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RESUMO

As atividades préticas na disciplina de Biologia podem exigir equipamentos caros e de dificil acesso.
A cultura maker, uma metodologia ativa, surge como uma alternativa viavel para a criacdo de
atividades educativas de baixo custo. Dessa forma, planejamos e realizamos em turmas de segundo e
terceiro anos do Ensino Médio, de uma escola particular da periferia de Sdo Paulo com poucos recursos
laboratoriais, atividades com laboratério virtual de histologia. Este trabalho tem como abordagem
metodoldgica a pesquisa qualitativa, do tipo relato de experiéncia. Apos a realizacdo da atividade, 0s
estudantes foram convidados a responder a um questionario para expressar suas opinides sobre a
eficacia da abordagem e seu impacto no interesse pelos temas trabalhados. Os resultados demonstraram
um aumento do interesse dos estudantes por histologia, pelo uso da cultura maker e do laboratério
virtual, possibilitando um aprendizado significativo.
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1 INTRODUCAO

O principal objetivo do curriculo de Ciéncias € o desenvolvimento pessoal e as implicacdes das
ciéncias na sociedade e ambiente, ¢ ndo somente no ensino de conceitos ¢ métodos (Sasseron;
Carvalho, 2011). Para Miller (1983), existem trés dimensdes para a alfabetizacdo cientifica: o
entendimento da natureza da ciéncia; a compreensdo de termos e conceitos chave das ciéncias e; o
entendimento dos impactos das ciéncias e suas tecnologias.

A ciéncia, além de ser importante produtora de conhecimento, € uma excelente ferramenta para
desenvolver habilidades criticas, investigativas e raciocinio logico em estudantes do Ensino Basico.
As habilidades trabalhadas nas aulas de Ciéncias, portanto, vao além do contetido em si, pois também
possuem impacto na sociedade e no individuo.

A aten¢do exclusiva a transmissdo de contetidos em disciplinas de Ciéncias, sem que haja
contextualizagdo, aplicacdo ou exercicio logico e critico, ¢ um desperdicio de recursos das escolas,
estudantes e professores. Para tanto, o curriculo alicer¢ado na Ciéncia Tecnologia e Sociedade (CTS)
¢ importante para que a tecnologia esteja presente no cotidiano do estudante.

Segundo Filho et al. (2013, p. 316), “um dos objetivos de um curriculo CTS ¢ facilitar a
compreensao dos estudantes em relacao as experiéncias relacionadas com os fendmenos que os cercam
em suas vidas diarias”. Para os autores, a ciéncia escolar deve aproximar o saber tecnolégico da nossa
vida cotidiana. Assim, o curriculo embasado em CTS proporciona um preenchimento das lacunas
deixadas pelo ensino tradicional de Ciéncias, pois pode auxiliar no pensamento critico e, assim,
vincular os estudantes a Ciéncia, Tecnologia e as suas relagdes com a sociedade, no exercicio pleno da
cidadania nos ambitos local, nacional e mundial.

Revisando os documentos que regem a educacao no Brasil, encontramos diversos topicos que
legislam sobre o ensino, inclusive de Ciéncias, de forma mais ampla e menos conteudista, e que se
relacionam ao contexto atual da sociedade. Nas competéncias gerais presentes na BNCC (Base
Nacional Comum Curricular), encontramos questdes relacionadas ao ambito pedagdgico, direitos de
aprendizagem e desenvolvimento (BRASIL, 2018). Dentre elas, ¢ relevante destacarmos as que se

relacionam diretamente com a proposta do presente trabalho (quadro 1).

Quadro 1 — Destaques das Competéncias Gerais da BNCC

Competéncia geral
(BNCC) Destaques

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias,

incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacao e a criatividade,

2 para investigar causas, elaborar e testar hipdteses, formular e resolver problemas e

criar solucdes (inclusive tecnoldgicas), com base nos conhecimentos das diferentes

areas.

1 Grifo nosso.
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préticas sociais (incluindo
5 as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva.

Argumentar, com base em fatos, dados e informagdes confiaveis, para formular,
negociar e defender ideias, pontos de vista e decisBes comuns que respeitem e
7 promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo
responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento ético em
relacdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta

Fonte: Mistério da Educagdo (MEC)

As atividades que utilizam ndo apenas aulas expositivas sdo fundamentais para que se consiga
atingir o real proposito do ensino de Ciéncias. A adoc¢do de metodologias ativas € um 6timo caminho
para que os estudantes consigam aprender de forma critica, consciente, e para que possam aproximar
0s conhecimentos obtidos em sala de aula das questfes de seu cotidiano.

Dessa forma, essas metodologias sdo um conjunto de praticas que removem a centralizacdo do
ensino do papel do professor e destacam a funcéo ativa do aluno em seu proprio aprendizado. Alguns
exemplos sdo: sala de aula invertida (SAI); jogos; mapa conceitual ou mental; aprendizagem baseada
em problemas (ABP); ensino por investigacdo (Lima; Silva, 2022) e; a cultura maker.

O potencial das disciplinas de Ciéncias e Biologia para estimulo da curiosidade cientifica,
relacdo entre ciéncia e sociedade, visdo critica, autonomia e conexdo com conteido de outras
disciplinas, é gigantesco, e as metodologias ativas sdo aliadas fundamentais para que se alcancem essas
habilidades.

Ainda assim, ha predominancia do uso de modelos tradicionais, com aulas expositivas, repletas
de termos cientificos e técnicos, o que dificulta o aprendizado real e leva a uma memorizacao
descontextualizada. Apesar da baixa ado¢do de metodologias ativas no ensino de Ciéncias e Biologia,
quando s@o usadas, predominantemente sdo as de ensino por investigagdo e por resolucdo de
problemas, provavelmente por serem metodologias semelhantes a estrutura do fazer cientifico
(Ventura; Venturini, 2021).

No presente trabalho, buscamos abordagens diferenciadas para o ensino de Biologia; optamos
pelo uso das metodologias ativas, com enfoque na cultura maker e no laboratério virtual (LV), com o
uso das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicac¢do (TDIC). Para Perrenoud (2000), na
utilizacdo planejada do ensino com as novas tecnologias, o professor aguga o0 senso critico, o
pensamento hipotético, a deducdo, a observacao, a imaginacao, e envolve o aluno na leitura, analisando
textos e imagens.

Entretanto, devido a variedade de recursos tecnologicos encontrados atualmente, compete a ele
perceber qual se aplica melhor a determinado conteudo. Assim, as TDIC sdo grandes aliadas na
construcdo do conhecimento, alfabetizagdo cientifica, exploragdo e investigacdo e inser¢do do aluno

na cultura digital. As TDIC sdo tecnologias (ferramentas, programas, midias) que permitem a
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simulacdo e conexdo dos estudantes a situacOes e ambientes, e que possuem um grande atrativo aos
nativos digitais, criando um cenério mais propicio a aprendizagem significativa (Oliveira; Lima;
Arruda, 2021).

O Laboratério Virtual (LV), no contexto de aulas de Biologia, promove a identificacdo de

3

conceitos de forma interativa e “viabiliza a organizagdo e a problematizagdo de conhecimentos
biolégicos em uma perspectiva de abordagem investigativa ao levar estudantes a analisarem e
compararem dados mediante a observagao de simulagdes de fendmenos comuns da nossa realidade”
(Oliveira; Lima; Arruda, 2021, p. 3).

A cultura maker surgiu do movimento “do it yourself (DIY)”, em portugués “faca vocé
mesmo”. Esse conceito foi trazido para a educagdo no contexto de uma aprendizagem autodirigida, em
que os estudantes possuem uma acdo direta na resolucéo de problemas. Nessa abordagem, € possivel
criar itens, estimular a criatividade e desenvolver andlise critica.

Algumas das principais caracteristicas da cultura maker sdo: o uso de tecnologias digitais, 0
trabalho com conhecimento interdisciplinar e a promogéo de uma aprendizagem significativa. Nesse
cenario, o professor desempenha o papel de mediador, e sua atuacao sera de acordo com o objetivo da
atividade (Barbieri; Baccin, 2022, p. 19).

A escolha das abordagens se deu, tanto pela limitagdo de equipamentos, de laminas e da
disponibilidade de tempo para realizagdo de atividade laboratorial presencial, quanto por estimulo e
aprendizado do uso de novas ferramentas tecnolégicas digitais e o facil acesso ao celular.

Cada vez mais a tecnologia vai fazendo parte do nosso contexto atual, e suas ferramentas
didaticas ndo devem ser deixadas de lado. Precisamos ter consciéncia de que ndo é possivel que a
educacao trave uma batalha com a tecnologia, ja que o futuro e as novas profissdes que surgirdo estao
intrinsecamente ligados a ela.

Podemos, entdo, aderir a atividades maker e LV no ensino de Ciéncias, desenvolvendo também
habilidades digitais. E importante ressaltar que o uso de recursos digitais ndo substitui a importancia
das atividades praticas laboratoriais, saidas pedagogicas, entre outros.

As atividades que utilizam as ferramentas digitais redirecionam, mesmo que por um curto
periodo, o uso das telas e lhes ddo um proposito educativo. Também possibilitam o aprendizado de
softwares e plataformas relevantes para o mercado de trabalho e académico. Apesar de ja ser conhecido
0 impacto das telas no desenvolvimento cognitivo, o uso das telas € o recurso que a maior parte das
familias fornece como passatempo as criangas e jovens (Desmurget, 2021). N&o temos a intencao de
incentivar o uso das telas neste trabalho, mas reforcamos que é importante usa-las de forma mais
assertiva, para que elas possam enriquecer o conhecimento e materializar contetidos didaticos para

além da teoria.
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As geragdes Z e A sdo conhecidas por serem habeis no uso de tecnologia, ja que nasceram
nesse contexto. Porém, essa habilidade, na realidade, é extremamente limitada (Desmurget, 2021). A
velocidade com que mexem em aparelhos e conseguem acessar informacdes €, de fato, superior aos
que ndo pertencem a essas geracoes.

Entretanto, as ferramentas em que eles séo fluentes s&o as de entretenimento. Poucos se
interessam ou possuem facilidade em buscar materiais que possam enriquecer seus conhecimentos, ou
ainda, sdo capazes de filtrar informacgdes como veridicas ou falsas.

Para que seja possivel a insercdo de novas ferramentas em sala de aula, é necessario que haja
uma formacéo continuada do corpo docente nos cursos de licenciatura, com inclusdo de disciplinas
que abordem o uso de tecnologias e ferramentas digitais, além de inserir o uso de metodologias ativas
nos cursos de Ensino Superior.

Dessa forma, ao repensar a sua pratica, o professor vai modificando suas metodologias, revendo
suas estratégias, rompendo, assim, com a aula padrdo focada puramente na transmissdo das
informacdes (Oliveira; Amaral, 2020b, p. 48). A formacdo dos professores ainda esta distante do que
encontramos no dia a dia das salas de aula (Feitosa; Leite; Freitas, 2011, p. 306), das habilidades
necessarias para que consigam aderir as novas ferramentas didaticas criadas pela tecnologia e para que
consigam adequar a forma de ensinar as geragdes presentes.

Em Filhoetal., 2013, ressalta-se a velocidade com que a sociedade, tecnologia e conhecimentos
avangcam e como é importante que estudantes e corpo docente desenvolvam suas capacidades de
aprender. Sendo assim, o professor ndo € mais enquadrado como alguém que apenas ensina, mas que
também ocupa o lugar de aluno, devendo se aprimorar e se atualizar constantemente, inclusive em
questBes tecnoldgicas. Para Oliveira e Amaral (2020a), Oliveira e Amaral (2019) a escola é o locus
ideal para que os professores tenham acesso a uma formacdo continuada, sendo a equipe gestora
responsavel por identificar do que seus docentes necessitam para que o trabalho alcance os objetivos
desejados.

O dominio de ferramentas didaticas digitais por parte do corpo docente é fundamental para que
seja possivel o ensino de habilidades relevantes relacionadas a tecnologia em sala de aula. A velocidade
com que surgem novas tecnologias cria a necessidade de que professores e estudantes estejam cada
vez mais dispostos a aprender e se adaptem as novas circunstancias, pois a escola estd muito distante
da realidade do estudantes (Moran, 2017).

Contudo, as tecnologias em sala de aula enfrentam uma certa resisténcia, devido a forma
recreativa como 0s smartphones sdo utilizados em sala de aula pelos estudantes. Para Perrenoud
(2000), o uso dos smartphones pelos estudantes pode auxiliar o professor nas tarefas longas e

fastidiosas que os desestimulam.
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Assim, o professor pode se concentrar em atividades consideradas mais produtivas e criativas,
como tirar davidas, aprofundar informacGes bésicas adquiridas para serem contextualizadas. Para
Soares (2016, p. 2), “o educador pode ser um grande precursor da utilizacdo do smartphone como
ferramenta pedagogica para o ensino, utilizando os mais novos aplicativos para o enriquecimento e
dinamiza¢ao dos conteudos”.

Romanello (2016, p. 9) argumenta que “ao se apropriar da pratica de utilizar tecnologias nas
aulas, em particular os celulares inteligentes, professor e aluno tornam-se atores colaborativos nos
processos de ensino e de aprendizagem”.

Sendo assim, a escola precisa compreender como a tecnologia pode contribuir para enriquecer
o0 aprendizado do aluno e conseguir direciona-lo para que seja capaz de usufruir, com consciéncia,
ética e sabedoria, 0s recursos proporcionados pela era digital. Entretanto, “como uma ferramenta que
proporciona a interatividade entre os pares, também exige do professor uma formacdo continua,
proporcionando uma nova maneira de planejar suas aulas” (Oliveira; Amaral, 2018, p. 7).

Este trabalho surgiu do interesse dos estudantes do Ensino Médio, de uma escola particular da
regido periférica de Sdo Paulo, em se aprofundar e se aproximar dos conteudos de histologia. O
laboratdrio didatico ndo possui estrutura suficiente que possibilite a atividade pratica de forma
eficiente.

Assim, optamos pelo uso das TDIC para criar um laboratdrio virtual de histologia. Utilizando
a abordagem qualitativa, analisamos os feedbacks dos estudantes, em resposta a um questionéario e
emitidos pessoalmente, para avaliar a eficiéncia das atividades e 0 aumento ou nao do interesse pelo

conteudo.

2 METODOLOGIA

Este trabalho utilizou como abordagem metodol6gica a pesquisa qualitativa, que, segundo
Creswell (2007), € aquela que investiga narrativas, fenémenos ou estudos baseados na realidade e que
analisa os dados numa perspectiva construtivista ou reivindicatéria/participatoria. Ela é
fundamentalmente interpretativa e usa um raciocinio complexo, multifacetado e simultaneo.
Utilizamos a plataforma Google Classroom e Forms para criagdo das atividades. Nesse formulario,
estavam presentes imagens de laminas de tecidos epitelial, conjuntivo, muscular e nervoso para
observacao e um roteiro com questdes a serem preenchidas. Para cada um dos tecidos foi elaborado
um formulério distinto. As imagens de microscopia dos tecidos foram obtidas pelo banco de imagens
de microscopia da USP.

Para avaliarmos o efeito da atividade e sabermos como deveriamos proceder ao criarmos as
proximas, elaboramos um formulario para que os estudantes pudessem deixar suas opinides. As

perguntas foram:
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1) A atividade maker auxiliou vocé a entender o conteiido?
2) Quais 0s aspectos que considera importante comentar sobre a atividade maker?

3) Quais as sugestdes para as proximas atividades complementares?

Presencialmente também conversamos sobre o que eles acharam da atividade, dificuldades na
realizacdo e beneficios do formato usado. A atividade foi aplicada em 30 estudantes do segundo e

terceiro anos do Ensino Médio durante as aulas de histologia.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Em um primeiro momento, apresentamos aos estudantes, por meio de uma aula dialogada, os
tipos de tecidos que compdem o corpo humano. Consideramos importante realizar uma retomada sobre
0 tema, pois muitos estudantes apresentavam lacunas em suas aprendizagens, reflexo do contexto
pandémico, além das dificuldades de entender e diferenciar os tecidos, que é um contetdo especifico
de histologia.

Essa dificuldade apresentada pelos estudantes corrobora com Ventura e Venturini (2021), pois
os modelos tradicionais de ensino ndo atingem os objetivos desejados, e eles apenas decoram 0s termos
cientificos sem estabelecer conexdes. Dessa forma, concordamos com 0s autores que 0 ensino por
investigacdo e por resolucdo de problemas é uma metodologia que auxilia na aprendizagem
significativa dos estudantes. Esse aspecto também é sugerido por Feitosa, Leite e Freitas (2011) sobre
a velocidade das mudancas tecnoldgicas em nossa sociedade, e que professores e estudantes devem se
adequar as novas ferramentas didaticas.

Dessa forma, entendemos que, além do uso das tecnologias, a discussao dialogada sobre o
formato e a funcdo de cada tecido foi importante para sanar as possiveis ddvidas. Somente apds essa
etapa foi que solicitamos aos estudantes que utilizassem seus smartphones para acessar 0 material
virtual sobre os tecidos epitelial, conjuntivo, muscular e nervoso, que foram disponibilizados em nossa
sala de aula do Google Classroom.

Os estudantes demonstraram empolgacdo com a atividade, devido ao uso dos smartphones,
saindo da aula expositiva. No formulario do respectivo tecido, eles encontraram imagens para que
pudessem identificar suas principais caracteristicas e relaciona-las as suas fungfes. No inicio, eles
tiveram dificuldade em visualizar o que era solicitado, porém, ao longo da atividade, eles foram
conseguindo analisar as imagens com mais facilidade e descrever as observacoes.

A atividade também promoveu uma socializacdo entre todos os estudantes da classe, pois,
apesar de ser um LV, realizamos a atividade em sala de aula. Eles colaboraram uns com o0s outros,
ajudaram quem teve dificuldade em acessar a plataforma ou identificar alguma estrutura especifica,

debateram as observacodes e resultados, e conseguiram ver a atividade de forma ludica e envolvente.
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Os estudantes, principalmente os do terceiro ano do Ensino Médio, pediram para elaborarmos
mais materiais interativos sobre o tecido muscular, abordando questdes relacionadas a exercicios
fisicos e uso de suplementos alimentares. Em uma aula estritamente expositiva e que ndo incentivasse
o0 aluno a se envolver em seu proprio aprendizado, essa solicitacdo provavelmente ndo ocorreria. Em
outra situacdo, em que ndo tinhamos acesso ao material necessario para fazermos uma prética
laboratorial presencial, realizamos a proposta de um novo laboratério virtual, s6 que dessa vez com a
tematica verminoses. Os estudantes se mostraram empolgados com a ideia e viram no LV uma
possibilidade de se aproximarem do contetdo apostilado, principalmente o relacionado as questfes de
salde e corpo humano.

O uso de objetos que fazem parte do cotidiano dos estudantes como ferramenta didatica foi
bem aceito na atividade e trouxe uma nova visao ao contetdo. Apesar do contetdo denso, os estudantes
conseguiram aprofundar seus conhecimentos de forma prética, e a teoria foi aplicada em situacfes que
envolviam observagdo, ldgica e criatividade, desenvolvendo, assim, um aprendizado mais
significativo, e foi possivel dar forma a conceitos extremamente abstratos.

A prética conseguiu alinhar as competéncias gerais da BNCC que discorrem sobre o uso da
tecnologia no ensino e método cientifico, e estimulou a anélise critica, criatividade, socializacdo e
observagdo. Com relacdo a pergunta ‘A atividade maker auxiliou vocé a entender o conteudo?’ os
estudantes, em geral, responderam que a atividade foi importante para a compreensao sobre os tipos
de tecidos e como diferencia-los. Esse resultado corrobora com Perrenoud (2000), pois atividades
pensadas e planejadas auxiliam o trabalho do professor, que pode ter tempo para tarefas mais reflexivas
referentes a aprendizagem dos estudantes.

Assim, € importante contextualizar que, muitas vezes, as escolas ndo dispdem de microscopios
suficientes e laminas dos tecidos estudados para fazer a atividade de forma presencial. O formato de
LV ofereceu mais dinamismo e possibilitou a visualizacao de detalhes e estruturas que dificilmente os
estudantes conseguiriam analisar presencialmente, com falta de materiais e com a limitacdo de tempo.
Também foi possivel, com o uso de ferramentas de edicdo de imagem, circular e destacar o que
queriamos que os estudantes observassem nas imagens e, assim, ndo deixassem de visualizar
exatamente o que era proposto em cada item.

Alguns estudantes encontraram dificuldade em usar a plataforma do Google, apesar de ser
intuitiva e simples. Esse fato reforca a fala de Desmurget (2021), de que adolescentes atualmente
utilizam excessivamente aparelhos celulares e computadores, mas ndo sabem usar as ferramentas
bésicas para elaboracdo de textos, apresentagcdes, comunicacdo formal, compartilhamento de arquivos

e busca.
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O uso das telas € direcionado majoritariamente ao entretenimento, e nds, como educadores,
precisamos incentivar o uso desses equipamentos de forma moderada e ensinar o uso de ferramentas
que podem ser, de fato, Uteis na vida académica e profissional desses estudantes.

Um dos questionamentos que fizemos aos estudantes foi sobre quais 0s aspectos que
consideravam importante comentar sobre a atividade maker realizada. Para os estudantes, a atividade
foi dindmica e os auxiliou a pensar melhor no uso das tecnologias de forma assertiva, buscando sempre
aprender mais. Esse aspecto corrobora com Barbieri e Baccin (2022) sobre a cultura maker, auxiliar
no uso de tecnologias digitais, trabalhar o conhecimento interdisciplinar para promover a
aprendizagem significativa.

Contudo, na ultima pergunta sobre sugestdes para as proximas atividades complementares, 0s
estudantes indicaram que gostariam de aulas com a mesma dindmica e interessantes, contendo videos
e slides. Nesse cenario, o professor € um mediador do conhecimento, porém sua atuacao deve estar de
acordo com os objetivos planejados.

Algumas respostas surpreenderam, os estudantes agradeceram o0 tempo que a professora
dedicou a eles, colocando que o planejamento ficou muito bom e que os auxiliou no aprendizado,
principalmente a aula sobre desenvolvimento embrionario.

Apesar de ndo substituir experiéncias préaticas, dentre as ferramentas disponiveis, o LV e a
abordagem maker foram eficientes para que pudéssemos aproximar os conceitos tedricos vistos em
aula. Além disso, os estudantes relataram que gostaram de realizar uma atividade diferente das aulas
expositivas e que, comparada a outras praticas realizadas no bimestre (AVA, apostila e seminarios),

essa foi a que preferiram.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A cultura maker é um excelente método para desenvolver atividades mais significativas e
dindmicas utilizando ferramentas de facil acesso; basta um celular ou um computador, internet e uso
das ferramentas gratuitas do Google. Em situacdes em que ndo ha recursos fisicos suficientes para
atividades praticas, ou até mesmo um laboratério de informaética, as TDIC oferecem uma alternativa
viavel para que os estudantes consigam desenvolver autonomia, aplicar seus conhecimentos, refletir
sobre o contetdo e analisar de forma ldgica e critica os materiais e atividades criadas. Dessa forma,
eles se tornam os protagonistas na formacdo de seus novos conhecimentos e criam relacdes mais
significativas com os temas estudados.

Existem diversas plataformas e ferramentas gratuitas e de uso intuitivo para criagédo de
atividades didaticas virtuais. Além de serem atrativas para os estudantes do Ensino Fundamental (anos
finais) e Médio, pois estdo em um aparelho que passa a maior parte do tempo na palma de suas méaos,

permitem a reutilizacdo do mesmo material em outras situacOes e, diversas vezes, possibilitam
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alteracOes, caso seja necessario. A propria escola pode se responsabilizar por criar e disponibilizar
esses recursos aos docentes e estudantes e, assim, ndo sobrecarregar ainda mais os professores.

A criacdo da atividade so foi possivel pois possuimos facilidade com ferramentas digitais,
devido ao uso durante toda a nossa trajetoria académica. Apesar de ser o primeiro contato com a
plataforma do Google Classroom, ela é extremamente intuitiva para quem nao tem medo de se
aventurar em ferramentas digitais. E fundamental que os cursos de licenciatura incentivem o uso das
plataformas disponiveis atualmente, para que os professores se habituem a utilizar ferramentas
pedagdgicas enriquecedoras e facilitadoras.

A adesdo da turma analisada foi grande, e a abordagem visual, com elementos ludicos e
divertidos, aproximou-os da realizacdo da tarefa. O cuidado com a elaboracdo da atividade foi
reconhecido pelos estudantes, e isso contribuiu para que se sentissem importantes e tivessem uma

proximidade afetiva com a disciplina e com o aprendizado de Biologia.
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