHADO: BIBLIOTECAS

Na pré-historia e na Antiguidade, as bibliotecas exerceram a funcdo de

custodiar, ao abrigar materiais informacionais produzidos pelo homem, preservando-
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0os em acervos. Ou seja, era somente a organizacdo das informacdes, nao do
conhecimento. Por muito tempo, a esséncia do trabalho bibliotecéario se caracterizou,
em linhas gerais, como o0 ato de organizar, de forma sistematizada, os registros,

facilitando sua localizacao futura.

O acesso a esses acervos guardados nos mosteiros limitava-se aos
que pertenciam a ordens religiosas ou eram aceitos por elas. Ler e
escrever eram habilidades quase exclusivas dos religiosos e ndo se
destinavam a leigos. Os monges contabilizavam o seu capital pelo
tamanho e qualidade de suas bibliotecas. Determinadas obras,
copias raras, talvez tnicas, que pertenciam a um monastério atraia o
interesse de estudiosos que para la corriam, percorrendo longos
caminhos, para ter acesso ao codice precioso. Esses peregrinos da
leitura iam de mosteiro em mosteiro, atravessando a Europa em
busca de uma obra. A relagéo de livros das bibliotecas, primitivas
bibliografias, passou a ser essencial para que ndo se perdesse uma
viagem de semanas em busca de um texto inexistente (MILANESI,
2002, p. 23).

Dessa forma, ocorria somente a obtencédo e a guarda das informacgdes, uma

vez que o publico geral ndo tinha acesso aos acervos, nem sabiam ler e escrever.

As bibliotecas da Antiguidade e da Idade Média ndo tinham como
objetivo dar acesso ao grande publico, pelo contrario, eram simbolos
de poder e acumulo de conhecimento para os poucos que tinham o
privilégio de consulta-los. Tanto que nas invasées e guerras, as
bibliotecas ndo eram poupadas da destruicdo do inimigo, dada a
importancia simbdlica que exibiam. Dizimar os simbolos do saber
acumulado de um povo era também dizima-lo da histéria (ORTEGA,
2004, p. 13).

Na pré-histéria e na Antiguidade, as bibliotecas exerceram a funcdo de
custodiar, ao abrigar materiais informacionais produzidos pelo homem, preservando-
0S, OU Sseja, era somente a obtencéo e guarda das informacdes, ndo do conhecimento.

Ainda mais, 0 acesso a esses acervos limitava-se aos que pertenciam a
ordens religiosas ou eram aceitos por elas. Ler e escrever eram habilidades quase
exclusivas dos religiosos e ndo se destinavam a leigos, foi nesse periodo que o0s
monges contabilizaram o seu capital pelo tamanho e qualidade de suas bibliotecas.
Em vista disso, foi somente com a invencao da imprensa e o fim da Idade Média,
mais precisamente a partir do século XV, com a Renascenc¢a, que as bibliotecas
deixaram de ser administradas por religiosos e se tornam, aos poucos, um espaco
aberto, de facil acesso, e o conhecimento foi sendo propagado mundo afora,

passando aos principios de acesso e disseminacao de informacdes.
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Nessa época, a biblioteca adquire uma nova concepg¢do: em vez de somente
armazenar, ela oferece a informacao, favorecendo seu crescimento acelerado nos
séculos que se sucederam, promovendo o conhecimento e o organizando, tendo
forte influéncia das grandes revolucdes sociais ocorridas ao longo dos tempos
modernos. Dessa maneira, por muito tempo, a esséncia do trabalho bibliotecario se
caracterizou, em linhas gerais, como o ato de organizar, de forma sistematizada, os
registros, facilitando sua localizacédo futura.

No entanto, com o desenvolvimento tecnolégico e com as necessidades
sociais, os afazeres profissionais dos bibliotecérios foram revolucionados devido a
sua capacidade de transferir a informacgéo, facilitando seu acesso, rompendo-se
barreiras geogréficas e temporais.

Com isso, as bibliotecas se tornam organismos culturais, lugares de memoria
coletiva e patriménios, sendo através do seu acervo que a sociedade € apresentada —
de forma mais especifica — aos patriménios histérico-culturais. Entdo, o profissional
bibliotecario passa a ser um mediador da informacdo, além de ter como
responsabilidade a educacao patrimonial, ou seja, 0 compromisso com 0s patriménios.

Sob tal 6tica, o bibliotecério, tal como as bibliotecas, tem também o papel de
resgatar as agdes culturais, mostrar para as pessoas enquanto se desenvolve o quanto
se conhece, trabalha com esses pontos do autoconhecimento, do desenvolvimento.

A vista disso, a biblioteca é considerada guardi da produco cientifica e como
importante instrumento na construgcéo da identidade sociocultural, com a preservacao
da memodria, tem papel indiscutivel na salvaguarda e na disseminacao do passado e,
portanto, da identidade cultural de um povo, sendo indiscutivel sua responsabilidade
com a Educacao Patrimonial (ALBUQUERQUE; GUERRA, 2012).

FERRAMENTA DE EDUCACAO PATRIMONIAL

Como supracitado, é responsabilidade dos bibliotecarios a salvaguarda dos
patriménios, 0 que inclui a preservagdo da cultura, da identidade e da memdria
social, tanto anterior quanto atual. Para entender como a educacéao patrimonial pode
ser trabalhada dentro da Biblioteconomia, devemos entender que:

Por educacédo patrimonial “entende-se a utlizacdo de museus,
monumentos histéricos, arquivos, bibliotecas — os lugares e suportes de
memoria — no processo educativo, a fim de desenvolver a sensibilidade
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e a consciéncia dos educadores e futuros cidadaos da importancia da
preservacgao desses bens culturais” (ORIA, 1998 p. 133).

Em vista disso, as bibliotecas podem, a fim de desenvolver uma educacéo
patrimonial, realizar eventos que busquem evidenciar os patrimoénios nelas contidos,
como reliquias histéricas, canones literarios e livros raros, para que ocorram as
duas primeiras etapas da Educacao Patrimonial: a observacao e o registro.

Esses eventos devem ser voltados, especialmente, para 0s jovens e as
criancas — a fim de estimular a curiosidade e o interesse pela leitura e pelos
patriménios —, pois € fundamental desenvolver a educacdo patrimonial desde a
infancia para formar cidadaos conscientes.

Isso pode ser realizado em parceria com o Ministério da Educacéao, escolas,
Secretaria de Cultura do estado ou do municipio, entre outros, que auxiliam na
criacdo de rodas de debates com especialistas acerca da educacdo patrimonial,
expondo sua importancia e sensibilizando os individuos, para que esses
desenvolvam uma consciéncia coletiva e apreciem os incriveis patriménios culturais,
colocando em prética a exploracdo — terceira etapa da Educacgdo Patrimonial, que
consiste na analise do bem cultural.

Ainda mais, para continuar a desenvolver essa etapa, além das rodas de
debate, podem ser realizadas rodas de conversa e leitura dentro das bibliotecas,
que seriam incentivos para atrair mais pessoas para dentro delas e convida-las a
explorar os patriménios, bem como realizar exposi¢cdes frequentes, com cada um
dos patrimbnios presentes na biblioteca, expondo-os e contando sua histéria para a
populacdo. Desse modo, a educacgdo patrimonial vai ser cada vez mais bem
desenvolvida e valorizada.

Analogamente, ja podemos ver como tais propostas podem ser colocadas em
pratica. Um exemplo € o novo projeto da Prefeitura Municipal de Vilhena, cidade no
estado de Rondobnia: no Dia Nacional do Leitor foram revelados dois projetos de
bibliotecas inauguradas no ano de 2022, visando a criacdo e a ampliacdo de
espacos culturais, artisticos e tecnologicos.

Esses projetos foram realizados em parceria com a Fundagao Cultural de
Vilhena, com deputados estaduais e com o0 Servi¢o Brasileiro de Apoio as Micro e
Pequenas Empresas (Sebrae).

Ainda nesse sentido, é necessario evidenciar que um dos projetos

anunciados é a reforma, ampliacdo e requalificacdo da Biblioteca Municipal
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Monteiro Lobato, que contard com um acervo de livros, espacos para artesanato,
musica, teatro, agroindustrias e um ambiente tecnologico do Sebrae, chamado de
"Sebrae Lab", onde haverd espaco para reunides ou palestras, escritorio para
coworking ou criacdo audiovisual e ambiente que estimule empreendedores a se
conectar (NO DIADO LEITOR ..., 2022).

Com esse projeto, a¢gdes de educacao patrimonial serdo mais recorrentes e a
populacdo podera aproveitar muito mais o espaco da Biblioteca, ndo sO pelas
grandes obras presentes, mas também pela cultura contida nela.

De acordo com as informacdes supracitadas, fica claro que esse € um
excelente exemplo de como parcerias entre a prefeitura e organizacdes diversas
podem auxiliar na construcdo de bibliotecas que sdo otimizadas como dispositivos
culturais. Além disso, 0s novos espacos serdo utilizados para exposicoes, saraus,
rodas de debate, excursdes e varias agbes culturais e medidas de incentivo a
educacdo patrimonial. Os bibliotecarios podem desenvolver atividades de pesquisa
sobre esses patrimbnios, o que vai promover sua analise, fazendo com que os

jovens se empenhem em pesquisar e descobrir cada vez mais, haja vista que:

[...] o patriménio n&o inclui apenas a heranca de cada povo, as
expressbes ‘mortas’ de sua cultura — sitios arqueoldgicos, arquitetura
colonial, antigos objetos em desuso -, mas também os bens culturais,
visiveis e invisiveis: novos artesanatos, linguas, conhecimentos,
documentacdo e comunicacdo do que se considera apropriado
através das industrias culturais (GARCIA CANCLINI, 1994, p. 95-96).

Outrossim, iremos analisar as abordagens a serem realizadas dentro do
ambiente da biblioteca e os beneficios sociais decorrentes da boa atuacdo do
profissional bibliotecario, tendo como objetivo incentivar a educag¢do patrimonial

nesses ambientes.

METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

Considerando que o ambito das bibliotecas € um rico espaco de Educacao
Patrimonial, apresento um modelo de uso das bibliotecas como dispositivo
pedagogico que pode ser utilizado por qualquer professor em qualquer area e nivel
de educacéo.

Inicialmente, o professor deve escolher uma biblioteca de sua cidade, regiao,

de alguma entidade publica ou privada, pode ser uma biblioteca de uma
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universidade, ou até a biblioteca de sua prépria escola.

Em conversa com o bibliotecério responsavel pelo local, o professor ir4
planejar acfes culturais que abarquem o tema que pretende trabalhar com suas
turmas. Essas acdes podem envolver saraus, oficinas, palestras, teatros, visitas,
pinturas, fotografias e diversas outras maneiras de aproximar o individuo da
comunidade do patrimdnio histérico-cultural, criando, assim, uma identificacdo e uma
sensacao de pertencimento a cultura a que ele € inserido.

No planejamento com o professor, as bibliotecas podem adaptar as
abordagens a sua realidade e projetar/apoiar variadas atividades culturais como
oficinas de leitura, hora do conto, pesquisas em documentos histéricos como livros
ou fotografias para conhecer a historia da cidade.

Uma programacéo de visitas guiadas a biblioteca para que os alunos possam
conhecé-la e explord-la pode ser o inicio de uma atividade investigativa e
exploratoria. Essas atividades poderdo ser desenvolvidas pelo professor em
conjunto com outros profissionais capacitados para desenvolver ainda mais a
temética da educacao patrimonial.

No entanto, algumas acbes ndo sdo possiveis, principalmente para pessoas
gue ndo tém acesso a uma biblioteca de qualidade perto de sua casa ou que nao
podem sair de casa, como ocorreu com todos durante essa pandemia da COVID-19.

Desse modo, as ferramentas virtuais — como as paginas nas redes sociais, na
web e os e-books — trazem novos meios de levar a informacéo ao publico e expandir
o0 alcance das bibliotecas: através das tecnologias da informacéo, as TICs.

Muitas bibliotecas usam paginas de redes sociais ou paginas na web para
divulgar e-books ou arquivos que antes s6 existiam nas bibliotecas. Nesse contexto,
o professor pode adaptar sua atividade, levando os estudantes para uma visita e
consulta virtual as bibliotecas, e, nesse caso, a geografia ndo é um limitante.

Em vista disso, a educacdo patrimonial também pode ser desenvolvida nas
bibliotecas por meio das TICs, como ja é realizada pelo Museu Virtual de Ensino de
Ciéncias Fisiologicas da FURG — MUVle, tanto pelo site quanto pelas redes sociais,
buscando expor fotos, eventos e acdes realizadas em ambientes fisicos.

Do mesmo modo, pode-se realizar lives — eventos gravados ao vivo que sao
transmitidos remotamente por meio virtual — de rodas de debate, saraus, exposi¢cdes
e qualquer outra acao realizada dentro do ambiente da Biblioteca, mostrando para o

publico on-line 0 mesmo que veriam se estivessem presentes.
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Ainda assim, perfis da prépria biblioteca nas redes sociais podem ser usados
para o compartihamento de imagens dos patrimbénios, ambientes e obras,
construindo o interesse e a disposicdo das pessoas de visitar o espaco fisico e
divulga-lo para seus amigos, o que aumenta o fluxo de pessoas a Biblioteca, bem
como seu alcance. Dessa maneira, € irrefutavel que as ferramentas virtuais
complementam a educacdo patrimonial nas bibliotecas e auxiliam na maior
divulgacdo dos patrimbnios histérico-culturais para a sociedade, servindo para

aproximar esse patrimonio cultural das escolas e da educacéao basica.

PROPOSTAS DE AVALIACAO/ RESULTADOS ESPERADOS

Com o uso das ferramentas para desenvolver a educacado patrimonial, os
profissionais responsaveis pela atividade devem perceber que os alunos estardo
mais interessados na sua propria cultura e desejardo aprender mais.

Logo, para medir o nivel de aprendizagem, os professores, bibliotecarios e
demais agentes engajados, em meio as rodas de conversa e debates, podem
analisar o que os alunos aprenderam sobre os patrimonios estudados, perguntando,
por exemplo, o que Ihes chamou mais a atengcédo ou o que gostariam de reproduzir
em um desenho, um teatro ou um texto explicativo. Assim, a avaliacdo da atividade
poderda ser realizada de maneira dinamica, ludica, ndo tradicional, mas conclusiva.

Outrossim, a area da biblioteconomia atua com a informacéo: organizando-a e
disseminando-a, o profissional, um mediador com a funcdo de auxiliar a busca e o
uso da informacéo cultural que esta disponivel nos bancos de dados, bibliotecas
fisicas e digitais, repositorios e outras fontes fidedignas. Por conseguinte, contribui
para um acesso mais seguro da informacao, construindo uma identidade social e a
preservacdo de uma memodria coletiva, além de uma sociedade unificada, mais bem
informada e organizada, baseada em fontes veridicas da informacéo.

Por isso, as bibliotecas sao tdo importantes e precisam ser mais valorizadas
no cenario contemporaneo brasileiro como sitios patrimoniais culturais. Sob o
suporte da Educacao Patrimonial, os individuos tém a chance de explorar todas as
acOes da biblioteca e averiguar, nesse contato, a importancia desse organismo sob
0s pontos de vista historico, cultural e social, representando espacos de resguardo
da memodria e da identidade nos locais onde estéo inseridos.

e

Portanto, por meio dos argumentos abordados neste artigo, € irrefutavel o

91



papel das bibliotecas como dispositivos culturais para a promo¢ao da educacgao
patrimonial e a valorizacdo do patriménio historico-cultural brasileiro. Da mesma
maneira, sado certos 0os meios de se promover a educacdo patrimonial na
biblioteconomia, suas diversas abordagens, sua metodologia e seu complemento —
gue sao as ferramentas virtuais.

Assim, as bibliotecas podem e devem ser exploradas pelos professores a fim
de complementar sua pratica, apoiando na busca de uma educacéo de qualidade,

comprometida com a histéria e com a memaoria da sociedade.
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CAPITULO 9

ERVAS MEDICINAIS COMO PATRIMONIOS CULTURAIS E GENETICOS PARA O
ENSINO DE CIENCIAS NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Franciele da Silva Alves®; Carla Amorim Neves Goncalves?

'Graduanda do curso de Licenciatura em Educacdo do Campo, Campus S&o
Lourenco do Sul; *Professora Titular, Instituto de Ciéncias Bioldgicas, Universidade
Federal do Rio Grande (FURG).

RESUMO

A presente proposta justifica-se pela importancia do tema ervas medicinais para o Ensino
de Ciéncias, especialmente considerando 0 momento que vivemos, quando a pandemia
do coronavirus COVID-19 isolou a todos nds. As criangas do mundo todo precisaram
ficar em casa, sem saber quando voltariam para a escola. Esta proposta, para atender
ao curso de Ferramentas de ensino sobre Patrimnios das Ciéncias e Tecnologias, traz o
lugar de importancia do jogo como ferramenta de educacgédo patrimonial. A partir de um
jogo da memdria, voltado para o 2° ano, o tema das ervas medicinais, também tratado
como um patrimdnio genético e cultura, foi proposto aos estudantes, por meio de uma
metodologia de ensino de ciéncias por investigacdo. Os estudantes foram orientados a
confeccionar e a jogar em casa com seus familiares, utilizando-se de ervas medicinais
colhidas no seu quintal. Como a proposta foi desenvolvida pensando no contexto das
familias do municipio de Sao Lourenco do Sul, no &mbito da Licenciatura em Educacao
do Campo, o tema das ervas medicinais alia-se ao conhecimento empirico e cultura
local, com o papel da fitoterapia como pratica integrativa e complementar em salde
(PICS). Considerando-se as ervas medicinais e seus usos como patrimoénios culturais e
das ciéncias da saude. Esta atividade realizada com criangas da educacéo basica, além
de alcancar os objetivos propostos, aproximou os jovens das suas culturas familiares

Palavras- chave: Ensino por investigacéo; Fitoterapia; Jogos educativos; PICS.

DESCRICAO DA PROPOSTA

A area de conhecimento da proposta é a das ciéncias da natureza, voltada para
o ensino fundamental, anos iniciais, 2° ano. Nesse contexto, a proposta se insere na
unidade tematica de Vida e evolugéo, abordando o objeto de conhecimento Plantas, e
tem como habilidades previstas observar e descrever as plantas que fazem parte do
cotidiano do aluno. Como tematica especifica dessa proposta, temos 0 uso das ervas

medicinais e seu papel como patrimdnio cultural e genético.
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Esse tema, além de atender as orientagbes para o 2° ano, traz elementos
contemporaneos e transversais, abordando questbes da pluralidade cultural, do
meio ambiente, da educacéao alimentar e nutricional e da saude.

A proposta é desenvolvida com base nas metodologias de ensino de ciéncias
por investigacdo e educacdo patrimonial, trazendo como ferramenta pedagogica o
jogo. Buscamos, assim, transformar a atividade numa oportunidade ladica para o

trabalho em grupo. A forma de jogo proposta foi o jogo da memoria.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Primeiramente, gostariamos de posicionar a seguinte proposta frente as
politicas publicas de educacao vigentes. O tema escolhido, plantas medicinais, esta
inserido no contexto da educacdo do campo/rural, tendo como elementos norteadores
e justificativa a Politica Nacional de Educacédo na Reforma Agraria — PRONERA.

De acordo com o Referencial Curricular Gaucho (RCG, 2018), a educacéo do
campo/rural tem como principio a diversidade do campo, e esse documento orienta

que:

Os recursos didaticos-pedagégicos que deverdo atender as
especificidades e abordar conteddos relacionados  aos
conhecimentos da populacdo do campo, considerando os saberes
proprios da comunidade em dialogo com os saberes académicos
(RCG, 2018, p. 39).

A Fitoterapia € uma ciéncia que estuda os usos das plantas medicinais. Os
primeiros que descobriram a capacidade medicinal das plantas foram os povos
indigenas (SIMOES et al., 1998; SILVA et al., 2014).

A Politica Nacional de Plantas Medicinais e Fitoterdpicos (Brasil, Decreto N°
5.813, de 22 de junho de 2006) informa que, de acordo com a Organizacdo Mundial de
Saude, mesmo que a medicina moderna seja bem desenvolvida na maior parte dos
paises, naqueles em desenvolvimento, a atencdo primaria em saude depende das
medicinas tradicionais. Reconhece-se que 80% dessa populacdo faz uso de préticas
tradicionais nos seus cuidados de saude e 85% desses utilizam plantas medicinais.

Aquelas plantas que possuem caracteristicas que ajudam no tratamento de
doencas ou que melhorem as condi¢cdes de saude das pessoas sdo chamadas de
plantas medicinais (GUEDES, 2018).
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Tendo seu inicio no conhecimento e no uso popular, para fins terapéuticos,
para prevencdo e curar alguma doenca, o uso dos fitoterdpicos pode ser eficaz no
tratamento de muitas doencas, desde que sejam observados alguns critérios, tais
como: identificacdo das espécies, indicacdo conforme quadro clinico e preparacao
adequada (GUEDES, 2018).

Em S&o Lourenco do Sul / RS, algumas das plantas medicinais que
frequentemente encontramos sdo: tansagem, picdo-preto, camomila, boldo, hortela,
espinheira-santa, cargueja e outras. Essas ervas medicinais sdo usadas na forma de
chas, infusdes, decocg¢édo (cozimento), maceracdo, xarope, po e tinturas. Elas podem
ser utilizadas por meio de sua ingestédo, gargarejo, uso em cataplasmas, inalacao,
banho de assento.

Em S&o Lourenco do Sul, desde 2012, existe uma Politica Municipal de
Plantas Medicinais e Fitoterapicos (Lei Municipal n° 3.402/2012), que incentiva
projetos de saude e educacdo com o uso das plantas na regido.

O objetivo pedagogico desta aula é para que os estudantes reconhecam as
plantas e a importancia delas para a nossa saude, além de conhecer o papel
histérico do uso dessas plantas como medicinas tradicionais, dos povos originarios
do nosso estado, reconhecendo e honrando os saberes de nossa ancestralidade.

De acordo com Verdam e Silva (2010), é de suma importancia nos
preocuparmos com a correta identificacdo botanica, especialmente quando
abordamos o tema da fitoterapia e 0s usos culinarios ou terapéuticos das plantas
medicinais. Esse cuidado se respalda nos problemas relativos aos homes populares
das plantas, que podem causar confuséo e levar até a intoxicacédo pelo consumo da
erva incorreta. Existem plantas diferentes com 0 mesmo nome popular e existem
plantas que sdo conhecidas por nomes diferentes conforme a regido do pais. Nesse
sentido, o resgate cultural do uso das ervas medicinais proposto neste trabalho esta
atrelado a sua correta identificacdo botanica, servindo para a saude alimentar e a
prevencao de intercorréncias toxicas.

Uma das fundamentagfes tedrico-metodoldgicas desta proposta € o educar
pela pesquisa, conforme a definicdo de Galiazzi e Moraes (2002), uma pratica
pedagogica que tem por principios: a autonomia do estudante, o exercicio da escrita
para pensar e a avaliagédo a partir das produgdes dos alunos. Aqui, por tratar-se de
educandos do 2° ano, o enfoque na expressao escrita foi substituido pela linguagem

visual e simbodlica e expressdo manual ja que a construcdo do jogo sera
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desenvolvida pelo préprio estudante.

Também buscamos fundamentar as atividades desta proposta dentro de um
contexto de educacdo patrimonial como “um processo permanente e sistematico de
trabalho educacional, centrado no patriménio cultural como fonte primaria de
conhecimento e enriquecimento individual e coletivo” (HORTA; GRUNBERG,;
MONTEIRO, 1999, pag. 6).

Compreendemos, ainda, que o tema das plantas medicinais se relaciona aos
conceitos estabelecidos pela Politica Nacional de Plantas Medicinais e Fitoterapicos,
como patrimdnios genéticos, representativos da diversidade bioldgica brasileira e
patrimonio cultural imaterial, relativo aos saberes e fazeres dos usos dessas plantas
e suas propriedades, advindos do conhecimento popular e de povos originarios.

A educacdo patrimonial e o ensino investigativo orientam praticas que
prevejam a autonomia, a pesquisa, a construcao coletiva e a ludicidade como forma
de interacao dialégica com os educandos.

Segundo Kishimoto (2010), sobre o brincar e a aprendizagem, temos que:

[...] ao brincar a crianga experimenta o poder de explorar o mundo
dos objetos, das pessoas, da natureza e da cultura, para
compreendé-lo e expressa-lo por meio de variadas linguagens
(KISHIMOTO, 2010, p. 01).

Assim, a constru¢cdo de um jogo de memoéria com plantas medicinais da
regido de estudo, o municipio de Sdo Lourenco, concretiza os objetivos pedagdgicos

desta proposta.

PATRIMONIO A SER TRABALHADO

O patriménio a ser trabalhado seréa o patriménio genético e cultural conhecido
como ervas ou plantas medicinais. O uso e o saber-fazer das plantas medicinais &
considerado como patrimonio cultural imaterial, enquanto sua biodiversidade e
potenciais terapéuticos compdem essa dimensao de patrimbnio genético. Para
aprofundamento sobre os patriménios genéticos sugerimos a leitura da Lei Federal
n° 13.123, de 20 de maio de 2015 (BRASIL, 2015).

Os objetivos especificos da proposta educativa séo:
1. Observar, reconhecer e descrever as ervas medicinais de seu cotidiano;
2. Aprender o plantio das ervas em pequenos espacos e vasos com materiais

reciclados;
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3. Valorizar a cultura ancestral do uso destas plantas como medicinais.

Para exemplificacdo desta proposta, utilizamos as seguintes plantas de
ocorréncia em Sao Lourenco do Sul conforme a tabela 1. Cada professor pode
adaptar as espécies de plantas conforme a ocorréncia mais predominante em sua
regiao.

Na figura 2, temos mais exemplos de plantas medicinais de ocorréncia na
regido do municipio, facilmente encontradas nos jardins e nas feiras de agricultura

popular.

TABELA 1: Nome popular e especifico das plantas utilizadas no Jogo do patriménio
das plantas medicinais de S&o Lourenco do Sul.
Nome popular Nome especifico

i i Sedum dendroideum
Balsamo, Balsamo-branco

Moc. et Sessé ex DC.

Macela, Marcela, Macela-amarela, Macela- Achyrocline satureoides
da-terra, Losna-do-mato, Cha de lagoa. (Lam.) DC.
Erva-doce, Anis, Aniz Pimpinella anisum L.
Capim-santo, Capim-limao Elionurus candidus Hack.

FONTE: As autoras

FIGURA 1: Algumas plantas medicinais de ocorréncia no municipio de S&o Lourengo
do Sul.

FONTE: Franciele Alves, Thayna Alves e Carina Rusch (2021).
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FERRAMENTA DE EDUCACAO PATRIMONIAL

Considerando o jogo como ferramenta potente para o0 ensino e para a

educacao patrimonial, escolhnemos o Jogo da Memoria. Para Vieira e S& (2007).

O jogo tem elevado valor afetivo no ensino, por criar expectativas,
ansiedade e entusiasmo nos alunos. Este recurso ajuda as pessoas
a desenvolver uma melhor coordenacdo motora, ativa o raciocinio
I6gico e melhora a habilidade nas tomadas de decisdes (VIEIRA &
SA, 2007, p.102).

O jogo deveréa ser confeccionado pelos estudantes, utilizando-se as plantas
recolhidas por eles em suas residéncias e materiais basicos fornecidos pela escola

(tesoura, cola, fita adesiva, cartolina).

METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

Esta proposta esta dividida em 5 momentos, descritos a seguir.

Primeiro momento:

O professor deve orientar os estudantes para uma atividade investigativa a
ser realizada em casa. Cada estudante ira trazer pelo menos um exemplar de uma
erva medicinal que sua familia possua o habito de utilizar, e, se possivel, que seja

cultivada no entorno da residéncia desses.

Segundo momento:

Em sala de aula, o professor(a) devera propor perguntas aos estudantes: o
gque sabem sobre ervas medicinais? A partir desse questionamento, cada aluno
podera apresentar sua planta, explicando para a turma quais 0os usos dessa planta
em sua familia. O professor pode leva-los a confeccionar cartazes sobre as plantas
trazidas para a aula.

A partir desse guestionamento, identificar seus conhecimentos prévios. Logo
apos, seréa assistido o video "As aventuras de Léo e Juju — 16 Plantas Medicinais". E
importante que o docente reserve um momento para 0s alunos tirarem duavidas

sobre o que entenderam do video.
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Terceiro momento:

Os estudantes serdo instruidos a confeccionarem as pecas para 0 jogo. A
turma sera dividida em grupos de 4 estudantes, e, nos grupos, deverdo dividir as
partes das plantas que trouxeram e montar os cartdes de memoria, colando a planta

e escrevendo o respectivo nome popular.

Quarto momento:
Os estudantes deverao brincar com o jogo de memoria, as pecas devem estar
viradas para baixo e cada participante, quando chegar a sua vez, desvirara a peca e

encontrara seu par com base em sua memoéria e observagéo.

Quinto momento:
Organizar, no quadro, as ideias e compreensdes alcancadas a partir dessa

sondagem.

RECURSOS NECESSARIOS:
- folha cartéo;

- tesoura;

- fita adesiva;

- ervas medicinais;

- video;

PROPOSTA DE AVALIACAO/ RESULTADOS ESPERADOS.

A avaliacdo dos estudantes sera realizada de forma processual em todos 0s
momentos da aula a partir das contribui¢cdes individuais e/ou do grupo.

Na andlise do processo de aprendizagem serdo considerados a autonomia do
aluno, a participacdo, o comprometimento com a entrega das atividades. O
estudante tem um papel muito importante no processo avaliativo, pois, segundo
Esteban (2002),

A avaliacao como pratica de investigacdo ndo se limita a distincao
entre saber e ndo saber, que reduz a dimensédo processual da
construcdo de conhecimento, investe na busca do ainda ndo saber,
gue trabalha com a ampliacdo do conhecimento e desconhecimento
(ESTEBAN, 2002, p.166).
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Como resultados esperados, além da confec¢cdo e momento de brincadeira,
espera-se que os estudantes interajam com 0s materiais, aprendam a reconhecer
algumas ervas de relevancia medicinal e tomem consciéncia da importancia dos
saberes populares nos cuidados de algumas doencas.

Na figura 2, observam-se as pecas produzidas para exemplificacdo desta
proposta, e Thaynd, filha da autora (F.S.A.), no quintal de casa, brincando com a

muda de alecrim antes da confecc¢éo do jogo.

FIGURA 2: Exemplificando o Jogo do Patriménio das Plantas Medicinais de Sao
Lourenco do Sul.

BIBN |

JOGO DO PATRIMONIO - PLANTAS MEDICINAIS

oy
Wiedicinais

SAO LOURENGO DO SUL

FONTE: Franciele Alves, Thayn& Alves Mendes.

Outras sugestbes para a continuidade do tema a partir do jogo da memdéria
seria trabalhar com as criancas o plantio de mudas de cha na escola ou em casa,
utilizando materiais reciclados.

Também numa situacdo de ensino presencial pode-se elaborar uma saida de
campo com as criancas no entorno da escola, caso seja um ambiente rural, com
ocorréncia natural das ervas.

Concluimos este trabalho trazendo a citacdo de Paulo Freire (2010): “hdo ha
saber mais ou saber menos, ha saberes diferentes”. A presente proposta é capaz de
contextualizar saberes e compreender os diferentes métodos de aprendizagem.

A escola € um espaco onde o conhecimento culto dos educadores se
encontra com o conhecimento empirico que os educandos trazem de suas familias e

de suas origens.
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A introdugdo do tema plantas medicinais desenvolve além dos conhecimentos
de ciéncias da natureza do programa, um olhar amplo para a cultura ancestral e
seus patrimoénios imateriais, trazendo o tema da preservacao da cultura e saberes
tradicionais para a sala de aula. Também lanca um olhar para a biodiversidade,
promovendo a compreensdo desse patriménio material natural, que é a flora
brasileira. Dependendo do ano em que a proposta for trabalhada, ela permite o
aprofundamento nos patriménios da ciéncia e tecnologia que envolvem o conceito
de patrimdnios genético brasileiros. Outro tema que pode ser abordado com essa
simples, mas poderosa atividade é a promoc¢do da saude por meio da valorizagdo
dos saberes populares, iniciando um didlogo com o autocuidado em saude desde os

anos iniciais da educacéao basica.
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CAPITULO 10

O APLICATIVO KAHOOT NA EDUCACAOQ: noc¢des de paisagem em um mundo
virtual

Jhonatas Isac Pereira Lima
Graduado em Geografia, Universidade Federal de Sergipe (UFS)

RESUMO

Os jogos estado presentes na vida das pessoas de todas as idades. Percebe-se que os
profissionais da area da educacdo vém implementando, em seu cotidiano, novas
metodologias para aprimorar 0 ensino-aprendizagem. O uso de jogos permite melhorar
as habilidades e competéncias dos alunos. Pretende-se com trabalho explorar e
compreender como manusear o aplicativo Kahoot, que permite que o professor utilize-o
com fins pedagdgicos voltados ao ensino de Geografia, tornando as aulas dindmicas e
interativas, O presente artigo discute resultados de pesquisa bibliogréfica, sobre o uso de
jogos em sala de aula. A nocdo de paisagem geogréfica esta presente na memoria dos
seres humanos antes mesmo da formulacdo do conceito, assim, o jogo traz imagem
significativa e perguntas norteadoras para orientar a compreensao nessa paisagem. As
reflexdes desencadeadas levam a compreensdo de que os jogos podem ser utilizados
como estratégia para aprendizagem, desde que sejam corretamente utilizados, como
demonstrado com o Kahoot. Por fim, consideramos importante realizar uma reflexdo
critica da sociedade tecnolégica e mais especificamente sobre era digital, focando seus
usos no processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino de Geografia; Ferramentas Virtuais; Gamificacdo; Paisagem
geogréafica.

DESCRICAO DA PROPOSTA

A proposta deste trabalho de ensino, na area de conhecimento da Geografia,
discorre sobre o conteudo didatico “modificacbes na paisagem” do capitulo 2:
Mudangas na paisagem e no lugar. Baseado no livro “Tempo de Geografia”’, de
Jurandyr Ross, para o Ensino Fundamental Il, com estudantes do 6° ano. Sera
utilizada a plataforma Kahoot na producdo de um jogo educacional, assim, o

professor tem papel de mediador durante o desenvolvimento do jogo.
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FUNDAMENTACAO TEORICA

A utilizacdo de dispositivos tecnoldgicos nas instituicbes educacionais vem a
contribuir tanto para o professor como para o aluno, visando a inovacéo e a criatividade
com finalidade de uma aprendizagem significativa. De acordo com Kenski (2007),
“as tecnologias de informacdo e comunicacdo TIC exigem transformacdes nao
apenas nas teorias educacionais, mas na prépria acdo e na forma como a escola e
toda a sociedade percebem sua fungéo na atualidade” (KENSKI, 2007, p.101).

A utilizacdo de jogos na educacéo é uma alternativa inovadora e criativa, visto
gue desenvolve atividades dinamicas, favorecendo a interacdo dos estudantes na
construcdo do seu conhecimento. O professor deve atuar como mediador, ou seja,
orientando os passos e desafios nas atividades. Sobre a importancia de uso de

jogos em sala de aula, Sawczuk e Moura (2012) enfatizam:

O uso de jogos favorece a participagdo ativa dos alunos em
atividades escolares, sendo uma ferramenta eficaz no combate ao
baixo rendimento escolar e a falta de interesse dos estudantes no
processo educativo, levando em conta o seu desempenho com jogos
referentes aos conteldos programados. Sendo assim, a proposta de
criagdo de um meétodo ativo de ensino e aprendizagem por meio de
jogos pedagogicos justifica-se por atender as necessidades dos
professores em despertar a atencdo e o interesse do aluno para o
ensino-aprendizagem da Geografia, alcangcando o0s objetivos
esperados ao oportunizar a pesquisa e a acao, incentivando a
curiosidade e a vontade de aprender (Sawczuk e Moura, 2012, p. 2).

Os jogos, quando utilizados de forma que desenvolvem atividades interativas
e dindmicas, tornam-se uma vivéncia prazerosa para os estudantes. Segundo Ronca
e Escobar (1984, p. 65-67), “O aluno inseguro, que nédo tem confianga em si mesmo,
desconfia das suas intuicbes. Por sua vez, o jogo habilita o aluno a correr riscos,
desenvolvendo a coragem e aumentando a autoconfianga”.

Através do jogo, os alunos desenvolvem habilidades e competéncias em
trabalho coletivo e individual, as regras reforcam valores sociais. Perante o jogo,
percebe-se a ideia do bem e do mal, dessa maneira, os alunos demonstram seu
lado passivo e agressivo, tendo o professor um papel crucial de mediar esses
comportamentos, fazendo intervencdes pedagogicas.

Segundo Castellar e Vilhena (2010):

O verdadeiro objetivo da aprendizagem com base na resolucdo de
problemas é fazer com que o aluno adquira o héabito de propor
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problemas e resolvé-los como forma de aprender, pois tanto as
utilizacdes de estratégias como a tomada de decisbes contribuem
para que ele desenvolva o0 raciocinio e possa transferir
conhecimentos para diferentes situagbes do cotidiano (Castellar e
Vilhena, 2010, p. 51).

Através da resolucdo de problemas e jogos na sala de aula, o aluno vai
desenvolver um raciocinio logico, social e afetivo, sendo estruturas importantes para
construcdo do conhecimento. O aluno ira correlacionar os aprendizados com
situacbes do seu cotidiano, visto que a utilizacdo de imagens proximas da sua
realidade traz informacgdes sobre aquele espaco geogréfico.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, N° 9.394 de 1996, traz a

importancia da tecnologia na educacéo, no inciso Il do artigo 32, no qual enfatiza:

Art. 32. O ensino fundamental obrigatério, com duragdo de 9 (nove)
anos, gratuito na escola publica, iniciando-se aos 6 (seis) anos de
idade, tera por objetivo a formacédo basica do cidadao, mediante: [...]
Il — a compreensdo do ambiente natural e social, do sistema politico,
da tecnologia, das artes e dos valores em que se fundamenta a
sociedade (BRASIL, 1996).

Os Parametros Curriculares Nacionais (1998) enfatizavam a importancia das
Tecnologias da informacdo e comunicacdo no ambito escolar, no proprio documento

ressalta:

As tecnologias da comunicagdo, além de serem veiculos de
informacgdes, possibilitam novas formas de ordenacdo da experiéncia
humana, com mudltiplos reflexos, particularmente na cogni¢cdo e na
atuacdo humana sobre o meio e sobre si mesmo. A utilizacdo de
produtos do mercado da informagdo — revistas, jornais, livros, CD-
ROM, programas de radio e televisdo, home pages, sites, correio
eletrbnico —, além de possibilitar novas formas de comunicacgéo, gera
novas formas de produzir o conhecimento (BRASIL, 1998, p.135).

A TIC, quando implementada na educacdo com fins pedagdgicos, traz
contribuicdes significativas, podemos citar a dinamica, a interacdo entre a turma,
criatividade, inovagdo entre outras caracteristicas importantes. Esses dispositivos
citados pelo PCN 1998 ja enfatizam a construcdo do conhecimento, algo crucial para
o desenvolvimento de um cidad&o participativo e ativo na sociedade.

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), consta a importancia da
criacdo de espacos virtuais em que os docentes e alunos consigam interagir ao
mesmo tempo em lugares diferentes e distantes, com utilizagéo das tecnologias no

ensino e na aprendizagem (BRASIL, 2017).

106



Percebe-se que existem documentos que enfatizam a importancia da
utilizacado das tecnologias na educacéo, entres eles: Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (1996), Parametros Curriculares Nacionais (1998) e a Base
Nacional Comum Curricular (2017), porém existem barreiras e desafios para esses
objetivos serem alcancados de forma significativa, visando a aprendizagem de
qualidade por parte dos alunos. Pois existem milhares de escolas brasileiras que mal
tém acesso a uma sala de informatica.

Dessa maneira, pode-se pensar o ensino de Geografia, utilizando o aplicativo
Kahoot para conectar nesse espaco geografico com o virtual. O uso dos jogos em
ambientes escolares permite desenvolver o conhecimento, potencializar suas
habilidades e competéncias, além disso, inovar suas metodologias educacionais.
Uma das principais vantagens € a interacdo com a paisagem em lugares diferentes.
Aproximando a realidade dos alunos ao conteudo trabalhado em sala de aula.

Observa-se que existe uma logistica para ser utilizado o Kahoot com fins
pedagogicos, dessa maneira, torna-se necessario que o professor, antes de realizar o
jogo, faca uma demonstracéo e explique as regras basicas que devem ser seguidas
para obter uma pontuagdo maior, visto que existe uma disputa entre os alunos.
Casteleins (2002, p. 72) destaca que “as tecnologias podem trazer hoje dados,
imagens, resumos de forma rapida e atraente. O papel do professor — o papel principal
— € de ajudar o aluno a interpretar esses dados, a relaciona-los, a contextualiza-los."

A paisagem geogréfica tradicional é conhecida como algo que nossa visao
alcanca, ou seja, estd no nosso campo de visdo. Porém, com novas pesquisas e
estudos na atualidade, considera a paisagem geografica de forma complexa que séo
0s elementos espaciais que nossos sentidos conseguem perceber e interpretar.
Pode-se perceber de qual maneira a sociedade interage com a natureza, as diversas
formas de trabalho e técnicas desenvolvidas em um determinado periodo historico.
Esses aspectos sdo encontrados nas paisagens.

Nessa perspectiva, Schier (2003) enfatiza a diferenca da paisagem natural e

cultural:

Tradicionalmente, os geografos diferenciam entre a paisagem natural
e a paisagem cultural. A paisagem natural refere-se aos elementos
combinados de terreno, vegetacado, solo, rios e lagos, enquanto a
paisagem cultural, humanizada, inclui todas as modificagbes feitas
pelo homem, como nos espacos urbanos e rurais. De modo geral, o
estudo da paisagem exige um enfoque, do qual se pretende fazer
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uma avaliagdo definindo o conjunto dos elementos envolvidos, a
escala a ser considerada e a temporalidade na paisagem. Enfim,
trata-se da apresentacdo do objeto em seu contexto geogréfico e
historico, levando em conta a configuracdo social e 0s processos
naturais e humanos (SCHIER, 2003, p. 80).

De acordo com o geografo norte-americano Carl Sauer (1998) sobre

paisagem, destaca-se:

N&o podemos formar uma ideia de paisagem a nao ser em termos de
suas relagbes associadas ao tempo, bem como suas relacdes
vinculadas com o espaco. Ela esta em um processo constante de
desenvolvimento ou dissolugcdo e substituicdo. Assim no sentido
cronoldgico, a alteracdo da area modificada pelo homem e sua
apropriacdo para o uso sao de fundamental importancia. A area
anterior a atividade humana é representada por um conjunto de fatos
morfolégicos. As formas que o homem introduziu sdo um outro
conjunto (SAUER, 1998, p. 42).

Destaca-se o conceito de Santos (1997): “paisagem € o conjunto de formas
gue num dado momento, exprimem as herancas que representam as sucessivas
relacdes localizadas entre 0 homem e a natureza. Ou ainda, a paisagem se da como
conjunto de objetos concretos” A paisagem geografica é classificada em natural ou
cultural (humanizada).

A paisagem natural esta relacionada aos elementos da natureza como
geomorfologia, vegetacdo, geologia, rios e lagos. Ja a paisagem cultural ou
humanizada é construida com as transformacdes ao longo do tempo por acbes
humanas, como o0s espacos urbanizados e rurais.

Dessa maneira, o trabalho utiliza o aplicativo Kahoot para o estudo das
mudangas na paisagem e o lugar. O livro didatico utilizado é “Tempo de Geografia”
de Jurandyr Ross para o fundamental final: 6° ano.

Nesse sentido, este texto trabalha a paisagem como resultado de uma inter-
relacdo entre a esfera da natureza e a humana, ou seja, ao passar do tempo, o ser
humano vai se apropriando desses recursos, provocando transformacdes nessa
paisagem. Assim, a paisagem pode ser identificada através de elementos, que pode
ser aquilo que nosso olhar alcangca até uma plantacdo de cana-de-aglUcar no

municipio de Nossa Senhora das Dores-Sergipe.
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PATRIMONIO A SER TRABALHADO

O patriménio a ser trabalhado € o patrimoénio natural observado no municipio
de Nossa Senhora das Dores, que esta localizado no Médio Sertdo Sergipano, a 72
km da capital Aracaju/SE. Tem uma vegetacao transitoria entre a floresta atlantica de
planicie e a encosta e a caatinga. O municipio é banhado pelas bacias do rio
Sergipe e Japaratuba. Sua maior altitude € a Serra de Itapicuru, localizada no
Povoado Itapicuru, com cerca de 420 metros acima do nivel do mar, sendo seguida
pela Serra do Besouro, que chega a 300 metros. Dessa maneira, seréo trabalhados
a paisagem natural e cultural (humanizada) e os patrimonios naturais e materiais
culturais encontrados no municipio.

Enforcados foi a povoacdo que deu origem ao municipio de Nossa Senhora
das Dores/SE. A ideia de enforcamento remete a “lenda” de alguns gentios serem
executados durante aquele tempo em pracga publica, o ponto principal desses atos
ocorria principalmente na praca da matriz, aproximadamente no século XVII
(CARVALHO, 2019).

Recebeu levacdo de categoria de vila com a denominacdo de Nossa Senhora
das Dores, pela resolucdo provincial n°® 555, de 11-06-1859, dessa maneira,
separando os municipios de Capela e Divina pastora. Sua elevacdo a condicdo de
cidade foi realizada pela lei estadual n® 795, de 23-10-1920.

O historiador dorense Carvalho (2019, p. 17) caracteriza esses fatos:

Os nativos foram, portanto, vitimas do colonizador branco, sendo
explorados pelos religiosos e disciplinados por estes nos aldeamentos
destinados a catequese, tendo suas terras tomadas para dar lugar a
exploragdo pela cana, pelo gado e por outras atividades economicas,
tornando-se escravos (Carvalho, 2019, p. 17).

Observa-se que, nos primeiros contatos culturais, houve genocidio, ou seja,
assassinatos em massa com 0S povos que viviam nesses locais. Impondo sua
cultura aos nativos, tanto pela forma intelectual, que seria a catequizagao, modo de
ensinamento de crengas religiosas do catolicismo, ou pela for¢a, usando a violéncia
fisica.

A igreja da matriz de Nossa Senhora das Dores/SE considerada uma
paisagem cultural, portanto patrimonio cultural historico-arquitetdnico, foi inaugurada

em 1930, porém, antes ja existia a paréquia que se subordinava a Vila de Capela.
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Sob o aspecto religioso, sujeitava-se a Matriz de Jesus, Maria e José de Sao
Gongalo do Pé do Branco (Siriri). O aspecto religioso, desde a chegada dos
europeus, tornou-se algo predominante nessa povoacdo. Vale destacar que a
mesma igreja é o principal patriménio cultural do municipio, conhecido com uma
arquitetura gotica com elementos classicos. Tornou-se uma referéncia identitaria
dessa populacéo (CARVALHO, 2019).

O mercado municipal de Nossa Senhora das Dores é uma paisagem cultural
que representa o crescimento econdémico, como também um espaco cultural, ou
seja, em dias que néo tinha feira livre, era utilizado como palco para apresentagcbes
artisticas, sendo um espaco de lazer e de encontros. Paisagem humanizada
composta predominantemente de elementos criados pela acdo humana, construidos
socialmente ao longo do tempo.

Fato curioso para a cultura local foi a passagem do pernambucano Virgulino
Ferreira da Silva (1898-1938), conhecido alcunhado de Lampido. O municipio tinha
como fator motor da economia o algoddo e a criacdo de gado, o setor terciario
estava crescendo significativamente. Nessa perspectiva, Carvalho (2021) destaca a

passagem dos cangaceiros na regiao:

O centro da cidade de Nossa Senhora das Dores (SE), por exemplo, foi
palco da primeira “visita” do grupo de Lampido em 25 de novembro de
1929, em cujo roteiro inclui-se a praca José Pereira dos Anjos onde
ocorria a feira livre na qual os cangaceiros andaram, assim como a rua
Jodo dos Reis Lima Neto (calgad&o) e a praga Cénego Miguel Monteiro
Barbosa (Praga da Matriz). Onde residiam os homens ricos da cidade
gue foram obrigados a colaborar com dinheiro para a “bolsa” que evitou
maiores transtornos aos dorenses (Carvalho, 2021, p. 54).

Vale destacar que a passagem de Lampido pelo municipio promoveu
assassinatos de pessoas comuns, exemplo para o sequestro no Cruzeiro das Mocas
e assassinato na fazenda Candeal (préximo ao povoado Varginha). Salienta-se que
Nossa Senhora das Dores € a Unica cidade sergipana a processar criminalmente
Lampiéo pelos crimes cometidos por ele nesse territorio.

O Rio Sergipe, sendo uma paisagem natural, nasce numa altitude média de
280 metros na localidade Lagoa das Areias (em Cipd de Leite) no municipio de
Pedro Alexandre, Estado da Bahia, onde percorre 51km, atravessa a fronteira com o
estado de Sergipe, e, em seguida, constitui limite municipal entre Carira e Nossa
Senhora da Gléria. Tem de 210 km de extensao, banha 26 municipios sergipanos

até o oceano atlantico, onde desemboca em forma de estuario, entre 0s municipios
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de Aracaju e Barra dos Coqueiros. Nesse percurso, encontra-se a “Cachoeira do
Dangi”, tendo aproximadamente 8 m de altura, proporcionando um ambiente
bastante visitado para se divertir e pescar. Lugar ideal para ter contato direto com a
natureza, em seu redor percebem-se vestigios de mata ciliar na regido, pois, em sua
grande maioria, tornou-se pastagem para criagao de gado ou plantacdo de cana-de-
acucar (CARVALHO, 2019).

FERRAMENTA DE EDUCACAO PATRIMONIAL

O Kahoot é uma ferramenta que pode ser utilizada pelos professores com fins
pedagogicos. Pode ser utilizado em notebooks, celulares Android e i0S. Permite aos
estudantes revisar os conteudos de forma dinamica e competitiva de modo que
busque a construcdo do conhecimento. O professor vai desenvolver um
planejamento com perguntas e respostas no aplicativo. Salienta-se que é importante
gue essa atividade possa servir como introducdo ao conteudo, revisdo para prova
ou, até mesmo, contar como processo de avaliacdo, visto que o professor tem
acesso as respostas de todos os estudantes no aplicativo.

Sobre os recursos tecnoldgicos no ensino, Mercado (2002) afirma:

A escola passa a ser um lugar mais interessante que prepararia o
aluno para o futuro. A aprendizagem centra-se nas diferencas
individuais e na capacitagdo do aluno para tornd-lo um usuério
independentemente da informacgéo, capaz de usar varios tipos de
fontes de informacg&o e meios de comunicacéo eletrbnica (Mercado,
2002, p.14).

De acordo com a BNCC, entre as competéncias especificas de Geografia
para o Ensino Fundamental, € possivel desenvolver, por meio de recursos
tecnolégicos, a utilizacdo de praticas pedagogicas para compreender o mundo
social, econébmico e politico. Entre tais praticas, podemos citar a utilizacdo de
fotografias, videos, filmes e jogos educativos para promover a interacdo e a
aprendizagem dos alunos com esses recursos (BRASIL, 2017).

Segundo Wang (2015), sobre o uso do Kahoot em sala de aula:

E um jogo baseado em respostas dos estudantes que transforma
temporariamente uma sala de aula em um game show. O professor
desempenha o papel de um apresentador do jogo e os alunos séo os
concorrentes. O computador do professor conectado a uma tela
grande mostra perguntas e respostas possiveis, e os alunos déao
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suas respostas o mais rapido e correto possivel em seus préprios
dispositivos digitais (Wang, 2015, p. 221).

O Kahoot como dispositivo tecnolégico na educacdo pode ser trabalhado de
varias maneiras, além disso, incluir imagens, videos no processo das perguntas e
respostas. Pode ser jogado de maneira sincrona com outras plataformas de
videoconferéncia, incluindo Zoom, Google Meet, Microsoft Teams, e outros com a
capacidade de compartilhamento de tela. Ja de forma assincrona, pode atribuir
desafios e enviar o link para os alunos jogarem no momento oportuno.

Nessa perspectiva, Costa e Oliveira (2015) comenta sobre a plataforma

Kahoot e suas vantagens para educagéao:

Kahoot é uma plataforma de criagdo de questionario, pesquisa e
quizzes que foi criado em 2013, baseado em jogos com perguntas de
multipla escolha, que permite aos educadores e estudantes
investigar, criar, colaborar e compartilhar conhecimentos e funciona
em qualquer dispositivo tecnologico conectado a Internet. Kahoot é
uma ferramenta de avaliagdo gratuita na Web, que permite o uso de
quizzes na sala de aula, e ajuda a ativar e envolver os alunos em
discussbes (Costa e Oliveira, 2015, p. 9).

Destaca que o aplicativo tem uma parte limitada gratuita (basic) e outra paga
(pro, premium, premium+). Os recursos do Kahoot pago pré-dispdem de ferramentas
gue possibilitam maiores informacgdes nos relatorios dos alunos, tipos de perguntas
adicionais e outras vantagens. Vale enfatizar que essa ferramenta tanto gratuita
quanto particular tem recursos de acessibilidade para 0s usuarios.

Para utilizar o aplicativo em sala de aula, € necessario se apropriar da
ferramenta Kahoot, visto que o primeiro passo é a criacdo da conta. Logo em seguida,
terd a opcao de realizar as atividades que pretende, pode criar um jogo como teste de
conhecimento com questionarios, verdadeiro e falso, digita a resposta e quebra-
cabeca. Além disso, coleta opinides com a palavra nuvem, e, aberto, votacéo e chuva
de ideias. Esses séo os tipos de perguntas que se pode fazer no jogo.

Veja como funciona o jogo de acordo com Latham (2020):

1. Faca login no seu Kahoot conta e encontre seu Kahoot para
compartilhar.

2. Em um navegador da web, cligue em executare escolha
atribuir na préxima etapa. Em nosso aplicativo, clique em jogar e
depois em atribuir desafio.

3. Siga as instrucdes e defina um prazo para o término do jogo.

4. Copie 0 URL e compartilhe com seus alunos — por e-mail, LMS de
sua empresa, diretamente para o Microsoft Teams ou outros
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mensageiros.

5. Ao ingressar no jogo por meio de um link ou PIN, os alunos jogam
em seu préprio ritmo em um computador ou dispositivo moével
(Latham, 2020).

O Kahoot pode ser utilizado de diversas maneiras, vai depender dos objetivos
tracados pelo professor. Sendo uma ferramenta que contém variadas opcbes ao
profissional para planejar uma aula com inovagao e criatividade, criando um espago

interativo nesse processo de constru¢cao do conhecimento.

METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

O Kahoot é uma plataforma de criacdo de perguntas e respostas, além disso
pode utilizar videos e imagens para elucidar as perguntas. Baseado em jogos com
perguntas de mdltipla escolha, possibilitando caminhos diversificados aos
educadores e educadoras para inovar, investigar e partilhar. Destaca-se que

funciona em qualquer dispositivo tecnolégico com acesso a internet.

FIGURA 1: Janela de entrada do aplicativo Kahoot

FONTE: Elaborada pelo autor a partir de Hi-impac. Disponivel em: https:]/hi—impact.co.uk/spotlight—on-
kahoot/Acesso em: setembro de 2022.

O professor pode usar a plataforma de diversas formas interessantes. Nesta
proposta, sugere-se que O jogo seja utilizado como abordagem dos contetdos
didaticos “modificacbes na paisagem”. O professor também pode manusear a

plataforma para introdugéo e revisdo dos conteudos, inserindo o uso da ferramenta
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em diferentes momentos de seu planejamento. Segundo Costa e Oliveira (2015),
podemos encontrar caracteristicas semelhantes da plataforma Kahoot para ser

utilizada em sala de aula:

Dentre as caracteristicas desta plataforma estdo: 1 — Possui apps
gue aliam a vertente do jogo a aprendizagem. 2 — Uso 100% da
Internet. 3 — O professor pode determinar o tempo de resolucéo de
cada questdo. 4 — O professor acompanha a atividade no Datashow
em que é mostrado o desempenho dos alunos. 5 — O professor pode
fazer o download dos resultados em uma planilha excel (COSTA e
OLIVEIRA, 2015, p.11).

Num primeiro momento, o professor pode explicar e demonstrar como
manusear a plataforma do Kahoot, utilizando um dispositivo como Datashow ou
similar, para facilitar a visualizacdo por todos os alunos. Essa estratégia evita que a
enorme desigualdade socioecondmica existente entre os estudantes, ou mesmo
realidades diferentes de infraestrutura escolar, impeca que se aplique a atividade.

No segundo momento, o professor devera enviar o cédigo conhecido como
“PIN” para os alunos que tém acesso ao programa, através dos seus dispositivos
tecnolégicos individuais, além disso, usar a projecao para possibilitar a visualizacéo
do jogo para os demais estudantes.

Por fim, no terceiro momento, o professor procedera a correcdo das questdes
junto com os alunos, para sanar as duvidas e explicar o conteddo abordado, visto
gue o importante é a constru¢cdo do conhecimento de forma coletiva e individual.
Todos terdo a oportunidades de conferir suas respostas e construir seus
aprendizados em uma sala de aula harmoniosa e divertida.

A utilizacdo do Kahoot em sala de aula possibilita vantagens para o
desenvolvimento do contetdo escolar de forma inovadora e criativa. Criando um
espaco flexivel e harmonioso, fazendo com que os alunos se sintam a vontade para
participar da constru¢do do conhecimento, pois o importante ndo é o jogo de forma
isolada, e sim a interacdo entre os alunos, participagao, diversao e outros elementos
gue contribuem para sua aprendizagem. Como exemplificado na imagem 2, temos
um exemplo de atividade desenvolvida para esta proposta de estudos geograficos,
gue tem como tema transversal os aspectos patrimoniais naturais e culturais do

espaco fisico a ser estudado.
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FIGURA 2: Primeira pergunta do jogo
' ' G = (4]

A paisagem é tudo aquilo que é perceptivel através de nossos sentidos? 0

0o

resposta

& Verdadeiro

1/10 & kahoot.it PIN do jogo: 2335913
FONTE: Jhonatas Lima, 2021 elaborada a partir do aplicativo KAHOOT.

A implementacdo de tecnologias na educacdo de forma de ampliacdo na
metodologia do professor torna-se algo interessante no processo ensino e
aprendizagem, visto que traz recursos inovadores quando manuseados de forma
correta. O Kahoot possibilita, no seu uso, diversos recursos de como adaptar as
realidades do aluno com o tema trabalhado em sala de aula.

Moraes e Teruya (2007) enfatizam a importéncia das tecnologias para os

professores e alunos nas instituicées de ensino e nas diretrizes curriculares:

O professor ndo pode ser mais um mero transmissor de informacdes.
A utilizacdo da internet deve propiciar aprendizagens significativas
aos alunos e aos professores para possibilitar a criagdo e construgcéo
de conhecimentos que realmente ampliem a capacidade critica das
pessoas. A internet deve chegar as escolas publicas para possibilitar
a inclusao digital de alunos que ndo possuem acesso ao computador
(Moraes e Teruya, 2007, p. 4).

Percebe-se que a internet serve como meio no processo da aprendizagem
guando utilizada com fins pedagdgicos. Nesse sentido, Vasconcelos (2020) comenta
gue os meios tecnoldgicos sdo extensdes inerentes ao ser humano. Pois pensar a
escola com perspectiva de mercado € a pior coisa para a educacdo, uma vez que
precisamos primeiro de um sujeito desenvolvido como ser humano para a vida, e,
em segundo lugar, formado como cidadao, para, por fim, estar qualificado para o
mundo do trabalho.
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PROPOSTAS DE AVALIACAO/ RESULTADOS ESPERADOS

Dentro de uma concepcdo pedagodgica mais moderna, o aluno precisa
participar da construcdo de seu proprio conhecimento. Nessa visdo, em que educar
é formar e aprender, construindo o proprio saber, a avaliagdo ndo se reduz apenas a
atribuir notas. Se o ato de ensino-aprendizagem consiste na realizacdo em
mudancas e aquisicbes de comportamentos motores, cognitivos, afetivos e sociais, 0
ato de avaliar consiste em verificar se eles estdo sendo realmente atingidos e em
que grau se dé essa consecucao, para ajudar o aluno a avancar na aprendizagem e
na construcdo do seu saber. Assim, a avaliagdo pode ser continua com participacédo
dos estudantes durante a abordagem do conteudo até o resultado do jogo em sala
de aula. Nessa perspectiva, Costa e Oliveira (2015) comenta sobre a importancia do

processo de avaliacdo com o uso do Kahoot:

Kahoot é um exemplo de uma avaliacdo formativa, ou seja, refere-se
a uma ampla variedade de métodos que os professores usam para
realizar avaliacbes em processo de compreensdao do
desenvolvimento do aluno, das necessidades de aprendizagem e
progresso académico durante uma aula, unidade ou curso.
Avaliagbes formativas ajudam os professores a identificar os
conceitos que os estudantes estdo lutando para entender, as
competéncias que estdo tendo dificuldade em adquirir, ou padrdes de
aprendizagem que ainda ndo alcancaram a fim de que os ajustes
possam ser feitos para aulas, técnicas de instrucdo e apoio
académico (Costa e Oliveira, 2015, p.10-11).

Percebe-se que a avaliacao utilizada pelo professor com aplicacdo do Kahoot
vai além de uma pontuacdo para quem ficou em primeiro. O progresso, 0
desenvolvimento, a interacdo dos alunos na participacdo da atividade também séo
acompanhados, visto que todo o processo de constru¢cdo do conhecimento torna-se
o principal objetivo na atividade. Repensar o processo de ensino-aprendizagem é
uma tarefa dificil, mas ndo impossivel. O professor tem um papel fundamental nesse

processo.
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CAPITULO 11

A MATEMATICA E PATRIMONIO? O USO DAS FERRAMENTAS TECNOLOGICAS
PARA O ENSINO DE MATEMATICA E DA EDUCAGAO PATRIMONIAL

Julia Bittencourt Hammes Sampaio
Graduando do curso de Licenciatura em Matematica, Campus Rio Grande,
Universidade Federal do Rio Grande (FURG)

RESUMO

Resultante da Atividade pratica do curso de ensino Ferramentas de Ensino sobre
Patriménio das Ciéncias e das Tecnologias, este artigo ressalta a importancia dos
patriménios tecnoldgicos como metodologia de ensino-aprendizagem. Pretendemos,
assim, explorar o carater inovador das TICs, fundamentado em uma cultura digital que
estd em ascensédo, principalmente em um periodo de ensino remoto, no qual nos
encontramos imersos nos anos de 2020-2021. Nesse momento, deparavamo-nos com
um mundo pouco conhecido, com recursos € mecanismos que, em tempo algum, foram
apreciados de tal maneira e que carregam consigo um grande potencial para
transformagdo do ensino de matematica. Dentre esses, focamos na ferramenta
Geogebra para o ensino de equacdes e de representagdes graficas, destacando-a como
um patrimonio tecnolégico da matematica.

Palavras-chave: Algebra; Ciéncia & Tecnologia; Educacédo Matematica; Geogebra.

DESCRIGCAO DA PROPOSTA

Este trabalho ira apresentar uma ferramenta matematica que pode ser
empregada para apresentar conceitos da area de ciéncias exatas na disciplina de
matematica, para o sétimo ano do ensino fundamental, todavia, pode ser aplicada
em diferentes niveis do ensino de matematica. A tarefa consiste em mostrar aos
alunos que os conceitos de algebra ainda que, a primeira vista, parecam abstratos,
podem ser representados e visualizados. E, que, por meio de suas equagdes, com o
auxilio de uma ferramenta matematica tecnoldgica, o software Geogebra, podemos
entender a relagdo das equagdes com suas representagdes graficas, consolidando
o aprendizado. Também pretende-se trabalhar o conceito de patrimoénios de ciéncias
e tecnologia, trazendo essa compreensdo sobre como 0s recursos tecnologicos

podem ser patrimobnios para a area de ensino de matematica.
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FUNDAMENTAGAO TEORICA

Tendo em vista que a interacdo € parte fundamental do processo de
desenvolvimento da aprendizagem, através da relagdo com o ambiente e com o
outro, adquirimos habilidades. Sendo assim, a educacido tem papel essencial de
mediac&o nessas interatividades. Hoje, vivemos em um meio totalmente digital, em
que uma grande parte da populacdo tem acesso a essa rede pela qual circulam
distintas informacgdes. A mediacdo da educagao se torna imprescindivel, e, quando
nos apropriarmos das tecnologias digitais (TICs), transformaremos as metodologias

de ensino convencionais.

De modo geral, o ensino da Matematica, vem sendo beneficiado com
a utilizagdo dessas tecnologias, pois estas possibilitam o
aprendizado, através da compreensdo e assimilacdo de conceitos
que sejam mais significativos, e ndo, através da repeticdo de
exercicios, que sejam descontextualizados (ALMEIDA, 2013, p. 9).

A presente proposta metodolégica tem por objetivo a inser¢céo das TICs como
metodologias de ensino, destacando o software Geogebra. Além de corroborar com
as recomendacgdes da BNCC, o uso desse software contribui para o processo da
imaginacao, fonte motivadora para criagdo. Com o auxilio de midias digitais, a
aquisicdo do saber se torna mais significativa, desenvolvendo o pensamento
auténomo (LIBANEO, 2007).

Os conteudos trabalhados serdo sobre circunferéncia. Conforme o conceito,
circunferéncia é uma figura formada por um conjunto de pontos equidistantes de um
ponto fixo, denominado de centro da circunferéncia, cuja distancia constante é o
comprimento do raio (GIOVANNI, 2002).

A concepgao de que o software escolhido é um patriménio de Ciéncia e
Tecnologia (C & T) vinculado a area do ensino de matematica advém dos estudos
sobre patrimonios de C & T realizados no Brasil por Marcus Granato desde a década

de 90. De acordo com esse pesquisador sobre patriménios de C&T:

Consideramos o conhecimento cientifico e tecnolégico produzido pelo
homem, além de todos aqueles objetos (inclusive documentos em
suporte papel), colegbes arqueoldgicas, etnograficas e espécimes das
coleg6es bioldgicas que sdo testemunhos dos processos cientificos e
do desenvolvimento tecnoldgico. Também se incluem nesse grande
conjunto as construgbes arquitetbnicas produzidas com a
funcionalidade de atender as necessidades desses processos e
desenvolvimentos (GRANATO & LOURENCO, 2010, p. 89).
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Assim, enquanto artefato tecnolégico de estudo dos processos matematicos,
o software Geogebra se enquadra no conceito de patriménio cultural cientifico e

tecnoldgico.

PATRIMONIO A SER TRABALHADO

O software Geogebra (Figura 1) € um aplicativo de matematica dindamica que
combina conceitos de geometria e algebra em uma unica interface, oferecido de
forma gratuita em varias plataformas. O Software & um patrimbénio de ciéncia e
tecnologia que faz parte de um arsenal de ferramentas que podem ser utilizadas

para o ensino e aprendizagem.

FIGURA 1: Pagina inicial do software Geogebra.

= GCeaGebra Q eowrermatenss HE BNTRAR NO SISTEMA

& inico

BB Feed de Motidas

GeoGebra - Aplicativos
B maers Matematicos

Acesse livremente diversos aplicativos matemaéticos
para grafices, geometria, 3D e muito mais!

- Perfil

MATERIAIS DIDATICOS.

Powerful Math Apps Ready for Tests More Great Apps

FONTE:'EIaboradora péla autora a partir de < https://www.geogebra.org/>

A atividade apresentada consiste em construir no software a representacao
grafica de uma circunferéncia, por meio de sua equacgao, utilizando a calculadora do

aplicativo.
METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

O presente trabalho teve origem a partir de dialogos e reflexdes e tomou
forma no curso de Ferramentas de Ensino sobre Patrimbénio das Ciéncias e das

Tecnologias, promovido pelo Museu Virtual do Ensino de Ciéncias Fisiolégicas

(MUVle), do Instituto de Ciéncias Bioldgicas, no periodo de 19 de margo a 23 de
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abril de 2021. A atividade final consistia na elaboracdo de uma proposta de ensino
que utilizasse um patriménio de ciéncia e tecnologia de nossa area de atuagao.
Dentre os tipos de patrimbénios, o escolhido para trabalhar foi o Software
Geogebra. O critério utilizado foi baseado nos conteudos vistos em aula,
alicercados no referencial teérico disponibilizado.

A unidade tematica abordada € de geometria e o objeto de conhecimento a
ser trabalhado com os alunos € a circunferéncia como lugar geométrico, em que
todos os pontos que a formam estao localizados a uma mesma distancia “r’ de um
ponto fixo denominado o centro da circunferéncia.

Ao colocarmos a equagao de uma circunferéncia centrada na origem de raio

igual a 2, obtemos a sua forma geométrica. Equacgao: x?+y? = 4.

£ R S = 4 3 6 + -
< > < > 1 2 3 =
ans ! ( ) 0 : < » ~

FONTE: A autora. Elaborado em < https://www.geogebra.org/>

Pretende-se que a atividade seja toda pratica com os estudantes
manipulando o software a partir dos conhecimentos teéricos ja abordados na

disciplina.

PROPOSTAS DE AVALIAGAO/ RESULTADOS ESPERADOS

O interesse em utilizar o Geogebra é contribuir com aspectos cognitivos
necessarios para concepgao do raciocinio abstrato. Segundo Piaget, nessa fase, a
etapa final do desenvolvimento cognitivo € caracterizada pela capacidade de pensar
em termos abstratos, como o pensamento algébrico, por exemplo. Os resultados
esperados sdo de uma maior assimilagdo dos conceitos de matematica, juntamente

com a apropriacao das tecnologias para o favorecimento do ensino. Em uma aula
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tradicional, os alunos iriam para o quadro ou usariam seus cadernos para resolver
as questdes. Nesse método de ensino, os alunos podem baixar o aplicativo em seus
celulares, podem utilizar no computador da escola, ou até mesmo em um aparelho
do professor, tornando mais dindmico o processo de aprendizagem.

Ao final da atividade programatica, o(a) professor(a) devera trazer para os
estudantes o conceito transversal sobre Patrimbnios de Ciéncia e Tecnologia,
conforme GRANATO e LOURENCO (2010), pedindo, apés leitura, que os
estudantes identifiquem, na atividade realizada, “Qual foi o patriménio utilizado
durante a aula?”. Outra pergunta que pode ser trabalhada com os estudantes, para a
aquisicdo desse novo conhecimento, pode ser: Quais patriménios cientificos e
tecnolégicos vocé reconhece no seu cotidiano?

Partindo da hipotese de que a aprendizagem € um ato de interagcédo e de que
a educacao tem seu papel relevante como mediadora nesse processo, o contato
continuo com as tecnologias e as relagbes geradas nesse ambiente estdo
transformando as praticas docentes. A pandemia compeliu a uma mudanga na
educacdo, desenvolvida sem a adequada reflexdo, formagcdo e preparacao,
submetendo os professores a adaptagdes das suas praticas (FLORES; LIMA, 2021).

Nesse contexto, implementar tecnologias digitais, apesar das imensas
desigualdades socioecondmicas encontradas em nosso pais, foi substancial e
significativo para a resisténcia da Educagao, e levou a novos rumos que a educagao
enfrentara apos o periodo de isolamento devido a pandemia da COVID-19. Sera
necessario colocar em acao a qualificacdo dos curriculos de nivel superior das
licenciaturas frente as transformagdes iminentes dos paradigmas educacionais. A
busca por evidéncias que suportassem as tecnologias como capazes de melhorar e
modernizar o ensino saiu do campo tedrico e precisou, forcosamente, ser levada a
pratica, trazendo a cultura digital como mediadora. A educagdo na pandemia, em
muitos casos, so foi possivel pelo viés dessa nova cultura. A Educagéo possivel foi
aquela que coube em celulares e em grupos de WhatsApp.

A finalidade deste trabalho foi destacar a importancia do software Geogebra,
para uma proposta de ensino significativo e sua relagdo com os patrimoénios de
Ciéncia e Tecnologia. Contudo, queremos ressaltar que a tecnologia sozinha néo
muda as praticas pedagdgicas, sendo, em primeiro lugar, necessaria a
implementacgao de instrugbes adequadas para novas metodologias dentro da cultura

digital na formacao de professores. Em segundo, e mais importante, esse professor
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precisa ser o guia dessa tecnologia. Ele é o unico capaz de transformar qualquer
experiéncia digital em uma vivéncia pedagodgica com intencionalidade e

direcionamento.
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CAPITULO 12

PATRIMONIO NATURAL: DIALOGO SOBRE O BIOMA CERRADO

Layene Isabella Cunha
Graduanda do curso de Ciéncias Bioldgicas,
Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri (UFVJM)

RESUMO
Este trabalho tem como objetivo apresentar uma proposta de Ensino de Ciéncias na
Unidade de Conservagdo do Parque do Biribiri na cidade de Diamantina no estado de
Minas Gerais. Busca-se focar no patriménio natural e nas caracteristicas dos biomas
brasileiros e da regido, na fauna e na flora, além dos impactos ambientais que o turismo
pode trazer para a regido e possiveis solu¢Bes para tais problemas. A proposta de
ensino é dividida em duas etapas, a primeira consiste de uma saida de campo ao
parque, para que os alunos possam ter a oportunidade de construir os conhecimentos
sobre biomas na pratica, vivenciado em uma unidade de conservacéo, e a segunda em
sala de aula, para que possam ser discutidos os conteldos conceituais de biomas. A
proposta encerrara com as reflexdes do que foi aprendido e vivenciado e a elaboragéo
de um texto com o tema “Parque do Biribiri: Expectativa vs Realidade”, trazendo o que
os alunos esperavam e o que realmente ocorreu.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem; Parque do Biribiri; Patrimbnio natural; Saida de
Campo.

DESCRICAO DA PROPOSTA

O artigo a seguir pretende trazer uma proposta pedagodgica de ensino voltada
para a disciplina Ciéncias, em que sera debatido sobre os biomas brasileiros, sua
caracterizacdo, com énfase no bioma do cerrado, onde estdo localizadas as
Unidades de Conservacdo da Cidade de Diamantina. O municipio de Diamantina
esta localizado no estado de Minas Gerais, na regido dos Vales do Jequitinhonha e
Mucuri, na Serra do Espinhaco, a 285 km da capital mineira, Belo Horizonte.
Fundado em 1713 como Arraial do Tijuco, obteve um crescimento exponencial em
1729 com a descoberta de diamantes na regido, sendo estimado em 2021 pelo
IBGE um total de 47.924 habitantes. A cidade possui um centro historico (figura 1)
gue impressiona pela expressividade arquitetdnica presente nos casardes barrocos

e igrejas herdadas da época da extracdo de diamantes.
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FONTE: A autora, 2021

Devido a esse patriménio cultural, preservado da época do Brasil colonial,
esse acervo arquitetbnico, presente no centro histérico da cidade, foi tombado no
ano de 1938 e reconhecido pela UNESCO como Patriménio Cultural da Humanidade
no ano de 1999. Esse fato possui grande influéncia no turismo da regido,
consolidada como sendo um local de apreciagcdo a cultura em Minas Gerais, iSSO
pelo fato de a cidade de Diamantina e regido promover uma diversidade de
manifestagdes culturais, como diversos nomes que residiram no municipio, incluindo
Juscelino Kubitschek e Chica da Silva, atualmente ainda ocorre na cidade a famosa
Vesperata, que traz as musicas da regido. E, por sua tradicdo musical, a cidade é
conhecida por muitos como Terra Nacional da Serenata ou Cidade Musical
(UNESCO, 2008).

A regido de Diamantina possui influéncia pela atividade garimpeira, devido ao
seu povoamento ter surgido juntamente a extracdo de metais e pedras preciosas,
como o ouro e o diamante, demonstrado, em seu folclore, apresentacées musicais,
religido, até mesmo no seu proprio nome. Ela possui também uma gigantesca area
natural propria ao ecoturismo, com muitas cachoeiras, montanhas e uma diversidade
de espécies tanto da fauna como da flora.

Esse fato torna-a um local propicio para a execucdo de uma diversidade de
acOes para o ensino basico, incluindo o estudo do bioma cerrado, que é abrangente
na regido. Partindo-se do pressuposto da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),

126



gue essa discussdo sera realizada nos anos finais do ensino fundamental, mais
especificamente no 7° ano do ensino fundamental I, abordando-se esses biomas

como

[..] os principais ecossistemas brasileiros quanto a paisagem, a
guantidade de agua, ao tipo de solo, a disponibilidade de luz solar, a
temperatura etc., correlacionando essas caracteristicas a flora e
fauna especificas (BRASIL, 2018, p. 347).

O local mais adequado para a execucéo da atividade na regido € o Parque do
Biribiri, devido a sua proximidade a cidade. O parque possui uma presenca marcante
para o municipio de Diamantina, agregando a ele uma grande riqueza natural dentro
da cidade. De acordo com o Instituto Estadual de Florestas IEF (2011), préximo a
cidade, também é possivel contemplar mais duas Unidades de Conservacao, sendo
elas o Parque Estadual do Rio Preto e Parque Estadual Pico do Itambé, que também
podem se tornar roteiros para saidas de campo da educacgédo basica, no entanto, sdo
destinos mais dificeis de acesso, principalmente quanto a distancia.

O Parque Estadual do Biribiri (figura 2) foi criado em setembro de 1998,
através do Decreto Estadual n° 39.909, pela potencialidade do uso racional dos
recursos naturais através de atividades ecoturisticas, também pela possibilidade de
protecdo a diversidade de fauna e flora que se encontra na regido, além de ser alvo
de pesquisas cientificas (BRASIL, 1998). Ele é gerido pela IEF conjuntamente com o
Conselho Consultivo criado em 2008 pela portaria n° 189. O parque apresenta
dimenséo total de 16.998,66 hectares e abriga importancia histérica. Originalmente,
a maior parte de suas terras, cerca de 95%, pertenciam a Industria Téxtil Estamparia
S.A. Dentro do parque encontra-se a Vila do Biribiri, que fora construida para
receber os trabalhadores daquela industria. O parque e a vila tornam-se ponto

turistico muito conhecido pela arquitetura historica e pinturas rupestre.
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FIGURA 2: Vista do Parque do Biribiri.

FONTE: A autora, 2021

O parque do Biribiri também possui belas cachoeiras (figura 3), serras
imponentes, pinturas rupestres e uma diversidade de trilhas abertas aos turistas de
forma gratuita. Nele, observam-se “remanescentes da vegetacdo do Cerrado,
diversas nascentes, grande beleza cénica, atrativos turisticos e patriménios

arqueoldgicos e historico-culturais” (STCP, 2004, p. 23).

Lo : e -
FONTE: A autora, 2021

Por reconhecer a importancia natural e patrimonial do Parque Estadual
Biribiri, este trabalho traz uma sugestdo de redacdo em que se faca a conexao entre
0S conhecimentos apresentados e 0 objetivo pedagdgico do artigo, bem como o
objetivo maior da educacdo patrimonial. Nesse contexto, o objetivo é apresentar
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uma proposta educativa voltada ao ensino de ciéncias, que utilize a presenca desse
bioma na cidade de Diamantina, para despertar o interesse dos estudantes nao
apenas pelo seu estudo, mas pela compreensdo da educacao patrimonial como

estratégia de conservacgao dos patrimoénios da comunidade.
FUNDAMENTACAO TEORICA

A tematica sobre patrimbnio obteve seu lugar de destaque na
contemporaneidade, pela manifestacdo de salvaguarda de grandes monumentos
artisticos do passado. Esse movimento culminou em um olhar diferenciado para todo
0 contexto da civilizagdo, sobre a importancia em preservar todos os bens culturais,
monumentais, gastrondmicos, naturais, histéricos, dentre outros. Esses bens sao
parte da identidade de toda uma sociedade, portanto, devem ser zelados e
conservados de forma coletiva.

Nesse contexto, a patrimonializacdo se tornou um tema amplamente
debatido. De acordo com Bourdieu (2007), em uma sociedade, o efeito de
universalizacdo € um dos recursos mais poderosos, por meio do qual se exerce a
dominacédo simbdlica. No Brasil, desde 1937, ja foi instituida a paisagem como bem
patrimonial, ainda assim, a terminologia paisagem cultural s6 foi incorporada como
uma das categorias da classificagdo do patriménio mundial pela UNESCO em 1992.

No entanto, é importante ressaltar que o processo de valorizacdo patrimonial
no Brasil é desigual. Por se tratar de escolhas, ao decidir qual patriménio sera
preservado, e qual ndo serd, esse processo, muitas vezes, serd conduzido de
maneira elitista, privilegiando alguns segmentos e algumas histérias em detrimento
de outras. E possivel criar-se uma demanda maior para aqueles bens que
apresentam maior valor turistico. O patrimbnio natural geralmente destaca-se pela
importancia da preservacdo das espécies que o compdem, chamando a atencéo de
pesquisadores e, principalmente, de turistas, pela sua beleza cénica e cultural.
Dessa forma, o turismo pode ser um grande aliado a educacdo, como apresentado
por Ansarah (2002):

A educacdo em turismo deve estar direcionada para uma reflexdo
multidisciplinar e para o trabalho em equipe, contemplando contextos
multiculturais em que a criatividade combine o saber tradicional ou
local e o conhecimento aplicado da ciéncia avangada e da tecnologia
(ANSARAH, 2002, p. 23).
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Contudo, considerando a extensao continental do nosso pais e sua
localizacdo geogréafica, alta heterogeneidade e complexidade ambiental e o maior
sistema fluvial do mundo, isso torna o Brasil um lugar privilegiado em diversidade
biologica (BRANDON et al., 2005). Todavia, tornam-se igualmente importante as
politicas de conservacdo desses patrimdnios naturais, o que é sugerido por
Ab’Saber (2003) como a nogao de heranga para paisagem ou dos processos
fisiogréficos, biologicos e culturais.

Dessa forma, devido a relevancia dos patriménios naturais dos biomas da
regido de Diamantina, propusemos 0 seguinte plano pedagdgico para ser trabalhado
no ensino fundamental e, desse modo, colaborar com a promocao desses
patrimonios e a formacdo béasica dos estudantes pautada na conservacdo da

biodiversidade brasileira.

PATRIMONIO A SER TRABALHADO

O Brasil € o pais que apresenta a mais alta diversidade biolégica do mundo
(MITTERMEIER et al.,, 1997), com estimativas apontando para 1.8 milhdo de
espécies (BRASIL, 2022). Somente aves e mamiferos que ja foram catalogados
somam mais de 2230 espécies, sendo que, dentre eles, sdo descritas 530 espécies
de mamiferos e mais de 1700 de aves (CBRO, 2005; MARINI; GARCIA, 2005). Dentre
essa rigueza de diversidade, o cerrado € considerado o segundo maior bioma da
América do Sul, tendo uma é&rea de 21% da extensao territorial brasileira, levando
um titulo internacionalmente de maior savana neotropical (AGUIAR et al., 2004).

De acordo com Scifoni (2006), houve um frutifero debate em 1980, quando foi
realizado o tombamento do patrimdénio natural da Serra do Mar nos estados de Séo
Paulo, Parana, Rio de Janeiro e Espirito Santo. No entanto, apds esse avanco,
pouco tem sido discutido sobre o assunto, primeiramente pela dificuldade em
encontrar pesquisas sobre o tema. Também porgue no quesito pratica institucional, o
patrimdnio natural esta considerado nos 6rgdos publicos como uma questédo
secundaria, como apresentado pela autora:

O patrimbénio natural € considerado uma &rea especialmente
protegida, porém nédo tem o status de uma unidade de conservagao;
€, portanto, um instrumento de protecdo ambiental sui generis,

gestado no ambito das politicas culturais e fora da esfera do controle
ambiental (SCIFONI, 2006, p. 58).
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Dentre o conceito de Patrimbnio Natural, também €& possivel encontrar uma
variedade de maneiras de classificacdo, sendo perceptivel duas linhas de
pensamentos distintas: o patriménio natural como expressdo estética, voltado para
um sentido de monumentalidade e intocabilidade; e o Patriménio Natural como
conquista da sociedade, relacionado com a conquista social, ligado as préticas
sociais e as memorias coletivas (SCIFONI, 2006).

Dentre as nossas responsabilidades como professores, esta a de resguardar
o funcionamento do ecossistema, ensinando cuidado e respeito mutuo com a
natureza. Como dito sobre a educacéo ambiental por Santos et al. (2000), um dos
topicos mais essenciais na tarefa educacional tem como ponto inicial o processo de
conscientizacdo, seguindo até a acao propriamente dita. E, ainda, estabelece uma
relacdo entre a consciéncia do problema ambiental proposto, em busca do
conhecimento da temética a ser discutida, o envolvimento com o0 assunto proposto, a
criacdo de um senso de responsabilidade, que gera a acdo que resulta na
conscientizacdo de um numero cada vez maior de pessoas, para que um processo
seja desencadeado (CAZOTO; TOZINI-REIS, 2008).

Tendo em vista a importancia do Patrimonio Natural, na cidade de
Diamantina, especialmente em suas trés unidades de conservacdo: o Parque
Estadual das Sempre Vivas, o Parque Estadual do Rio Preto e o Parque Estadual do
Biribiri, escolnemos apresentar nesta proposta pedagdgica este Ultimo parque como

exemplo para ser trabalhado nas escolas.

FERRAMENTA(S) DE EDUCACAO PATRIMONIAL

Dessa forma, para alcancar o objetivo da proposta e promover o cuidado com
a natureza, apresenta-se como ferramenta educacional patrimonial a saida de
campo. A saida de campo permite uma influéncia direta do ambiente estudado sobre
a aprendizagem. Como retratado por Vygotsky (1998), o desenvolvimento humano
se da como resultado das influéncias matuas entre ambientes fisicos e sociais. A
saida de campo vem se tornando uma estratégia extremamente interessante para
educacdo e, de acordo com Viveiro e Diniz (2009), além de estreitar o laco dos
alunos com o professor, a interacdo com 0 meio ambiente agucga a busca pelo saber,

além de criar uma experiéncia significativa para a turma.
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METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

A atividade tera inicio com a visita técnica no parque do Biribiri. Realizado,
portanto, podemos entender a saida e o préprio parque como uma sala de aula
invertida, onde os alunos poderdo aprender com suas préprias experiéncias,
deixando de lado uma postura passiva e sendo protagonista da sua construcéo de
conhecimento (JUNIOR, 2020). Poderao refletir e trocar experiéncias ao percurso.
Nesse exemplo, a saida de campo tera inicio na entrada do parque, com a trilha a
pé até a cachoeira Sentinela. No parque, esse percurso recebe o auxilio dos
guardas e, ao longo da caminhada, serdo destacadas caracteristicas da fauna e da
flora local. Espera-se que, ao final da visitagcdo, os alunos consigam identificar
sozinhos a qual bioma pertence o Parque Biribiri, comparando suas observacdes

aos seus conhecimentos prévios.

FIGURA 4: Propaganda sobre o Parque Estadual do Biribiri.
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FONTE: Elaborada pela autora a partir da pagina Tripadvisor. Disponivel em:
https://www.tripadvisor.com.br/Attraction_Review-g303380-d4475315-Reviews-
Parque_Estadual_do_Biribiri-Diamantina_State_of Minas_Gerais.html

Apls a saida de campo e de terem sido levantados todos os conceitos
prévios, o proximo passo serd em sala de aula, onde terd a apresentacdo de
propagandas (figura 1) sobre as Unidades de Conservacdo nas proximidades da
cidade de Diamantina, Minas Gerais. Os estudantes irdo pesquisar as caracteristicas

desses ambientes, quanto a paisagem, a quantidade de agua, ao tipo de solo, a
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disponibilidade de luz solar, a temperatura, a flora e fauna especificas desses
lugares, e a aspectos sobre o turismo. Com as informacfes levantadas, sera
construido um mapa mental que tera como ponto inicial a discussdo sobre o
Patriménio Natural, que sera o tema principal dessa aula expositiva dialogada,
dialogado sempre com a experiéncia adquirida no parque com 0S conceitos
cientificos apresentados a eles.

Para a realizacdo da visita técnico-educacional, € necessario o agendamento
prévio. Como o parque esta localizado na periferia da cidade, torna-se necessaria a
utilizac@o do transporte publico para levar os alunos, é aconselhavel ir acompanhado
de mais professores responsaveis que possam dar suporte nessa jornada.

Outro pré-requisito para realizacdo do passeio é a orientacdo de como se
comportar em ambiente de mata e 0s equipamentos necessarios para o0 passeio,
como, por exemplo, o uso de calca, blusa de manga comprida e protetor solar para
evitar queimaduras solares, conhecimento prévio sobre possiveis alergias que 0s
integrantes do grupo possam ter — tanto a medicamento, como a alguns insetos
(abelha) ou plantas — transporte de agua e lanches, calcado fechado, autorizacéo
dos responsaveis, dentre outros (ALBERTONI; PALMA-SILVA, 2012).

Albertoni e Palma-Silva destacam a importancia da saida de campo e como
ela pode ser utilizada de forma transversal, relacionando diversas disciplinas, como
ciéncia, arte, historia, dentre outras. Eles também destacam a excursdo como um
recurso para a busca de informacdo em fonte variada, destacando a importancia
desse recurso para 0 ensino-aprendizagem das ciéncias, tendo em vista o
protagonismo do aluno em seu percurso de aprendizagem, sendo ele um sujeito
ativo no processo de aprendizagem.

Ao adentrar ao parque, € necessario passar pela portaria (figura 5), onde os
guardas ambientais vao orientar quanto as regras do parque, como, por exemplo,
proibicdo da retirada de qualquer coisa pertencente ao parque, também é dever do
visitante levar seu lixo, é proibido o uso de churrasqueiras ou queimadas, entre
outras regras. E importante que os alunos passem por essa orientacdo e
compreendam o porqué de cada regra e o que pode ser gerado quando nao as
cumprem, como ha situacao do fogo, que pode gerar um incéndio ou o fato do lixo,
gue poderia envenenar um animal silvestre, pois, ao retornar para casa, 0 aluno
podera compartilhar sua experiéncia com os demais familiares, conscientizando um

namero maior de pessoas. Além disso, essas orientagbes estdo de acordo com a
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ideia de preservacdo ambiental, e de um bem patrimonial natural, chamando
atencado para essa temética.

FIGURA 5: Portaria do Parque Estadual do Biribiri.
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FONTE: A autora, 2021

Em um segundo momento, sera feita uma trilha pelo Parque do Biribiri, em
gue serad realizada uma apresentacdo pelo guarda-parque, apresentando suas
experiéncias em conscientizar e preservar o ecossistema do cerrado. Em seguida,
sera realizada a trilha, dialogando com os alunos sobre cada caracteristica presente
na regido e como isso reflete no conteudo de biomas, chegando a conclusdo de qual
bioma se trata do percurso da trilha, discutindo, também, os impactos que o turismo
pode causar para a fauna e a flora e de que maneira podemos minimizar esse
impacto.

Por fim, em um terceiro momento, a professora retomara o assunto quanto as
caracteristicas ambientais desse parque, discutindo sobre biomas e as
caracterizacdes de cada um deles (a paisagem, a quantidade de agua, o tipo de
solo, a disponibilidade de luz solar, a temperatura etc.), destacando sua diversidade
e 0 respeito que se deve ter ao visitar esses locais, enfatizando, também, a
influéncia ambiental e socioecondmica apresentada pelo turismo e como realizar

essas interacbes com 0 menor impacto possivel para o0 meio ambiente.
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PROPOSTAS DE AVALIACAO/ RESULTADOS ESPERADOS

Serd realizada uma discussdo inicial para ter conhecimento do
posicionamento dos alunos e outro no fim para ter conhecimento do conhecimento
adquirido, acrescentando, também, uma producao de texto com o tema “Parque do
Biribiri: Expectativa vs. Realidade”, visando avaliar o que era esperado por eles apos
a discussdo em aula e o0 que alterou ao ver o contetdo por tras dos livros didaticos.

Considerando o mundo tecnoldgico que predomina nos tempos de lazer dos
jovens na atualidade, espera-se que o conhecimento sobre os lazeres externos da
cidade seja restrito as cocheiras. Nesse contexto, a expectativa € de que o discurso
inicial seja voltado para a diversidade de cachoeiras que existem na cidade e, na
argumentacdo final, eles vdo observar que o parque € muito mais do que
apresentado pela publicidade, que eles possuem uma diversidade riquissima tanto
na fauna e na flora, como em questdes histéricas e culturais, ndo apenas
cachoeiras. Também terdo condi¢cdes de opinar sobre a importancia de preservar
esse tipo de bioma do ponto de vista patrimonial, ou seja, reconhecer ndo s6 como
um espaco de biodiversidade, mas como um patriménio da natureza, que é todos e

nao s6 dos moradores do local.
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CAPITULO 13

EDUCACAO PATRIMONIAL NO ENSINO DA OPTICA FiSICA: PROPOSTA COM
METODOLOGIAS ATIVAS PARA ESTUDANTES DOS ANOS FINAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL Il

Naédia Fogaca de Medeiros Pereira
Mestre em Neurociéncias, Graduanda do curso de Licenciatura em Ciéncias Exatas;
Campus Santo Antdnio da Patrulha, Universidade Federal do Rio Grande (FURG)

RESUMO

Como atividade avaliativa do curso online “Ferramentas de Ensino sobre os Patriménios
das Ciéncias & Tecnologias” (22 edigao, 2020), foi elaborada a presente proposta de
educacéo patrimonial para a educacé@o basica com o tema lentes Opticas. A justificativa
se deve ao fato de que os Oculos, as lentes de contato e as lentes intraoculares séo
utilizados para beneficiar o sistema visual de seres humanos e constituem um patrimoénio
Optico material indispensavel da humanidade. As estratégias metodoldgicas descritas
foram quatro: (1) Contextualizacdo Cultural, Cientifica e Tecnolégica sobre Patriménio
Optico — Lentes Opticas, (2) Linha do Tempo das Lentes Opticas e sua Evolugéo, (3)
Jogos e (4) Bau do Patriménio Optico Material. Todas essas sdo pautadas em
metodologias ativas que buscam incentivar a participagcdo dos estudantes. O
planejamento foi direcionado para os anos finais do ensino fundamental Il, seja no
ensino presencial e/ou online, pois nos encontravamos durante o distanciamento social
devido a pandemia de COVID-19.

Palavras-chave: Ensino de Fisica; Lentes Opticas; Patrimonios da Fisica; Patrimdnio Tecnologico.

DESCRICAO DA PROPOSTA

A area do conhecimento das Ciéncias da Natureza e o Ensino de Optica
Fisica podem aliar a Educacdo Patrimonial as estratégias e ferramentas
metodoldgicas para resultados satisfatorios e duradouros na aprendizagem sobre
Lentes Opticas. As metodologias ativas no ensino presencial e/ou online para
estudantes da educacao basica nos anos finais (8° e 9° anos) do ensino fundamental
Il pressupdem desenvolvimento da autonomia, aprendizagem significativa e
formacado critica. Desse modo, planejamos uma série de atividades com o tema
central Patriménio Optico Material, que pode ser realizada de maneira simples, com
materiais e recursos de facil acesso, buscando uma interacdo de carater

investigativo com os estudantes.
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FUNDAMENTACAO TEORICA

A Optica Fisica é uma area do conhecimento ampla e que esta muito presente
no nosso dia a dia. Algumas de suas aplicagcdes podem ser observadas em: (1)
instrumentos utilizados para beneficiar o sistema visual de seres humanos, como as
lentes opticas dos oOculos, lentes de contato e lentes intraoculares; (2) instrumentos
para observagdo, como 0s microscopios, telescopios e lunetas; e (3) cameras
fotograficas e filmadoras, inclusive aquelas dos dispositivos moéveis (celulares e
assemelhados).

As lentes Opticas séo aliadas das ciéncias, culturas e tecnologias. Através dos
microscopios, microbios, virus (inclusive o0 SARS-CoV-2 da COVID-19) e atomos séo
visualizados e estudados. Os telescopios de Galileu, Kepler e Newton possibilitaram
observacbes astrondémicas. Atualmente, com a tecnologia éptica, a Administracdo
Nacional de Aeronautica e Espaco dos Estados Unidos da América (NASA) e outros
desenvolvem cameras e satélites para estudos espaciais.

Educadores tém chamado a atencdo para o cenario de dificuldades com o
ensino da Fisica nos diversos niveis escolares. O processo mecanico e magante de
decoracao de férmulas e célculos permeia o ensino, dificultando o identificar-se com
a disciplina e seu entendimento. Diversas propostas foram sugeridas ao longo de
anos para viabilizar o ensino da Fisica, especialmente unir o pratico ao teérico. A
experimentacdo foi o recurso didatico mais frequente na literatura (RIBEIRO;
VERDEAUX, 2012).

Os conhecimentos e competéncias se modificam ao longo do tempo,
necessitando de que as praticas de ensino acompanhe tais evolucbes. Assim, é
indispensavel que, no processo educacional atual, haja trocas, gquestionamentos,
pesquisa, interacdo, construcdo do conhecimento coletivo e desenvolvimento da
acdo docente, visando a acédo transformadora dos sujeitos no mundo. A pratica da
educacgéo libertadora, pratica educacional permeada pela reflexdo, reconhece a
importancia do ensino contextualizado (FREIRE, 1970; COSTA; PINHEIRO, 2013).

A Educacdo Patrimonial permite provocar situacdes de aprendizado e
despertar o interesse dos envolvidos para resolver questdes significativas para a
prépria vida, pessoal e coletiva. Os objetos patrimoniais sdo um recurso educacional
gue possibilita a compreensdo do universo sociocultural e da trajetoria historico-

temporal em que o0s sujeitos estdo inseridos. De acordo com Horta; Grunberg;
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Monteiro (1999), cada objeto patrimonial tem:

uma rede de significados, relacfes, processos de criacao, fabricacéao,
trocas, comercializagdo e usos diferenciados, que [...] nos informam
sobre 0 modo de vida das pessoas ho passado e no presente, em
um ciclo constante de continuidade, transformacdo e reutilizacdo
(HORTA; GRUNBERG; MONTEIRO, 1999, pag. 9).

Desde o século XIX, a Educacdo Patrimonial estd presente no Brasil.
Entretanto, recentemente, ela tem sido a peca-chave no desenvolvimento do
curriculo de enfoque interdisciplinar. A educacdo com bens patrimoniais dispde de
varias metodologias e deve ser entendida no seu carater plural (DEMARCHI, 2018).

As Metodologias Ativas sdo um recurso pedagdgico em que o0 sujeito é ativo,
apto a aprender a aprender e tem capacidade de solucionar problemas. Os
conhecimentos prévios séo valorizados e o0s discentes sdo 0 personagem principal e
0 maior responsavel pelo processo de aprendizado. O docente propde reflexdo
critica, guia, instrui e media o processo de ensino (BACICH; MORAN, 2018).

O objetivo geral foi criar uma proposta de educacao patrimonial para o ensino
da dptica fisica sobre lentes 6pticas e sua evolucéo cientifica, cultural e tecnoldgica,
contextualizando o ensino presencial e/ou on-line, estimulando a reflexdo e
viabilizando a aprendizagem critica dos estudantes em relacdo as ciéncias e suas
tecnologias.

Os objetivos especificos foram: promover um espaco de problematizacao,
discussdo e reflexdo acerca do Patriménio Optico Material — Lentes Opticas;
identificar as Lentes Opticas e suas aplicacdes no contexto dos patriménios das
ciéncias e tecnologias; explorar a histéria das lentes Opticas e sua evolugéo
tecnolégica desde o ano 1000 d.C até a atualidade; estimular a ludicidade, através
de jogos, curiosidades e desafios que contribuem para trocar ideias e argumentar a
respeito da tematica estudada; construir o Balt do Patrimonio Optico Material com
materiais selecionados pelos estudantes e desenvolver um projeto social.

A Fisica divide-se em areas menores de conhecimento. E interessante
conhecer os conceitos fundamentais de cada area para depois se aprofundar em
algum assunto especifico da disciplina. A Optica estuda os fenémenos relacionados
a luz. Os principais conteudos estudados nessa parte da Fisica sdo os fenbmenos
da refracdo, reflexdo, difracdo, dispersdo, formacdo de imagens em espelhos e
lentes, interagdo entre a luz e os objetos e os diversos instrumentos Opticos
(HALLIDAY et al., 2006; SERWAY; JEWETT, 2004; TIPLER, 2000).
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A correta compreensdo dos conceitos de Optica é fundamental para o
entendimento dos fenbmenos e, também, para a resolucao dos célculos sobre essa
parte da Fisica. Para uma revisdo detalhada dos conceitos mais relevantes da
Optica Fisica (refracdo, reflexdo, cor, lentes e outros), sugiro a consulta dos
trabalhos de Halliday et al. (2006), Serway e Jewett (2004) e Tipler (2000).

PATRIMONIO A SER TRABALHADO

As Lentes Opticas Esféricas sdo objetos Opticos transparentes — ou seja,
meios no qual a luz se propaga em trajetérias regulares e que permitem a
visualizacdo nitida dos objetos (exemplos: o ar, o vidro liso comum, pequenas
camadas de agua) — limitados por duas superficies curvas capazes de convergir ou
divergir os raios de luz que nelas incidirem (BAUER et al., 2013; GASPAR, 2007).

As lentes Opticas esféricas podem ser de 6 formatos: cdncavo-convexa,
convexo-concava, biconvexa, plano convexa, biconcava, plano concava e usadas para
trés indicacbes para a vista natural, para a vista cansada, para a vista curva. Também
sdo utilizadas em diversos equipamentos. Na Figura 1, observamos a utilizacdo

tecnoldgica das lentes Opticas (A — Oculos antigos; B — luneta; C — camera; D — lupa).

FIGURA 1: Patrimonio Optico Material — Lentes Opticas.
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Nos instrumentos Opticos, sdo utilizados sistemas de lentes épticas associadas
com a finalidade de se obter um determinado tipo de imagem (lentes afastadas umas
das outras ou lentes justapostas) (BAUER et al., 2013; GASPAR, 2007).

Na maquina fotografica, o sistema de lentes é chamado objetiva e forma uma
imagem real invertida. Em geral, o objeto encontra-se a uma distancia maior que o
dobro da distancia focal e a imagem resultante é reduzida (BAUER et al., 2013;
GASPAR, 2007).

O microscopio optico € usado para observar algo muito pequeno com uma
enorme ampliagdo. Esse instrumento Optico constitui-se por duas lentes
convergentes, a ocular (grande distancia focal) e a objetiva (distancia focal
pequena), colocadas nos extremos de um tubo metdlico de tal forma que uma
primeira imagem na lente aparece como objeto na segunda. O resultado é uma
imagem muito maior que a obtida por uma unica lente (BAUER et al., 2013;
GASPAR, 2007).

Os telescépios sdo instrumentos Opticos usados para observar corpos
celestes distantes (permitem captar a luz proveniente de objetos distantes). Os
primeiros telescopios a serem construidos foram os refratores, apenas constituidos
por lentes Opticas. Os telescopios refletores sédo construidos por espelhos grandes
para captar mais luz e por um sistema de lentes convergentes (ocular) (BAUER et
al., 2013; GASPAR, 2007).

Os bindculos permitem observar objetos distantes com grande preciséo. Eles
sdo constituidos por dois pequenos telescopios refratores (um em cada 6culo),
unidos por um sistema mecanico que assegura o paralelismo entre eles e permite
ajustar a distancia entre as oculares. Os sistemas de lentes Opticas sao
convergentes (objetivas) e divergentes (oculares). A imagem produzida é real e
direita, ou seja, a orientacdo da imagem € a mesma que a da imagem vista a
desarmada (BAUER et al., 2013; GASPAR, 2007).

O projetor de imagens é construido por varias lentes convergentes
(condensadores), que centralizam a fonte de luz bastante potente que incidiu no
objeto (slide ou filme) (BAUER et al., 2013; GASPAR, 2007).

A presente proposta de Educagdo Patrimonial sobre as Lentes Opticas no
Ensino da Fisica podera ser amplamente explorada por docentes de outras areas do
conhecimento, pois ela ndo se restringe apenas a ensinar fenbmenos e conceitos

dessa disciplina. Na area das ciéncias humanas e sociais, 0 material podera servir
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para mostrar as aplicagbes em contextos culturais diversificados (abordagem
histérico-filosofica sobre o Patrimonio Optico). Professores de biologia poderdo
associar esse material as aulas sobre a visdo humana. Oficinas de robdtica e

tecnologias espaciais poderao ser enriquecidas com esse material interdisciplinar.

FERRAMENTAS DE EDUCACAO PATRIMONIAL

As Ferramentas sugeridas para o desenvolvimento da proposta de Educacao
Patrimonial estdo agrupadas em:
1) Ferramentas Reais/Contemporéaneas: Desenhos, Exposi¢cOes, Escrita Dirigida,
Roda de Conversa, hands on: “mdos na massa” (Materiais Selecionados pelos
Estudantes) e Apresentacdo de Cartazes.
2) Ferramentas Digitais: Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom), Aula
Dialogada (WhatsApp, Google Meet, Google Classroom), Aplicativos Gratuitos
(WhatsApp, App Genial.ly, Educaplay), Videos (Loom, Youtube), Posters (Canva) e
Postagens (Padlet, Jamboard).

METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

Para construir essa proposta de projeto de ensino de Ciéncias, atravessado
pela tematica da Educacdo Patrimonial, desenvolvemos uma sequéncia de ensino
investigativa, conforme o conceito de Machado et al. (2017), composta por quatro

etapas.

Etapa 1: Contextualizacdo Cultural, Cientifica e Tecnoldgica sobre Patriménio

Optico — Lentes Opticas

Objetivos: promover um espaco de problematizacao, discussao e reflexao acerca
do Patriménio Optico Material — Lentes Opticas; identificar as Lentes Opticas e suas
aplicacdes no contexto dos patrimoénios das ciéncias e tecnologias.

Duracgao: uma aula.

Preparacéo: individual.

Material Necessario: acesso a Internet e/ou revistas, jornais, panfletos etc.; “print”

ou recorte de imagens coloridas sobre a evolugao cultural, cientifica e tecnolégica do
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patriménio 6ptico material — lentes oOpticas.
Desenvolvimento: A Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom) € o método de
aprendizado no qual o estudante relaciona-se com o contetdo antes que o contetdo
seja trabalhado no ambiente escolar. Os estudantes serdo orientados de modo
presencial e/ou online (WhatsApp, Google Meet, Google Classroom) para utilizarem
a Internet ou revistas, jornais, panfletos etc. para selecionar imagens coloridas que
apresentem a evolucéao cultural, cientifica e tecnoldgica do patriménio 6ptico material
— lentes Opticas. O educador ficara a disposicdo para possiveis esclarecimentos
durante a atividade assincrona. A data e a forma (presencial e/ou online) para a
apresentacdo das imagens selecionadas serd estabelecida. Os estudantes
apresentardo as imagens por eles selecionadas sobre a evolucéo cultural, cientifica
e tecnolégica do patrimdénio Optico material — lentes Opticas e 0s participantes
dialogardo sobre a tematica a partir das contribuicdes uns dos outros.

Pode-se discorrer sobre a utilizagdo das lentes nas diferentes regides (por
exemplo: Arabia, Europa e China) e suas utilizacdes praticas nos contextos cultural,

cientifico e tecnoldgico.

Recurso didético de apoio:
Pedra de Leitura: primeiro instrumento éptico de auxilio visual e Os 6culos chineses
em https://www.zeiss.com.br/vision-care?melhor-visao/compreendendo-a-visao/a-

historia-dos-oculos.html

Etapa 2: Linha do Tempo das Lentes Opticas e sua Evolucéo

Objetivos: promover um espaco de problematizacdo, discusséo e reflexdo acerca
do Patriménio Optico Material — Lentes Opticas; identificar as Lentes Opticas e suas
aplicacdes no contexto dos patrimbnios das ciéncias e tecnologias; explorar a
historia das lentes opticas e sua evolucao tecnologica desde o ano 1000 d.C. até a
atualidade.

Duracgao: uma aula.

Preparacéo: individual.

Material Necessario: folhas para desenho; acesso a Internet; aplicativos gratuitos
(WhatsApp, Google Meet, Google Classroom); ferramentas virtuais (Padlet, Jamboard).

Desenvolvimento: orientar os estudantes de modo presencial e/ou online
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(WhatsApp, Google Meet, Google Classroom) para que facam dois desenhos:

(1) Desenhe como vocé percebe a evolucao das lentes dpticas na atualidade e

(2) Desenhe a possivel evolucéo tecnologica das lentes opticas no futuro.
Estabelecer a data e a forma (presencial e/ou online — Padlet ou Jamboard) para a
exposicao dos desenhos em forma de linhas do tempo: utilizando os desenhos n° 1
dos estudantes, construir uma linha do tempo das lentes Opticas na atualidade;
utilizando os desenhos n° 2 dos estudantes, construir uma linha do tempo das lentes
opticas no futuro. Na aula dialogada presencial e/ou online, os participantes trocaréo

ideias sobre as linhas do tempo construidas a partir das contribuicées uns dos outros.

Recurso didatico de apoio: Linha do tempo construida no App Genially.
https://app.genial.ly/editor/6119¢c90b786c590d9881f05e. A figura 3 apresenta um
exemplo de linha do tempo.

FIGURA 2: Linha do tempo construida no aplicativo Genial.ly
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Etapa 3: Jogos — Jogo da Memoéria e Jogo de Relacionar Curiosidades

Objetivos: estimular a ludicidade, através de jogos, curiosidades e desafios que
contribuam para trocar ideias e argumentar a respeito da tematica estudada.
Duragéo: uma aula.

Preparacgéo: individual ou duplas.

Material Necessario: acesso a Internet; aplicativos gratuitos (WhatsApp, Google
Meet, Google Classroom, Educaplay); links dos jogos; questdes para a escrita
dirigida.

Os estudantes acessarao os links para jogar:

(1) Jogo da Memodria: https://www.educaplay.com/learning-resources/10057589-
jogo_da_memoria_patrimonios.html (figura 3).

(2) Jogo de Relacionar Curiosidades: https://www.educaplay.com/game/10088983-
curiosidades_patrimonio_optico.html (figura 3)

FIGURA 3: Jogo da Memdria e Jogo de Relacionar Curiosidades no aplicativo
Educaplay
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Desenvolvimento: O educador orientara de modo presencial e/ou online
(WhatsApp, Google Meet, Google Classroom) que os estudantes produzam uma
escrita dirigida com respostas individuais para as seguintes questdes:

(1) Como ocorreu a familiarizacdo com os jogos?

(2) Qual jogo chamou mais a sua atencado? Por qué?

(3) Vocé conhece alguém que usa lentes Opticas? Quem? Para qué?

O docente estabelecera a data e a forma (presencial e/ou online — Google
Classroom) para a socializacdo das escritas. Os participantes conversarao sobre 0s

jogos e as escritas dirigidas.

Etapa 4: Bal do Patriménio Optico Material

Objetivos: estimular a ludicidade, através da construcdo do bau do patriménio
Optico material.

Duracao: uma aula.

Preparacéo: individual.

Material Necessario: materiais selecionados pelos estudantes; relacdes
interpessoais.

O docente orientara os estudantes de modo presencial e/ou online (WhatsApp, Google
Meet, Google Classroom) para que selecionem um material que € patrimdnio optico.
Cada estudante produzira um video (Loom, You Tube) ou um poster (Canva) para
demonstrar o material escolhido. Na producéo do video ou do banner, devera constar:
(1) Qual o patriménio 6ptico selecionado?

(2) Por que esse objeto € um patriménio 6ptico?

(3) Como ocorreu a evolucao desse patriménio 6ptico?

O docente ainda propora um desafio aos estudantes: apresentar uma receita de
Oculos antiga (com nome, prescricdo corretiva, data e profissional). O profissional
estabelecera a data e a forma (presencial e/ou online) para a apresentacdo dos
materiais selecionados, videos, banners e receitas antigas. Na aula dialogada
presencial: manipular os materiais selecionados e as receitas antigas, dialogando
sobre a teméatica estudada e divulgar quem mostrou (ou postou — Padlet ou
Jamboard) a receita de 6culos mais antiga.

Sugestao de atividade final: Propbe-se que se realize um projeto social na escola

para a arrecadacdo de armacdes e/ou 6culos para doacgéao.
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PROPOSTAS DE AVALIACAO / RESULTADOS ESPERADOS

A avaliacao podera ser realizada através da observacdo da participacdo dos
estudantes e suas producdes em sala de aula e pelas postagens das producdes
assincronas e pela dialogicidade virtual entre os sujeitos. Propde-se que a avaliacao
seja realizada no decorrer do desenvolvimento das quatro estratégias
metodoldgicas:

Etapa 1: avaliar a selecdo das imagens e participacédo na aula dialogada.

Etapa 2: avaliar os desenhos, exposicbes das linhas do tempo e participagdo na
aula dialogada.

Etapa 3: avaliar o envolvimento nos Jogos, escrita dirigida e participacdo na roda de
conversa.

Etapa 4: avaliar o envolvimento nas atividades propostas.

A presente proposta de Educagéo Patrimonial pode servir de fio condutor para
gue o ensino de determinados conteudos faga sentido. Os resultados esperados sao
a compreensdo da tematica e 0 posicionamento critico dos estudantes. A
possibilidade de aplicacdo desta proposta ndo se esgota numa Unica direcdo, as
estratégias e ferramentas podem ser reorganizadas de acordo com necessidades
especificas de ensino de determinados sujeitos e/ou com outros critérios
educacionais.

A Educacao Patrimonial possibilita romper com o processo mecanico e/ou
tradicional do ensino de Fisica. Ela trabalha de forma integral e possibilita uma nova
postura diante da linearidade e isolamento dos conhecimentos académicos porque
O Ensino de Optica Fisica, sobretudo o contetdo das lentes Opticas e dos
instrumentos Opticos, pode ser trabalhado sob outro ponto de vista que néo seja
somente tecnicista. A Educacédo Patrimonial aliada as metodologias ativas promove

problematizacéo, reflexdo e discussdo contextualizada.
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