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RESUMO

A pandemia provocada pelo novo coronavirus trouxe consequéncias para diversas areas. Com a sus-
pensao das aulas presenciais, alunos e educadores foram instados a desenvolver melhor aptidao
tecnoldgica para otimizar o uso de meios de comunicagao a distancia. Assim, instituigcdes de Ensino
Superior aperfeicoaram o uso de midias digitais para fomentar e supervisionar estudos e projetos.
Dessa forma, o projeto de extensao intitulado “Alimentagao Saudavel e Pratica de Atividade Fisica
como estratégia de Prevencao em Saude de criangas e adolescentes”, que visa a incentivar a adogao
de bons habitos alimentares e do exercicio fisico na promo¢ao da saude de estudantes da rede pu-
blica, adaptou para o formato digital os materiais aplicados em versdes presenciais anteriores. Este
trabalho objetiva compartilhar o relato de experiéncia da conversao e inovagao da proposta original.
Foram feitos questionarios de sondagem no Google Forms; gravagao de videos postados no YouTu-
be; e postagens na rede social Instagram. Entretanto, a grande inovagao foi a criagao de games na
plataforma Wordwall. Como resultados, destaca-se o estreitamento dos vinculos entre extensionistas
e o publico-alvo, a despeito do distanciamento presencial, com elevado grau de aperfeicoamento de
habilidades de comunicagao digital. Os extensionistas se aprofundaram mais no universo tecnolégi-
co, refletindo sempre no aproveitamento das criangas. Desse modo, esse processo mostrou-se um
verdadeiro exercicio para a pratica profissional numa perspectiva virtual, formando cidadaos mais
qualificados, atualizados e empaticos. Destaca-se o uso dos jogos e redes sociais como grandes
aliados no processo de ensino-aprendizagem que poderao ser incorporados a agao presencial da
extensao universitaria.

Palavras-chave: Midias digitais. Jogos. Sedentarismo e obesidade. Criangas. Educagao para satde.

ABSTRACT

The pandemic caused by the new coronavirus has had consequences in many areas. With the suspension
of face-to-face classes, students and educators have been encouraged to develop better technological
aptitude to optimize the use of distance communication media. Thus, academic institutions have
prioritized the use of digital media to enable and supervise studies and projects. Therefore, the
extension project entitled "Healthy Eating and Physical Activity Practice as a Health Prevention Strategy
for Children and Adolescents”, which aims to encourage the adoption of good eating habits and
physical exercise in health promotion for public school students, has adapted the materials applied in
previous face-to-face versions to the digital format. This paper aims to share the experience report of
the conversion and innovation of the original proposal. Survey questionnaires were made on Google
Forms; video recordings posted on YouTube; and posts on the social network Instagram. However, the
big innovation was the creation of games on the Wordwall platform. As a result, there was a closer
relationship between extensionists and the children, despite the distance in person, with a high degree
of improvement in digital communication abilities. The extensionists went further into the technological
universe, always reflecting on the children's performance. In this way, this process proved to be a true
exercise for professional practice from a virtual perspective, generating more qualified, updated, and
empathetic citizens. We highlight the use of games and social networks as great allies in the teaching-
learning process that can be incorporated into the face-to-face action of university extension.

Keywords: Digital Resources. Games. Sedentary lifestyle and Obesity. Children. Health Education.
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1. INTRODUCAO

A pandemia da COVID-19 langou ainda mais luz sobre o aprendizado digital e seus desafios, evidencian-
do seus potenciais e contradi¢des, aos quais as politicas educacionais, as instituicoes e seus atores tém
sido chamados a responder (IVENICKI, 2021). O crescimento da pandemia em 2020 deixou uma marca
espantosa para a comunicagao e aprendizagem digitais em todo o mundo. A crise na saude proporcionada
pelo novo coronavirus resultou na suspensao geral das aulas presenciais em escolas e universidades, afe-
tando mais de 90% dos estudantes do mundo (UNESCO, 2020a). Na educacgao superior, especificamente no
pilar da extensao universitaria, esse novo cenario tem testado as competéncias dos extensionistas como
nunca foi experimentado antes. Entretanto, verifica-se que justamente com os grandes desafios é que sao
impulsionados amplos saltos criativos e adaptativos.

Na verdade, o desafio da educagao em saude enfrentado por inimeras agdes de extensao universitaria
ao longo dos anos sempre foi enorme. Varios obstaculos sempre se interpuseram para a plena efetividade
dessas agoes. Dentro dessa problematica, o uso da midia digital, a expansao do uso dos smartphones e a
adesao em massa das redes sociais no cotidiano das pessoas nao podem ser negligenciados para quais-
quer processos de educagao continuada em satde. As midias e as plataformas digitais ndo sao mais sim-
ples mediadoras ou espacos separados da realidade, elas integram a vida e sao atores sociais importantes
que participam ativamente das ag6es cotidianas (FRANCA; RABELLO; MAGNATO, 2019).

Nesse sentido, a portaria do Ministério da Educagao (MEC) n° 345/2020 sugere que os projetos de ex-
tensao do Ensino Superior — que sao aqueles voltados para a sociedade em geral, incluindo projetos de for-
magcao continuada — devem também ser beneficiados por tecnologias digitais em areas como a educacgao;
educagao ambiental e sustentabilidade; desenvolvimento humano e responsabilidade social; apoio para
criacao de materiais curriculares digitais; e agées educacionais voltadas para a preveng¢ao a contaminagao
pela COVID-19. Dessa forma, as Instituicoes de Ensino Superior devem fazer uso das midias sociais como
WhatsApp, Facebook, Instagram, etc., para fomentar e supervisionar estudos e projetos. No ambito inter-
nacional, investigagdes também ja reconhecem a utilidade das midias sociais como ferramentas para a
promogao de projetos, fornecimento e disseminagao de informagoes de saude e facilitagdo da educacgao de
estudantes e profissionais, a exemplo do Twitter, Instagram e YouTube (CURRAN et al., 2017).

Em se tratando de projetos de educagao em saude, voltados para escolas publicas, deve-se considerar
que, em termos de acesso digital, a deficiéncia/desigualdade da educagao de criangas dessas instituigoes
ja era experimentada antes da pandemia e tem se tornado ainda mais evidente na realidade vigente. Em
nota técnica de 2020, que trata sobre o retorno as aulas no contexto da pandemia da COVID-19, o MEC enfa-
tiza que as escolas irao se deparar com desafios que s6 poderao ser enfrentados com o apoio de outras are-
as. Esse cendrio converge com o processo de valorizagao das Tecnologias da Informagao e Comunicagao
(TICs) no desenvolvimento de iniciativas pedagdgicas de saude criativas, inovadoras e ousadas, que vém
fortalecendo o elo transformador entre comunicacgéo, ciéncia e sociedade (CURRAN et al., 2017). Por outro
lado, o momento atual, com medidas restritivas de acesso a espagos publicos, ressaltou a importancia de
acoes voltadas para a promocgao de habitos saudaveis relacionados a alimentacgao e a pratica de atividade
fisica. As exigéncias de isolamento social e interrupgao das aulas presenciais, sobretudo, para criangas em
idade escolar, além de promoverem potenciais repercussoes sobre o processo de ensino-aprendizagem em
si (AZEVEDO et al., 2021), também restringiram um espaco importante de atividade fisica e pratica de es-
portes para essas criangas (UNESCO, 2020b). A interrupgao da merenda escolar didria e a propria exposigao
a um maior tempo de tela’ podem ter se aglutinado para gerarem algum nivel de prejuizo em relagao aos

1 Tempo em exposicao as telas de televiséo, smartphones, videogames, computadores e tablets.
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padroes alimentares dessas criangas. Infelizmente, o sedentarismo e a obesidade, que ja se configuravam
como importantes problemas de satde publica (VERDE, 2014; GUALANO; TINUCCI, 2011), aparentemente,
tiveram seus respectivos agravos favorecidos em decorréncia dessa pandemia que o mundo esta atraves-
sando.

Dentro dessa mesma problematica, parece nao restar duvidas de que as midias digitais impactam a vida
das criangas devido ao grande fascinio, prazer e ludicidade inerentes a experiéncia com as tecnologias vir-
tuais (LOUREIRO; MARCHI, 2021). Além disso, é necessario compreender que as midias digitais e a internet
ndao podem ser consideradas apenas como ferramentas/recursos complementares para a educagao das
criangas, mas como espacgos de socializagao onde elas circulam, muitas vezes sem conhecer ou aproveitar
totalmente suas possibilidades. Para Franga, Rabello e Magnato (2019), as redes sociais, basicamente, sig-
nificam um grupamento de pessoas que mantém um relacionamento, compartilhando objetivos e valores
em comum. Observa-se que nao é reportado o carater tecnolégico em si, mas apenas o carater de finalida-
de que as redes sociais representam. De fato, ndo existe virtual e real, o virtual ja integra nossa realidade.
O importante é considerar que as redes sao constituidas de pessoas, pois somente estas sao capazes
de conectar e criar vinculos entre si. Finalmente, de acordo com Ponte (2016, apud LOUREIRO E MARCHI,
2021), ndo se pode mais perceber a infancia, realisticamente, sem considerar a dimensao das midias, uma
vez que representam um meio bastante democratico de comportamento, de brincadeiras e informacgoes.

Com base na vigéncia de cerca de uma década de aplicagao de agées de um projeto de extensao univer-
sitaria que visam promover habitos saudaveis através do enfoque na alimentag¢ado adequada e na atividade
fisica para criangas e adolescentes e que foram desenvolvidas de maneira presencial ao longo desses
anos, em diferentes escolas publicas municipais das cidades de Jodao Pessoa e Cabedelo, no Estado da
Paraiba, resolvemos produzir este relato de experiéncia. Exploraram-se, entao, as adaptagoes realizadas
para o formato digital das estratégias de agées que antes eram aplicadas presencialmente e que, em de-
corréncia das exigéncias impostas pelo momento de isolamento social vivenciado por causa da pandemia
do SARS-CoV-2 (COVID-19), tiveram que ser alteradas da proposta original para o formato virtual, a fim de
garantir sua continuidade de maneira eficaz. Pela primeira vez neste projeto, desde sua concepgao, utilizou-
-se smartphones e games como instrumentos para promocao de saude de criangas e adolescentes.

1.2 Relato de experiéncia

Este relato sintetiza o processo de adaptagao de um projeto de extensao desenvolvido pela Universidade
Federal da Paraiba (UFPB), que sempre foi realizado em formato presencial e teve que se reinventar para
preservar seu objetivo passando ao formato virtual. A diretriz central desse projeto é divulgar os beneficios
do exercicio fisico e da alimentagao saudavel por meio de atividades ludicas e da discussao de temas re-
lacionados as piramides alimentares e de atividade fisica. Estrategicamente, escolhemos abordar escolas
publicas e criangas em idade escolar. Primeiro, por ser um ambiente seguro e fundamental no desenvolvi-
mento multifacetado do ser humano e, segundo, por ser na infancia que todo simbolismo e construgao de
habitos de vida estao sendo consolidados (BLEICH et al., 2018; SOUZA et al., 2011). A execugao das agdes
é realizada sob a coordenacao de docentes e conta com discentes extensionistas, sobretudo, dos cursos de
graduagao em Nutricao e em Educacao Fisica da UFPB, o que sempre produziu uma troca de saberes muito
interessante para a promogao de saude dentro dessa tematica, viabilizando seu carater multidisciplinar.

Na versao original do projeto, as oficinas eram todas presenciais, priorizando a integragao e a participa-
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¢ao dos escolares na constru¢ao de um processo educacional interativo e dindmico. Durante a realizagao
das oficinas, eram distribuidos materiais didaticos impressos, os quais tinham uma abordagem ludica e
apropriada ao publico-alvo, priorizando a associagao da alimenta¢ao sauddvel a pratica de atividade fisica
(DE OLIVEIRA JUNIOR et al., 2017), na forma de folhetos instrucionais. Ao final das atividades, era distribu-
ida uma cartilha ilustrada sumarizando todas as informag6es-chave trabalhadas ao longo do projeto nas
oficinas. Nesse contexto, em 10 (dez) anos de existéncia, o projeto sempre foi capaz de evoluir e se aperfei-
¢oar no sentido de fornecer as criangas conteudos sobre alimentagao saudavel e atividade fisica, de forma
lidica e integrativa (FREITAS et al., 2020), tornando-os agentes ativos no processo de ensino-aprendizagem
em vez de apenas meros expectadores assimilando informacgées.

Diante do exposto, o grande desafio emergiu quando o elemento presencial dos extensionistas, atrelado
as brincadeiras propostas no ginasio, a interagdo com as criangas e ao dinamismo da energia do fator hu-
mano fora cerceado pela evolugao da pandemia do SARS-CoV-2 (COVID-19). Para conter a disseminagao
do novo coronavirus, foram adotadas medidas de distanciamento social e as escolas e a prépria universi-
dade foram fechadas. Esse cendrio imposto pela pandemia levou a populagao ao confinamento, potencia-
lizando o risco de acometimento generalizado de sedentarismo e obesidade em todas as faixas etarias,
incluindo as criangas. Esse panorama adverso, de atividades escolares a distancia, fez os extensionistas se
reinventarem e utilizarem a tecnologia como uma aliada para promogao de satde. Ironicamente, a mesma
tecnologia que se apresentava como um fator de agravamento para o sedentarismo, ma alimentacgao e obe-
sidade relacionados a um incremento no tempo de tela, agora, seria convertida em um veiculo para com-
bater esses mesmos agravos a saude. Nesse sentido, o objetivo principal do projeto foi mantido (estimular
escolares do ensino fundamental para uma alimentagao mais saudavel e conscientizar para a pratica regu-
lar de atividade fisica), entretanto, a metodologia foi adaptada para utilizagdao das midias sociais, recursos
audiovisuais e jogos virtuais, descritos adiante, driblando os obstaculos de interagao que foram impostos
pela situagao sanitaria vivenciada no pais.

Na verdade, trata-se de um cenario em que a tecnologia ganhou um destaque nunca antes visto na edu-
cacao, levando as Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TICs) a ganharem um protagonismo crucial
para a continuidade das agoes educacionais (CAMAYD; FREIRE, 2020). Com a pandemia da COVID-19, essa
realidade se tornou mais evidente e todos os agentes educativos (discentes extensionistas, docentes uni-
versitarios e escolares) tiveram que se adaptar para dar continuidade as atividades escolares de maneira
remota. Sobre a adaptacao ao ensino remoto por meio de recursos tecnoldgicos, Lima Janior (2005) define
tecnologia como um processo criativo através do qual o ser humano utiliza-se de recursos materiais e ima-
teriais, ou os cria a partir do que esta disponivel na natureza e no seu contexto vivencial, a fim de encontrar
respostas para os problemas do seu cotidiano, superando-os.

Assim, os educadores receberam a missao de utilizar as ferramentas tecnoldgicas, pensando sempre
em formas de tornar o ensino a distancia mais atrativo e instigante para os estudantes (GRANDA et al.,
2018), uma vez que estes tiveram seu processo de formagao e desenvolvimento duramente impactados
pela auséncia de interagdao com colegas e professores, somado aos desafios no ambito familiar e aos ine-
rentes ao proprio momento pandémico.

Dentro desse contexto, uma estratégia tecnoldgica bastante explorada no processo de ensino-aprendi-
zagem durante a pandemia foi a utilizagao de jogos virtuais. Assim, agregado aquela sensagao prazerosa
de fugir um pouco da realidade, tendo momentos para relaxar e se divertir, a0 mesmo tempo em que é
despertada a atengao desses individuos, de maneira que se sentem mais motivados a aprender, enquanto
se mantém encorajados a concluir o jogo. Portanto, a utilizagao dos jogos como ferramentas apresentam
grande potencial como contribuinte para o processo educacional (LIRA; SOUZA; COSTA, 2020). Barreto et
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al. (2019) também destacam que esses materiais podem atuar na recuperagao da aprendizagem, que foi
bastante defasada em virtude da pandemia, sobretudo no que se refere ao ensino publico.

Dessa forma, o projeto foi delineado para realizar uma sondagem com questionarios construidos inte-
gralmente com a ferramenta Google forms, os quais focaram, inicialmente, na caracterizagao do padrao de

atividade fisica das criangas (Figura 1A) e na escolha alimentar (Figura 1B) e, ao final das atividades, na
avaliacao da satisfagao das criangas com o projeto (Figura 1C).

-

o]

:I". E, ._1];: L ] "'.‘..l.'"

2021 - Guestiondrio de 2021 - Dindmiea da Alimentagao saudavel
Frequéncia de Atividade “Escclha Alimentar” e atividade fisica para
Fisica criancas e

ot adolescentes

Figura 1 - Recortes dos formularios de sondagem on line elaborados com a ferramenta Google forms.
Fonte: os autores (2021).

Apds a etapa inicial de sondagem, foram apresentados videos (Figura 2) tratando da importancia da
alimentagao saudavel e da pratica de atividade fisica.

Atividade
Fisica

Figura 2 - Esquema representativo do processo de transformagdo do material impresso original para os recursos
audiovisuais para aplicacdo em tela
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Esses videos foram produtos de uma conversdao do material impresso das cartilhas originalmente
disponibilizadas na versao presencial (a esquerda da imagem) do projeto. Os extensionistas gravaram
audios explicativos, sobrepuseram nas imagens e converteram em MP4, sendo entdao os videos
relacionados a piramide da atividade fisica e da piramide alimentar adaptadas para Criangas e Adolescentes,
disponiveis, respectivamente, nos enderegcos nos eletrénicos indicados: https:/www.youtube.com/
watch?v=QeT96BNrLdQ; e https://www.youtube.com/watch?v=0RujgSn_nOY.

Essa acao extensionista teve, como publico-alvo, a participagcao de 43 (quarenta e trés) criangas em
idade escolar (média de 10,5 anos) de duas turmas de 5° anos de uma escola publica municipal da cidade
de Cabedelo — Paraiba, Brasil.

Através dos instrumentos iniciais de diagnostico/sondagem, pode-se notar que, antes da pandemia, mais
de 90% chegavam a escola caminhando ou de bicicleta, e 50% relataram nao praticar nenhum esporte fora
da escola. Esses dados, em conjunto, nos permitem perceber o impacto negativo que a pandemia exerceu
no perfil de atividade fisica didrio dessas criangas durante esse periodo, decorrente da modificagdo da
rotina e do isolamento social, com aumento do comportamento sedentario. Além disso, em uma estimativa
captada por escala (0 -10), 45,5% desses estudantes parecem ter bastante tempo de tela (TV e celular) em
suas rotinas diarias. Ja com relagao a sondagem da preferéncia alimentar, foi revelado que cerca de 10%
das criangas nao tomam café da manha. Os resultados gerais também parecem indicar que as criangas
apresentam escolhas alimentares adequadas (observando as recomendacgoes da piramide da alimentagao
saudavel adaptada para criangas e adolescentes) para o café da manh3, almogo e jantar. Entretanto, algumas
escolhas como salgadinhos e biscoitos recheados (50%) para lanchar, e hamburguer e pizza (43,8%) para
o jantar também foram bastante mencionadas nessa sondagem inicial. Em conjunto, essas observagoes
iniciais ratificaram a importancia de agdes de promogao de saude destinadas as criangas em idade escolar
que sejam voltadas para o incentivo a alimentagado saudavel e a pratica de atividade fisica, sobretudo, no
momento pandémico que tem sido vivenciado.

Um dado interessante de participacao foi obtido em relagao a aplicagdo dos recursos audiovisuais
apresentados dias apos a coleta de dados de sondagem. Uma média de 90% das criangas assistiu aos videos
sobre as piramides da atividade fisica e da alimentagao saudavel, destinadas a criangas e adolescentes.

Como uma forma de reforgo na veiculagao das informacoes, foi desenvolvido no perfil do Instagram
(https://www.instagram.com/aspaufpb1/) uma dindmica de publicagdes cientificas relacionadas as
tematicas do projeto com frequéncia semanal (Figura 3).

Foi formulada uma paleta de cores e fontes padrdes para organizagao das publicagées. Em um periodo

Figura 3 - Interface do Instagram, mos-
trando o Feed com postagens informati-
vas para o publico em geral e exemplos
de temas desenvolvidos nos posts sema-
nais.

Fonte: os autores (2021)




de seis meses, contabilizaram-se 626 (seiscentos e vinte e seis) curtidas (com mais de cem comentarios)
que ja superaram 3.000 (trés mil) contas atingidas, em 31 (trinta e uma) postagens realizadas. No Instagram,
predomina a participagdo de jovens adultos de 18 a 34 anos (62,5%) e mulheres (75%). Busca-se nesse
publico a intermediagao com criangas e adolescentes. Portanto, a divulgagao do projeto nessa ferramenta
perpassaaesferainfanto-juvenil e expande os horizontes paraque, alémdo contetido tematico extremamente
importante, seja uma oportunidade para que os usuarios da rede social possam conhecer como a extensao
universitaria se desenvolveu durante a pandemia. Ao mesmo tempo, aproxima o extensionista com o uso
direcionado das midias sociais para o desenvolvimento profissional, o que serd, certamente, util para o
futuro no mercado de trabalho de cada graduando.

As postagens foram baseadas em informagdes contextualizadas com o projeto. Ademais, buscou-se
relacionar com assuntos atuais, como exemplos: resultados da Pesquisa Nacional de Saiude do Escolar
- PeNSE 2019; participagao de criangas e adolescentes nos Jogos Olimpicos; dicas de economia na
alimentacgao; brincadeiras e programas sociais; e divulga¢ao dos guias de alimentagao e atividade fisica
para a populagao brasileira, entre outros.

Contudo, nessa nova edigao do projeto, a maior inovagao foi a introducao dos jogos educativos através
da plataforma Wordwall (Figuras 4 e 5).
Para o desenvolvimento das atividades ludicas através dessa plataforma Wordwall, foi utilizado o

Figura 4 - Demons-
tracdo de jogos
desenvolvidos
) com a ferramenta
JOGO DO DESENVOLVIMENTO SAUDAVEL 3 Wordwall
8 Onde esta a ATIVIDADE FiSICA que FORTALECE OS 05SS0S? r » orawall.

.;E [} Fonte: os autores

LABIRINTO ASPA s cmmer | (2021)

Figura 5 - Interface de acesso aos jogos e registro
fotogréfico de testes com publico-alvo.
Fonte: os autores (2021)
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pacote “PRO” fornecido pelo site, que permite a criagao de recursos ilimitados e uma maior diversidade
de modalidades de jogos que podem ser confeccionados. Foram desenvolvidos um total de 17 jogos, nas
modalidades questionario, combinagao, estouro de baldo, encontre a combinagao, classificagdo de grupo,
pares correspondentes, verdadeiro ou falso, whack-a-mole, abra a caixa e persegui¢ao no labirinto. Apds
o aluno entrar na pagina da atividade, era necessdria sua identificagao, colocando seu nome ou apelido,
e, apos a finalizagdao do game, eram apresentadas as respostas corretas e uma tabela de classificagao
comparando seu resultado com os resultados dos demais jogadores, na perspectiva dele se auto desafiar
a jogar novamente, caso tenha obtido uma classificagdo menor do que a esperada por ele. Para divulgacao
dos jogos, foram desenvolvidos arquivos em PDF para servir como biblioteca de jogos, com janelas e
hiperlinks direcionando para os games (com utilizagao do aplicativo canva.com).

Além da ludicidade, uma das caracteristicas dos jogos educativos é que o jogador/gamer testa seus
conhecimentos e esta susceptivel a aprender com os proprios erros ao jogar. Ou seja, se optar por marcar ou
escolher algum tipo de desfecho que nao seja o previsto para ganhar/acertar aquela atividade educativa, o
proprio algoritmo do jogo vai apontar, automaticamente, qual seria a resposta/desfecho correto, oferecendo,
portanto, um feedback adicional de aprendizagem.

Como mencionado anteriormente, os jogos apresentam rankings que evocam a competitividade das
criangas, refletindo na motivagao e interesse em participar do jogo. Um dado interessante é que as
criangas obtiveram uma média de 90% de acertos entre as atividades disponibilizadas que puderam ser
contabilizadas com esse tipo de score. Esse resultado pode ser visto sob varias perspectivas: a perspectiva
de um nivel de dominio elevado sobre o assunto/tematica, ou seja, parece haver algum nivel de consolidacao
das informagoes passadas ao longo do projeto; mas, também, pode refletir uma boa elaboragao dos
jogos/clareza das atividades propostas pelos extensionistas. O mais provavel é que tenha ocorrido uma
combinacgao desses fatores (e, possivelmente, de outros aqui ndo levantados), que possam ter contribuido
para a obtencao desses resultados. Também foram contabilizados 272 (duzentos e setenta e dois) acessos
totais as atividades, com uma participagao média de quase 80% das criangas que compunham o publico-
alvo do projeto.

Todas as estratégias foram debatidas e planejadas coletivamente, de forma remota durante encontros
sincronos semanais com a equipe de professores e colaboradores (Google Meet) e com assisténcia
complementar por grupo no WhatsApp. E importante destacar o papel central do discente bolsista como um
protagonista, intermediando a execugao das agdes e o fortalecimento de vinculos com os extensionistas e
criangas, afinal, entendemos que o fator humano jamais sera superado por quaisquer fatores tecnolégicos
em uma acao de extensao universitaria.

A ultima etapa do projeto consistiu na analise da satisfagao, coletada por meio do formulario Google. Os
dados obtidos demonstraram que 85% das criangas gostaram das atividades online, 8,5% relataram gostar
de algumas atividades e apenas 5,7% disseram que nao gostaram. Foi possivel observar também que 80%
disseram que aprenderam mais sobre alimentagao saudavel e pratica de atividade fisica e 20% disseram
que aprenderam mais ou menos ou nao sabem dizer se aprenderam sobre esses temas. Esses dados foram
alinhados com o nivel de participagao, pois 82,8% disseram que participaram de todas as atividades ou
de algumas atividades. 91,4% acharam o projeto importante. Por fim, 97,1% das criangas atribuiram nota
10 ou 9 para o projeto numa escala de zero a 10, e apenas uma crianga deu nota 8 (2,8%). Esses dados
oferecem uma estimativa de efetividade da aplicagao do projeto, apesar de todos os entraves relacionados
ao momento de mudangas nas abordagens na escola, no nivel de motivagao e até mesmo evasao dessas
criangas.
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Portanto, o atual momento, apesar de desafiador, colocou os discentes extensionistas diante de
oportunidades riquissimas para aprender e aprimorar habilidades tecnoldgicas, levando atividades
atrativas e inovadoras a comunidade atendida. Isso representa um aprimoramento continuo de habilidades
e competéncias que contribui para o crescimento na trajetéria académica. Logo, é valido afirmar que quanto
mais se é desafiado, mais maneiras criativas de utilizagao da tecnologia surgem e evoluem para o bem
social. Com isso, os universitarios certamente se farao profissionais melhores, fortalecendo o elo cidadao
entre a universidade e a sociedade, independente dos desafios que se apresentem. De acordo com Aguiar
e Passos (2014), a tecnologia esta a servigo da intermediagao entre a informagao e o ser humano e, para
garantir a utilizacao eficiente dessas tecnologias, é preciso esforgo, atualizagdo e bom uso da educacao
transdisciplinar que envolve a interagao entre o objeto (informagao), os sujeitos (extensionistas e publico-
alvo) e os diversos campos do saber (disciplinas).

Todavia, salienta-se o quao distante estamos de vivenciar esse uso das tecnologias e jogos virtuais
satisfatoriamente, pois, além de haver certo grau de despreparo e insegurancas dos atores envolvidos,
segundo a UNICEF (2020), existem mais de 4,8 milhdes de criancas e adolescentes sem acesso a internet
em casa, representando 17% do total na faixa etaria de 9 e 17 anos no Brasil. E, sem ter esses recursos
disponiveis, esses alunos deixam de acompanhar adequadamente os conteudos ministrados em sala de
aula. Ademais, sabe-se que o ensino a distancia, principalmente de forma emergencial, torna as diferengas
entre os alunos ainda mais evidentes, e, nesse contexto, estudantes da rede publica, que sdao os mais
vulneraveis, acabam por ser os mais prejudicados (PILL, 2020). Por fim, a falta do vinculo presencial
associada a precariedade de acesso/conexao aos conteudos acabam impactando na motivagao e no nivel
de participagdo dos estudantes em relagao as agoes educativas propostas. Em parte, isso até promove
diversos graus de evasao escolar, tornando-se um agravante que merece atengao especial no processo
educacional. Assim sendo, considerando os niveis de participacgao e satisfagao apresentados pelas criangas
em relacao as atividades propostas, pode-se inferir que a estratégia adotada para viabilizar a aplicagao do
projeto parece ter obtido éxito em mitigar essa problematica enfrentada atualmente.

3] CONSIDERACOES FINAIS

0 ensino e a extensao mediados pelas tecnologias digitais nao devem ser consideradas no sentindo de
suprimir ou interferir na importancia e na ampla gama de possibilidades vinculadas ao encontro presencial.
Esse encontro tao importante para a formagao do carater social, da troca, da capacidade de interagao, do
olhar,de saber como esta o outro, do sentir e do brincar junto sao experiéncias que nao podem ser suplantadas
por quaisquer fatores tecnoldgicos. Entretanto, deve ser destacado que esse processo enfrentado pela
extensao universitaria tem contribuido para a formagao académica de futuros profissionais com maior
discernimento no manejo das tecnologias de informagao e comunicagao (TICs), considerando-as como
meios de desenvolvimento de saulde e cidadania. Finalmente, essa experiéncia também traz a reflexao a
possibilidade de utilizagao das ferramentas de comunicagao digital como estratégias complementares as
abordagens presenciais dos projetos de promog¢ao a saude e isso pode, potencialmente, representar uma
evolugao na maneira de fazer extensao universitaria.
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