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Resumo

Esse é um relato de experiéncia que objetivou a reflexdo da Alfabetizagao
Tecnoldgica como processo criativo docente, na oficina - aplicativo de papel —
com tematicas do Ensino de Ciéncias. Esta realizou-se na disciplina de Ciéncias
da Natureza, do curso de Pedagogia — PARFOR, com professores da rede
publica de ensino em Manacapuru/AM. Essa experiéncia pautou-se em quatro
momentos: o desenrolar da criatividade; elaboracédo do processo da ideia; a
construcao do escopo do protétipo do aplicativo; e criagdo compartilhada. Nessa
vivéncia observamos que os professores entendiam a tecnologia como recurso
e a usavam intuitivamente, no entanto tinham dificuldades de explorar a sua
imaginacdo. Com a finalizagdo da oficina, pontuamos algumas indicagdes de
aprendizagens dos professores: a troca de experiéncia para criagéo coletiva; a
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necessidade como um requisito para o desenvolvimento de produgdes criativas;
exigéncia de planejamento e apropriacdo dos conceitos cientificos-tecnologicos
para se efetivar um processo de ensinar e aprender Ciéncias. Desta forma, a
oficina contribuiu para o entendimento da alfabetizagdo tecnoldgica dos
professores ndo s6 como um recurso pedagdgico, mas também como um ato
criativo.

Palavras-chave: Alfabetizagdo Tecnoldogica. Formagdo Docente.
Desenvolvimento da Criatividade.

Abstract

This is the report of a study/experience that aimed at the reflection of
technological literacy as a creative teaching process, in the workshop - paper
application - with Science Teaching themes. This was held in the subject Natural
Sciences in the Pedagogy college course - PARFOR, with teachers from public
schools of Manacapuru / AM. This experience was built by four moments: the
unfolding of creativity; elaboration of the idea process; building the scope of the
application prototype and shared creation. In this experience we observed that
teachers understood technology as a resource and used it intuitively, yet had
difficulty exploring their imagination. At the end of the workshop, we pointed out
some indications of teachers' learning: the exchange of experience for collective
creation; necessity, a requirement for the development of creative productions;
the need of planning and having ohe scientific-technological concepts in order to
effect a process of teaching and learning science. Thus, the workshop contributed
to the understanding of teachers' technological literacy not only as a pedagogical
resource, but also as a creative act.

Key words: Technological Literacy. Teacher Training. Creativity Development.

Introducgao

O presente relato é sobre a experiéncia desenvolvida a partir de uma oficina -
Aplicativo de Papel - para o Ensino de Ciéncias, realizada durante a disciplina
Ciéncias da Natureza na Educacido Infantii e Anos iniciais do Ensino
Fundamental, com professores da Rede Publica de Ensino que fazem parte do
Plano Nacional de Formag¢do de Professores (PARFOR), no curso de
Licenciatura em Pedagogia do Nucleo de Estudos Superiores de Manacapuru da
Universidade do Estado do Amazonas (UEA).

O tema abordado é influenciado por intengdes, significados e finalidades,
expressos pelos diferentes tipos de professores envolvidos nos processos
observados, estudados e analisados. Uma vez que, os sujeitos vivenciaram essa
experiéncia na formacédo em servigco como possibilidade de relacionar o Ensino
de Ciéncias, a criatividade e as Tecnologias. Desta forma, o relato de experiéncia
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teve como interesse o universo de significados, percepcbdes e sentimentos
atrelados ao processo investigativo, caracterizando, assim, uma abordagem
qualitativa, pois “decorre a énfase na busca de dados qualitativos que venham a
denotar significados, elementos importantes na compreensdo do fenbmeno”
(GHEDIN e FRANCO, 2008, p.114).

Essa preocupacdo em abordarmos tal tematica foi oriunda da constatagdo da
utilizagao crescente das novas tecnologias e sua influéncia direta no mercado de
trabalho, impondo a necessidade de atualizagdo constante dos profissionais,
inclusive dos docentes. Inclusdo e alfabetizacdo tecnoldgica do professor
passam a ser os norteadores de diversas politicas publicas voltadas para a
Educacao em Ciéncias.

Na era da informagcdao e da comunicacdo torna-se necessario preparar
criticamente as gerag¢des para atuarem nas diversas maneiras de aquisigao de
conhecimentos, mas o que se percebe € uma educacéao escolar voltada para o
emprego. Nesse entendimento, a utilizagcdo das novas tecnologias é vista,
principalmente, como recursos tecnoldgicos e acesso a internet, tornando
limitada a compreensao do uso da tecnologia na Educagéo, situagado que leva
muitos professores a desconsiderar outras possibilidades de apreensao.

O uso das novas tecnologias sem planejamento pedagdgico estratégico que
considere objetivos educacionais limita o seu uso em modernos equipamentos
para transmissao/reprodugéo passiva do ensino tradicional (SILVA, 2008).

Considerando os interlocutores desse processo, professores e alunos, como
pontos — chave e uma nova cultura no meio educacional, pensamos ser
imprescindivel tomar consciéncia de si e dos possiveis impactos dessa agao
conjunta na dindmica da sala de aula e no contexto de uma escola do presente
e do futuro. Esta conjuntura certamente revela a consciéncia social que se
pretende concretizar cotidianamente, o que seria incluir digital e
tecnologicamente a comunidade escolar, como aquela que assimila e constroi
conhecimentos sob suas perspectivas e ndo a que € assimilada pelo meio
tecnoldégico, sendo este um dos maiores desafios.

O ensino de ciéncias para ser criativo e eficiente necessita incorporar enfoques
sobre as relagdes entre ciéncia, pesquisas, tecnologias e sociedade em uma
perspectiva de constru¢ao da cidadania. E indispensavel abordar

[-..] elementos relacionados a produgédo de conhecimento cientifico, o
uso de tecnologia e suas consequéncias no cotidiano das pessoas,
seja relacionada a qualidade de vida, fatores econémicos e as suas
crengas, no sentido de exercerem cada vez melhor suas opgdes na
condi¢do de cidadaos e usuarios de novas tecnologias (THOMPSON,
2009, p.16).

A transmissao de conhecimentos que capacitem a tomada de decisdes, a ciéncia
como processo construido e inserido nas relagdes sociais, e a construgao
coletiva dos conhecimentos cientificos devem ser os norteadores principais de
um ensino de ciéncias que se proponha criativo e util ao presente e futuro dos
alunos, da comunidade escolar e da sociedade.
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Vimos que, por nao se tratar de modismo pedagdgico ou simples apropriagao
dos recursos tecnoldgicos, o professor por ser o agente fundamental precisa ser:
‘responsavel perante a sociedade pela educacdo sistematica dos nossos
cidadaos, precisa estar preparado para integrar a tecnologia na sua pratica
educativa” (LEITE, 2006, p. 40). O professor, cada vez mais envolvido no
processo de adequagao, € um profissional em quem depositamos as esperangas
de saber lidar com o inesperado do processo educativo, pois € dele que se exige
cada vez mais preparo técnico, multifuncionalidade e analise critica, mas € ele
que também deve ser ouvido.

Diante de tais colocagdes, o papel do (a) professor (a) como o profissional, que
além de ter sua formacao de area especifica, como graduado em fisica, quimica,
biologia, matematica, pedagogia, também devera se constituir de uma formagao
paralela que é a apreensdo dos meios e recursos tecnologicos aliados a sua
pratica pedagogica, para que possa, de fato, ser facilitador de aprendizagens,
estabelecendo com isso novas formas de ensinar e de aprender. Vimos a
necessidade de pesquisar para compreender as novas formas de assimilagao
tecnolégica e o uso dessas aprendizagens na area da educacgao escolar.

A facilidade ao acesso e a producdo da informagdo € hoje uma das
caracteristicas dominantes neste novo mundo que interfere diretamente na
necessidade de uma analise sobre o papel da escola, e do profissional que ira
atuar nesta escola. Proporcionar subsidios ao docente a fim de que esse se
capacite para lidar com estas novas tecnologias vem sendo denominado de
alfabetizacao tecnoldgica, que, segundo Leite e Sampaio (2010, p.15), significa
“preparar o professor para utilizar pedagogicamente as tecnologias na formacéao
de cidadaos que deverdo produzir e interpretar as novas linguagens do mundo
atual e futuro”.

Essa preparagéo continua visa formar o profissional para atuar em uma escola
que proporcione a inclusdo de todos em um mundo de larga produgdo e
distribuicdo de informagéo e conhecimento, sendo que muitas vezes o acesso a
estes se dao por meio das tecnologias.

Sabe-se que diariamente surgem novas tecnologias e que estas estao
disponiveis aqueles que possuem recursos financeiros para adquiri-las,
necessitamos repensar o lugar da escola como um espaco de igualdade de
condicbes de aprendizagens e democratizacdo do acesso a informagao para
todos os alunos e professores.

Podemos ainda compreender que este conhecimento nao precisa ser um ensino
centrado no tecnicismo, s6 no saber fazer, com énfase aos meios sem questionar
suas finalidades, mas também desenvolver uma analise critica-reflexiva sobre
essas tecnologias e seu uso na educacdo, quais suas possibilidades, suas
fragilidades. Pois,

[...] sabemos que a simples presencga da tecnologia na sala de aula ndo
garante qualidade nem dinamismo a pratica pedagégica. No entanto,
ja que as tecnologias fazem parte do nosso dia-a-dia trazendo novas
formas de pensar, sentir e agir, sua utilizagdo na sala de aula passa a
ser um caminho que contribui para a inser¢cdo do cidaddao na
sociedade, ampliando sua visdo de mundo e possibilitando sua acao
critica e transformadora (LEITE; SAMPAIO, 2010, p.10).
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A compreensdo de como é elaborado e do funcionamento destes recursos € o
primeiro passo para que seu uso aconteca e permita ao usuario ir além daquilo
que intuitivamente atingiu no contato com estas ferramentas. Muitas pessoas
comecgaram a utilizar estas tecnologias por conta prépria e ainda hoje a utilizam,
assim, ndo se pode desprezar o tempo e o esfor¢go que desprenderam para o
processo de autoaprendizagem, motivados pelo fascinio trazido pela tecnologia
e seus multiplos recursos.

Diante desta realidade, buscamos refletir sobre a alfabetizagao tecnolégica como
processo criativo docente, na oficina - aplicativo de papel — com tematicas do
Ensino de Ciéncias. Assim, em parceria com uma profissional do Designer
planejamos e executamos a oficina com o objetivo de proporcionar processos de
criacao e reflexdo sobre o uso dos conhecimentos aplicados nas tecnologias,
especificamente do desenvolvimento das etapas de um aplicativo como
alternativa, para o ensino de conteudos de Ciéncias de modo mais interativo com
os professores. E sobre esta experiéncia ocorrida na oficina com os professores
em formacgao que iremos retratar e refletir neste texto.

Oficina Aplicativo de papel para o Ensino de Ciéncias:
constituindo processos criativos com professores dos anos
iniciais

Compreendemos que aplicativos sao “Programas independentes que
solucionam uma necessidade especifica” (PRESSMAN; MAXIM, 2016, p.07), ou
seja, aplicativos sdo programas (softwares) que rodam dentro de celulares,
computadores e tabletes, servindo para fungcdes especificas e auxiliando no dia
a dia das pessoas. O desenvolvimento de um aplicativo equivale a muitos
momentos/etapas.

A oficina “Aplicativo de Papel para o Ensino de Ciéncias” baseou-se nos
conhecimentos acerca do desenvolvimento de produtos tecnolégicos que
perpassam pelo desencadear do processo criativo. Para tal realizacdo contamos
com quatro horas de atividade por meio de quatro momentos, sendo eles: o
desenrolar da criatividade; elaboragdo do processo da ideia; a construcido do
escopo do protétipo do aplicativo; e, a criagdo compartilhada.

Para esta oficina os momentos constituintes do processo vivenciado foram
embasados de acordo com o método “Manifesto Agil” dos autores Hartson e Pyla
(2012), por tratar da informalidade no desenvolvimento optando pelo feedback
continuo da experiéncia do professor conforme sua participagdo no decorrer de
todo o processo.

No primeiro momento tratamos da técnica brainstorming, utilizada para o inicio
do método com o propésito de incentivar a interagao entre os participantes. Esta
técnica foi trabalhada de forma coletiva, pois de acordo com Nachmanovitch
(1993, p. 71) “um grupo de pessoas se reune e langa ideias sem vergonha ou
medo de parecerem tolas. [...] pré-consciente e inconsciente, deixando-o emergir
livremente”. Esta técnica é também considerada por Brown (2010) uma das mais
importantes que explica o ato de transcender entre o fisico e o abstrato. Ao
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realizarmos essa técnica com os professores foi possivel expressarem sua
criatividade, como também, perceberem as relacbes que este processo
implicava no ensino de ciéncias e no desenvolvimento de tecnologias.

No segundo momento foi solicitado o entendimento sobre os conceitos
relacionados a Criatividade, Educagdo, Tecnologias e Planejamento. Essas
tematicas foram discutidas a partir da experiéncia cotidiana com o uso do celular
e da compreensao dos conceitos. Porém, durante a discussado percebemos que
construir conhecimento com o professor implica considerar sua experiéncia, pois
€ ela que da significado e sentido ao processo. Portanto, s&do as vivéncias
anteriores que servirdo de ancora para a elaboragao de novas ideias (PLACCO;
SOUZA, 2006).

O resgate das vivéncias deu énfase ao desenvolvimento de um protétipo de
aplicativos, desde seu planejamento inicial até sua execugao final. Esse prototipo
€ um desenho basico, como um esqueleto, que demonstra de forma direta a
arquitetura de como o objeto final serd de acordo com as especificacdes
relatadas (PEREIRA, 2008). Antes de comecar a transformar o projeto criado em
um dispositivo digital é feito um esbog¢o para organizar os elementos que
entrardo na composic¢ao do projeto final. E, esta reflexdo baseia-se na premissa
de que tudo se inicia no papel, até mesmo o planejamento inicial de um aplicativo
destinado ao uso nos celulares, tablets e desktop.

Obtendo o desenvolvimento da criatividade através da elaboragdo de um
aplicativo no papel pelos professores podemos entender o pensamento de Steve
Jobs “Criatividade é simplesmente conectar as coisas” (apud KAHNEY, 2008,
p.32). Sendo a criatividade um novo aspecto de algo que conhecemos segundo
nossas necessidades, devemos associar esse conceito ao mapa mental
estabelecido pelos professores, pois segundo Brown (2010) em Design Thinking
0 processo criativo é identificar as restrigdes do projeto de um aplicativo sob trés
critérios, de forma bem equilibrada: 1. Praticabilidade - o funcionalmente
possivel; 2. Viabilidade - o exequivel e sustentavel; 3. Desejabilidade - o que faz
sentido para as pessoas, sendo o sujeito a parte do processo e o0 processo a
parte do sujeito.

Ao considerar a necessidade do professor no seu processo de aprendizagem
permitimos que este se movimente para a superacdo do que precisa
desenvolver, é com a clareza de sua necessidade que o docente empreende
recursos pessoais, sociais, internos e externos para alcangar seus objetivos
(PLACCO; SOUZA, 2006).

A partir desta reflexdo e discussao inicial, realizamos no terceiro momento a
criacao de um protétipo de um aplicativo no papel dando énfase ao conteudo do
ensino de ciéncias para a Educacao Infantii ou anos iniciais do Ensino
Fundamental. Apds a formagao de trés grupos (cada grupo formado com 4 ou 5
integrantes, totalizando 15 professores) iniciamos a elaboracéo da ideia central
para o planejamento da construgdo das etapas do protétipo do aplicativo
desejado. Reconhecemos que a criagado tecnoldgica desenvolvida por cada
grupo, proporcionou a interagao e o relato de experiéncias entre os professores,
encarando as dificuldades de imaginagao para o processo criativo. Esta reflexdo
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tornou o trabalho mais rico e todos os envolvidos tiveram a oportunidade de
vivenciar e refletir sobre tal vivéncia.

Em seguida, apoés a elaboragdo do protétipo do aplicativo os grupos
confeccionaram telas no formato de um celular com cartolinas, contendo em
cada tela o passo a passo do protétipo esbogado. O desenvolvimento do
aplicativo que seria o produto fisico, descrito anteriormente, foi embasado na
etapa de elaboragdo que contém os cinco planos da metodologia de Garrett
(2011): estratégia; escopo; estrutura; esqueleto e superficie, que resultam no
planejamento e execugao de produtos tecnoldgicos.

Nesta oficina desenvolvemos somente os dois primeiros planos da metodologia
de Garret (2011), sendo a estratégia e o escopo. Esse escopo descrito chama-
se também de wireframe, que é o esbogo dependendo da qualidade a que se
quer chegar, elaborando a organizagao dos elementos e a composi¢éo das telas
para auxiliar os requisitos em relacdo a funcionalidade e visibilidade que
alcancara o produto. Essa etapa é fundamental para os reajustes finais antes de
qualquer utilizagao didatica.

Este wireframe elaborado pelos professores sintetizam as funcionalidades de
cada tela criada. Sendo assim, foram definidos os icones, tamanhos, titulos,
botdes entre outros. Com isso, as tematicas utilizadas foram escolhidas a partir
das similaridades conforme o mapa mental de cada docente. As mesmas foram
resultantes dos conhecimentos conceituais sobre: Nomenclatura de peixes do
Amazonas (Figura 01); Estrutura vegetal e suas fungdes (Figura 02); Higiene e
Saude Bucal (Figura 03). Os assuntos mencionados sao discutidos no Ensino de
Ciéncias para Educacao Infantil e nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Figura 1 - Aplicativo de papel “Nomenclatura de peixes do Amazonas”.

Fonte: Préprios autores (2017).
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Figura 2 - Aplicativo de papel “Estrutura vegetal e suas fungdes”.

Fonte: Préprios autores (2017).

Figura 3 - Aplicativo de papel “Higiene e Saude bucal’.

Fonte: Préprios autores (2017).

No quarto momento denominado de criacdo compartilhada, aconteceu a
socializagdo. Cada grupo apresentou a proposta desenvolvida e constituiu-se a
base do processo de criagao tecnologica que culminou na interacao, seja ela
formal ou informal, entre um grupo e um produto ou até mesmo entre o produto
e um sujeito. Visando isso, construimos essa ideia de aplicativo no papel para
promover um despertar dos professores em relacdo ao entendimento de
tecnologia pelo desenvolvimento da criatividade, ou seja, na compreenséo de
que desenvolver tecnologia perpassa por um processo criativo que gera
tecnologia, e a partir disso poderemos utilizar essa légica de criagcdo na/da
tecnologia para a melhoria de processos de ensino e aprendizagem no Ensino
de Ciéncias. Desta forma, salientamos que na aprendizagem do professor uma
proposta ou um projeto € considerado movimento, € algo intencional para
acontecer de modo contextualizado, sendo indagativo “o vir a ser” (PLACCO;
SOUZA, 2006, p.34). Isso o desafia provocando transformacgbes e
permanéncias.

Nessa experiéncia vivenciada pela oficina, obtivemos a compreensao de alguns
sentimentos como - 0 medo, a ansiedade, a alegria, e a tristeza — que se fazem
presentes durante a construg¢ao colaborativa, e que precisam ser considerados
e compartilhados no processo de formacao (SANTOS; FREITAS, 2010). Os
estudos desenvolvidos pela criatividade na tecnologia para o processo de

OLIVEIRA, C. B. de; OLIVEIRA, J. S. de; TEIXEIRA, L. N.; COSTA, M. de O.; GONZAGA, A. M. 245
Educitec, Manaus, v. 5, n. 12, p. 238-249, dez. 2019



-
ééduct

Revista de Estudos e Pesquisas
sobre Ensino Tecnolégico

ISSN: 2446-774X

elaboracdo de um aplicativo na area de ensino de ciéncias possibilitaram
aprendizagens conceituais e alfabetizacdo tecnoloégica dos professores em
formagao no curso de Pedagogia do PARFOR, proporcionando outros modos de
articulacdo entre Ensino de Ciéncias e criagao de tecnologias para serem
desenvolvidas com as criangas das escolas urbanas e rurais do municipio de
Manacapuru -AM.

A proposta desenvolvida possibilitou ao professor reconhecer que € no dialogo,
na troca de ideias, que nos reconhecemos no outro, e € nesse espaco de
construgdo que nasce o sentimento de pertenga constituido no coletivo. Para
Placco e Souza (2006, p. 33) “o sentimento de pertenca é construido no embate
das diferengcas no grupo, permeadas por respeito, cordialidade, entusiasmo e
risos, teve maior significado que a busca pelo consenso”.

Outro aspecto reconhecido durante a oficina pelos professores foi que a partir
das crescentes mudancgas tecnoldgicas ocorridas na sociedade € possivel
perceber o quanto elas tém diversificado as formas de aprendizagens. Uma vez
que, pelas novas exigéncias educacionais, o conhecimento e o dominio de novas
tecnologias tornaram-se uma prioridade tanto para os professores que exercem
papel fundamental na formagdo do aluno enquanto cidaddo de um mundo
globalizado, quanto para os alunos, que se vém rodeados pelos multiplos meios
de informacao que lhes sao oferecidos.

Foi possivel também ver a relagao entre educacao e tecnologias de outro angulo,
o da socializagao da inovagao. No entanto, para serem assimiladas e utilizadas
pelas demais pessoas, além do seu criador, a nova descoberta precisa ser
ensinada. Esse professor agora desempenha dupla fungao: o de ser professor
em toda a sua esséncia, e o de ser um facilitador da aprendizagem, usando de
todos os meios e métodos disponiveis que possam alavancar sua agao docente.
O professor passa a assumir uma postura de busca, criticidade e duvida diante
das informagdes novas e velhas, e ao mesmo tempo, exercer papel de quem
orienta e colabora com os alunos.

De acordo com Carvalho e Gil Pérez (2003), os professores de Ciéncias, na
condicdo de educadores, precisam possuir conhecimento de um modo mais
amplo. O “saber” e o “saber fazer’ sao questdes importantes para que um
professor possa colocar em pratica sua profissdo, sua responsabilidade de
transmitir o conhecimento das ciéncias a quem esta sendo educado. Pois, Arce,
Silva e Varotto (2011, p. 9) destacam que:

O ensino de ciéncias designa um campo de conhecimentos e um
conjunto de atividades que oferecem uma viséo cientifica do mundo
real e o desenvolvimento de habilidades de raciocinio desde a mais
tenra idade [...]. A escola fundamental tem o dever social de colocar a
crianga em contato com uma forma particular de conhecimento: o
conhecimento cientifico.

A aprendizagem das Ciéncias precisa ultrapassar o ensino tradicional, pois &
preciso incentivar um trabalho cooperativo para que valorize a participagao do
aluno e é imprescindivel que se conheca teoricamente a Ciéncia para a criacao
de novas elaboragdes de ensino.
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Diante deste contexto, quando falamos em processo criativo, tecnologia e
educacgao, € necessario que haja capacitacao para o profissional que faz parte
do corpo docente e, além disso, € necessario que o professor esteja aberto a
mudancgas, para desenvolver competéncias que o ajudardo a lidar com as
transformacgdes da ciéncia e tecnologia.

Desta forma, conhecer o processo de desenvolvimento de um aplicativo, o qual
perpassa por um processo criativo, se torna salutar para a formacgao do professor
gue ensina ciéncias nos anos iniciais do ensino fundamental, pois munido deste
conhecimento pode melhorar processos de ensino do conteudo de ciéncias que
prevaleca a interagao entre sujeito e objeto, ampliando a compreensao do mundo
que o cerca.

Consideracgoes Finais

Os professores, participantes da oficina, acionaram saberes conceituais sobre
as tematicas discutidas como as dos conteudos da disciplina de Ciéncias, no
momento em que precisaram compreender como aconteceria a transposig¢ao do
conteudo a ser estudado para fundamentar o processo criativo do aplicativo. Isso
nos mostra que a entrada da sociedade na era da informacao exige habilidades
que nao tém sido desenvolvidas na escola, e que a capacidade das novas
tecnologias de propiciar aquisicdo de conhecimento individual e independente
implica em desafiar o curriculo tradicional e a filosofia educacional predominante,
em um curriculo mais flexivel, compreendendo que a condug¢do das mudancgas
necessarias comega no professor.

Perceberam que alfabetizar tecnologicamente n&o significa ensinar técnicas de
utilizacdo de computador e seus recursos aos alunos. Trata-se de utiliza-lo como
um recurso auxiliar e criativo no processo de ensino e de aprendizagem, pois
usar o computador/tabletes/smartphones como um instrumento para a aquisicao
de novos conhecimentos, desenvolver a capacidade interativa e criativa na
compreensao e na solucdo de problemas, requer a analise do que significa
ensinar e aprender Ciéncias. O aprofundamento sobre o ensinar e aprender
Ciéncias através da oficina fica limitada em funcdo do tempo, mesmo durante o
curso de formagao de professores que ensinam ciéncias na Educagao Infantil e
nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Nessa vivéncia pontuamos algumas indicagcbes de aprendizagens dos
professores: a troca de experiéncia para criacdo coletiva; a necessidade como
um requisito para o desenvolvimento de produgdes criativas; e exigéncia de
planejamento e apropriagdo dos conceitos cientificos-tecnolégicos para se
efetivar um processo de ensinar e aprender Ciéncias. Desta forma, destacamos
que a oficina contribuiu para o entendimento da alfabetizacao tecnolégica dos
professores para além do uso de recursos, mas como um ato criativo.

Assim, esperamos que este relato promova momentos de reflexdes sobre a
formagao de professores que ensinam ciéncias problematizando e criando o
desenvolvimento de um aplicativo de papel como uma alternativa de criar
recursos didaticos para o Ensino de Ciéncias no Ensino Fundamental no que se
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refere a elaboragao de conteudos de forma interativa e de facil usabilidade por
professores e alunos.
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