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RESUMO

"No Rastro do Ubirajara" ¢ uma trilha de aprendizagem criativa e interdisciplinar que foi
aplicada a alunos dos 6° ¢ 7° anos, de uma escola basica privada de Imperatriz’MA, como
atividade extracurricular que promoveu o envolvimento e engajamento dos alunos levando-os a
uma jornada de compromisso de aprender, refletir e criar solugdes para problemas complexos
sobre o contetido Patrimdnio cultural brasileiro. Rompendo com o paradigma das tematicas
curriculares fragmentadas, essa experiéncia em um Clube de Ciéncias, integrou as metodologias
ativas: abordagem STEAM e cultura Maker, a educagdo patrimonial e a repatriagdo de bens
arqueologicos e paleontoldgicos para potencializar a aprendizagem ativa, criativa e colaborativa
em um pensamento critico, investigativo e reflexivo de letramento cientifico. Ao final da trilha,
entre os resultados obtidos, os alunos ao estimar a importancia do patrimonio cultural brasileiro
e aprofundar o debate acerca do trafico de fosseis e bens arqueologicos, desenvolveram a sua
formacao integral como cidaddos criticos, responsaveis e conscientes, ¢ ao refletirmos sobre a
experiéncia pedagogica, compreendemos o valor de compartilhé-la para também inspirar outros
docentes.

Palavras-chave: Aprendizagem Criativa, Abordagem STEAM, Educa¢dao Patrimonial,

Arqueologia, Paleontologia

INTRODUCAO

Em 2020, um movimento nas redes sociais, marcado pela hashtag
#ubirajarabelongstobrazil, mobilizou a comunidade cientifica e a sociedade em geral em

torno da repatriacdo de um exemplar de fossil de dinossauro nao aviario, o Ubirajara

!Chefe da Divisio de  Patriménio  Histérico do Museu CPAHT, UEMASUL,
Dermai

Professora do Colégio COC Imperatriz , marcelasba@hotmail.com .

Professor-pesquisador ~ do  Instituto  Federal de Educagdo-IFMA, Campus Imperatriz,

antonio.vieira.avl(@gmail.com.;

*Professora-pesquisadora da Edtech Praticas Educacionais Inovadoras-PEIN, denia.falcao@gmail.com.;

*Professora-pesquisadora da Universidade Estadual da Regido Tocantina do Maranhio-UEMASUL,

liriane.bar @uemasul I.;

%Coordenadora de Patriménio Histérico e Cultural do Museu CPAHT, UEMASUL,

aniellyneai@uemasul I.



mailto:daniellyneai@uemasul.edu.br
mailto:liriane.barbosa@uemasul.edu.br
mailto:denia.falcao@gmail.com
mailto:antonio.vieira.av1@gmail.com
mailto:marcelasba@hotmail.com
mailto:lucienebiologaax@gmail.com

ISS5N: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAD

jubatus (SOUSA, 2023). Este movimento, liderado pela Sociedade Brasileira de
Paleontologia (SBP), surgiu apds a publicagdo de um artigo cientifico na revista
Cretaceous Research que descrevia a descoberta do Ubirajara jubatus, encontrado na
Bacia do Araripe, no Ceara. O f6ssil teria sido levado para a Alemanha em 1995, sem
seguir as diretrizes estabelecidas pela legislagdo brasileira vigente desde 1990, que
regula a exportagdo de bens destinados a pesquisa cientifica.

Conforme apontado por Sousa (2023), com a intensificacdo dos esforcos da
comunidade cientifica, as autoridades alemas decidiram, em dezembro de 2022, que o
fossil deveria retornar ao Brasil devido as condigdes ilegais de sua exportacdo. Nesse
contexto, a trilha de aprendizagem "No rastro do Ubirajara" teve como objetivo
fomentar a reflexdo critica sobre esses temas, promovendo um debate aprofundado
acerca da preservagdo e conservacao de fosseis e bens arqueologicos, alinhando-se as
competéncias e habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular-BNCC
(Brasil, 2017).

Com a abordagem STEAM e cultura MAKER, metodologias ativas foram
aplicadas em turmas matutina e vespertina, com alunos do 6° e 7° anos, de uma escola
de educagdo basica privada no municipio de Imperatriz, Maranhdo. A trilha de
aprendizagem criativa foi composta por seis etapas. Esse artigo concentra-se na reflexdo
sobre a importancia de projetos educacionais contextualizados a problematicas locais,
com a producdo de evidéncias a partir do letramento critico, cientifico, criativo e
informacional, combinados com o uso das metodologias ativas, especificamente, a
abordagem STEAM e cultura MAKER, para obter resposta a seguinte pergunta
norteadora: Como podemos combinar praticas educacionais inovadoras com projetos
educacionais que tratam da problematica local: a quem pertence o patrimonio brasileiro,

para promover o engajamento e a aprendizagem critica, cientifica e criativa?

As exposicdes de réplicas de fosseis e pinturas rupestres permitiram que 0s
alunos apresentassem e discutissem suas descobertas e criagdes com a comunidade
escolar, favorecendo um didlogo entre ciéncia e cultura. Nesse contexto, o objetivo geral
do projeto ¢ investigar como a combinagdo de metodologias ativas, particularmente a
abordagem STEAM e a cultura MAKER, em projetos educacionais contextualizados em
problematicas locais, pode promover o engajamento dos alunos e incentivar uma
aprendizagem critica, cientifica e criativa, abordando aspectos como o pertencimento e

a valorizagdo do patriménio cultural brasileiro.
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Os objetivos especificos incluem: compreender a interse¢do entre as Ciéncias
Naturais e a Matematica dentro da Educacdo STEAM; e explorar a relagdo entre a
pratica da paleoarte e o desenvolvimento da criatividade dos alunos, analisando como a
modelagem de réplicas de fosseis por meio da impressao 3D contribui para a

compreensdo de técnicas artisticas e cientificas, além de reforcar a cultura MAKER.

Como resultado, o projeto fomentou discussdes sobre os achados em sitios
arqueologicos e paleontologicos como bens pertencentes a Unido, destacando a
importancia da educagdo patrimonial ¢ o papel dos museus como espagos essenciais

para a salvaguarda desses bens historicos e culturais e da aprendizagem informal.

METODOLOGIA

Este artigo descreve a metodologia empregada em um projeto cientifico
desenvolvido com alunos do 6° ¢ 7° anos do Ensino Fundamental II, de uma escola
privada localizada no municipio de Imperatriz, Maranhdo. O projeto teve uma trilha de

aprendizagem criativa composta por seis etapas, conforme detalhado abaixo:

Etapa 1. Apresentacio da Questido Norteadora (problema)

Para iniciar o projeto e engajar os alunos na tematica, foram exibidas
reportagens sobre a Operagcdo Santanaraptor e o rastreamento do Ubirajara jubatus,
além de fotografias de bens arqueoldgicos da lista vermelha dos Objetos Culturais
Brasileiros em risco (ICOM BRASIL, 2024). Esse momento inicial foi importante para
gerar curiosidade e reflexdo. A questdo norteadora “A quem pertencem os achados
paleontoldgicos e bens arqueoldgicos brasileiros?” foi lancada, e os alunos
documentaram suas reflexdes em post-its, que foram sistematizados para discussdao

posterior.

Etapa 2: Conhecendo os sitios arqueologicos e paleontologicos

Nesta etapa, os alunos divididos em grupos, realizaram um estudo do meio
utilizando a plataforma My Maps. O objetivo foi mapear sitios arqueoldgicos e
paleontologicos brasileiros, registrando achados relevantes, com foco na bacia do
Araripe. Cada grupo recebeu um kit "No rastro do Ubirajara" e, com o auxilio da
plataforma, registraram imagens de fosseis e bens arqueoldgicos, coordenadas

geograficas, distdncia do sitio em relagdo a Imperatriz, latitude e longitude. As
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informagdes foram coletadas e registradas em uma plataforma de criacdo de murais

interativos e colaborativos .

Etapa 3: Calculando a Velocidade Relativa dos Dinossauros a partir de

Pegadas

Os alunos analisaram pegadas fosseis para inferir a velocidade relativa dos
dinossauros. Para a analise cientifica das pegadas fosseis, constataram que segundo o
American Museum of Natural History, as pegadas fosseis podem ser usadas para
determinar a velocidade relativa dos dinossauros com base na andlise de espagamento e
tamanho das pegadas, bem como na aplicacdo de formulas especificas para calcular a
velocidade a partir das medidas obtidas (AMERICAN MUSEUM OF NATURAL
HISTORY, 2024). Utilizando medi¢des e formulas fornecidas pelo plano de aula do
Museu de Histéria Natural, cada grupo trabalhou para compartilhar hipdteses

individuais e construir uma resposta coletiva a questao norteadora.

Etapa 3: Paleoarte utilizando argila, gesso, e moldes de impressao 3D

Para criagdo de réplicas de fosseis e artefatos foram apresentados moldes de
réplicas de impressdo 3D de achados fosseis, como trilobite, archaeopteryx, velociraptor
e pegadas de Tiranossauro rex. Utilizando argila, palitos de churrasco, gesso e papelao,
os alunos criaram suas proprias réplicas. Essa atividade envolveu o uso de técnicas de

modelagem e impressao 3D.
Etapa 4: Reproducio de Pinturas Rupestres utilizando Pigmentos Minerais

Para recriagdo de técnicas de arte rupestre, com acesso as imagens de pinturas
rupestres do Parque Nacional da Serra da Capivara, os alunos produziram pinturas em
papel aquarela canson e em tecidos de algodao cru utilizando pigmentos minerais. O
objetivo foi aproximar os alunos dos registros rupestres e explorar as teorias Guidon e
Clovis sobre a colonizagdo das Américas, relacionando a arte rupestre como patrimdnio

histdrico e a importancia dos sitios arqueoldgicos como um ecomuseu.
Etapa S: Dialogando com a Comunidade Escolar

Para apresentacdo dos resultados e discussdes sobre a importdncia da

preservacao do patrimonio foi realizada a avaliagdo dos alunos baseada na elaboracdo
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do diario de bordo em uma plataforma de criagdo de murais interativos e colaborativos,

e na participacdo dos alunos na exposic¢ao itinerante na escola.

REFERENCIAL TEORICO

A discussao sobre a propriedade dos achados paleontoldgicos e arqueoldgicos no
Brasil ¢ um tema de grande relevancia, tanto para a comunidade cientifica quanto para a
sociedade em geral. No contexto brasileiro, esses achados sdo considerados bens da
Unido, conforme estipulado no artigo 216, alinea V da Constituicdo Federal de 1988
que define o patrimdnio historico material “os comnjuntos urbanos e sitios de valor
historico, paisagistico, artistico, arqueoldgico, paleontologico, ecoldgico e cientifico ™.
A Lei n°® 3.924, de 26 de julho de 1961, também estabelece a protecdo dos monumentos
arqueologicos e pré-historicos, garantindo que qualquer descoberta de valor histérico ou

cultural seja preservada em nome da nacao (Brasil, 1961).

A Base Nacional Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2017) como documento
normativo que define o conjunto de aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacao Basica no Brasil,
foi consultada para descricdo das competéncias e habilidades que seriam desenvolvidas
que no projeto interdisciplinar descrito neste artigo, cujo os temas abordados
envolveram paleontologia, arqueologia, patrimonio material e matematica, os

componentes curriculares: Historia, Ciéncias, Geografia, Arte e Geografia.

De acordo com Godoi et al. (2022), a Paleontologia tem conexdes com outras
areas cientificas, como Geografia, Matematica, Fisica e Quimica, podendo ser utilizada
como instrumento didatico nessas disciplinas. Além disso, os autores verificam que o
espaco destinado aos conteudos paleontoldgicos nos documentos oficiais de educagio,
como os PCN’s e a BNCC, ¢ reduzido. Podemos constatar durante pesquisa a BNCC,
que embora o tema apareca em alguns conteudos especificos de Ciéncias e Biologia
(Godoi et al. , 2022), o destaque dado a Paleontologia foi significativamente diminuido.
Todavia na analise das Competéncias e habilidades, sobre os temas propostos no projeto
neste artigo, apesar da BNCC nao abordar diretamente os temas de Paleontologia e
Arqueologia de forma isolada, por ser estruturada para fornecer uma base ampla e
integrada de conhecimentos e habilidades, possui flexibilidade curricular para que estes
sejam abordados com profundidade e interdisciplinaridade, principalmente dentro de

Ciéncias e Historia, especialmente no Ensino Fundamental.
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Conforme a BNCC (2017), temas trabalhados contextualizados e com relevancia,
oportunizam um aprendizado criativo, relevante e significativo para os alunos, e
permitem conectar o conteddo escolar com o mundo real e com questdes
contemporaneas. O Instituto de Patrimdnio Historico e Artistico Nacional (IPHAN), a
Educacdo Patrimonial consiste em provocar situagdes de aprendizado sobre o processo
cultural e seus produtos e manifestacdes, que despertem nos alunos o interesse em

resolver questdes significativas para sua propria vida, pessoal e coletiva (Brasil, 2024).

A Educacdo STEAM, que vem do acronimo de Science, Technology,
Engineering, Art and Mathematics (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica), ¢ uma abordagem que utiliza metodologias de aprendizagem ativa, como a
Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) e as Tecnologias Digitais da Informacao e
Comunicagao (TIC). Segundo Bacich e Holanda (2022), essa metodologia promove a
interdisciplinaridade e o desenvolvimento integral dos estudantes. Em comparacdo a
outros movimentos educacionais, ¢ recente no Brasil e alinha-se a uma concepcao de
educacdo inovadora (Geraldi et al., 2022). Além disso, Maia, Carvalho e Appelt (2021)
destacam que a Educacdo STEAM surge como uma estratégia eficaz para a formagao de
estudantes mais criativos, inovadores e capazes de solucionar problemas complexos.
Coimbra Filho et al. (2024) também ressaltam a importancia dessa abordagem para a

melhoria do ensino de ciéncias da natureza e matematica no Brasil.

Segundo Bacich e Moran (2018), a metodologia ativa se caracteriza pela
inter-relagdo entre educagao, cultura, sociedade, politica e escola, sendo desenvolvida
por meio de métodos ativos e criativos, centrados na atividade do aluno com a intengdo
de propiciar a aprendizagem. De acordo com Freire (1996), essa abordagem promove a
autonomia e a participacdo critica dos estudantes no processo educativo. Além disso,
Dewey (1938) destaca a importancia da experiéncia pratica e do aprendizado através da

acdo, elementos centrais nas metodologias ativas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O Clube de Ciéncia Arqueologia e Paleontologia desenvolvido com os alunos do
6° e 7° anos do Ensino Fundamental II de uma escola particular contou com a
participagdo total de 60 alunos, organizados em 10 grupos de 6 integrantes. A atividade
foi conduzida a partir da questdo norteadora: “A quem pertencem os achados

paleontoldgicos e bens arqueoldgicos brasileiros?”.
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Os alunos foram incentivados a refletir sobre a tematica e registrar suas ideias de
forma livre e individual, método que permitiu uma coleta rica de percepgdes e opinides
diversas, estimulando a participacdo ativa de cada aluno. A variedade de respostas

demonstrou o engajamento e o nivel de compreensao sobre o tema.

Os grupos 1 e 9 basearam suas respostas nas leis brasileiras, citando a
Constitui¢ao Federal de 1988, a Portaria MCT n°® 55/1990 ¢ o Decreto-Lei 4146/1942,
mostrando uma abordagem mais formal e ancorada em legislagdes especificas sobre o
patrimonio historico. Ja& o grupo 3 destacou o IPHAN como a principal instituigao
responsavel pela gestdo do patrimoénio cultural no Brasil, enquanto os grupos 2 e 5
mencionaram conceitos de patrimonio, sem, no entanto, fazerem referéncias diretas a

leis ou normativas.

O grupo 6 trouxe uma reflexdo regionalista, afirmando que "os achados pertencem
ao lugar em que foram encontrados", valorizando sua preservacdo no contexto local. Os
grupos 7, 8 € 9 ndo inseriram suas respostas no mural, mas participaram das discussdes
posteriores, contribuindo com a ideia de que o patrimdnio ¢ uma expressao importante
da identidade cultural de um povo, destacando sua importdncia como elemento de

memoria cultural e historica.

Esses dados demonstram a diversidade de abordagens entre os alunos e a
importancia de promover debates sobre temas de relevancia cultural e cientifica no
ambiente escolar. A pluralidade de perspectivas contribui para a construcdo de uma
visdo mais ampla e fundamentada sobre a questdo dos achados paleontologicos e bens
arqueoldgicos brasileiros associados aos recentes movimentos de repatriamento de bens
culturais e historicos como por exemplo o fossil Ubirajara jubatus e o manto
tupinamba. Nesse sentido, a escola deve se comprometer com a formacao de cidadaos
criticos e conscientes, proporcionando um espago de didlogo, onde diferentes saberes

sdo compartilhados e recontextualizados (Libaneo, 1994.)

Todos os grupos, ao longo da trilha de aprendizagem, realizaram com éxito o
mapeamento de sitios arqueologicos ou paleontoldgicos brasileiros utilizando a
plataforma My Maps. Cada grupo conseguiu identificar e registrar com precisdo a

distancia entre os sitios pesquisados e a cidade de Imperatriz, Maranhdo, além de coletar
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os dados geofisicos referentes as coordenadas geogréaficas, latitude e longitude de cada

local.

Figura 2 - Mapeamento de sitios arqueoldgicos e paleontologicos brasileiros utilizando a plataforma My

Maps e coleta de dados geofisicos (latitude, longitude e distancia até Imperatriz, MA).

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Entre os sitios pesquisados, destacam-se o Parque Nacional do Ubajara, localizado
na Serra da Ibiapaba, no Ceard; o Sitio Arqueoldgico Pedra Pintada, situado em Barao
de Cocais, Roraima; e o Parque Nacional da Chapada das Mesas, em Coronel José Dias,
Piaui. A coleta desses dados possibilitou aos alunos uma compreensdo mais profunda da
geografia fisica e da importancia dos sitios no contexto arqueoldgico e paleontologico

brasileiro.

Em um mundo em constante mudanga, ao registrar essas informacgdes, os alunos
desenvolveram habilidades no uso de TIC, ampliando sua compreensdo sobre a
preservacao do patriménio cultural e natural no Brasil (Figura 2). Nesse contexto,
Bacich e Moran (2018) afirmam que o uso das tecnologias digitais por estudantes ¢
essencial como fonte de informagdes e ferramenta para a constru¢do do conhecimento.
No entanto, eles alertam que, para evitar a superficialidade nas atividades, € crucial que
os professores proponham tarefas que estimulem a reflexdo critica, a comparagdo de
dados e o uso das informagoes trabalhadas em sala de aula, em vez de se limitar a

simples levantamentos de dados.

Os alunos realizaram uma simulagdo de escavacdo ¢ calcularam a velocidade

relativa dos dinossauros a partir da andlise das pegadas fosseis (Figura 3). Por meio
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dessa atividade pratica, aphcaram formulas especificas e realizaram medi¢des das
pegadas utilizando paquimetro, incluindo o espagamento entre elas e o tamanho, para
inferir a velocidade de deslocamento dos dinossauros. Essa abordagem pratica nao
apenas fortaleceu o entendimento sobre o comportamento locomotor dessas espécies
extintas, mas também permitiu que os alunos aplicassem o letramento cientifico,
preparando-os para serem cidaddos informados e engajados, capazes de interagir de

forma consciente e responsavel com as questdes cientificas que afetam a sociedade.

Figura 3 - Simulacgdo de escavagdo e calculo da velocidade relativa dos dinossauros a partir da analise de

pegadas fosseis.

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Nesse contexto, Maia, Carvalho e Appelt (2024) destacam que a promogao de um
trabalho de experimentacdo, em que os alunos estdo no centro do processo de
aprendizagem, favorece a colaboracdo e a interacdo entre os pares. A abordagem
STEAM, que envolve a criacdo de artefatos e a proposicdo de solugdes, demanda a
implementagdo de metodologias ativas, como a Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP), o Design Thinking, a Educacdo Maker, a Aprendizagem Colaborativa e o

Ensino Hibrido, podendo até mesmo integrar mais de uma dessas metodologias.

O projeto interdisciplinar que buscou responder a questdo: “A quem pertencem
os achados paleontoldgicos e bens arqueoldgicos brasileiros?”, permitiu reunir
atividades: de Pesquisa e Documentacdo, Estudo de Campo, Producdo de Conteudo,
Debates e Discussoes, Exposi¢ao Final. E desenvolveu os componentes curriculares,
competéncias e habilidades para as areas de: Histéria: (EFOSHI10, EFO06HIO4,
EF06HI05); Ciéncias: (EF06CI12, EF06CI13); Geografia: (EFO6GEO1, EF06GE02);
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Artes: (EF69AR34, EF15AR25); Matematica: (EFO6MA18, EFO6MA19). Bem como,

desenvolveu habilidade em diversas Competéncias Gerais, tais como: Valorizar e
utilizar os conhecimentos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e
explicar a realidade; Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a investigagao
cientifica; Valorizar e fruir as diversas manifestacdes culturais e participar de praticas
diversificadas da producdo artistico-cultural; Utilizar diferentes linguagens para se
expressar e partilhar informacdes; Utilizar tecnologias digitais de forma critica e
significativa; Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais; Argumentar com
base em fatos e informagdes confiaveis; Exercitar a empatia, o didlogo e a cooperagdo; e

Agir com autonomia, responsabilidade e principios éticos.

CONSIDERACOES FINAIS

A repatriacdo do fossil do Ubirajara jubatus evidenciou o papel crucial das
institui¢des de protecao do patrimoénio na salvaguarda do legado cultural e cientifico do
Brasil. Organiza¢des como o Instituto do Patriménio Historico e Artistico Nacional
(IPHAN), museus e sociedades cientificas, como a Sociedade Brasileira de
Paleontologia (SBP), sdao fundamentais na protecao e regulamentagao da pesquisa,
preservacdo e repatriagdo de bens arqueoldgicos e paleontologicos. Utilizando
metodologias inovadoras, como a abordagem STEAM e a cultura MAKER, o projeto
incentivou uma formagdo integral, promovendo o senso de cidadania ¢ a
conscientizacdo sobre a importancia dos museus como espagos de preservacdo e
aprendizado. A interagdo com a comunidade escolar e o uso de tecnologias como
impressao 3D fortaleceram a popularizacdo da ciéncia, incentivando a valorizagdo do
patrimonio cultural e a formacdo de cidaddos conscientes da relevancia historica e
cientifica dos achados arqueolédgicos e paleontologicos para a memoria coletiva.
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