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Praticas maker de culinaria como recurso facilitador para o ensino de
micologia no Ensino Médio

Maker culinary practices as a facilitating resource for teaching mycology in high
school

Diedja de Andrade Bandeira®, Julio César de Oliveira Santos?, Silvana Gongalves Brito®,
Danilo de Carvalho-Leandro’

RESUMO: O curriculo do Ensino de Biologia no Ensino Médio, na maior parte das redes de ensino
e escolas brasileiras, € permeado por um conjunto expressivo de contetdos, tornando-se um grande
desafio para o docente media-los de forma criativa e envolvente, oportunizando aprendizagens.
Pensar em novas estratégias para o Ensino de Biologia torna-se, cada vez mais, algo importante e
urgente. Diante disso, este trabalho tem como objetivo analisar as contribui¢cdes de uma Sequéncia
Didatica com praticas Maker de culinaria, para o ensino de micologia, como recurso facilitador do
processo de ensino-aprendizagem, direcionado a estudantes do Ensino Médio, sob a perspectiva do
ensino hibrido. Com esse propoésito, elaboramos uma sequéncia de atividades de ensino que
envolveram experimentacdo, pesquisa, atividades Maker de culinaria, producdo de videos,
apresentacdes e discussdes. Os resultados evidenciaram que as préaticas de ensino implementadas
promoveram o desenvolvimento da autonomia, criatividade, autoconfianca, criticidade, capacidade
argumentativa, responsabilidade e consciéncia cidadad dos estudantes.

PALAVRAS-CHAVE: ensino de biologia; atividades Maker; ensino por investigacéo.

ABSTRACT: The curriculum of biology education in high school, in most Brazilian education
systems and schools, is permeated by a significant set of contents, becoming a major challenge for
teachers to mediate them creatively and engagingly, providing learning opportunities. Thinking of
new strategies for biology education is becoming increasingly important and urgent. Therefore, this
work aims to analyze the contributions of a didactic sequence with Maker culinary practices for
teaching mycology as a facilitating resource in the teaching-learning process, aimed at high school
students, from the perspective of hybrid teaching. With this purpose, we have developed a sequence
of teaching activities involving experimentation, research, culinary Maker activities, video
production, presentations, and discussions. The results showed that the implemented teaching
practices promoted the development of autonomy, creativity, self-confidence, critical thinking,
argumentative skills, responsibility, and civic awareness among students.
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INTRODUCAO

Os registros da baixa motivagdo entre muitos estudantes do Ensino Médio t€ém sido cada
vez mais comuns. Com o contexto remoto imposto pela pandemia de COVID-19, que inscreveu
uma série de desafios para a educacao escolar, isso se avolumou e causou muita preocupacao entre
docentes.

Sabemos que os fatores que geram essa desmotivacdo sdo complexos e multifatoriais,
envolvendo desde questdes socioemocionais, contextos familiares, projetos de vida e propostas
curriculares, até a didatica realizada pelos/as professores/as. No ensino de biologia, que muitas
vezes envolve um alto nivel de abstragdo, a desmotivacdo relaciona-se a énfase que
tradicionalmente se direciona as aulas expositivas, que tendem a manter os/as estudantes em uma
posicao excessivamente passiva em seus processos de aprendizagem.

Conforme mencionado por Paulo Freire (2005) educar ndo ¢ transmitir contetidos
acabados, mas criar condi¢des para que os/as educandos/as consigam construir conhecimentos e
experiéncias sobre o mundo em que vivem. No entanto, a educagdo escolar no Brasil vem
acumulando hegemonicamente uma aprendizagem conteudista, especialmente no Ensino Médio,
ultima etapa da Educacdo Basica. Um dos principais fatores desse processo ¢ a expectativa de
aprovacao dos estudantes nos exames de ingresso na Educacdo Superior, o que frequentemente
submete professores/as a conduzir sua pratica a abordagem de contetidos conceituais, por vezes
negligenciando outras competéncias importantes para o desenvolvimento social, humanistico e de
habilidades dos estudantes.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) a éarea de Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias deve proporcionar um conhecimento contextualizado, que prepare 0s
estudantes para tomar iniciativas, elaborar argumentos e apresentar proposigdes alternativas, bem
como fazer uso criterioso de diversas tecnologias (BRASIL, 2018). Dentre as metodologias de
ensino que se propdem a responder a esses aspectos e tornar as aulas mais atrativas e engajadoras,
estd a educacdo Maker.

O termo “Maker”, de lingua inglesa, pode ser traduzido como ‘criador/a” ou
“construtor/a”, e esta relacionado a tradigdo do “faga vocé mesmo” (Do It Yourself - DIY) e articula
ainda nogdes como “mao na massa” (hands on). O que passou a ser conhecido como movimento
Maker ou cultura Maker, parte da premissa “de que pessoas comuns podem construir, consertar,
modificar e fabricar os mais diversos tipos de objetos e projetos” (BLIKSTEIN; VALENTE;

MOURA, 2020, p. 526). Essa perspectiva foi incorporada ao campo da educagdo, como forma de
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potencializar a construcdo de aprendizagens por meio da criatividade e do papel ativo dos/as
estudantes.

Embora, nos ultimos anos, 0 movimento Maker venha destacando os usos de tecnologias
digitais como impressoras 3D, kits de robotica e cortadoras a laser, por exemplo, objetos mais
simples e comuns como papeldo, tesouras, colas, tecidos, placas de EVA, barbantes, entre outros,
também sdo utilizados em suas praticas. O que define 0s usos dos materiais sdo as propostas de
ensino, as condicBes de ensino em termos de acessibilidade aos materiais. Nesse contexto, inserem-
se ainda as praticas culinérias, com a mobilizacdo de ferramentas e materiais na construcdo de
receitas.

Segundo Reece et al. (2015), a maioria das pessoas desconhecem a grandeza do Reino
Fungi, conhecendo apenas aspectos como alguns cogumelos presentes na alimentacédo e doencas de
pele. Embora estime-se que cerca de 1,5 milhGes de espécies de fungos habitam todos os nichos
ecoldgicos, alimentando-se de matéria organica e/ou atuando ativamente como decompositores do
ecossistema ou em simbiose com outros organismos vivos (ESPOSITO; AZEVEDO, 2010).

Diante disso, este trabalho tem como objetivo analisar as contribui¢cdes de uma Sequéncia
Didatica com praticas Maker de culinaria para o ensino de biologia dos fungos como recurso
facilitador do processo de ensino- aprendizagem, para estudantes do Ensino Médio, em uma
perspectiva do ensino hibrido. A tomada de decisdo por utilizar o Reino Fungi como tema para o
desenvolvimento deste trabalho foi devido a importancia desses organismos para as mais diversas

esferas, tais como meio ambiente, tecnologia, salde, economia, industria, dentre outras.

DESENVOLVIMENTO

Metodologia

O trabalho aqui apresentado é o resultado de uma pesquisa de abordagem qualitativa, do
tipo pesquisa-acdo. Isto é, a pesquisa foi realizada através de uma intervengdo no contexto
investigado. Partimos da hipdtese de que a utilizacdo de ferramentas Maker pode ser um elemento
facilitador da aprendizagem, engajando e motivando estudantes do Ensino Médio em aulas de
biologia em um contexto remoto.

Nesse intuito, a pesquisa envolveu as etapas: 1) selecdo da unidade empirica e do grupo
participante; 2) elaboracdo do plano de acdo para a Sequéncia Didatica (SD); 3) aplicacdo da SD; 4)
analise das experiéncias vividas através da SD.

A pesquisa foi realizada na Escola Técnica Estadual Luiz Alves Lacerda (ETELAL), situada

no municipio do Cabo de Santo Agostinho, Regido Metropolitana do Recife, PE. Participaram da
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pesquisa, estudantes do 2° ano do Ensino Médio, vinculado ao curso Técnico em Hospedagem. A
turma possui 45 estudantes com idade entre 15 e 17 anos. Participaram da pesquisa somente apos
assinaturas dos termos de consentimento dos responsaveis e assentimento dos proprios estudantes.

O recrutamento se deu pela afinidade com a matriz curricular, estruturada com disciplinas
como alimento/bebidas e gastronomia, cursadas ao longo dos trés anos de curso.

Foi elaborada, entdo, uma SD, com 5 momentos. Consideramos a SD hibrida, por
compreender estratégias didaticas com momentos remotos sincronos, momentos remotos
assincronos e momentos presenciais, além de estratégias que envolvem préaticas Maker, pesquisa,
socializacdo e producdo de conteudo digital. A escolha dessas atividades esteve de acordo com o
contexto de isolamento social vivido no ano de 2020 devido ao enfrentamento da pandemia de
COVID-19.

A SD contou com um tempo pedagdgico total de 12 horas/aulas (600 minutos), conforme

apresentado na Tabela 1.

Tabela 1. Disposi¢do da Sequéncia Didatica hibrida.

Estrutura resumida da SD investigativa

Etapa Objetivos Tempo pedagdgico

1 - Apresentacdo e levantamento  Apresentar a proposta da SD e 1h/a sincrona — Remota

de dados levantar informac@es do

conhecimento prévio.

2 — Experimento com leveduras  Levantar e discutir hipoteses sobre 2h/a - Presencial

a fermentagdo de leveduras;

Conhecer conteudos sobre Fungos:
caracteristicas gerais, taxonomia,

estruturas e importancias.

3- Atividade com as Caixas
Maker

Criar e executar receitas culinérias
utilizando fungos em sua

preparacéo.

4h/a assincronas — Remota

4 — Apresentacdo e socializacao

Apresentar as receitas com fungos
relacionando com o contetido das

aulas;

Degustar e avaliar as receitas

apresentadas.

2h/a - Presencial

5 — Sistematizacéo do

conhecimento e avaliacdo

Avaliar aprendizagem através de

debate e questionario on-line.

1h/a - Remota

Fonte: Autores, 2024.
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A realizacdo da presente pesquisa obedeceu aos preceitos éticos da Resolugdo 466/12 do
Conselho Nacional de Saude de 12 de dezembro de 2012, tendo o projeto sido aprovado pelo
Comité de Etica em Pesquisa sob o Numero do Parecer: 4.988.294 em consonancia com a Carta
Circular n® 1/2021-CONEP/SECNS/MS.

Analisando a experiéncia durante a Sequéncia Didatica (SD)

A aplicacédo da SD iniciou com um encontro remoto pelo Google Meet no qual houve a
construgdo coletiva de uma nuvem de palavras atraves do aplicativo Mentimeter. Definimos as
nuvens de palavras como imagens graficas que destacam os termos ou palavras mais citadas, o
tamanho da letra indica sua frequéncia. O Mentimeter ja era conhecido pelos/as alunos/as uma vez
que tem sido utilizado na escola por outras disciplinas e em outros contextos. Devido a isso, 0s/as
estudantes ndo encontraram dificuldade para interagir e responder sobre a relagéo entre as palavras

Fungos e Alimento (Figura 1).

Figura 1 — Nuvem de palavras App Mentimeter sobre fungos e alimentos.

" pao
O queljo massa

bolo

leite fermentado 3 bolos

Fonte: Autores, 2024.

Os resultados foram apresentados para os estudantes de forma instantanea através do
Google Meet. Foi solicitado que escrevessem até trés palavras que expressassem a relacdo de
Fungos e Alimentos. Entre as palavras mais citadas registramos: queijo, pdo, cogumelos e leite
fermentado. Este resultado contribuiu para analise do conhecimento prévio da turma, a fim de
tracar, juntamente com questionario prévio, as agdes de intervencdo para as proximas aulas. O que
mais se destacou nesse momento foi a observacdo de que em sua maioria, a turma ja tinha algum

conhecimento sobre a importancia alimenticia dos fungos, embora ainda bastante inicial.
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A SD foi aplicada em um contexto pandémico, no ano de 2021, em que a abordagem de
diversos conteudos de forma presencial foi comprometida, 0 que se somou a caréncia de aulas
praticas e motivadoras. Esse foi um dos focos mais centrais na elaboracdo da SD, a construcdo de
atividades que pudessem envolver e motivar os estudantes.

Em um segundo momento, realizado de modo presencial, com todos os cuidados do
distanciamento social, a aula iniciou com um experimento, através da utilizacdo do fermento
bioldgico, a levedura Saccharomyces cerevisiae (Figura 2). A atividade consistiu na elaboragéo de
trés solucBes contendo agua filtrada, um saché de fermento biolégico e agucar. Em uma das
solugdes utilizamos 4gua em temperatura ambiente, em outra agua gelada e na terceira agua quente.
A pratica teve a finalidade de contextualizar o tema da fermentacdo bioldgica, e teve por objetivo

verificar a temperatura ideal de desse processo realizado pela levedura Saccharomyces cerevisiae.

Figura 2 - Atividade de problematizacdo inicial — fermentacdo da levedura
Saccharomyces cerevisiae.

Fonte: Autores, 2024.

A atividade experimental foi proposta para promover uma problematizacéo inicial ao tema
“Fungos”, discutir sobre o metabolismo desses organismos e gerar as primeiras indagagdes e
curiosidades, aproximando a turma da discussdo sobre a importancia na industria alimenticia. Apds
0 tempo da experimentacdo, foi conduzida uma discusséo oral dos resultados, com as perguntas e

principais respostas indicadas na Tabela 2.
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Tabela 2. Perguntas para discussdo dos resultados do experimento com fermentacéo.

Perguntas para discussao Relato dos alunos Frequéncia das respostas

1. Com qual temperatura de agua “fermentou primeiro na dgua em 85%
foi possivel observar o processo de temperatura ambiente”
fermentacdo? Como vocé concluiu  “dagua ambiente primeiro, depois 11%
iss0? dgua fria mais lento”

“observei que a temperatura 3%

ambiente é melhor para as

leveduras”

“os fungos ndo gostam de frio” 1%
2. O que vocé imagina que “os fungos morreram, por causa da 55%
aconteceu nos copos onde ndo foi dgua quente”
observada a fermentacao? “acho que a dgua quente matou as 26%

leveduras”

“estdo adormecidos” 19%
3. Considerando o modo de “oacicar” 87%
nutricdo dos fungos, o que serve de  “o agiicar e a dgua” 11%
alimento as leveduras usadas no “ndo sei, pode ser o aciicar” 1%
experimento? “por isso minha mde poe agucar na

massa do pdo” 1%
4. Sera que as leveduras nos copos  “morreram por causa do calor” 63%
gue ndo fermentaram, morreram? “Fungo gosta de temperatura
Como explicar? ambiente, por isso estdo em toda 22%

parte”

“acho que morreram com a dgua 14%

quente”

“coloco dgua morna pra fazer pdo 1%

com minha mde”

Fonte: Autores, 2024.

Os estudantes chegaram a conclusdes bem parecidas ap6s experimento. Todos
participaram da experimentacdo e da argumentacao oral. Entre as respostas foi possivel observar
que alguns relacionaram o experimento com a fermentagdo do preparo do pao caseiro, relacionando
0 conteddo com pratica do dia a dia de acordo o que coaduna com 0 pressuposto de que a
alfabetizacdo cientifica ocorre quando contribui para a compreensdo de conhecimentos cientificos
ligado ao cotidiano (SASSERON; CARVALHO, 2011).

Os equivocos de conceitos e discussdo de pontos criticos foram percebidos ao longo da
exposicdo oral de acordo como a metodologia. Em toda a aula os alunos foram bastante
participativos e sempre estabelecendo conexdes entre o contetido vivenciado e seu cotidiano.

Como Jane Oliveira (2010) destacou, as atividades experimentais contribuem para: motivar
e despertar a atengéo dos alunos; desenvolver a capacidade de trabalhar em grupo; desenvolver a
iniciativa pessoal e a tomada de decisdo; estimular a criatividade; aprimorar capacidades de
observacdo e registro de informacdes; aprender a analisar dados e propor hipoteses para 0s
fendmenos; aprender conceitos cientificos; detectar e corrigir erros conceituais; compreender a
natureza da ciéncia; compreender as relagcdes entre ciéncia, tecnologia e sociedade; e aprimorar
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habilidades manipulativas. Em grande medida, pudemos observar esses aspectos durante a aula com
0 experimento sobre a fermentacao.

O momento seguinte se deu com a entrega das Caixas Makers. As Caixas Makers foram
distribuidas conforme havia sido previamente combinado com a turma, sendo possivel observar o
encantamento dos/as estudantes ao receberem-nas (Figura 3). Para alguns foi o primeiro contato
direto com fungos comestiveis, gerando a curiosidade e servindo de estimulo para o
desenvolvimento da criatividade, do pensamento critico e da proatividade, competéncias observadas

jano primeiro momento da SD.

Figura 3. Distribuicdo das Caixas Makers para os estudantes.

Fonte: Autores, 2024.

As Caixas Maker foram organizadas com insumos basicos para preparacdo de alguns
alimentos, e foram divididos em: 1) alimentos fungicos; e 2) alimentos ndo-fingicos. Entre os
alimentos flngicos estavam o fermento bioldgico (Saccharomyces cerevisiae), cogumelos shiitake
(Lentinula edodes), shimeji (Lyophyllum shimeji) e Champingon (Agaricus sp.). Entre os alimentos
ndo-fungicos, foram incluidos molho de tomate com pedacos; maionese; creme de leite; milho;
legumes em conserva; coentro em folhas; arroz; macarrdo; cheiro verde; farinha de trigo; e ovos. Os
estudantes puderam utilizar outros insumos que ndo foram disponibilizados, desde que 0s
descrevessem detalhadamente na receita criada.

Entre os relatos dos/as estudantes sobre a Caixa Makers, esta principalmente em destaque a

surpresa e 0 encantamento. O encantamento é uma forma de aproximar e envolver o discente na
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pratica escolar e segundo Nascimento (2020), um espag¢o novo, a natureza ou até mesmo uma caixa
que despertem a curiosidade do estudante contribui para uma aprendizagem por encantamento.

As cinco equipes formadas tiveram um prazo de uma semana para pesquisarem receitas,
adaptar e criar suas proprias preparacdes. As receitas foram preparadas de forma remota por apenas
um membro da equipe, ou em pequenos grupos. Os demais alunos do grupo acompanharam por
video chamada, ja alguns grupos optaram por realizar as receitas por etapas dividindo os insumos e
realizando cada parte em casa. Em grupo, eles discutiram sobre o método e a melhor forma de
preparar e a logistica. Algumas equipes dividiram os insumos e fracionaram as receitas para que
todos construissem em casa, outras reuniram na casa de um dos membros de acordo com a
localizacdo, porém todos participaram de algum momento da elaboracéo da receita, seja na pesquisa

e/ou na execucao. As receitas por equipe estdo dispostas no Quadro 1.

Quadro 1 — Receitas elaboradas/adaptadas pelas cinco equipes de estudantes.

Receitas criadas pelos estudantes

Equipe Receitas
1 Arroz citrico com Shimeji
2 Macarrdo com molho bechamel; péo caseiro
3 Strogonoff vegano; pdo caseiro temperado
4 Macarréo com Champignon
5 Shimeji frito na manteiga com péo caseiro

Fonte: Autores, 2024.

Apesar de ndo terem ousado muito na producdo das receitas, ha evidéncias de que a
criatividade esteve presente nos pequenos detalhes, como a adicdo de ingredientes novos e
substituicdo de ingredientes da receita, desde a preparagdo até a apresentacdo final do prato. Quanto
a autonomia ao escolher as receitas, os ingredientes e 0 método, a motivacdo em executar a pratica e
envolvendo os demais colegas, capacidade de resolugdo de problema, solucionando pequenos
contratempos e incrementando a préatica de forma eficiente, contextualizada, unindo a aprendizagem
tedrica com as receitas e o cotidiano e criticidade. Além disso, 0s estudantes souberam observar
receitas ja existentes, aceitando e rejeitando de acordo com a regionalidade, planejamento, da
execucdo, da logistica e da apresentacdo. Todas as equipes atingiram 0s objetivos.

Para alguns alunos foi a primeira vez que prepararam uma receita, e a maioria relatou néo
ter costume de comer alimentos preparados com fungos, além de ter sido o primeiro contato com
cogumelos comestiveis. O preparo de alimento, apesar de ser uma acao repetida ao longo da
histdria, e estar inserido no cotidiano das pessoas, como proposta de atividade escolar assume um

papel ludico contribuindo com a construcéo social e cognitiva dos educandos (MENEZES, 2019).
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O passo a passo das receitas foi descrito em videos produzidos pelos alunos. Além de
descrever as receitas, eles contam a histéria que levaram a construgdo delas, como por exemplo
receita vegana, por ndao consumir proteina de origem animal e a conscientizagdo ambiental
envolvida na tematica, um tema transversal que foi observado. Embora consideremos que houve
grande adesdo dos alunos durante essa atividade, uma das equipes (Equipe 5) ndo enviou o video,
ficando ausente nesta etapa da avaliacao.

Para a socializacdo das receitas, tivemos as apresentacdes das equipes, com informagdes
bésicas acerca dos fungos utilizados para prepara¢do dos alimentos, informacdes como valores
nutricionais e sobre o historico de utilizacdo dos fungos em culturas. As apresentacdes
prosseguiram com 0 momento da degustacdo e os alimentos foram organizados para que todos que
se sentissem confortaveis pudessem degustar (Figura 4) e junto a degustacdo, foi entregue uma

ficha para anélise sensorial dos alimentos.

Figura 4 - Disposicdo das receitas para degustacdo. A) Strogonoff de cogumelo vegano; B) Arroz
citrico com Shimeji; C) Macarrdo com molho bechamel e péo caseiro.

Fonte: Autores, 2024.

Vinte e sete alunos participaram da degustacdo, que ocorreu de forma espontanea. Durante
esta etapa da SD, os alunos apresentaram-se animados, curiosos e criticos. Durante 0 momento da
degustacdo os estudantes puderam circular entre as bancadas onde os alimentos estavam expostos.
Todo o momento de degustacdo durou cerca de 20 minutos. Os estudantes participantes da
degustacdo preencheram as fichas de andlise sensorial, considerando os parametros: desgostei
moderadamente; desgostei ligeiramente; ndo gostei, nem desgostei; gostei moderadamente; e gostei
extremamente. A maior parte das respostas se concentrou em gostei moderadamente e gostei

extremamente.
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Neste trabalho a analise sensorial se dispbs a avaliar apenas o aspecto do sabor do alimento
produzido pelos estudantes, em um contexto de aula pratica sobre fungos. Optamos por ndo inserir
outros aspectos como a apresentacdo ou a textura dos alimentos, ainda que reconhecamos que 0
sabor € influenciado por esses elementos. De acordo com os resultados apresentados, os alimentos
tiveram, de forma geral, uma boa aceitacdo pelos estudantes participantes no momento da

degustacdo.

Metodologias ativas e praticas Maker no Ensino de Biologia

As metodologias ativas empregadas para uma aprendizagem integral (MORAN, 2018), que
possibilita a formacdo total do estudante, em todos os aspectos, cognitivo, intelectual afetiva e
socioemocional contribuem para a vida futura do aluno (ABED, 2014). Essa aprendizagem ocorre
de forma envolvente para o aluno, incentivando o discente como protagonista em um contexto de
ensino por investigacdo (CARVALHO, 2019).

Entre as diversas metodologias ativas o0 modelo de ensino hibrido a partir da execucéo de
diferentes estratégias possibilita uma melhor otimizacdo do tempo, organizando contetdos teoricos
para um estudo digital, através de equipamentos e plataformas on-line, e o contetdo presencial com
maior disponibilidade de interagdo e intervencdo com o professor. A aprendizagem atraveés de
modelos hibridos é flexivel e mistura diversas estratégias de espaco, materiais, tecnologias e
diversas possibilidades de combinacGes que se complementam para uma aprendizagem ativa
(MORAN, 2018). Segundo Camargo e Daros (2018), em modelos de aprendizagem ativa, a pratica
é fundamental para a sensibilizacdo do aluno sobre a sua responsabilidade no processo de ensino e
aprendizagem. Uma das expressdes de metodologias ativas sdo as praticas Maker, ou ainda a
educacdo Maker. Um dos pontos centrais dessa educacdo Maker tem sido a énfase no argumento de
que a aprendizagem dos/as educandos/as é potencializada quando utilizamos de préaticas de ensino
através da construcdo, modificagdo ou invencdo de objetos e técnicas.

Embora venha sendo amplamente divulgada nos ultimos anos, sobretudo pela
multiplicacdo de espacgos conhecidos como FablLabs, FabLearn labs, Makerspaces, entre outros,
esse papel ativo dos/as estudantes em seus processos de aprendizagem e a importancia de
experiéncias praticas, o que vem sendo concentrado na nog¢dao do ‘“faga vocé mesmo” ja foi
amplamente proposto e debatido por autores como, por exemplo, John Dewey e Jean Piaget, em
diferentes perspectivas, ao longo do século XX. Mas, foi 0 matematico Seymour Papert, nascido na
Africa do Sul, que se tornou um dos principais defensores da importancia da construgdo de objetos
nos processos de ensino-aprendizagem, criando uma corrente conhecida como “construcionismo”.

Nessa direcdo, a educacdo Maker se apropriou de ferramentas tecnoldgicas como
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impressoras 3D, Kits de robdtica, cortadoras a laser, maquinas de costura, entre outras que possam
favorecer processos de aprendizagens. Destaca-se ainda o papel de ferramentas digitais como
através da internet, facilita a divulgacdo de imagens, videos, textos, aplicativos e outros materiais
para incentivar um aprendizado a partir da criagcéo e descoberta (RAABE; GOMES, 2018).

Desse modo, ferramentas da educacdo Maker se tornaram importantes na construcdo de
aprendizagens, auxiliando o desenvolvimento de capacidades como a construcdo de solucdes
criativas aos desafios contemporaneos. Nesse sentido, propor a elaboracdo de alimentos obtidos a
partir do processo de fermentacdo em um contexto de aprendizagem em que o0 aluno possa
selecionar receitas, manipular ferramentas e materiais bioldgicos e explorar o contetdo cientifico
sobre os fungos, torna-se uma potente estratégia que oportuniza uma aprendizagem que faca sentido
e que agregue elementos importantes na formacao do estudante, estimulando primordialmente uma
postura mais protagonista dele em sala de aula.

Segundo Moran (2018), as metodologias ativas sdo estratégias que ddo énfase ao
protagonismo do aluno, presente em todas as etapas de constru¢do do conhecimento com orientacdo
do professor. Esses aspectos mostram as conexdes entre a educacdo Maker e as metodologias ativas.
De modo especifico, a aprendizagem Maker se concretizam através de técnicas e ferramentas entre
elas a utilizacdo de Espacos Maker e Caixas Maker. Entretanto a educacdo Maker vai além de
ferramentas, trata-se de mudancas metodologicas levando o discente ao pensamento critico e
criativo.

Com o propésito de atingir a diversidade de alunos presente na turma, a educacdo Maker
passa a ser uma estratégia, dentre outras das metodologias ativas, que coopera para incentivar as
diversas habilidades propostas pela BNCC. Em consonancia com Abed (2014), que afirma que o
sucesso escolar depende do desenvolvimento socioemocional dos estudantes, concordamos que a
utilizacdo de diversas linguagens colabora para atingir as multiplas inteligéncias presentes em uma
sala de aula.

Em todos os momentos os alunos cooperaram com as aulas e responderam prontamente a
proposta da SD Maker. Entre as principais observacdes estava a ansiedade para 0 momento da
pratica e o fazer as receitas, 0 que para muitos, foi uma primeira experiéncia na cozinha, com uma
variedade de materiais 0s quais poderiam ousar. Essas descobertas foram expressas em algumas
falas de estudantes, como: “nunca na minha vida tive uma aula com comida”; “foi mais facil
aprender comendo”; OU “nunca imaginei que poderiamos comer tantos fungos”. Os alunos
relataram que o envolvimento da turma e o entusiasmo generalizado os motivaram, fazendo surgir
um sentimento de competicdo, e todos se sentiram engajados a participar de alguma forma para a

construcdo das receitas e demais atividades.
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Considerando os relatos dos alunos, foi possivel observar o encantamento e o
envolvimento. Quando perguntados sobre a motivacdo durante as atividades, uma quantidade
importante de alunos atribuiu a participacdo e envolvimento dos colegas em pesquisar sobre fungos,
descobrir quais fungos sdo comestiveis e como prepard-los em alimentos. A aprendizagem por
encantamento é semelhante a aprendizagem por descobertas, onde o professor é um potencializador
do processo (NASCIMENTO, 2020).

CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo desse trabalho, buscamos analisar as contribui¢es de uma Sequéncia Didatica
(SD) com praticas Maker de culinaria para o ensino de biologia dos fungos, como recurso
facilitador do processo de ensino-aprendizagem, para estudantes do Ensino Médio, em uma
perspectiva do ensino hibrido. Nesse intuito, focamos em uma sequéncia de atividades de ensino,
que articularam: experimentacdo; pesquisa; atividades Maker de culinaria; producdo de videos;
apresentacdes e discussoes.

De acordo com Blikstein, Valente e Moura (2020), a educacdo Maker envolve quatro
pilares centrais: a criacdo do espaco Maker; a formacgdo de professores; 0s projetos a serem
desenvolvidos; e o protagonismo dos alunos. Se considerarmos esses aspectos, e levarmos em conta
0 contexto pandémico vivido durante a vivéncia dessa Sequéncia Didatica, as casas dos estudantes
se tornaram espagos Makers. Na dificuldade encontrada em tornar a escola um grande espaco
Maker, como defendem os autores, isso foi deslocado para as residéncias, o que foi feito inclusive
mobilizando recursos e ferramentas que fossem acessiveis a esses espagos, como em suas cozinhas.

Como argumentaram Blikstein et.al (2020, p. 537), “a aprendizagem pelo fazer retoma a
condicdo natural da experimentacdo, da curiosidade e da criatividade, permitindo aqueles que a
praticam envolver em atividades em que possam criar coisas intuitivamente, indo além de apenas
interagir com a tecnologia”. Nessa perspectiva, nas praticas Makers, o papel docente envolve um
compromisso com a criagdo, com a criatividade e a valorizagdo do protagonismo dos/as estudantes,
algo que se buscou constantemente ao longo da SD aqui apresentada. Para nos, realca-se o fato de
que estratégias e recursos didaticos ndo garantem por si 0 éxito de uma prética de ensino. A atuacédo
docente permanece sendo um dos elementos de grande relevancia. Como Anténio Névoa (2007)
nos lembra, capacidades de incentivo, motivagao, bom senso, dialogo e, acrescentariamos, atencéo,
empatia e cuidado, sdo marcas do trabalho de um/a bom/boa professor/a, e ndo ha estratégias ou
recursos que garantam esses elementos.

O terceiro pilar da educacdo Maker destaca os projetos desenvolvidos. Para Blikstein et al.

(2020), uma das vantagens dos projetos é o engajamento dos/as estudantes em suas atividades,
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sobretudo quando sdao envolvidos em todas as suas etapas. Como os autores enfatizam, “os alunos
tém mais chance de se engajar em suas atividades e de desenvolver maior interesse em aprender, se
os projetos que realizam sdo relacionados com a realidade em que vivem” (BLIKSTEIN;
VALENTE; MOURA, 2020, p. 537). Nessa direcdo, trabalhar com praticas Makers envolvendo a
culinaria trouxe uma forte contextualizacdo, acionando as diferentes relagfes que os/as estudantes
possuem com a alimentacdo, e inclusive modificando-as, contribuindo na construcdo de outros
sentidos, ressignificando o que entendem por alimento, por comida saudavel e pelo préprio hébito
de cozinhar. Isto é, a SD se mostrou bastante Util também por mobilizar problemas reais e
contextuais, além de ferramentas de uso geral, contribuindo na compreensdao de conceitos
cientificos, relacionados aos fungos ou a biotecnologia, por exemplo, e promovendo uma melhor
interacdo no cotidiano escolar, além de despertar habilidades relativas a manipulacdo de
ferramentas, alimentos e procedimentos.

O quarto pilar da educacdo Maker, segundo Blikstein, Valente e Moura (2020), é o
protagonismo estudantil. Esse aspecto se tornou uma das principais énfases dessa pesquisa. Buscou-
se desde o primeiro momento da SD, enquanto planejava-se as atividades, até a sua conclusao,
quando avaliamos o que foi vivido, colocar os/as estudantes no lugar de quem participa das tomadas
de decisBes, executa as atividades, levanta questdes, elabora hipoteses, pesquisa, executa receitas,
experimenta os alimentos preparados, produz videos, volta a discutir, constroi argumentos, e assim
por diante.

Nesse mesmo sentido, a proposta de construcdo de receitas culinarias pelos/as estudantes,
de forma colaborativa, como ferramenta para educacdo Maker, se mostrou bastante potente ainda no
desenvolvimento de competéncias como autonomia, criatividade, autoconfianca, criticidade,
capacidade de argumentacdo, responsabilidade e cidadania. Mostrou-se também importante por
auxiliar os/as estudantes em possibilidades de ensino hibrido, contribuindo com a motivacédo e o

engajamento, que se tornaram os maiores desafios no contexto pandémico da COVID-19.
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