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Resumo: Esse estudo trata-se de um relato das ac¢des vivenciadas no 11 médulo do Programa
de Residéncia Pedagogica do curso de Ciéncias Bioldgicas (FACEDI/UECE), onde, por
intermédio da plataforma de design grafico Canva e Padlet, realizou-se a produc¢éo de recursos
didaticos atrativos com foco no ensino de ciéncias por investigacdo e abordando a temética
"Virus e defesa do corpo humano”. Tais materiais foram utilizados em uma turma do 7° Ano,
da escola E.E.B. Dr. Geraldo Gomes de Azevedo, resultando em um processo de ensino e de
aprendizagem satisfatorio e significativo, contribuindo para o envolvimento dos estudantes nas
aulas e atividades propostas.
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Abstract: This study is a report of the actions experienced in the Il module of the Pedagogical
Residency Program of the Biological Sciences course (FACEDI/UECE), where, through the
graphic design platform Canva and Padlet, the production of resources was carried out.
attractive didactics focused on the teaching of science through investigation and approaching
the theme "Virus and defense of the human body". satisfactory and meaningful teaching and
learning, contributing to the involvement of students in the proposed classes and activities.
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1. Introducgéo

O Programa Residéncia Pedagogica de Biologia da Faculdade de Educacdo de
Itapipoca-FACEDI, tem como proposta, o ensino de ciéncias por investigacdo, que ainda
permite os licenciandos a terem acesso de utilizar outras estratégias investigativas e ferramentas
digitais contribuindo para as producbes e planos de aulas. Além disso, as atividades
desenvolvidas dentro do projeto aconteceram na modalidade Ensino Remoto Emergencial
(ERE), no qual, os planejamentos e de atividades sincronas e assincronas foram construidas
neste modelo de ensino.

O contexto pandémico, tem levado muitos desafios e mudancas na estrutura de ensino,
nas questdes de conhecer e manipular plataformas digitais e de diversas ferramentas, forma
diferenciada de pensar, organizar e de planejar. Para Saraiva, Traversini e Lockmann (2020) o
ensino remoto tem como intuito a programacdo de uso de tempo referente as atividades
realizadas de modo ndo avaliativo, mas que complementa o tempo de estudo e da formagédo do
estudante de forma controladora nas realizacfes de atividades. Neste sentido, o0s residentes
respeitando as normas do ERE e pensando nas estratégias e ideias que contemplam as aulas
remotas.

A plataforma de design gréafico, Canva® é uma ferramenta de arte grafica bastante
popular, que vem sendo muito utilizada dentro do Projeto Residéncia Pedagdgica, diante desse
contexto pandémico, na modalidade de ERE o uso da infografia vem contribuindo e auxiliando
as elaboraces e planejamentos de projetos de aula, roteiros e atividades em encontros virtuais,
permitindo uma “linguagem visual” e facilitadora, de livre acesso, sendo uma ferramenta digital
menos complexa, com varios designs e producGes como convites; cartdes; curriculos; banners;
mapas mentais; e outros modelos que o aplicativo contempla (ROCHA; MORAES, 2020, p.03).

Além de criativo, foi um recurso educacional e aplicado na sequéncia didatica
investigativa com intuito de engajar os alunos durante as aulas, e da aplicacdo nas atividades
como a construcdo de mapas mentais utilizando o referido recurso como um instrumento
criativo, facilitador. Ja o Padlet, uma ferramenta assim como o Canva, auxiliou nos
planejamentos das atividades investigativas dentro do Programa Residéncia Pedagdgica de
Biologia para organizacao e preparagdo dos materiais elaborados e produzidos pelos estudantes

do ensino fundamental nas aulas de ciéncias. Ou seja, o Padlet foi uma ferramenta de uso
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educativo para organizar os momentos, registros das atividades, comentarios dos alunos durante
as regéncias

Assim, o Programa Residéncia Pedagdgica de Biologia, da Faculdade de Educacéao de
Itapipoca (FACEDI), da Universidade Estadual do Ceara (UECE), tende desenvolver nas aulas
0 ensino de ciéncias por investigacdo, com uso de outras metodologias ativas acompanhadas
por plataformas e ferramentas digitais. Nesse sentido, caracteriza-se como um relato de
experiéncia, tendo como objetivo principal a narracdo de uma das vivéncias experienciada
durante as regéncias do segundo médulo do projeto, no qual utilizou-se o Canva e do Padlet

como recursos educativos e para os planejamentos dos materiais durante as regéncias.

2. Referencial Teorico

2.1 Ensino de Ciéncias por Investigagdo

O Ensino por Investigacdo (EI), conhecido como uma abordagem metodoldgica
(SASSERON, 2015) em que ocorre o0 protagonismo e engajamento dos alunos diante do
conteddo, é uma estratégia que permite ao aluno construir o proprio conhecimento e interagir
com colegas e professores, utilizando elementos como questdes problemas, hipéteses, coleta e
analise de evidéncias bem como argumentacao, concluséo e divulgacdo (SCARPA; CAMPOS,
2018). E importante destacar que as metodologias de ensino por investigacdo, ndo tém por
objetivo solucionar todas as limitacGes educacionais, mas elas permitem envolver os estudantes
de forma ativa na aprendizagem de contetddos pedagdgicos em que é possivel e desejavel a sua
utilizaco (SA; LIMA; AGUIAR, 2011).

O Ensino Por Investigacdo nas aulas de Ciéncias é considerado um tipo de abordagem
didatica de grande interesse de estudos feitos por varios autores como a Scarpa, Sasseron e
Carvalho, entre outros. A abordagem investigativa dentro de sala de aula permite que o aluno
tenha meios de construcdes, observagdes, conhecimentos prévios, discussdo, reflexdo e
sistematizacdo de uma determinada questéo investigativa proposta pelo professor.

Essa abordagem aplicada em sala de aula coloca o aluno no centro do processo
investigativo, ou seja, o aluno é responsavel pela propria construcdo do conhecimento, onde
tem o papel de protagonista, e 0 professor mediador e orientador desse processo.

De acordo com Scarpa e Campos (2018), o EI busca envolver ativamente os alunos em
sua aprendizagem, por meio de questdes problemas, resolvidas por investigacdo que envolve

coleta, andlise e interpretacdo de dados e culmina com a comunicagdo das conclusdes.
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Além disso, O El é considerado uma abordagem metodoldgica devido a pluralidade de
estratégias e recursos didaticos associados ao seu uso (SASSERON, 2015), e nesse sentido suas
fases/etapas podem ser desenvolvidas seguindo diferentes formatos, 0 Modelo dos 5E’s — com
as fases de engajamento, exploracéo, explicacédo, elaboracéo e avaliacdo (BYBEE et al, 2006),
e o ciclo Investigativo — com as fases de orientacdo, contextualizacédo, investigagéo, concluséo,
subdivididas em diversas subfases (PEDASTE et al., 2015), sdo algumas das possibilidades
frequentemente usadas. As possibilidades e etapas do desenvolvimento do Ensino Por

Investigacdo também precisam ser mais bem exploradas na formacéo dos sujeitos investigados.

2.2 Ferramentas Digitais

As ferramentas digitais sempre estiveram presentes, mas que nao alertamos para isso, 0
quanto valiosas sdo para as atividades do dia a dia, e 0 quanto vem contribuindo durante o
ensino remoto emergencial (ERE), principalmente no sistema educacional, ao qual os
professores e alunos buscaram meios para compreender, conhecer e manusear ferramentas.

Nas salas de aulas, diante de alguns professores, o celular ndo representava um
instrumento didatico e pedagdgico como suporte para planejamento de materiais, preparacéo,
elaboracdo de atividades pedagogicas utilizando recursos tecnoldgicos e plataformas. Durante
o periodo pandémico foi possivel observar a importancia da tecnologia e da mudanca nos planos
da educacdo, ao mesmo tempo, desafiador e de oportunidades.

As ferramentas digitais, sdo na visdo de Barroso e Antunes (2015) instrumentos
facilitadores que oferecem suporte no desenvolvimento, elaboracdo e planejamentos do
professor e aluno, auxiliando a construcdo do conhecimento e da preparacdo de materiais
educacionais, permitindo visualizacdo e informacdes mais compreensivel dos recursos,
surgindo o ensino colaborativo. Queiroz (2018) destaca que o professor deve primeiramente
buscar a conhecer, compreender e manipular plataformas e ferramentas que podem serem
usados para a elaboracdo de propostas e materiais pedagogicos que ao mesmo tempo tenha
como funcionalidade e condic¢des de criar um ambiente ou espaco que permite o aluno construir
0 conhecimento atraves do engajamento, curiosidade, manipulacdo, tendo papel ativo, sendo
assim alcangando os objetivos.

Para Barroso e Antunes (2015) o educador e o educando se interagem no processo de

construcdo da aprendizagem com auxilio das ferramentas digitais, ao qual tem a aprendizagem
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e a colaboragdo, onde os sujeitos envolvidos passam a ser responsaveis pela construgdo do
conhecimento e da producdo das atividades desenvolvidas.

2.3 Sequéncia Didatica Investigativa

A sequéncia didatica assim como o plano de aula, e mais um dos materiais de
planejamento importante que vai orientar e guiar o professor no desenvolvimento da aula
juntamente com as atividades pensadas, recursos utilizados para a prepara¢do da aula, objetivos
que deseja alcancar e as agBes que permite que o aluno coloque em prética, procedimentos e
materiais e avaliacao.

Diferentemente do plano de aula que é construido para o planejamento de uma aula, a
sequéncia didatica é uma forma de planejar sequéncias de aulas de um conteudo programatico
pelo professor para ser trabalhado com os alunos, e nessa sequéncia ¢ uma forma de planejar o
conteido, os materiais e estratégias pensadas para desenvolver com os alunos.

As sequéncias didaticas, que usam o0 ensino por investigacdo, sdo estratégias que visam
a socializacdo e racionalizacdo dos alunos, uma vez que favorece esses individuos a pensar e
buscar conhecimento em momentos tidos fora do meio escolar, como em suas vivéncias
pessoais e suas proprias descobertas e indagacdes. Segundo Sasseron (2015), o ensino por
investigacdo extravasa o ambito de uma metodologia de ensino apropriada apenas a certos
conteddos e temas, podendo ser colocada em préatica nas mais distintas aulas, sob as mais
diversas formas e para os mais diferentes conteddos. Uma das finalidades dessa estratégia de
ensino € fazer com que o aluno possa ser protagonista de sua prépria descoberta e autor do seu
processo de ensino-aprendizagem. Com um olhar geral sobre o ensino por investigacéo,

Sasseron (2015) caracteriza-o por ser:

[...Juma forma de trabalho que o professor utiliza na intengéo de fazer com que a turma
se engaje com as discussdes e, a0 mesmo tempo em que travam contato com
fendmenos naturais, pela busca de resolucdo de um problema, exercitam préticas e
raciocinios de comparagdo, andlise e avaliagdo bastante utilizadas na préatica
cientifica. (SASSERON, 2015, p.58)

A autora ainda evidencia que, € possivel afirmar que ldgica e objetividade costumam
ser as bases que fundamentam a construgdo e a proposicao dos conhecimentos cientificos. A

certeza final € que esse ensino pode possuir fundamental importancia para os alunos,
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principalmente, por dé&-los maior participacdo na aprendizagem e fazé-los pensar sobre o
mundo, 0 que, para as ciéncias naturais, € super relevante, ja que a sensibilizacdo da sociedade
ndo ocorre com facilidade. Nesse sentido, o0 ensino por investigacdo € mais do que uma
estratégia didatica ou uma metodologia de ensino, € uma perspectiva de ensino ou uma
abordagem didatica (SASSERON, 2015).

Os alunos entdo, serdo instruidos a pensar melhor e articular seus conhecimentos com
0 que é ou néo correto, de acordo com o conhecimento cientifico, buscando refletir o mundo ao
seu redor, de acordo com sua realidade vivida e de seus iguais.

As principais vantagens do Ensino por Investigacdo sdo a autonomia, cooperagéo,
participacdo, compreensdo e estreitamento de relagdes e as desvantagens as quais Sdo: 0
desconhecimento, dificuldade de trabalhar essa metodologia por parte dos professores. Essas
caracteristicas sdo consonantes com entendimento do EI como uma metodologia construtivista
e plural, na qual alunos e professores séo protagonistas, com graus de protagonismo
dependentes dos objetivos e contetidos educacionais (SCARPA; CAMPOS, 2018), e apesar de

promissor ndo se propdem a dar conta de todas as demandas educacionais.

3. Desenvolvimento

Para Daltro e Faria (2019), a experiéncia como objeto de analise € uma fonte inesgotavel
de sentidos e possibilidades passiveis de andlises, tornando-se crucial a reflexdo critica das
acdes vivenciadas a partir do olhar do sujeito-pesquisador. Entdo, com base nesse pressuposto,
0 presente estudo trata-se de um relato de experiéncia baseado nas reflexdes acerca da
plataforma Canva como ferramenta de producdo de instrumentos didaticos atrativos, nos quais
foram utilizados no decorrer das a¢bes desenvolvidas no Segundo Médulo de Residéncia
Pedagdgica do curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas, da Faculdade de Educacéo de
Itapipoca.

O primeiro passo foi os planejamentos das regéncias e de suas atividades, onde foi
pensado maneiras de utilizar ferramentas para as construgdes desses materiais. Para isso,
tivemos que buscar e pesquisar mais sobre esses recursos visuais na tentativa de manipular e
aplicar nas aulas e atividades assincronas, assim como, da sua funcionalidade e contribuigdes
referentes as produgdes e aprendizagem. Todos os materiais elaborados foram voltados a
tematica "Virus e defesa do corpo humano”, aplicado a uma turma do 7 ano, da Escola de

Educacéo Bésica Doutor Geraldo Gomes de Azevedo, durante o segundo modulo no (ERE).
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Com abordagem no ensino por investigacdo, procuramos ferramentas com recursos
visuais que facilitassem o desenvolvimento das aulas e das elaboragGes de roteiros, convites,
design e atividades como mapas mentais. Assim, para as constru¢des dos materiais utilizamos
0 Canva, uma ferramenta de acesso livre que contém diversos modelos de designs, além de
outros tipos de materiais, como: cartazes; mapas mentais; gravacOes de apresentagoes;
animac0es; documentos; planejador; entre outros.

A partir dos planejamentos, realizou-se as regéncias e atividades usando o Canva como
um recurso didatico, e aplicados em uma das atividades, no caso, 0 mapa mental, para os alunos
manipularem o aplicativo. Foi desenvolvido e disponibilizado a gravacdo de um video
explicativo, utilizando um outro aplicativo para essa atividade como o “vidma Recorder Lite",
para a producdo desse video retratando a manipulacédo
do Canva.

Desse modo, o periodo das atividades e producfes ocorreram de forma virtual no
contexto pandémico, no qual estamos vivenciando e adequando-se a uma realidade educacional
diferenciada, previstas no Programa Residéncia Pedagdgica, de forma remota, caracterizada
por 4 etapas acompanhadas por atividades investigativas. Na primeira etapa trabalhou-se com
0s materiais visuais como o0s desenhos retratando a imaginacdo e emocao referente aos virus;
na segunda etapa aplicou-se como atividade uma entrevista referente as doencas virais da época;
na terceira etapa foi abordado sobre as atividades com 0s mapas mentais e na Ultima etapa foi
usado como atividade, os relatos dos alunos referentes aos momentos vivenciados durante as
aulas. Assim, essas producdes tiveram uso do Canva como recurso educativo para a organizacao

e preparos de materiais, como: roteiros, convites, apresentacoes e atividades.

4. Resultados e Discussao

Como primeira parte dos resultados, temos os planejamentos e elaboracGes das
produgdes fazendo o uso do Canva, nas atividades sincronas e assincronas. Foram pensadas
entdo, incluir esse editor de artes nas preparacdes das aulas e de suas gravagdes, onde cada aula
abordou-se sobre virus (parasitas intracelulares, vetores, caracteristicas, sintomas e prevencao,
vacinas e soro, defesas do corpo) teve modelo disponivel na plataforma com carater dinamico
e interativo, incluindo imagens e animes para 0 engajamento dos alunos, assim deixando 0s

momentos mais leves e aberto para comunicagoes.
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Na 1% etapa, uma aula introdutoria referente aos virus e suas caracteristicas, foi
introduzida e utilizando charges e elementos visuais para gerenciar as interacoes, leituras e o
engajar. Na producdo dessa aula, utilizamos o Canva nas producdes do convite da aula com
intuito de despertar atencdo desses jovens acerca do tema e de forma chamativa e dindmica, nos
slides das apresentagdes, assim como 0s modelos prontos, proprios da plataforma, e das
atividades que foram usadas para construcdo dos cartazes com informagdes relevantes para 0s
alunos.

Na 2% etapa, foi abordado o conteudo referente as "doencgas causadas por virus na
época", no caso da Variola como exemplo, e neste encontro sincrono, aplicou-se um cordel
discutido acerca do assunto, e a preparacao da aula foi realizada por meio de uma apresentacéo
no Canva, onde utilizamos no roteiro informativo e no cartaz descrevendo de como realizar a
atividade proposta, que foi sobre as entrevistas em que 0s alunos deveriam entrevistar seus
familiares sobre as doengas virais, no qual teve os seguintes questionamentos: Quais doengas
causadas por virus vocé teve? Quais foram os seus sintomas? Quais foram as reacfes que seu
corpo teve? Quais os outros membros da familia tiveram essas doencas? Quais foram os
cuidados gque vocé teve? Essas foram as questdes que constam nas entrevistas feitas pela turma
do 7 ano.

Na 3? etapa, abordou-se a tematica "doencas causadas por virus" levando a questdo das
charges, noticias, imagens, filme retratando as doencas virais como: A dengue, chikungunya,
zika virus e febre amarela, além de outras viroses, foram criados o roteiro e a atividade proposta
através do editor de artes, o Canva, como 0s mapas mentais que ficaram livres para o0s alunos
produzirem no préprio aplicativo e no papel utilizando os materiais que possuiam em suas
residéncias.

Na 42 etapa, abordou-se a questao das "medidas preventivas contra doencas virais", onde
foram levados bate-papo, e um quiz interativo das abordagens das aulas anteriores e utilizando
os modelos disponiveis na ferramenta digital para esse momento. Assim, fez 0 uso para a
construcdo de um cartaz com as informacoes referente a atividade sobre escrever ou gravar um

video relatando como foi essa experiéncia vivenciada no ensino remoto.

Figura 1. Producgdes construidas no Canva

HUMANIDADES & TECNOLOGIA (FINOM) - ISSN: 1809-1628. vol. 35- N° 2- ago. /out. 2022

Doi 10.5281/zenodo.6590643 BY




REVISTA MULTIDISCIPLINAR

S HUMANIDADES E TECNOLOGIAS (FINOM) EFiNoMm

FACULDADE DO NOROESTE DE MINAS

EEB. Dr. GERALDO GOMES DE AZEVEDO iy
RESIDENCIA PEDAGOGICA FACEDYUBCE

virUs e

Com a Profa. Erica =S ¢

ViRuS ou|
BICHOE

10e acoso be s T sessrsmERRRRSSN

" oR R0 150 A— : e =
HORARIO; 15:00 e o
PROFA. ERICA ~ AN\~

Doengas
% causadas -
e por virus

Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 2. Produgbes construidas no Padlet

Fonte: Arquivo pessoal.

Assim finalizada pelos estudantes todas as atividades investigativas, essas foram
registradas e organizadas no Padlet, e disponibilizado para os alunos e professores durante as
apresentacdes. "O Padlet € um recurso digital utilizado para elaboracdo de murais e painéis
virtuais" (SAFETEC, S/D, p.26). E uma ferramenta facilitadora que permite organizar, registrar
e trabalhar com os alunos de forma colaborativa.

Entretanto, o uso do Canva como uma ferramenta educativa auxiliou nas produgoes das
aulas, roteiros, convites e a propostas de atividades, das gravacdes das regéncias. Sendo assim,
as ferramentas digitais vém contribuindo e facilitando os planejamentos do professor. "O uso
das tecnologias pode repercutir de maneira positiva na educacao, desde que seja utilizada com
um objetivo e de forma estruturada, onde todos possam usufruir e contribuir para o processo de
ensino e aprendizagem” (SANTOS et al., 2020, p.04).
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5. Considerac0es Finais

O Programa Residéncia Pedagdgica de Biologia oportuniza aos académicos do curso de
licenciaturas com formacdes, oficinas, minicursos que permite o residente a se aproximar e
conhecer ferramentas e metodologias ativas. Com as transformacdes que surgiram dentro do
sistema educacional o ensino remoto emergencial (ERE) vem levando ferramentas digitais
educacionais nas aulas remotas, assim, surgindo o papel de protagonistas, tendo proximidade
com a praxis docente desenvolvendo materiais didaticos, planejando e executando aulas de
ciéncias, além das elaboracdes de atividades avaliativas, residentes atuando como docentes
gerando o protagonismo e senso comum. A ferramenta digital empregada, Canva e produgdes
mencionadas mostraram pontos positivos, onde residentes e alunos atuaram como protagonistas
e vivenciaram momentos de estudos, assim sujeitos ativos engajados durante o processo de

aprendizagem.
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