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RESUMO

As Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagéao (TDIC), juntamente com as
Metodologias Ativas (MA), sao ferramentas que podem colaborar com o0 processo
ensino aprendizagem, pois quando trabalhadas de maneira conjunta podem
potencializar a compreensdao de tematicas que circunscreve a paleontologia no
ensino de Ciéncias. Na atualidade, o uso diario de smartphones e diferentes
tecnologias estdo presentes no ambiente escolar e no cotidiano dos alunos. Diante
desse contexto, o presente trabalho tem como objetivo realizar um mapeamento de
propostas metodolégicas que abordem tematicas da paleontologia e o uso de
tecnologias digitais no ensino de Ciéncias. Como metodologia foi realizada uma
revisdo bibliografica através de uma pesquisa qualitativa de natureza basica e com
viés exploratorio utilizando mapeamento e revisdo narrativa. Além dos jogos virtuais
verificou-se que visitas virtuais a museus e o0 uso de filmes podem ser utilizados
como alternativas eficazes para o ensino de Ciéncias. Os resultados evidenciam a
caréncia significativa de aplicativos virtuais na area da paleontologia. No entanto,
acredita-se que as tecnologias digitais podem trabalhar juntas para trazer o contexto
de tematicas paleontoldgicas para o ensino de Ciéncias e na sala de aula. Espera-se
que a utilizacdo das metodologias didaticas virtuais seja cada vez mais utilizada
dentro dos ambientes escolares, que essas alternativas estejam mais presentes nos

contextos formais de educacao.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Ciéncia. Ensino de Paleontologia. Formacao de

Professores. Propostas metodologicas. TDIC.



ABSTRACT

Digital Information and Communication Technologies (TDIC), together with Active
Methodologies (AM), are tools that can collaborate with the teaching-learning
process, because when worked together they can enhance the understanding of
themes that circumscribe paleontology in the teaching of Sciences. Currently, the
daily use of smartphones and different technologies are present in the school
environment and in the daily lives of students. Given this context, the present work
aims to carry out a mapping of methodological proposals that address themes of
paleontology and the use of digital technologies in Science teaching. As a
methodology, a bibliographic review was carried out through a qualitative research of
a basic nature and with an exploratory bias using mapping and narrative review. In
addition to virtual games, it was found that virtual visits to museums and the use of
films can be used as effective alternatives for teaching Science. The results show the
significant lack of virtual applications in the field of paleontology. However, it is
believed that digital technologies can work together to bring the context of
paleontological themes to science teaching and in the classroom. It is expected that
the use of virtual didactic methodologies will be increasingly used within school
environments, that these alternatives will be more present in formal education

contexts.

KEY WORDS: Science Teaching. Teaching Paleontology. Teacher training.
Methodological proposals. TDIC.
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1. INTRODUCAO

O ensino € uma forma sistematica de conhecimento utilizada pelos seres
humanos para instruir e educar seus semelhantes, geralmente essa pratica € mais
comum no ambiente escolar. Nesse sentido, a paleontologia € um importante
conteudo visto na sala de aula, pois € a ciéncia que permite entender melhor o
passado da vida na Terra, porém é uma area do conhecimento aplicado de forma
sucinta nas escolas ou até mesmo negligenciada no curriculo escolar.

Desse modo, dada a importancia da paleontologia como um tema cientifico
muita das vezes negligenciado nas escolas € necessario trabalhar com os alunos e
publico geral a importancia de aprender a ciéncia da paleontologia. Busca-se assim,
que se abram horizontes para assuntos que néo sao discutidos em salas de aula,
mas que possuem um valor muito importante para que as pessoas possam entender
de onde viemos e como chegamos até aqui (GODOY et al., 2017).

Conforme a Lei de Diretrizes e Base da Educacao Nacional (LDB) junto com
os Paréametros Curriculares Nacionais (PCNs) a paleontologia é um tema de
Ciéncias no ensino basico (BRASIL, 1998). No entanto, a abordagem de
paleontologia nas escolas é geralmente muito superficial, e isso ocorre como
consequéncia da falta de espaco e de destaqgue em materiais de apoio como livros
didaticos e apostilas (BIZZO, 2009).

Entretanto, na nova Base Nacional Comum Curricular (BNCC) do Ensino
Fundamental ndo ha mencdo ao ensino da paleontologia na educacao basica.
Porém, na BNCC do Ensino Médio, o estudo de registros fésseis aparece como
“‘uma competéncia especifica, podendo estimular o estudante a debater, aprimorar o
pensamento critico e cientifico, familiarizar o aluno com uma linguagem e termos
cientificos, incentivando a leitura sobre o assunto através de artigos, livros ou
revistas” (BRASIL, 2010).

Ha uma deficiéncia no ensino de paleontologia no Brasil causada,
principalmente, pela ma organizagcao dos Parametros Curriculares Nacionais. Apesar
de estabelecida a necessidade de se ensinar paleontologia, esse ramo é
desvalorizado (Duarte, 2016) e acaba perdendo destaque para outros assuntos.
Estudos demonstraram que a exposicdo do conteudo de forma Iudica e interativa
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para os alunos, principalmente em espacos de educagdo ndo-formal, é capaz de
difundir os conhecimentos paleontol6gicos e gerar maior interesse sobre o assunto.

Entender os diversos temas da paleontologia é importante para que o
individuo relacione os eventos histéricos com o tempo presente, entenda a evolugéao
das espécies e como os ambientes do planeta se modificaram ao longo da histéria
geolégica. Esse trabalho tem como objetivo principal aproximar o aluno da
paleontologia dando a ele a vivéncia do trabalho de um paleont6logo com poucos
materiais. Assim, pode-se criar, de maneira dindmica, a interacdo com a abordagem
cientifica e viabilizar o interesse das turmas pelos assuntos trabalhados dentro da
matéria de paleontologia.

Diante disso, 0 ensino remoto foi implantado e disseminado nos ultimos anos
devido ao surgimento do coronavirus, virus responsavel pela Pandemia da COVID-
19 que recebeu a nomenclatura de SARV-CoV-2. Na area da educacao, a
suspensao das atividades presenciais de ensino foi crucial para minimizar a taxa de
contaminacdao, como uma forma de continuar as aulas tornou-se necessaria a
adocéo do ensino remoto. No contexto dessa pandemia que se iniciou no final do
ano de 2019 e se perpetuou até meados de 2023, o ensino enfrentou um desafio, o
de continuar compartilhando conhecimento. (BRASIL, 2020)

Sendo assim, o presente trabalho traz propostas de atividades virtuais dentro
do contexto da Paleontologia, voltadas para o Ensino Basico que podem contribuir
com a expanséo dessa area de ensino, facilitando a disseminagao do conhecimento
para além da sala de aula, as alternativas didaticas presentes nesse trabalho
poderdo ser utilizadas tanto como atividades assincronas quanto no ensino a
distancia e/ou remoto. Considerando a importancia da Paleontologia e o restrito
espacgo que ela detém no ensino basico das escolas, esta pesquisa teve por objetivo
desenvolver propostas a serem trabalhadas no ambiente virtual de ensino,
elaborando didaticas metodolégicas virtuais para disseminagdo do ensino

paleontolégico.
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2. OBJETIVOS
2.1 Objetivo Geral

e Realizar um mapeamento de propostas metodolégicas que abordem
tematicas da paleontologia e o uso de tecnologias digitais no ensino de

Ciéncias.

2.2 Obijetivos Especificos

¢ |dentificar aplicativos de smartphones que possibilitem trabalhar temas da

paleontologia no ensino de Ciéncias;

e Descrever de que modo os professores de Ciéncias podem utilizar as

propostas metodoldgicas encontradas no universo pesquisado;

e Discutir o uso de tecnologias digitais e a paleontologia enquanto

facilitadores de propostas de ensino e aprendisagem;
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3. REFERENCIAL TEORICO

3.1 Ensino de Biologia

No ensino das ciéncias biologicas dentro da sala de aula deve-se motivar o
interesse e o gosto de alunos do ensino basico pelas ciéncias, colaborando dessa
forma com o processo de aprendizagem. E dever do professor, o incentivo ao
aprendizado nas mais diversas areas que cada disciplina oferece, pensando-se nas
Ciéncias Biologicas, a Paleontologia é uma tematica que tem sido negligenciada e
apresenta importancia fundamental como cada conteudo.

A escola vem ao longo do tempo desenvolvendo um papel relevante na
formacao de pessoas, em uma perspectiva de oferecer educacao de qualidade, que
busca atender as necessidades de cada aluno e seja suficiente para que 0 mesmo
possa estar ndo somente preparado para atuar socialmente, mas que exerca o papel
de sujeito critico e transformador da sociedade. E preciso, sem divida, reencontrar
caminhos novos para a pratica escolar, uma espécie de libertacdo, de desafio, uma
luz na escuridao (BASTOS et al., 2016).

Nas ultimas décadas, o crescimento do ensino da educacdo vem ganhando
destaque no Brasil e em termos da legislagéo, a letra da lei a Constituicdo Federal
(CF) do ano de 1988 reconheceu que o estado tem o dever de garantir o direito a
educacao. Nesse sentido, existe uma legislacao que trata das Diretrizes e Bases da
Educacgéo Nacional, a conhecida LDB, Lei n° 9.394 de 20 de dezembro de 1996 que
surge como um marco histérico e regulamenta o ensino da Educacgéo Basica e que
objetiva o desenvolvimento holistico do aluno, em seus aspectos fisico, psicolégico,
intelectual e social, complementando a acao da familia e da comunidade (BRASIL,
2005).

Nesse sentido, o ensino da Biologia é uma atividade fundamental durante o
ciclo escolar, os conhecimentos que compdem o curriculo dessa disciplina fazem
parte da vida humana, pois se estudam desde as rochas, plantas, animais,
ecossistema até a célula e suas partes para a vida humana. Para o aluno esse
conhecimento é importante, pois vai ajudar esta a compreender o meio ambiente

que esta inserida por meio dos conceitos cientificos.
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Assim, destaca-se as competéncias 2, 3 e 5 da Base Nacional Comum

Curricular, que dizem, respectivamente:

2. Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das
Ciéncias da Natureza, bem como dominar processos, praticas e
procedimentos da investigacao cientifica, de modo a sentir segurang¢a no
debate de questdes cientificas, tecnoldgicas, socioambientais e do mundo
do trabalho, continuar aprendendo e colaborar para a construgdo de uma
sociedade justa, democratica e inclusiva.

3. Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fenbmenos e processos
relativos ao mundo natural, social e tecnoldgico (incluindo o digital), como
também as relagdes que se estabelecem entre eles, exercitando a
curiosidade para fazer perguntas, buscar respostas e criar solugbes
(inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias da
Natureza.

5. Construir argumentos com base em dados, evidéncias e informagoes
confiaveis e negociar e defender ideias e pontos de vista que promovam a
consciéncia socioambiental e o respeito a si préprio e ao outro, acolhendo e
valorizando a diversidade de individuos e de grupos sociais, sem
preconceitos de qualquer natureza (BRASIL, 1999).

A aquisicdo de conhecimentos sobre as ciéncias bioldgicas € de extrema
importancia para entender o funcionamento do ecossistema, dos componentes
abidticos e dos elementos quimicos e fisicos, que por sua vez, se torna essencial
para a sobrevivéncia humana, pois 0 homem é o ser vivo que mais destréi 0 meio
ambiente com lixos poluentes e suas atitudes prejudiciais. Cada produto quimico
jogado nos rios no ar ou na terra prejudica algum ser vivo que tem uma funcao no
ecossistema.

O conhecimento de que a atitude que se toma de forma contraria ao meio
ambiente prejudicara desde os seres vivos até a vida no planeta é imprescindivel,
por isso o estudante logo cedo tem que aprender como cuidar e preservar a terra. O
ensino das ciéncias bioldgicas ndo se restringe a simples transmissdo de
informacgdes ou apresentacdo de um caminho para aquisicdo de conhecimento, mas
busca ajudar o aprendiz a compreender melhor o espaco em que vive, é a oferta de
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varias ferramentas para que entenda com os valores, a concep¢dao de mundo
(ALONCO; BOELTER, 2016).

Desse modo, o mundo globalizado encontra-se acentuadamente dividido
entre aqueles que conseguem participar das ocupagdes produtivas e beneficiar-se
dos avancos proporcionados pela tecnologia e aqueles que se encontram a margem
delas. Entretanto, conforme relatério da Unesco, organizado por Beltran e Saito
(2017), é meta para o século XXI criar uma sociedade com condi¢cées de vida
harmoniosas e produtivas para todos, o que implica um engajamento social intenso,
0 qual pode ser assegurado por uma proposta educativa que possibilite 0 acesso a
um tipo de conhecimento capaz de ampliar e enriquecer a interpretacao de mundo
dos sujeitos.

Embora a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional, expresse a
urgéncia de reorganizacdo da Educacao Basica, a fim de dar conta dos desafios
impostos pelos processos globais e pelas transformagdes sociais e culturais por eles
geradas na sociedade contemporanea, na area das ciéncias bioldgicas, o ensino de
Biologia se organiza ainda hoje de modo a privilegiar o estudo de conceitos,
linguagem e metodologias desse campo do conhecimento, tornando as
aprendizagens pouco eficientes para interpretacdo e intervencdo na realidade.
Atender as demandas atuais exige uma reflexao profunda sobre os conteudos
abordados e sobre os encaminhamentos metodologicos propostos nas situacdes de
ensino.

A Biologia é um componente curricular que engloba todo o conhecimento
concernente aos seres vivos, procurando compreender e valorizar tanto os
mecanismos que regulam as atividades vitais que neles ocorrem como mecanismos
evolutivos das espécies e as relagbes que elas estabelecem entre si e com o
ambiente em que vivem (BRASIL, 2005).

A Biologia tem como objetivo estudar as diversas formas de vida existentes
na biosfera sob varios enfoques e niveis de complexidade e inferir as mudangas na
biota ao longo do tempo, a partir de varias evidéncias diretas e indiretas, incluindo o
registro dos fésseis, sendo esses Ultimos o objeto de estudo da Paleontologia.
Dentre os conteudos abordados no Ensino Médio, a Paleontologia é tratada
principalmente dentro do tema Evolugdo (DANTAS; ARAUJO, 2006).
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O ensino de Biologia, especificamente, é tratado nos Parametros Curriculares
Nacionais Ensino Médio (1999), complementado nos PCN+ Ensino Médio (2002),
que explicitam a intengcdo de orientar a construgdo de curriculos levando em conta
questdes atuais decorrentes das transformacdées econdémicas e tecnolbgicas

provocadas pelo aumento da interdependéncia entre as nagoes:

Num mundo como o atual, de tao rapidas transformagdes e de tao dificeis
contradicbes, estar formado para a vida significa mais do que reproduzir
dados, determinar classificagbes ou identificar simbolos. Significa: saber se
informar, comunicar-se, argumentar, compreender e agir; enfrentar
problemas de diferentes naturezas; participar socialmente, de forma pratica
e solidaria; ser capaz de elaborar criticas ou propostas; e, especialmente,
adquirir uma atitude de permanente aprendizado (BRASIL, 1999).

As aulas expositivas, demasiadamente centradas no professor, nao
contribuem para que os estudantes sejam os atores do seu aprendizado, na medida
em que nao consideram as concepcodes prévias, nao possibilitam as interacdes entre
sujeito e objeto de conhecimento, nem a interagdo entre os pares. Para que a
mudanca de foco do papel de professor e alunos realmente aconteca em sala de
aula, é necessario que o professor reflita sobre sua pratica e desenvolva estratégias
didaticas que permitam esse deslocamento, essa mudanca de fungéo.

3.2 Abordagem do tema Paleontologia na escola

O Ensino de Paleontologia desde o Ensino Fundamental é de extrema
importancia na formagao do aluno. Ele é base para a compreensédo de conteludos
biol6gicos como a Teoria Evolutiva e para o entendimento da cultura cientifica. Os
Parametros Curriculares Nacionais ressaltam que é necessario nao apenas
conhecer os fésseis, mas que haja uma aprendizagem conceitual, cultural e critica
sobre o assunto. Contudo, temas paleontolégicos ainda estdo longe de fazer parte
da rotina das salas de aula. Pesquisas apontam que as maiores dificuldades estao
nos materiais didaticos utilizados, ou na falta deles, e na formagédo dos professores
que acabam por apresentar dificuldades em abordar esses temas (MARTELLO et
al., 2015).
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Em termos curriculares, a Paleontologia no Ensino Fundamental, é
mencionada pela primeira vez nos PCNs e esta presente no terceiro ciclo, que hoje
engloba o 6° e 7° anos. Os fosseis sdo mencionados no documento de Ciéncias da
Natureza, sendo que eles ganham destaque porque s&o considerados como
Patrimdnio Cultural e Cientifico do pais (BRASIL, 1998).

Dado que a aprendizagem de paleontologia nas escolas ndo é devidamente
abordada, utiliza-se de outros meios de aprendizagem que vao além do ensino
convencional, chamados de aprendizagem n&o-formal, ou seja, uma aprendizagem
complementar fora das salas de aula, podendo ser ministrada por todo e qualquer
profissional que entenda sobre a area a ser ensinada (GAIA; LOPES, 2019).

Conforme Silva et al, (2019) ao analisar os PCNs e os documentos
curriculares do Estado do Parang, constataram que o documento federal possui uma
abordagem mais ampla da Paleontologia, conteldos paleontolégicos estao
presentes em varios momentos, contudo nao ha um detalhamento de como e em
que momento deve ser tratado. Nos Parametros, os conteudos de Paleontologia séo
mencionados em trés dos quatro eixos existentes. J& no documento estadual, ha
poucas citacdes sobre o tema, estando presente apenas quando se abordam as
Eras Geoldgicas, Evolucao Biologica e Biodiversidade.

Para os autores, essa fragilidade nos documentos acaba fazendo que a
abordagem do tema fique a cargo do professor, o que pode resultar num tratamento
insuficiente em sala de aula, uma vez que a formagao dos professores neste tema
costuma ser precaria. Silva et al., (2019) ainda ressaltam que os conteludos acabam
aparecendo pouco também nos curriculos escolares e outros materiais norteadores
da pratica docente. Assim, a Paleontologia é tratada de maneira fragmentada e
descontextualizada na educacgéo basica (SILVA et al.,, 2019), ndo sendo explorado

todo o seu potencial pedagédgico.

A caréncia de abordagem desta tematica pelos professores pode ocorrer
por diversos motivos, tais como: a deficiéncia do conteudo nos livros
didaticos; a complexidade do assunto; a auséncia de materiais
paradidaticos (livros de apoio e réplicas de fésseis) e a falta de
conhecimento cientifico para responder aos questionamentos em sala de
aula. Assim, os alunos pouco sabem sobre o rico patriménio natural proximo
a eles. (HEIRICH et al., 2015, p. 3)
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Na Educacao Basica, apesar de ndo haver uma definicdo clara, nos
documentos curricular, em relagdo ao momento em que deve ser abordada essa
Ciéncia e vinculada a quais conteudos, compartilha-se com Silva (1998) o
entendimento que conteudos como a introdugdo histérica a Paleontologia,
importancia e conceito dos fésseis, fossilizagdo, tempo geoldgico, extingdes, fosseis
como evidéncia do estudo da Evolugéao e da Histéria da Terra, além de explorar a
fama dos Dinossauros e outros grandes animais deveriam estar presentes neste
nivel de ensino.

No Brasil, o Ensino de Paleontologia nos niveis fundamental e médio s6 se
iniciou no final da década de 1990. Antes disso, era ausente ou pouco abordado. Um
dos possiveis motivos para essa insercdo se deve ao fato dos conteudos
aparecerem nos Parametros Curriculares Nacionais langados em 1998 e a uma
proposta de incentivo de universidades e museus que levaram o tema ao grande
publico (NOBRE et al., 2014). O conteudo esta inserido nos PCNs de Ciéncias
Naturais, € mencionado em trés eixos tematicos e ganha destaque no Eixo “Vida e
Ambiente”. Dessa maneira, os fosseis sao estudados como parte dos conteudos das
Geociéncias (rocha sedimentares) e como evidéncia e base para o estudo da
Evolugéo dos seres vivos (BRASIL, 1998).

Um fator relevante no Ensino de Paleontologia que é ressaltado pelos PCNs
(BRASIL, 1998) e por Zucon et al., (2010) n&o basta apenas conceituar e ilustrar as
principais descobertas deste campo para que haja aprendizagem, é necessario
informar aos alunos os achados fossiliferos de sua regido, proporcionando uma
aprendizagem conceitual, cultural e critica. Essa abordagem regional ¢é
extremamente importante, mas infelizmente nao ocorre. Mendes, Nunes e Pires
(2015) puderam constatar que um grande numero de alunos do Tocantins nao sabia
sobre a existéncia de fésseis no seu estado.

3.3 Metodologias ativas no ensino brasileiro
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Na década de 1980, surgem as Metodologias Ativas (MA), com uma visao e
acao totalmente contraria ao método tradicional de ensino, as MA integram praticas
de ensino onde o aluno tem o papel central e os professores se encarregam de
agentes facilitadores e mediadores no processo . ensino-aprendizagem por meio de
técnicos que proveem subsidios para que o aluno se sinta estimulado a aprender e
demonstra discernimento e responsabilidade diante de seu processo de
aprendizagem. Além disso, é possivel incluir técnicos e métodos relevantes que
permitem ampla interagdo dos alunos em sala de aula com os professores, seus
colegas e com o material didatico envolvido nas atividades (PERA, 2012, MOTO,
WERNER DO COR-DE-ROSA 2018).

Os curriculos escolares, por meio da lei de bases e Orientacdo da educacao
Nacional (LDB), possuem flexibilidade quanto ao desenvolvimento de aulas e
métodos aplicados para a disciplina de ciéncias, o que oferece aos professores a
possibilidade de incluir metodologias ativas em suas praticas pedagdgicas
(MORAES, 2007, p. 74). A aplicacao da metodologia ativa funciona fielmente no
processo de ensino-aprendizagem, focando em perfurar na premissa interdisciplinar
da BNCC, onde os alunos se recrute na educacao por meio da pesquisa exploracao
ou resolucdo de problemas (BACICH; MORAN, 2018).

As MAs sao multiplas e oferecem aos professores diferentes tipos de
abordagens pedagodgicas, como o aprendizado Baseada em problemas (PBL),
também chamada de Aprendizado Baseada em problemas (PLS). Em que os alunos
por meio de trabalhos em grupo, sdo motivados a resolver problemas, tendo em
vista isso, eles tém que organizar suas ideias, interagir com seus colegas fazendo
perguntas sobre possiveis solu¢des para a situagdo-problema. criado por John
Dewey (1859-1952), o PBL estimula a capacitancia de raciocinio dos alunos quando
precisam resolver problemas interdisciplinares, aprende o conteldo por meio de
exercicios praticos e estimula o pensamento critico e criativo, o desenvolvimento de
aptidoes estratégicas e formas multiplas de pensar. executando uma acao. Além de
jogos didaticos como AM, métodos como criagcdo de tarefas também podem ser
usados em sala de aula e misturados com uma série de elementos para facilitar o
aprendizado do aluno.

Com o objetivo de facilitar todo o processo de aprendizagem dos alunos e

torna-lo mais dindmico e interativo, a inclusdo de praticas de metodologias ativas
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ganhou espaco no cenario atual da educacéao brasileira. JACQUES et al (2020), em
seu trabalho intitulado "METODOLOGIA ATIVAS INOVADORAS NA EXPLORACAO
DE MATERIAL PEDAGOGICO PARA O Ensino DE QUIMICA", apresentou uma
abordagem pedagdgica para facilitar e promover o aprendizado no nivel superior.
Projeto Experiéncia de APOSENTO PEDAGOGICA " (MONTEIRO, 2021), o jogo de
tabuleiro" Rotas do deserto "é apresentado como recurso de metodo ativo. O relato
de experiéncia dos autores Ribeiro e outros (2019) discute uma série de eventos
voltados ao heroismo estudantil por meio da criagédo do clube Academia de leitores,
onde os alunos sao convidados a ingressar em clubes com numero significativo de

associados.

3.4 Ensino nao formal

A Educacao nao formal abdica dos espacgos escolares e do ensino tradicional
para o seu processo de ensino-aprendizagem, podendo ser idealizada e executada
em ambientes que antes ndo seriam vistos como sala de aula, mas que permitam
uma educacéao atrativa, reflexiva e sem quaisquer métodos de memorizacao que ao
invés de se estimular um pensamento critico estimule a antiga pratica de reproducao
presente no ensino tradicional. Essa nova forma de ensino chegou ao Brasil na
década de 90 ndo como uma forma de substituir a educagéo formal, mas como uma
forma de complementa-la, essa década foi um periodo em que a sociedade passou
por transformagdes politicas e econémicas, as escolas firmaram parcerias com o
estado e juntos realizaram muitos projetos de ensino ndo formal, voltados para uma
diversidade cultural e ampla onde o principal foco seria a inclusdo dos alunos que
nao frequentavam as escolas (ROCHA; GUARCONI 2017; QUADRA; D’AVILA 2016)

Segundo os autores Quadra e D'Avila (2016), a educagdo nio formal promove
uma pluralidade de aspectos importantes para uma educagdo significativa, na
primeira etapa os alunos s&o capazes de sentir e consequentemente ter
aprendizagem em contato com o conteddo. Assim, é possivel uma abordagem
voltada para a socializagao, onde os alunos possam interagir entre si e também com
os professores, criando relacées de troca-aprendizagem. ambiente em que vocé

vive. A transdisciplinaridade promove a intercomunicagdo entre as disciplinas e é
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comumente oferecida na educacéao nao formal porque prepara o aluno para resolver
problemas em que sdo necessarios 14 areas de conhecimento multiplo, além disso,
a escola ndo é o unico lugar onde é possivel aprender, cada aluno Contribui com
sua bagagem de aprendizagem e, por isso, a educac¢ao nao formal permite vincular
o0 saber cotidiano com as aprendizagens que se considera contida no curriculo.
Espacos nao formais de aprendizagem como museus e centros de ciéncias
séo lugares que sao instituicbes e que oferecem ao publico a possibilidade de ter
contato com laboratorios, artefatos historicos, acervos bioldgicos, entre outros. A
visita é importante porque muitas escolas ndo possuem estrutura que oferece essa
experiéncia aos alunos. Ambientes naturais ou urbanos como teatros, parques,
pragas, cinemas e campos podem estimular praticas educacionais. Assim, cabe ao
professor analisar e promover acdes de visita para explorar esses espagos e 0s
conteudos que podem ser aplicados, visando um melhor aproveitamento e
desenvolvimento desses alunos, energizando suas potencialidades, além de

promover a participacao da escola comunidade na cultura cientifica.

3.5 Uso de metodologias ludicas

Na sociedade diante das mudancas aceleradas em que se vive atualmente,
se faz necessario a aquisicdo de competéncias novas, pois € o individuo necessita
de estar se estruturando em suas fungdes sensoriais, motoras, relacionais, ludicas e
simbdlicas, esse ambiente € composto por sons e palavras, toque, regras de uso do
espaco, luzes e cores, odores, mobilias, ritmos de vida e equipamentos.

Em tempos modernos as aulas nédo se limitam mais a quadro, giz, papel e
lapis. Além das inovagbes o professor tem o dever de levar o aluno a aprender de
modo ludico, trazendo sempre para aula tudo que é relativo a metodologias ativas.
Pois atividade ludica € qualguer movimento que tem como objetivo produzir prazer a
guando de sua execuc¢ao, ou seja, divertir o praticante (SILVA, 2020).

No ensino de ciéncias os jogos sdao metodologias ludicas que tornam o ensino
mais atraente e prazeroso. Por meio da utilizacdo do espaco pode-se promover a
identidade pessoal dos estudantes; o desenvolvimento da competéncia; a
construgcdo de diferentes atividades; e oportunidades para o contato social
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(KNECHTEL; BRANCALHAOQ, 2009). E importante que o professor dedique alguns
minutos para organizar o espaco de sua sala de aula e contar com ajuda dos alunos
que, com enorme prazer e dedicacdo, se envolvem nas tarefas propostas, criando
um ambiente agradavel de cooperacao (IZAGUIRY et al., 2013).

No século passado a escola se mostrava detentora do conhecimento e
métodos pedagdgicos, e sua aplicacdo era feita em detrimento da participacao dos
pais e da comunidade. Havia uma grande centralizagcdo do saber. Atualmente a
educacao fundamental € um direito de todos, existe maior acessibilidade e a gestao
das escolas publicas tornou-se democratica, permitindo a participacdo de toda
comunidade local e escolar nas tomadas de decisdes, embora muitos nem saibam
desses direitos, ndo se importando com os mesmos (FUSARI; FERRAZ, 2011).

Atividades ludicas podem ser utilizadas como promotoras de saberes, onde o
contato direto com as brincadeiras, com 0s objetos, com diferentes jogos e com o
ambiente estimule o processo psicomotor, proporcionando uma melhor
aprendizagem, pois esses instrumentos fazem parte do crescimento intelectual de
toda crianga e sdo grandes aliados para que aprendam e adquiram novos
conhecimentos. Atividades ludicas contribuem para pensamento e a criatividade,
favorecendo ao estudante grandes avancos no raciocinio, desenvolvimento no
pensamento e na socializacdo, além de ampliacdo de habilidades, de
conhecimentos e da criatividade (ALMEIDA, 1998).

Como ferramenta imprescindivel para facilitacdo do aprender das ciéncias
biolégicas as brincadeiras e 0s jogos se fazem necessarios para promoverem
conceitos de cooperacao e de interacao sociocultural. O ladico tem contribuido para
a aprendizagem no curriculo das propostas educacionais dessa disciplina, bem
como para a ampliacdo da autoestima, onde desperta-se a autoconfianga, a melhora
o desenvolvimento psicomotor, a afetividade e desenvolve no estudante importantes
regras e limites no qual a mesma usara no cotidiano com os colegas (CATUNDA,
2005).

A atividade ludica tem contribuido para a aprendizagem no curriculo das
propostas educacionais, pois nota-se a interagdo em grupo. A mdsica € um recurso
didatico simples que, ajuda nesse diadlogo da aprendizagem entre professor e aluno
(BARROS; ZANELLA; ARAUJO-JORGE, 2013, p. 82). Assim, a musica € uma

ferramenta que pode ser utilizada no ensino das ciéncias,
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[...] @ mUsica como um recurso didatico com carater ludico para instaurar um
processo significativo e instigador no ensino de Ciéncias Naturais e de
Biologia. Por meio da unido entre o saber e as cancgbes, os professores
poderdo realizar um elo entre o conhecimento e a descontracéo,
aproximando o conhecimento artistico do conhecimento cientifico. E
necessario que os professores se reconhecam como sujeitos mediadores
de cultura dentro do processo educativo. Dessa forma, poderédo procurar e
reconhecer todos os meios que tém em maos para criar, a sua maneira,
situagdes inovadoras de aprendizagem. Enfim, a utilizagdo da musica como
instrumento facilitador do processo ensino-aprendizagem por professores
de Ciéncias Naturais e Biologia deve ter o seu uso possibilitado e
incentivado em sala de aula (BARROS, M.D.M.; ZANELLA, P.G.; ARAUJO-
JORGE, T.C, p. 13, 2013).

Assim sendo, o professor da disciplina de ciéncias, como um personagem
importante no apoio do desenvolvimento do ensino e do aprendizado, precisa ter a
compreensao de que o a atividade educacional ndo se resume ao ensino tradicional,
contudo essa atividade objetiva ainda, a valorizagdo dos diversos cddigos e
linguagens para aprendizagem dos conteudos da biologia, onde o ludico se faz
necessario entre os conteudos fundamentais para o desenvolvimento como um todo
do aluno.

Para isso, se faz relevante que educadores repensem como o conteudo e a
sua pratica pedagdgica pode ser ministrado de maneira ludica, substituindo a rigidez
e a passividade pela alegria, por entusiasmo de ensino, pela maneira de ver, pensar,
compreender e reconstruir o conhecimento. A escola necessita repensar no publico
que esta educando, considerando a vivéncia, o repertorio e a individualidade do
aluno, caso contrario, dificilmente estara contribuindo para mudanca e produtividade
de seus educandos (CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2009).

Diante do exposto, fica evidente que as atividades de cunho ludico estimulam
o desenvolvimento cognitivo e promovem o auxilio da criacdo de estratégias que
facilitam a solucdo de problemas do cotidiano do sujeito, assim o estudante vai
demonstrando uma perspectiva singular por meio do sucesso para atingir os
objetivos propostos com as atividades ludicas e a aprendizagem vai acontecendo de
maneira gradual e positiva (CATUNDA, 2005).
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Nesse sentido, quando o educador for utilizar um jogo como atividade ludica,
este deve fazer com clareza a descricdo de como este deve ser realizado e com
explicagbes claras e objetivas para uma efetivagdo de suas varias partes. Assim,
para que o pedagogo escolha jogos de acordo com cada faixa etaria e com o tipo de
conteudo que se deseja repassar precisa de planejamento com antecedéncia.

A escola necessita buscar com o ludico e aproximar os individuos uns dos
outros, pois a possibilita isso ja& que foi criada para servir a sociedade e assim
acompanhar a vida académica. Existem formas em que a atividade ludica pode
contribuir para a aprendizagem na educacdo, pois nota-se que o dialogo, faz-se
necessario o investimento na construcao de boas relacées entre os alunos para
tornam-se adultos que saberdo lidar com os desafios da vida em sociedade
(CORREIA; MATOS, 2014).

Portanto, se faz necessario a observancia do uso das metodologias
adequadas para as atividades cotidianas na sala de aula n&o virarem rotina, 0s
alunos precisam participar ativamente de todo processo de ensino de interacédo para
que haja o feedback com o facilitador do conhecimento (SALEM; CISCATO; LUZ,
2002). Para isso precisa existir organizacao e planejamento para efetiva participacao
de todos que juntos podem tomar decisées que melhor tornem possivel o aprender.
No ambiente escolar podem-se ser criadas teorias e suas metodologias de
funcionamento na busca de resultados eficientes, criagdo de novas propostas,
mudanca das atividades de rotina cotidiano na busca de novos direcionamentos.

Analisando, desse modo, a relevancia da ludicidade, enquanto natureza e
significado como fendmeno cultural cabem observar que muitos educadores,
abordam os jogos visando e incentivando apenas ao ato de competir, se faz
necessario um trabalho voltado para formacao integral do alunado, uma vez que
essas sao o foco central da aprendizagem. Em se tratando do ensino das ciéncias,
0s jogos educativos que a escola pode disponibilizar podem se da através de
metodologias ludicas por meio de jogos utilizados como brincadeiras que podem ter
finalidade educativa.

3.6 As TDIC: uma ferramenta pratica com MA
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Com o crescente avango do mundo tecnoldgico, o meio digital pode ser um
facilitador da aprendizagem (FONTANA; CORDENONSI, 2015). Segundo Silva e
Moraes (2015, p. 6), TDIC é definido como:

Tecnologia da informagédo e comunicacgao significa todas as tecnologias que
interferem e se infiltram nos processos de informagao e comunicagéo entre
as pessoas. Midia digital significa a internet e suas ferramentas. da internet
como intermediario. Sua origem esta diretamente relacionada ao surgimento
da comunicagao e a necessidade de revisdo de fatos, expressdes e dados
(SILVA; MORAES, 2015, p. 6).

Pensando na escola as TDICs integram as praticas pedagodgicas dos
professores, trabalhando em conjunto para acessar informacdes e possibilitar novas
formas de ensinar por meio das midias presentes na cultura digital. Os alunos por
sua vez, atuam como facilitadores nos processos de construgdo do conhecimento e
podem auxiliar no processo de compreensdo de conceitos e construcdo de
relacionamentos (MARTINHO; POMBA, 2009).Ressalta-se que € necessario que o
professor se familiarizem com essas tecnologias, 0 que requer planejamento para
que sua insercao possa contribuir positivamente no processo de ensino (SILVA;
MORAES, 2015).

Com essa abordagem tecnoldgica no ambiente escolar, associada ao TDIC,
os aparelhos moveis com conexdo sem fio e tela sensivel ao toque
trazem mudancas na relagdo entre conhecimento e informagdo, apresentando
significado para aprender e ensinar. Para alunos e professores, ha a possibilidade
de implementar diferentes estratégias de ensino e aprendizagem (NICHELE;
SCHLEMMER, 2014).

Nesse sentido, a proliferacédo desses dispositivos, como os smartphones, tem
incentivado o desenvolvimento de aplicativos que visam e tém potencial para
potencializar o aprendizado dentro e fora da sala de aula. Existem diversos tipos de
aplicativos para isso que podem ser caidos nas respectivas lojas do respectivo
sistema operacional e em diversas categorias como jogos, midia, livros e revistas
(NICHELE; SCHLEMMER, 2014).

Desse ponto de vista, Moran (1995) argumenta que a midia eletrdnica
responde as sensibilidades dos jovens porque é dindmica e acelerada. Midia atrai
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com linguagem visual. Deslocamento, fala e escrita de forma rapida e melddica.
Assim, podemos oferecer isso aos nossos alunos, pois o smartphone é uma
ferramenta eletrdnica que existe na realidade de quase todos os alunos. No entanto,
cabe destacar que o uso das TIC no ambiente escolar ainda desponta como uma
inovacao e inclui um mundo de informagdes por meio de diferentes midias digitais,
oportunizando dinamica, foco e integracdo entre os alunos. Esta € uma forma
diferente de acumular conhecimentos e saberes cujo potencial ainda nao foi
explorado.

O ensino hibrido, por sua vez, promove o compartilhamento de espacgos e
materiais e visa permitir a alterndncia entre o ensino presencial e a distancia,
ampliando assim as oportunidades de aquisicdo de conhecimento (BACICH;
MORAN, 2018). Ja a sala de aula invertida é uma abordagem que vem ganhando
espaco no cendrio escolar, representando uma inversdo do modelo tradicional que
enfatiza o papel do aluno e coloca o professor como mediador do processo
educacional (BACICH).; Moran, 2018 ).

Pensando nas estratégias supracitadas, os aplicativos em smartphones
caracterizam-se como ferramentas educacionais para qualquer técnica ou pratica
nas tipologias AM. Moran (2018) mostra que a aprendizagem ativa usando
tecnologias méveis é uma estratégia pedagogica que amplia o espaco para pesquisa
e comunicagdo. Ao serem introduzidos no mundo escolar, permitem novas
possibilidades simplesmente ampliando os recursos didaticos como inumeros
materiais e praticas em diferentes areas do conhecimento. concebido e potenciado
com meios digitais, a utilizacdo do TDIC com AM promove 0 acesso a diversos tipos

de informacao, a partir de aplicagdes.
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4. METODOLOGIA

A referida pesquisa trata-se de uma reviséo bibliografica com abordagem
qualitativa, um método de estudo documental que comporta a inclusdo de pesquisas
exploratérias de intervencéo, por meio desse tipo de pesquisa procura-se sintetizar
varios estudos primarios produzidos anteriormente. Além das evidéncias disponiveis
e 0s resultados das pesquisas, esse estudo fornecera uma versdo atual das
informacodes do tema em questao, bem como a implantagao de intervencdes efetivas
que colaboram com o ensino e a adequada identificacdo de lacunas que direcionam
para a realizacdo de pesquisas futuras com dados coerentes (MENDES; SILVEIRA;
GALVAO, 2008).

A procura por estudos para elaboracdo dessa pesquisa de revisao
bibliografica se deu por meio da busca em bancos de dados de acesso livre, em
trabalhos publicados nos idiomas portugués no Google Académico. Para coleta
desse material foram utilizados descritores para selecdo e localizagdo das fontes
bibliograficas dos trabalhos selecionados Assim sendo, os descritores utilizados em
portugués foram: Ensino de Ciéncia; Ensino de Paleontologia; Ensino remoto.

Na etapa equivalente a andlise dos dados em uma pesquisa
convencional, a avaliagdo dos estudos incluidos foi feita de acordo com o0s cinco
passos elencados pelos autores Whittemore e Knafl (2005), os quais compreendem:
a formulacédo do problema; a recuperacao das referéncias e da leitura do material
para identificacdo das informagbes relevantes ao tema; o estabelecimento de
relacdes entre as informagdes e os dados obtidos no problema proposto; a analise
da consisténcia das informacdes e dos dados apresentados pelos autores; e a
interpretac&o dos resultados evidenciados.

O tipo utilizado para realizacdo da leitura foi exploratéria, uma leitura
rapida do material bibliografico voltado ao tema proposto com a finalidade de
averiguar até que ponto a obra consultada interessa ao estudo. Realizada a leitura
seletiva, prosseguiu-se com a leitura analitica a partir dos textos selecionados. A
partir desse momento, foram organizadas e sumariadas as informagdes contidas nas

fontes, de maneira que possibilitou-se respostas ao problema da pesquisa.
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Por fim, aconteceu uma leitura interpretativa que permitiu evidenciar o que
o autor afirma de fato com o problema para o qual se propde uma solucao
adequada. Desse modo, procede-se com as anotagdes sobre o que potencialmente
representa algum tipo de solugao para o problema, considerando a finalidade que se
pretendeu alcancar com a realizacéo do estudo (WHITTEMORE; KNAFL, 2005).
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa iniciou-se com buscas por trabalhos que ja houvesse propostas
educativas na area da paleontologia no ensino de Ciéncias para alunos de graus de
escolaridade diversificados. Assim, sendo encontrado trabalhos com contetdos que
pudessem ser adaptados para o uso da tecnologia. Em vista disso, uma pesquisa
aos artigos selecionados foi realizada e foram identificadas algumas abordagens
com possivel adaptagdo para o ensino em casa.

Os artigos encontrados possuem metodologias didaticas com as seguintes
tematicas: exposicao; documentario; jogos didaticos. Cada autor possui um método
de ensino-aprendizagem e a partir destas, sera realizada a discussédo e abordagem
dos trabalhos. Deste modo, estratégias didaticas serdo propostas por meio de

adaptacoes metodolbgicas para o ensino virtual.

5.1 Visita a museus paleontoldgicos

Segundo Padilla (1998), assim como acontece em outros paises latino-
americanos, os museus de ciéncia no Brasil tem tido um grande numero de visitas
do publico escolar. Ao decorrer dos anos este espago € cada vez mais procurados
por professores de diferentes areas de ensino, objetivando uma melhor aplicagéo do
espaco pelos educandos. Por outro lado, 0 museu também tem buscado meios para
esta melhorando o seu espaco, como: criando programas, materiais de apoio,
reunides de roteiros, estratégias para melhor utilizacdo do ambiente e entre outros.

A escola e o museu possuem relagbes, que evidenciam dois pontos de
referéncias e alguns autores tem investigado peculiaridades que tornam esses
espacos diferentes um do outro, destacando a particularidade de ambos.

O espaco escolar proporciona habitos para adquirir conhecimento, as tarefas
escolares possuem seu determinado tempo para cada passo (GOUVEA, 1997).
Desse modo, as rotinas predeterminadas estabelece um tempo para a aquisicao do
conhecimento. Aos estudantes e professores, em sua predominancia, a execucao
dessas rotinas sdo de suma importancia para que a relagdo ensino-aprendizagem

decorra com exceléncia.
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Allard et all (1996), em contrapartida, sintetiza algumas diferencas entre a
escola e 0 museu, tais como: o objetivo da escola é instruir e educar, j4 0 museu é
recolher, conservar, estudar e expor; na escola as pessoas sao cativas e estaveis, ja
as dos museus livres e passageiras; na escola as pessoas sdo estruturadas em
funcédo da idade ou da formacéao, ja no museu por todos os grupos de idade sem
distincdo de formagéo.

Muita das vezes estabelecimentos relativos a cultura, procuram referéncias
escolares para assim poder desenvolver suas atividades, pois se preocupam com 0
conhecimento que irdo repassar para o publico. Por outro lado, cada espaco cultural
obtém sua forma de adquirir e repassar o conhecimento. Os museus possuem sua
prépria cultura, dessa forma, imagina-se que esse espago pPOSSui uma maneira
diferente de interagdo com o publico do ambiente escolar e ofereca aos visitantes
uma experiéncia unica.

Partindo da circunstancia em que as instituicbes de ensino buscam visitar
com assiduidade os museus, precisa-se entender que estes possuem potencialidade
de exceder a complementaridade da escola. Assim sendo, 0s objetos que possuem
NnosS museus proporcionam experiéncias que podem gerar curiosidade,

questionamento e motivacao aos alunos.

5.2 Visita virtual a Museus Paleontoldgicos

Nos ultimos anos, os museus passaram por grandes alteragdes e teve que
restabelecer forgcas, assim, motivando a discutir a cerca de novas maneiras de
pensar desses espacos museoldgicos. Tendo, atualmente, a necessidade de sair do
seu espaco tradicional e limitado, para um ambiente mais acessivel ao publico.
Segundo Moutinho (1994), a Museologia tradicional ndo evoluiu para uma nova
Museologia, mas sim a modificacdo da sociedade que levou a transformacéo dos
parametros da Museologia. Assim, a pandemia foi mais um desses parametros que
levou muitos museus a se adaptarem as necessidades atuais da sociedade.

A internet é um sistema de comunicacao, o qual possibilita a troca rapida de

informacdes através dos servicos de comunicagdo digitais e gracas a essa
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tecnologia um novo modelo de visita aos museus esta sendo criada. Dessa forma,
possibilitando um novo significado e uma nova experiéncia de visitar museus.

As visitas virtuais aos museus é uma das possibilidades advindas dos
recursos tecnoldgicos. Com eles, as colegcdes e acervos diversos estdo muito mais
acessiveis porque também podem ser visitados de maneira remota. Com enfoque na
existéncia de museus como instituicoes virtualmente interativas, o objetivo é abordar
este universo tendo como exemplo a visita virtual que pode ser realizada ao Museu
Nacional, no Rio de Janeiro-RJ. Assim, pensa-se sobre as possibilidades que o
avanco tecnoldgico trouxe para a realidade dos museus que fazem uso destas
ferramentas no trabalho de preservacdo da meméria e fortalecimento da identidade
brasileira.

A cada dia os museus se aperfeicoam em suas exposi¢coes, com dispositivos
digitais interativos, acesso ao material virtual, ou mesmo pecas que podem ser
manipuladas pelo publico, entre outras tecnologias, como forma de estimular a
conexdao do visitante com o conteudo da mostra. Esse tipo de iniciativa tira o
visitante do seu lugar tradicional, de espectador, e o coloca como parte integrante da
exposicao, como o construtor do préprio conhecimento, e ndo mais como receptor
de informacdes ja prontas.

As visitas virtuais aos museus podem servir como um eficiente meio de
comunicacao e informacdo para o publico, proporcionando ao visitante uma forma
acessivel de conhecer o conteudo das exposicdes e reservas técnicas. Uma visita
virtual nao substitui uma visita presencial, mas vale ressaltar que nem é pensada
para esta finalidade. Por outro lado, h4& uma grande parcela do publico que, por
diversas razdes, ndo tem acesso a determinado museu real sendo de forma virtual.
Para estas pessoas, uma ferramenta de visita virtual, por exemplo, pode ser a unica
forma de acesso e contato com a cultura, a arte ou a histéria preservada naquela
instituicao.

Diante do que foi exposta, uma alternativa viavel, que ndo demanda aquisicao
de materiais pelos préprios alunos, seria a visita virtual por museus que contam com
este tipo de recurso. Nesse caso seria necessario apenas um equipamento com
acesso a internet. Como os assuntos abordados nos museus Sao super
diversificados, € possivel realizar o tour com qualquer faixa-etaria, visitando todos os

acervos ou apenas aqueles de interesse no momento. Sugere-se que seja uma



35

visita conduzida pelo professor durante a aula sincrona, através do
compartilhamento de tela.

Tanto os museus quanto as escolas possuem suas caracteristicas proprias de
linguagens, enredos, propostas educativas e instrugdes educacionais. De modo em
geral, sdo espacos que se complementam de forma mutua e os dois ambientes sao
de fundamental importancia para a formagdo dos educandos. Diante do exposto,
percebe-se que a visita a museus mesmo sendo de forma virtual, torna possivel ao
aluno vivéncias com métodos de estudos paleontoldégicos que trazem para sua
realidade uma disciplina que pode estar distante da sua compreensao temporal.

5.3 Passo a passo para organizar a visita virtual

Antes de iniciar a visita, o professor deve acessar o site do museu para conhecer
melhor a histéria da instituicdo e seu acervo. E importante pesquisar os fésseis,
fotos, réplicas e documentos ali expostos. Depois de ter escolhido o local que
pretende visitar, com o objetivo de tracar o percurso dos alunos faca uma visita
prévia para conhecer realmente os pontos importantes a visitar com os alunos.

Através de buscas no Google, utilizando as palavras “museu virtual de
paleontologia” foi localizado o Museu de Paleontologia Iraja Damiani Pinto (Imagem
1) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), que proporciona aos
visitantes um tour virtual para conhecer diversos fésseis que viveram a mais de 4,6
bilhbes de anos atrd&s na Terra . O link para acessar o0 museu é

“https://www.ufrgs.br/museupaleonto/?page_id=688".
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Figura 1: Museu de Paleontologia Iraja Damiani Pinto da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS)

Fonte: Google Imagens (2023)

Efetue perguntas aos alunos que despertem seu interesse pelo museu, como: O
que € um museu? Quem organiza as exposi¢cdes? O que constitui uma colegdo O
que € um féssil? Onde e como os fosseis sdo encontrados? Quem encontra 0s
fosseis? Existem fésseis no Pau-Brasil? Qual € a idade minima do féssil? Qual é a
importancia de um féssil?

Para criar um contexto confortavel O mais importante é cumprimentar os alunos
para que possam se expressar individual ou coletivamente sem pavor de serem
avaliados. Embora o professor atue como um recurso de integracdo. No inicio sera
realizada uma conversa introdutéria, onde € interessante discutir as expetativas do
grupo em relagdo a visita, fazer um levantamento e confirmar os conhecimentos
previamente trabalhados, perceber e falar sobre a primeira impressao do local virtual
durante a visita e primeiras pegas expostas do acervo.

Em primeiro lugar, devem ser postas perguntas que estimulam o dialogo. Com
base nas respostas dos alunos serd possivel identificar a condug¢éo da visita, quais
fosseis valem a pena valorizar e qual ponto conceitual deve ser abordado,
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desenvolvido ou evitado para conectar o maior numero possivel de alunos a
atividade.

Vale ressaltar o privilégio deste periodo como espago de discussao e reflexao,
onde o tour virtual ajuda a levar em consideragéo o viés de cada aluno. O orador de
boas-vindas deve durar de 10 a 15 minutos. Depois de concluir esta etapa ir visitar.

E interessante que o professor opte nesse momento por mostrar de quatro a
cinco fosseis, objetos, imagens, conceitos de forma mais detalhada, parando em
cada objeto visualizado naquele momento, para fazer uma observagédo mais atenta e
sempre trocar impressoes. Ao final da visita guiada pelo professor ele pode liberar o
link do museu, para que os alunos caminham livremente e explorar o ambiente
virtual por 5 a 10 minutos, para que possam conhecer e absorver mais
conhecimento. Em seguida, ele reune os alunos para uma dimensdo maior de
conhecimento e troca impressdes sobre 0 que Viu.

Ha disciplinas mais ou menos adequadas a cada faixa etaria, mas depende do
professor quais museus visitar e quais fésseis ver. Esta € uma maneira de explorar
facilmente o que pode e o que ndo pode ser cabido durante uma consulta. O
assunto da paleontologia tem varios nomes diferentes, dai a importancia de usar
uma linguagem simples para um melhor entendimento de todos. Alunos do ensino
fundamental sdo solicitados a identificar o item que mais chamou sua atencao,
enquanto alunos do ensino médio podem usar uma linguagem mais cientifica. E
importante buscar sempre a contextualizacdo dos objetos vistos ao final da dindmica
proposta.

O final da visita é tdo importante quanto os dois primeiros momentos, pois orienta
os alunos para uma avaliacdo qualitativa de sua experiéncia dentro do museu,
mesmo que seja virtual. O parametro para determinar o que os alunos aprenderam
durante a visita sera filtrado com base nas impressdes de cada aluno. Ao final da
visita, € importante fazer perguntas mais persuasivas aos alunos como: Se vocé
fosse 0 dono do museu e s tivesse que apresentar um fossil poderoso o suficiente
para conscientiza-lo da importancia da preservacéao, qual vocé apresentar? Por que?

Para dar continuidade e aprofundar os temas trabalhados durante a visita, sdo
inimeras as possibilidades de atividades que podem ser realizadas. E razoavel
recapitular com a turma o que aconteceu durante a visita ao museu virtual e refletir

sobre os fésseis que chegamos. Vocé pode entdo continuar sua analise trazendo
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fésseis ou conteudos que nao estdo em exibicdo no museu ou podem nao existir no
museu.

A ideia deste momento € na verdade a aquisicdo de todos os conhecimentos
adquiridos durante o processo de visita e uma possivel discussao onde possa levar
os alunos que nao participar na visita guiada a pensar também sobre o tema em

consideracao e a possibilidade de aprendizagem através de um espago virtual.

5.4 Jogos

A contribuicdo dos jogos para a aprendizagem € descrita por diversos
autores, colaborando ndo apenas na criatividade do aluno, mas como também na
independéncia, autonomia, socializacdo e cooperacao (SOBRAL & SIQUEIRA,
2007; NEVES et al., 2008). De forma estratégica, os jogos podem desenvolver e
transmitir conhecimentos de maneira dindmica, onde conteudos abstratos
paleontolégicos se tornam concretos de modo mais divertido (SOBRAL &
SIQUEIRA, 2007).

Segundo Rodrigues et al. 2015, por meio de jogos, tanto alunos do ensino
fundamental quanto do ensino médio conseguem adquirir conhecimento, contudo,
para uma maior ampliacao do entendimento I6gico, estes devem ser realizados com
boas ferramentas e com base no ensino. A constru¢do do saber dos educandos
pode ser empregada a partir do assunto abordado, nesse caso a paleontologia. Isso
se aplica até mesmo na educacao infantil, desde que seja desenvolvida de maneira
correta ao intelecto de cada nivel do ensino basico. (MELLO et al., 2005).

As mudancgas decorrentes a pandemia fez com que as aulas fossem
adaptadas e métodos e ferramentas de ensino fossem aprimoradas. Nesse sentido,
a tecnologia tem avancado e essas mudancas sédo decorrentes ao modo de refletir,
compartilhar, transmitir, produzir e registrar informacdes repercutidas sobre a forma
de adquirir conhecimento. Desafios a educacdo foram lancados, induzindo nao
somente a reflexao sobre novos métodos mais ativos e criticos, mas também em
novos métodos educacionais que permita explanar a circunstancia atual da escola
(Silva e Ferreira, 2014).
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A maioria dos estudantes estd inserida nessa comunidade e possuem fortes
ligacdes com os meios tecnolégicos. A ampliacdo das tecnologias ocasionou em
uma melhora na funcionalidade dos aparelhos celulares e o aprimoramento dos
recursos graficos e sonoros. Assim, gerando uma grande demanda de jogos virtuais
em diversas plataformas (Prensky, 2012). Por esses jogos promover a experiéncia
de estar em um lugar com belas paisagens, com histérias e sons que contém
interacdes, resulta que essas tecnologias possuem a capacidade de tornar a pessoa
mais proxima do conteludo inserido. Como resultado, o0s pesquisadores da
educacao buscam conhecimento referente a essa nova forma de entretenimento
presente na cultura moderna, investigando o que torna os jogos digitais tao atrativos
e qual a sua potencialidade para o ensino aprendizagem (Kirriemuir e McFarlane,
2004).

Considerando as interagdes educacionais entre professores e alunos em
varias areas do ensino, nota-se uma forte predisposicdo ao uso de metodologias
tradicionais em sala de aula. Diante do exposto, esse € mais um dos obstaculos a
ser superado nas aulas remotas, pois na maioria das vezes essa metodologia de
ensino torna-se cansativa e moné6tona. Antunes (2002) afirma que o jogo € um dos
meios da educacao de suma importancia, uma vez que proporciona uma ampliacao
integral e dindmica nos campos cognitivos, afetivo, social, linguistico, moral e
motora. Além do mais, contribui para a constru¢do da autossuficiéncia, criatividade,

criticidade, responsabilidade e cooperagao.

5.5 Jogos virtuais

As atividades ludicas também podem ser compostas por jogos digitais, onde
possuem uma sequéncia de desafios que faz o jogador tomarem decisdes e
alcancar objetivos, os quais possuem um limite por cada regra, aplicado a
contextualizacado do jogo. Considerando este parametro, compreende-se que este
permitird de maneira mais dindmica e chamativa ao entendimento dos estudantes
por meio do ensino a distancia. Os jogos digitais possuem conceitos de ideias

projetadas que néo consiste apenas ao falar, mas fazendo o uso de outros recursos
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como a visdo, raciocinio légico e uma importante oportunidade de fazer os
estudantes aprender de maneira mais divertida.

Como dito anteriormente, o0 jogo permitira ao educando autonomia e mais
interacdo na aula no que se refere as questdes relacionadas a paleontologia, assim,
abordando os contextos paleontolégicos com a contribuicdo das imagens do jogo,
podendo de tal modo auxiliar na comunicacao de forma ndo verbal no exercicio

pedagdgico mesmo n&o estando no espaco fisico da escola.

5.6 Indicacoes de jogos virtuais

Através de buscas no Play Store e App Store (loja de aplicativos para
dispositivos moveis), utilizando as palavras paleontologia, fossil, € tempo geolégico,
assim, foram encontrados trés aplicativos de jogos que podem ser utilizados para
aulas assincronas.

Crazy Dino Park (Imagem 2) - é um jogo onde o usuario assume o papel de
um paleontologista para abrir e administrar seu préprio parque de animais pré-
histéricos. Inicialmente, os participantes foram até as pedras localizadas no parque.
Nele, o jogador escavava rochas sedimentares em busca de restos fossilizados de
animais extintos. Cada fragmento encontrado faz parte de uma amostra. Quando
todos os fragmentos sdo encontrados, o usuario coleta e organiza o material féssil e

da vida a um animal pré-histérico.
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Figura 2: Jogo Crazy Dino Park

Fonte: Play Store (2023)

Dinossauro Quis (Imagem 3) - é um jogo que conta com 10 niveis de
perguntas sobre dinossauros. Para avangar cada nivel, € preciso acertar quinze
questdes relacionadas ao animal extinto e a respectiva espécie. As questbes séo
apresentadas de formas variadas, sendo em forma de texto ou imagem e, quando

selecionada a op¢édo desejada, ha um icone “v” no canto direito da tela, em que

dara a resposta correta ou incorreta. Quando dada a resposta, ha um icone de
ponto de interrogagédo (?), que direciona para a pagina da Wikipédia, contendo as
informacdes do animal, espécie e periodo de sobrevivéncia ao longo do tempo
geoldgico.
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Figura 3: Jogo Dinossauro Quis

Fonte: App Store (2023)

Dinosaur Master (Imagem 4) — é um jogo onde conta com 7 minis jogos: Teste
de filme (Imagem 5) com perguntas relacionadas aos filmes: Jurassic Parck, Jurassic
Word e Ark: Survival Evolved; Juntar Pegas (Imagem 6) quebra cabeca que revela
0s nomes das espécies de dinossauros; Dinossauro oculto (Imagem 7) é
apresentado uma imagem com apenas uma parte de uma espécie de dinossauro
com 3 opgdes de resposta onde apenas uma esta correta; Carrasco (Imagem 8) jogo
da forca; Teste dos dinossauros (Imagem 9) jogo de verdadeiro ou falso; ldades
(Imagem 10) jogo onde tem que adivinhar a era em que o dinossauro viveu;
Questionario do mapa (Imagem 11) nesse jogo é apresentado o mapa mundi e o
jogador tem que arrastar o dinossauro para o pais onde ele foi encontrado. Com
esse aplicativo o jogador sera capaz de testar seus conhecimentos sobre a
morfologia, nomes e técnicas de caca e luta de muitas espécies de dinossauros

além de conhecer sobre locais e eras em que viveu.
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Figura 4: Jogo Dinosaur Master
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Fonte: Play Store (2023)

Figura 5: Teste de filme

Tyrannosaurus rex Velociraptor

Fonte: Arquivo pessoal (2023)



Figura 6: Juntar pecas

VERIFIQUE ;

Fonte: Arquivo pessoal (2023)

Figura 7: Dinossauros oculto
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Fonte: Arquivo pessoal (2023)

Figura 8: Carrasco

Fonte: Arquivo pessoal (2023)
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Figura 9: Teste dos dinossauros

Velociraptores cagados em rebanhos para reunir grandes presas

Verdadeiro
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HETERODONTOSAURU

Fonte: Arquivo pessoal (2023)
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5.7 Documentario/filme

Despertar o interesse e a curiosidade dos alunos durante as aulas pode
representar um constante desafio aos professores. Demo (2000) afirma que
problemas na escola podem acontecer devido a falta de prazer provocada pela
inadequagdo do ambiente escolar as expectativas sociais e culturais do aluno.
Embora o interesse em aprender seja responsabilidade do aluno, o professor é parte
fundamental no processo de estimulo desse interesse.

Nesse sentido, Santos e Silva (2011) destacam que o ludico, quando utilizado
pelo professor como estratégia de ensino, deve trazer curiosidade, prender a
atencao, instigar os alunos a se interessarem pelo que esta sendo proposto,
facilitando a compreensédo do conteudo lecionado, deixando-os entretidos, curiosos
e concentrados. Educar ndo se limita a repassar informag¢des ou mostrar apenas um
caminho, aquele que o professor considera como sendo o mais correto, mas é
ajudar a pessoa a tomar consciéncia de si mesma, dos outros e da sociedade,
oferecendo vérias ferramentas para que o aluno possa escolher entre os varios
caminhos possiveis, aquele que for compativel com seus valores, sua visdo de
mundo e com as circunstancias adversas que ainda encontrara em seu futuro
(ROJAS, 2002).

De acordo com Zanella, Christ e Souza (2008), cada aluno apresenta
diferentes formas de aprendizagem e, desta forma, o professor deve explorar
diferentes recursos, a fim de desenvolver os conceitos cientificos, enfatizando como
eles fazem parte de nossa vida, bem como a importancia dos mesmos. Com
frequéncia, 0 que se percebe na escola é que o aluno ndo problematiza, nao
questiona, se limitando a receber e acomodar o conhecimento passado, de forma
desvinculada da realidade em que vive.

Dentre tantos recursos didaticos que podem ser utilizados pelo professor a fim
de oportunizar e facilitar o processo de aprendizado dos alunos destaca-se no
presente trabalho o uso do cinema em sala de aula.

Estudo de Oliveira (2006) registra que mesmo sabendo que sdo montadas, a
magia e o0 encantamento do fluxo de imagens fazem o espectador reagir como se
fosse a prépria realidade. Alguns trabalhos de pesquisa associando o cinema ao
ensino das biociéncias ja foram realizados. Nesse viés, € pertinente destacar o
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estudo Gomes-Maluf e Souza, 2008, aproximaram a ficcao cientifica do ensino de
ciéncias, através do estudo do filme “Jurassic Park”.

Por meio de uma sequéncia didatica pré-estabelecida levando em conta o
contexto histérico e tempo geoldgico em que se passa o filme escolhido. A atividade
deve ser desenvolvida contando, primeiramente, com a apresentacao de slides de
conceitos sobre as eras geoldgicas e caracteristicas sobre a fauna e flora que a
compunham, para esclarecer alguns pontos do filme.

O filme Jurassic Park (Imagem 12), de acordo com a sinopse conta uma histéria que
acontece na ilha Nublar, que é aberto ao publico. Com isso, as pessoas podem
conferir shows acrobaticos com dinossauros e até mesmo fazer passeios bem perto
deles, ja que agora estdo domesticados. Entretanto, a equipe chefiada pela doutora
Claire (Bryce Dallas Howard) passa a fazer experiéncias genéticas com estes seres,
de forma a criar novas espécies. Uma delas logo adquire inteligéncia bem mais alta,
logo se tornando uma grande ameaga para a existéncia humana. Com o referido
filme pode ser abordados temas relacionados a Paleontologia como: existéncia e
extingcdo dos dinossauros; tempos geol6gicos; parentesco entre dinossauros e aves;
evidéncias evolutivas; engenharia genética; bioética.

Figura 12: Filme Jurassic Park

JURASSIC PARK

Fonte: Google Imagens (2023)
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7

Antes da apresentacdo do recurso multimidia, € importante realizar uma
aplicagdo de um questionario prévio para identificar o nivel do saber do educando
referente ao assunto tratado. As perguntas podem ser relacionadas ao surgimento
dos dinossauros, 0 motivo de sua extingdo, eras geologicas (jurassico, cretaceo) e
0s principais animais encontrados em cada época.

Através de uma apresentacado de Power Point, podera ser utilizado um trecho
do filme Jurassic Park (1993), que pode ser encontrado na plataforma digital
YouTube através do link “https://www.youtube.com/watch?v=h58IRIVHhGc” para
introduzir a ideia de como o0s cientistas conseguiram recriar os dinossauros, e
discutir se isso é realmente possivel.

Logo apds a apresentacao dos slides abrir espago para uma discussao sobre
0s seguintes pontos do filme: esclarecimento sobre o método de clonagem de
dinossauros, com embasamento em artigos cientificos; a bioética em relacao a
manipulagdo genética de animais ja extintos e também sobre hibridizagdo; como foi
possivel a reproducdo de um animal marinho a partir de sangue encontrado em
mosquitos conservados em ambar; e outros pontos que possam surgir ao longo da
discussao.

Os discentes terdo que assistir ao flme em grupo através do aplicativo RAVE
(Imagem 13), um aplicativo gratuito para Android e 10S, que permite ao usuério
assistir videos, filmes, séries e até escutar musica com muitas pessoas
simultaneamente, mesmo de longe, assim podendo assistir o filme e comentar sobre
o conteudo em tempo real visto em sala de aula sem precisar sair de casa para se

reunir em um so lugar.
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Figura 13: Aplicativo Rave
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Fonte: Google Imagens (2023)

A insercédo de filme de ficcdo cientifica deve ser efetuada no inicio das
atividades, pois ele serve como um aparato desencadeador da aprendizagem e
organizador dos conceitos que serdo explorados; enquanto sua insercao apos a
exploracédo dos conceitos da disciplina acaba por gerar uma inseguranca em relacéo
a validade tedrica de seus conceitos. E como se sua insercdo ao término das
atividades gerasse duvidas nos pesquisados sobre a validade de seus conceitos,
criando-se um obstéculo frente ao conhecimento.

Ao inserirmos a ficgdo cientifica no inicio de qualquer atividade pedagdgica,
ela se transforma em um instrumento metodolégico para o ensino de Ciéncias, pois
passa a ser o elemento que informa o conhecimento a ser explorado e, ao mesmo
tempo, é o aparato que oferece as imagens de experiéncias a serem realizadas na
aprendizagem dos conceitos da Biologia Molecular.

A nossa proposicdo inicial de que a ficcdo cientifica pode ser mais
esclarecedora que a Ciéncia, pode ser considerada como o ponto de partida para
uma proposta metodoldgica no ensino de Ciéncias, devendo-se inserir o filme na

exploragéo inicial dos conceitos a serem desenvolvidos em sala de aula.

Apoés realizar a sequéncia didatica e assistir o recurso multimidia, realizar

aplicacao de questionario para identificar a colaboracao deste recurso didatico.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Por meio do desenvolvimento desse trabalho espera-se que a utilizagdo das
metodologias didaticas virtuais seja cada vez mais utilizada dentro do ambiente
escolar, que visitas virtuais, filmes, documentarios e jogos estejam presentes nos
contextos formais de educacdo, notadamente para area de paleontologia, nas
disciplinas de ciéncias no Ensino Fundamental, e Biologia, para o Ensino Médio.

Aqui destaca-se, a riqueza encontrada em cada uma dessas ferramentas,
visto que diversas areas do conhecimento podem ser contempladas e discutidas ao
longo da execucao de cada alternativa, o que nos parece ser uma oportunidade para
discutir o ensino de forma interdisciplinar, além de despertar a utilizagdo dos
recursos audiovisuais também por parte dos professores das demais disciplinas,
otimizando a utilizacdo do tempo em sala e fora de aula de forma criativa. A partir
desta pesquisa, também aponta-se a caréncia na oferta de Aplicativos que
contemplam a tematica paleontoldgica. Dos termos utilizados para a busca e a partir
dos critérios estabelecidos. Destaca-se que todos os Apps analisados possuem uma
finalidade diferente e podem ser utilizados como recursos didaticos nos conteudos
relacionados a Paleontologia como auxilio nas aulas conceituais.

Cabe ressaltar que a pratica de aulas dindmicas de maneira direcionada e
mediada pelo professor, destacando os aspectos relevantes e didaticos das mesmas
com os alunos, pode desenvolver nos mesmos uma visdo mais ampla sobre a
paleontologia, e fazé-los perceber as diversas mensagens que cada pratica pode
transmitir € sem duvidas despertar curiosidade, a fim de contribuir para a formacao
de senso critico nos estudantes, tornando-os aptos a discutir temas polémicos como
cidaddos conscientes de seus deveres e direitos. Desta forma, acreditamos na
possibilidade de vivenciar uma escola que seja alegre, ludica, e que promova,
sempre que possivel, o interesse pelo conhecimento paleontolégico no ensino de
Ciéncias Biologicas.
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