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MEMORIAL

Minha jornada como professora comegou em 2001, aos 8 anos. Desde pequena, senti
uma conexdo especial com o ensino e me inspirava em minha professora, tia Jacirene, da
antiga 3? série (4° ano do Ensino Fundamental). Queria ser como ela, ensinar as maravilhas do
mundo e ajudar as criangas a se tornarem ‘“gente de verdade” (seja 14 o que isso significasse
na época). Com o tempo, a vontade de ser professora se fortaleceu. Me sentava ao lado dos
meus colegas para ajuda-los sempre que o professor deixava (tem uns chatos que até hoje nado
suporta ver os estudantes sentados em duplas).

Quando cheguei a 3* série do Ensino Médio, decidi que queria ser professora de
Quimica, que nem a professora Laianna. Contei a ela com um sorriso enorme no rosto, mas,
para minha surpresa, ela respondeu: “Faz isso com sua vida ndo. Vocé ndo merece sofrer. Faz
Farmacia.” Aos 17 anos, meu sonho tinha sido interrompido. Entendi que ela queria o melhor
para mim, mas, naquele momento, senti-me devastada. Ainda assim, segui sua orientacao e
me formei em Ciéncias Farmacéuticas pela Universidade de Brasilia (UnB).

Durante o curso, uma experiéncia me marcou: ao apresentar um semindrio em
Assisténcia Farmacéutica, a professora da disciplina me perguntou se eu ja havia pensado em
lecionar, pois minha apresentacdo sobre um tema complexo fora feita de modo que qualquer
pessoa entenderia, mesmo sendo analfabeto ou crianga. Respondi apenas que nao estava nos
meus planos. Contudo, Deus me mostrou que ensinar era, de fato, o plano dele para mim.
Desempregada, em 2016, recebi um convite para dar aulas de Quimica em uma escola publica
de Goias. Mesmo enfatizando que era farmacéutica, nao professora, eu aceitei. Enfrentei, com
coragem, turmas noturnas de 40 estudantes em uma cidade com altos indices de violéncia. E
quer saber? Eu adorei. Aquilo me fez lembrar da crianca de 8 anos que queria ser professora.

Apos essa experiéncia, decidi fazer a complementacdo pedagogica em Quimica e
passei em um concurso. Desde 2019, sou professora efetiva da Secretaria de Estado da
Educagao de Goias. Sinto um orgulho imenso pelo que faco. Ao longo dessa jornada, lecionei
Quimica, Biologia, Matematica e, atualmente, ensino Fisica.

Nunca gostei da ideia de ser uma professora que “cospe contetido na frente da sala”.
Busco envolver os estudantes, falando na mesma linguagem que eles, mostrando curiosidades,
propondo atividades praticas, conectando o conteudo a vida real e incorporando filmes, séries
e animes as minhas aulas. Nao vou me desculpar por traumatizar diversos estudantes por
pegar o filme favorito deles e transformar em um meio de ensinar os conteiidos chatos de

quimica, fisica ou biologia. S6 pego perddao aquela turma que calculou quantos baldes sdo
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necessarios para levantar a casa de Up — Altas aventuras.

Foi essa paixdo pelo ensino que me levou a buscar o mestrado. Escolhi a Universidade
Estadual de Goias (UEG) por causa de seu programa de mestrado profissional e fui aprovada.
Mudei-me para Anéapolis na mesma semana em que saiu o resultado do processo seletivo. O
projeto inicial focava no uso da cultura pop para ensinar Quimica, e, ao longo do curso, ele se
transformou para Biologia, pois foi a disciplina que ministrei ao chegar em Andpolis. Na fase
de definir o produto educacional, muitos colegas sugeriram que eu fizesse um guia
educacional com os planos de aula para os professores. Mas, isso ndo traduz a esséncia
daquela crianga de 8 anos que queria ser professora que nem a tia Jacirene. Entdo, bati o pé:
quero um guia para os estudantes, do mesmo jeito que eu falo com eles. Vai ser a tia Bianca
ali ensinando ciéncias para os meus catarrentos (forma carinhosa que me refiro aos meus
estudantes do Ensino Médio). Minha orientadora maravilhosa embarcou nessa maluquice e o
resultado ndo poderia ter sido melhor.

Foi nesse processo que percebi como a cultura pop pode transformar o ensino de
Ciéncias em algo dinamico e acessivel. Séries, filmes e animes deixaram de ser sé
entretenimento e passaram a ser ferramentas que criam conexoes reais com o contetido e com
os estudantes. O guia educacional que desenvolvi ndo ¢ s6 um produto académico, ¢ um
pedago da minha histéria como professora. E a forma que encontrei de ensinar ciéncias do
jeitinho que a tia Bianca faria: com humor, criatividade e muito amor pelo que faco.

O mestrado ndo foi s6 sobre pesquisa e produgdo cientifica; foi sobre redescobrir a
crianca de 8 anos que queria ser professora. Cada etapa desse caminho me lembrou por que
escolhi a educacdo e por que continuo acreditando que ensinar €, antes de tudo, transformar

vidas — inclusive a minha.
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RESUMO

Esta dissertacdo investigou o uso da cultura pop como ferramenta pedagogica no Ensino de
Ciéncias, com base na Teoria da Aprendizagem Significativa de David Ausubel e nas
contribui¢des criticas de Marco Antdnio Moreira. A pesquisa foi realizada por meio de
Unidades de Ensino Potencialmente Significativas (UEPS), aplicadas a estudantes do Ensino
Médio em uma escola publica de Goids, com foco nos temas método cientifico e
parasitologia. O anime Dr. Stone e a série The Last of Us foram utilizados como recursos
centrais para abordar conceitos cientificos e promover reflexdes sobre a relagdo entre ciéncia,
sociedade e ética. As atividades foram planejadas para explorar conhecimentos prévios,
incentivar a colaboragdo e contextualizar praticas experimentais de forma ludica e acessivel.
A analise dos resultados indicou que as UEPS favoreceram a aprendizagem significativa
critica, mas também revelaram desafios, como a reprodugdo mecanica de respostas em
avaliagdes. Com base nos resultados, foram elaborados dois cadernos de atividades que se
complementam na abordagem de temas cientificos, integrando elementos culturais a realidade
sociocultural dos estudantes. O material final reforca a relevancia de praticas pedagogicas
dindmicas, promovendo o engajamento e a formacdo de cidadaos criticos e reflexivos.

Palavras-chave: ensino de Ciéncias; UEPS; Dr. Stone; The Last of Us.
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ABSTRACT

This dissertation investigated the use of pop culture as a pedagogical tool in Science education,
based on David Ausubel's Theory of Meaningful Learning and Marco Antonio Moreira's critical
contributions. The research was conducted through Potentially Meaningful Teaching Units
(PMTU), applied to high school students in a public school in Goids, focusing on the scientific
method and parasitology themes. The anime Dr. Stone and the series The Last of Us were used
as central resources to address scientific concepts and promote reflections on the relationship
between science, society, and ethics. The activities were designed to explore prior knowledge,
encourage collaboration, and contextualize experimental practices in a playful and accessible
way. The analysis of the results indicated that the PMTUs fostered critical meaningful learning
but also revealed challenges, such as the mechanical reproduction of answers in assessments.
Based on the findings, two activity workbooks were developed to complement each other in
addressing scientific topics, integrating cultural elements into the students' sociocultural reality.
The final material reinforces the relevance of dynamic pedagogical practices, promoting
engagement and the development of critical and reflective citizens.

Keywords: Science teaching; PMTU; Dr. Stone,; The Last of Us.
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1. INTRODUCAO

No dominio das transformacdes sociais geradas pelos avangos digitais, as instituigdes
educativas t€ém a oportunidade de incorporar essas inovagdes para aprimorar as metodologias
de ensino e aprendizagem. Ao criar ambientes de aprendizagem que estimulem o
engajamento, os educadores podem fomentar o interesse dos estudantes, considerando que
vivem em um contexto caracterizado pela abundancia de informagdes e pela busca de forma
independente pelo conhecimento. Ainda que a tecnologia, isoladamente, ndo seja capaz de
revolucionar a educacdo contemporanea, suas contribui¢des para a aprendizagem significativa
sdo evidentes. Ela permite que os estudantes desenvolvam autonomia para realizar pesquisas,
construam conhecimento e participem ativamente do processo educativo, promovendo o
desejo de aprender ao longo da vida, elemento essencial na educagdo (Oliveira, 2019).

Nesse cenario, o educador encontra-se em um ambiente transformado, diferente
daquele em que obteve sua formacao inicial. Agora, os estudantes possuem novas
perspectivas de mundo, moldadas por ferramentas que facilitam interagdes sociais, acesso a
informagao e execu¢do de tarefas cotidianas. Eles convivem com dispositivos tecnoldgicos
que oferecem multiplas formas de suporte audiovisual e comunicacional (Oliveira, 2019).

Embora os avancgos tecnologicos sejam notaveis, o modelo tradicional de sala de aula
ainda ¢ amplamente baseado na comunicagdo oral e escrita e no uso de materiais basicos,
como quadros brancos, cadernos e canetas. Apesar de a apresentacdo da informagdo ter
evoluido com recursos como filmes, videos e apresentacdes multimidia, os estudantes
continuam, em grande parte, receptores passivos do conteudo (Camargo, 2018).

As aulas expositivas tém papel relevante, mas devem estar subordinadas ao processo
de ensino-aprendizagem. Segundo Fava (2014, p. 167), o paradigma educacional mudou,
reconhecendo os estudantes como participantes ativos. Em vez de oferecer contetidos
predefinidos, os professores agora devem criar espacos de aprendizagem que despertem a
curiosidade com a inclusdo de laboratdrios, atividades investigativas, discussdes baseadas em
problemas do cotidiano, jogos e o uso de tecnologia interativa.

O esforgo pedagogico deve proporcionar aos estudantes oportunidades de conectar
conceitos tedricos com aplicagdes praticas. Isso requer ndo apenas a aquisi¢ao de
conhecimentos, mas também o desenvolvimento de habilidades cognitivas especificas para
resolver problemas e aplicar o aprendizado em situagdes reais (Camargo, 2018).

Dentro desse contexto, as ideias da Escola Nova, fundamentadas por John Dewey

(1959), sugerem que a educacdo ¢ um processo continuo de reconstrucio de experiéncias. Ela
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deve integrar a vida dos estudantes, promovendo o desenvolvimento da autonomia, o
aprendizado por meio da pratica e da reflexdo. Essa abordagem se apoia em perguntas e
problemas como estratégia para desenvolver o raciocinio dos estudantes, em vez de oferecer
respostas definitivas (Bacich, 2018).

Daros (2018) destaca que as pedagogias de Dewey e Kilpatrick influenciaram a
educagdo brasileira por meio de Anisio Teixeira e Lourengo Filho. A Escola Nova contrapds
métodos tradicionais, colocando os estudantes como protagonistas no processo de
aprendizagem e destacando a importancia do engajamento ativo.

Esses conceitos dialogam com as teorias de Paulo Freire, que enfatizam a
problematizacdo da realidade, o didlogo e a transformagao social como elementos centrais do
ensino. Freire critica a "educacdo bancaria", que reduz os estudantes a meros receptores de
informacdes (Freire, 1987). Sua abordagem propde criar situagdes que incentivem o
pensamento critico e a construg@o ativa do conhecimento.

Em "Pedagogia da Autonomia" (2007), Freire refor¢a que ensinar implica criar
condi¢cdes para a produgdo de conhecimento. O autor ainda argumenta que suprimir a
curiosidade dos estudantes compromete sua liberdade e capacidade de aprendizado (Freire,
1996). Nesse processo, educadores e educandos aprendem juntos, recriam o conhecimento e
exploram novas perspectivas, promovendo o didlogo como ferramenta de transformacao
(Lazier, 2022).

As ideias de Freire, Rogers, Ausubel e Moreira convergem ao enfatizar a importancia
do ambiente social, da interacdo e da aprendizagem significativa. O papel do professor ¢é
mediar o processo, criando situagcdes que conectem o conteido ao contexto vivido pelos
estudantes (Moreira, 2023).

Diante disso, esta pesquisa explora como elementos da cultura pop, como os animes €
séries, podem ser utilizados como ferramentas no ensino de Ciéncias. O objetivo ¢ investigar
como essas referéncias culturais podem facilitar a compreensdo de conceitos cientificos,
conectando-os ao cotidiano dos estudantes e promovendo uma aprendizagem significativa.
Para tanto, aplicamos duas unidades de ensino potencialmente significativas (UEPS), conceito
desenvolvido por Moreira ([s.d.]; 2016), que estrutura o ensino para fomentar o pensamento
critico.

A primeira sessdo apresenta a teoria da aprendizagem significativa, proposta por
Ausubel (1963) e ampliada por Novak e Moreira, seguido de uma revisdo sistematica de teses
e dissertacdes que analisam sua aplicagao no ensino de Ciéncias na educagdo basica. A

segunda sessdo discute a relacdo entre cultura pop, ludicidade e ensino de Ciéncias,
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destacando como os interesses dos estudantes podem ser integrados ao contexto educacional.

A terceira sessdo descreve a metodologia utilizada e detalha as Unidades de Ensino
Potencialmente Significativas (UEPS) desenvolvidas com base no anime Dr. Stone € na série
The Last of Us. A quarta apresenta os resultados da aplicacdo das UEPS, analisando as
contribui¢des ao processo de aprendizagem dos estudantes. Por fim, as consideragdes finais
discutem as implicacdes da pesquisa e as perspectivas para trabalhos futuros.

Como produto educacional desta pesquisa, foram elaborados dois cadernos de
atividades, um para cada UEPS. Os cadernos de atividades foram desenvolvidos em
linguagem acessivel, buscando estabelecer uma conexao direta com os estudantes e estimular
seu engajamento. O caderno baseado no anime Dr. Stone contém cinco atividades que
exploram o método cientifico a partir de situacdes apresentadas no anime, conectando os
conceitos cientificos ao cotidiano. J4 o caderno inspirado na série The Last of Us trabalha o
tema da parasitologia em quatro atividades, relacionando os exemplos da série com situagoes
da vida real.

As atividades de ambos os cadernos foram planejadas ndo apenas para contextualizar
os contetidos, mas também para dialogar com os interesses dos estudantes, utilizando
elementos da cultura pop como ferramenta pedagdgica. Dessa forma, buscam fomentar o
pensamento critico e a resolu¢do de problemas, promovendo uma aprendizagem significativa

e contextualizada.
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2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral:
Analisar a influéncia da cultura pop no processo de ensino-aprendizagem de Ciéncias da
Natureza no Ensino Médio, com foco na criagdo e avaliacao de estratégias didaticas baseadas

em animes € Séries.

2.2 Objetivos Especificos:

e Selecionar elementos da cultura pop que possam ser utilizados como recursos
didaticos no ensino de Biologia;

e Desenvolver Unidades de Ensino Potencialmente Significativa (UEPS) baseadas no
anime Dr. Stone e na série The Last of Us, alinhadas ao conteudo programatico da
disciplina de Biologia;

e Aplicar e avaliar as UEPS com estudantes do Ensino Médio, verificando sua eficécia
no estimulo a aprendizagem significativa;

e Produzir cadernos de atividades como produto educacional, estruturados em
linguagem acessivel, que contemplem as UEPS e auxilie professores da educacio

basica no uso da cultura pop em sala de aula.
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3. APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NA ESCOLA

Com a compreensao de que a educagdo ¢ o objetivo principal das escolas e que o
ensino, a aprendizagem, o conhecimento e o ambiente social sdo componentes-chave da
educagdo (Schwab, 1973), prevé-se que a aquisicao de conhecimento declarativo e processual
nas escolas seja significativa. Nesse contexto, o ensino deveria facilitar ¢ promover essa
aprendizagem. Contudo, no cenario educacional da década de 20, as escolas frequentemente
priorizam a formagao para avaliacdes em detrimento da educagao integral.

O foco predominante ¢ preparar os estudantes para exames como o Exame Nacional
do Ensino Médio (ENEM), o Sistema de Avaliagdo da Educacao Basica (SAEB) e, em Goias,
o Sistema de Avaliagdo Educacional do Estado de Goids (SAEGO). Essas avaliagoes,
voltadas para medir o desempenho académico e a qualidade das institui¢des, influenciam
diretamente as praticas pedagogicas nas escolas. As instituigcdes mais reconhecidas sio
aquelas que alcangam altas taxas de aprovagao nesses exames, o que refor¢a a cultura de
treinamento para fornecer respostas corretas e memorizadas.

Essa énfase, contudo, afeta negativamente a qualidade da aprendizagem. O objetivo
passa a ser o sucesso em avaliagdes, em vez de desenvolver uma compreensao significativa
dos conceitos. Embora os resultados de provas externas possam fornecer um retrato parcial do
desempenho estudantil, utiliza-los como principal parametro de qualidade educacional ¢, no
minimo, questionavel. Essa pratica desconsidera as multiplas dimensdes do processo
formativo, reduzindo a complexidade da educagdo a numeros. Na perspectiva adotada nesta
pesquisa, tal abordagem ¢ insuficiente e contraproducente, pois contribui para uma cultura de
treinamento voltada & memorizagdo e a repeti¢do, em detrimento do desenvolvimento de
competéncias amplas, como pensamento critico, criatividade e resolucdo de problemas. Ao
priorizar o desempenho em exames padronizados, corre-se o risco de negligenciar a formagao
integral de cidaddos participativos, éticos e conscientes.

O modelo tradicional de ensino, ainda amplamente utilizado, caracteriza-se pela
transmissdo de informagdes por meio de explicagdes orais, anotagdes na lousa e uso de slides.
Essa abordagem, no entanto, ndo favorece a transformacdo necessaria no processo de
aprendizagem. Finkel (2008, p.34) questiona a eficacia desse método para promover a
compreensao e sugere que o ensino deve criar circunstancias que favoregam a aprendizagem
significativa e duradoura. Nesse sentido, o ensino deveria ser visto como um meio para atingir
o objetivo final da aprendizagem. No entanto, na pratica, o que se observa ¢ que muitos

professores, pressionados por metas de desempenho nas avaliagdes externas, acabam
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reproduzindo o conteudo exatamente como ele aparece nos exames, refor¢cando a
memorizagdo em detrimento da compreensao.

Esse cendrio reforga a necessidade de repensar o papel do professor e a pratica
pedagdgica. Educadores excepcionais, frequentemente considerados exemplares, conseguem
captar a aten¢do dos estudantes com apresentacdes envolventes e elucidativas. Contudo,
quando as questdes dos exames exigem a aplicacdo dos conteudos a novos cendrios, o
desempenho dos estudantes tende a cair. Isso indica que o modelo tradicional de ensino,
centrado na transmissao de informagdes, nao prepara os estudantes para enfrentar desafios que
requerem a aplicagao de conhecimentos em contextos diversos (Moreira, 2017).

Embora existam discussdes sobre o ensino centrado no estudante e o papel do
professor como mediador, essas praticas ainda ndo foram amplamente adotadas. A escola,
enquanto instituigdo universal e obrigatoria, deveria proporcionar um ambiente que promova
o desenvolvimento integral dos estudantes, abrangendo ndo apenas os aspectos cognitivos,
mas também os emocionais e sociais (Masini; Moreira, 2017). Entretanto, a pressao exercida
por 6rgdos governamentais, redes de ensino e, muitas vezes, pelas proprias gestdes escolares
— preocupadas com os indices de desempenho em avaliacbes como o ENEM, SAEB e
SAEGO — dificulta a implementacao de praticas pedagogicas inovadoras e transformadoras.

Nesse contexto, ¢ fundamental que as escolas repensem suas praticas pedagogicas,
abandonando a visdo de que o treinamento intensivo para exames ¢ suficiente para garantir a
aprendizagem. Quando o foco estd na construgdo de conhecimentos significativos e na
promogdo de habilidades criticas, os estudantes sdo naturalmente capazes de aplicar o que
aprenderam em diferentes contextos, incluindo avalia¢des externas (Moreira, 2011). Assim, o
bom desempenho nessas provas torna-se uma consequéncia natural de um processo educativo

de qualidade, e ndo um objetivo isolado que comprometa a profundidade do aprendizado.
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3.1 TEORIA DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

No contexto escolar, coexistem diferentes modelos de ensino-aprendizagem que se
fundamentam em distintas teorias e praticas pedagdgicas. Entre esses modelos, destacam-se a
aprendizagem significativa e a aprendizagem mecanica, as quais apresentam caracteristicas
bastante contrastantes. A aprendizagem mecanica se caracteriza pela repeticdo de informagoes
sem a construcao de significados profundos, sendo frequentemente utilizada em contextos que
priorizam a memorizagdo para exames. Em contrapartida, a aprendizagem significativa ocorre
quando o estudante atribui sentido as novas informagdes, conectando-as aos seus
conhecimentos prévios, o que permite uma compreensao profunda e duradoura dos contetidos
(De Miranda, 2020; Moreira, 2023).

A Teoria da Aprendizagem Significativa, desenvolvida por David Ausubel em 1963, ¢
amplamente reconhecida como uma das bases fundamentais da psicologia educacional. Sua
premissa central € que a aprendizagem ocorre de maneira mais eficaz quando o estudante ¢
capaz de relacionar novos conteidos aos seus conhecimentos prévios, denominados
subsungores. Esses subsuncores funcionam como estruturas cognitivas que dao suporte a
assimilacdao de informagdes, permitindo que os novos conceitos sejam integrados de maneira
hierarquica e ndo arbitraria (Moreira, 2011).

Diferentemente da aprendizagem mecanica, que se baseia na memorizagdo de
informagdes de forma literal e isolada, a aprendizagem significativa promove a construgao de
redes conceituais elaboradas e duradouras. Nesse processo, tanto os novos conteiidos quanto
os subsuncores existentes sdo transformados, resultando em um conhecimento mais profundo
e aplicavel a diferentes contextos (De Miranda, 2020; Moreira, 2023).

Para que a aprendizagem significativa ocorra, algumas condi¢des especificas precisam
ser atendidas. Além disso, diversas estratégias podem ser empregadas para facilitar o
processo, como o uso de organizadores prévios € mapas conceituais. Essas abordagens
destacam o papel central do estudante como protagonista na constru¢do do conhecimento e o
papel do professor como mediador, promovendo a interacdo entre o novo conteido e os
conhecimentos existentes.

Para sistematizar os conceitos principais e apresentar suas aplicagdes praticas, foi
elaborado o quadro 1, que organiza os elementos essenciais da teoria de Ausubel, incluindo as
condicdes, estratégias de facilitacdo, uso de organizadores prévios e mapas conceituais. O
quadro sintetiza essas ideias e ilustra como elas podem ser aplicadas no ensino de Ciéncias.

Ao detalhar as condigdes necessarias, estratégias pedagodgicas e ferramentas como
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organizadores prévios e mapas conceituais, ele oferece uma visao pratica de como promover a

aprendizagem significativa.

Por exemplo, no ensino do método cientifico, o anime Dr. Stone foi utilizado como

organizador prévio para ativar conhecimentos prévios e estimular a curiosidade dos

estudantes. A partir dessa abordagem, foi possivel relacionar conceitos gerais, como ciéncia e

experimentacdo, a conteudos especificos do método cientifico. Essa pratica refor¢a a

importancia de contextualizar os conteidos de maneira significativa, conectando-os as

experiéncias e interesses dos estudantes.

Quadro 1. Elementos essenciais da Teoria da Aprendizagem Significativa.

Item
Condicoes

Facilitacao

Organizadores
Prévios
(facilitacio)

Mapas
Conceituais
(facilitacao)

Descriciao

A aprendizagem significativa
exige que o material a ser
aprendido seja potencialmente
significativo, ou seja,
organizado logicamente e
compativel com os
subsuncores presentes na
estrutura cognitiva do
estudante. Além disso, é
necessario que o estudante
esteja predisposto a integrar o
novo conhecimento de
maneira substantiva.
Conjunto de estratégias
pedagodgicas que promovem a
interacdo entre conhecimentos
prévios e novos contetidos.
Inclui diferenciagdo
progressiva, que apresenta
conceitos mais gerais antes
dos especificos, e
reconciliacdo integradora, que
conecta novos conhecimentos
a conteudos assimilados
anteriormente.

Ferramentas introdutérias que
conectam novos conteidos aos
conhecimentos prévios,
atuando como pontes
cognitivas. Podem ser
perguntas-problema, leituras
introdutérias, filmes, animes
ou outras midias que preparem
o estudante para o
aprendizado.

Representacdes visuais que
organizam conceitos em
hierarquias e mostram as
relagdes entre eles. Incluem
conceitos centrais, secundarios
e conexdes estabelecidas por
palavras ou frases que

Exemplo

Durante uma aula de
Biologia, para trabalhar o
conceito de 'evolu¢do', é
importante que o estudante ja
possua subsuncores
relacionados, como a
compreensdo bésica de
'adaptagdo'. Caso contrario, o
professor pode promover
atividades para ativar esse
conhecimento prévio.

No ensino do método
cientifico, comeca-se
apresentando o conceito geral
de 'ciéncia como construc¢do
do conhecimento'. Em
seguida, aprofundam-se
etapas especificas do método,
como formulagdo de
hipoteses e experimentacao.

Em uma aula sobre o método
cientifico, utiliza-se um
episoédio de Dr. Stone como
organizador prévio. O
professor apresenta uma cena
em que o protagonista realiza
experimentos e introduz ao
estudante as etapas do
método cientifico.

Durante uma aula de
Ciéncias, um mapa
conceitual pode destacar
como o 'método cientifico' se
relaciona com conceitos
como 'observacgdo', 'hipoteses'
e 'experimentagio’,

Finalidade

Garantir que os contetidos
estejam adequados a
realidade cognitiva do
estudante e que ele tenha
disposi¢ao e motivagdo para
relacionar o novo material
ao conhecimento existente,
promovendo uma interagao
ndo arbitraria e profunda
com o contetdo.

Auxiliar os estudantes a
compreenderem os
conceitos de forma
hierarquica e integrada,
promovendo a construgdo
de redes conceituais
organizadas e favorecendo
a aplicacdo pratica dos
conteudos em situagdes do
cotidiano ou contextos
inéditos.

Fornecer um contexto
inicial que facilite a
assimilacdo dos contetidos,
despertando o interesse dos
estudantes, ativando
conhecimentos pré-
existentes e promovendo
uma conexao significativa
com 0s novos materiais
apresentados.

Facilitar a organizagdo
mental dos conceitos
aprendidos, permitindo que
os estudantes compreendam
as relagdes entre eles e
identifiquem possiveis
lacunas em sua



22

explicam os vinculos. permitindo que os estudantes = compreensdo. Também
visualizem a estrutura podem ser usados para
hierarquica e integrada planejamento pedagdgico e
desses conteudos. avaliagdo do aprendizado.

Ao integrar praticas como o uso de mapas conceituais, o quadro também demonstra
como essas ferramentas ajudam a visualizar as relagdes hierdrquicas entre os conceitos,
promovendo a organizacdo e a compreensao dos contetidos ensinados. Essas estratégias
ampliam as possibilidades de construgdo de significados, tornando o aprendizado mais

acessivel e aplicavel. Essa estrutura pode ser observada na figura 1.

Figura 1. Mapa conceitual para a Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel.
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Ao lado do conceito central (aprendizagem significativa) estdo as condigdes de ocorréncia (predisposi¢do para
aprender e materiais potencialmente significativos); a esquerda, estdo os tipos (representacional, conceitual e
proposicional); abaixo aparecem as formas (subordinada, superordenada e combinatoria) e os principios
programaticos (diferenciagdo progressiva e reconciliagdo integradora); a direita aparece como os subsungores se
relacionam com os novos conhecimentos através dos organizadores prévios, transformando o significado 16gico
em significado psicologico.

Fonte: Moreira, 2017, p.114.

3.1.1. AVALIACAO

A avaliagdo ¢ um componente essencial do processo de ensino-aprendizagem, mas
muitas vezes ¢ utilizada de forma inadequada, priorizando a memorizagdo em detrimento da
compreensdo. No contexto da aprendizagem significativa, a avaliacdo deve ir além dos testes
tradicionais, incorporando métodos que estimulem a reflexdo, a aplicagdo de conceitos em

novos contextos € a negociacdo de significados. Uma estratégia eficaz ¢ a reformulacdo de
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questdes em formatos inéditos, que exijam do estudante a aplicacdo do conhecimento
adquirido a situacdes desconhecidas. Esse tipo de avaliagdo ndo apenas mede a extensdo da
compreensao, mas também promove a internalizacdo dos contetidos e sua aplicagdo pratica
(Moreira, 2011, 2017).

Ao adotar praticas avaliativas que valorizem a construgdo de significados, o professor
contribui para o desenvolvimento de habilidades criticas e reflexivas, alinhadas aos principios
da aprendizagem significativa. Assim, a avaliacdo deixa de ser um fim em si mesma e se torna

uma ferramenta para o aprendizado continuo e transformador.

3.1.2. PAPEL DO PROFESSOR

De acordo com Ausubel, a aprendizagem significativa ¢ otimizada quando se
aproveitam as dependéncias sequenciais existentes em uma disciplina. A compreensdo de um
topico frequentemente depende de conceitos previamente assimilados, o que refor¢a a
necessidade de consolidar e dominar o conteudo antes de introduzir novos materiais. Essa
abordagem assegura uma progressao organizada no ensino e promove um aprendizado solido.
Nesse contexto, o papel do professor torna-se essencial para facilitar a aprendizagem
significativa, assumindo, conforme Moreira (2021, p. 155), pelo menos quatro tarefas
fundamentais.

A primeira tarefa consiste em identificar os conceitos e principios fundamentais que
estruturam o tema a ser ensinado. Esses conceitos devem ser organizados hierarquicamente,
partindo dos mais amplos e abrangentes até os exemplos e dados especificos, além de
apresentarem alto poder explicativo e potencial integrador. Em seguida, ¢ necessario mapear
os subsuncores relevantes, ou seja, os conceitos e ideias previamente presentes na estrutura
cognitiva dos estudantes, que servirdo como base para a assimilagdo do novo conhecimento.

A terceira tarefa envolve verificar quais desses subsungores ja estdo efetivamente
disponiveis na estrutura cognitiva do estudante, permitindo que o professor ajuste sua
abordagem pedagogica. Por fim, ¢ imprescindivel empregar recursos pedagogicos e
estratégias didaticas que facilitem a aquisicdo significativa da estrutura conceitual do
conteudo. Dessa forma, o professor orienta os estudantes a organizarem suas proprias
estruturas cognitivas, promovendo significados claros, estaveis e transferiveis dentro do
dominio do conhecimento (Moreira, 2021, p. 155-156).

No modelo de aprendizagem significativa, a avaliagdo desempenha um papel central

tanto no processo de ensino quanto na aprendizagem. Para ser eficaz, a avaliagdo deve incluir
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elementos formativos, recursivos e somativos, indo além de testes parciais ou finais que
frequentemente medem apenas a capacidade de memorizagao e reproducdo. Nesse sentido, a
obtencdo de respostas corretas ndo ¢ suficiente para indicar uma compreensao profunda ou
demonstrar a habilidade de justificar e aplicar o conhecimento adquirido.

Avaliar apenas resultados, sem considerar o processo de ensino e a organizagdo do
conteudo programatico, limita a eficacia do modelo. Segundo Moreira (2017, p. 183), o
ensino, quando desprovido de uma avaliacdo criteriosa, torna-se um esfor¢co sem propoésito. A
Figura 2 ilustra esse modelo organizacional por meio de um mapa conceitual que explicita as
relagdes entre os conceitos fundamentais e sua integracao hierarquica.

Por fim, ¢ indispensavel reconhecer que, na sociedade contemporanea, a aquisi¢cao de
conhecimento substancial precisa ser acompanhada pelo desenvolvimento do pensamento
critico. Acumular informagdes sem submeté-las a uma analise criteriosa ¢ insuficiente diante
das rapidas transformagdes e da crescente complexidade do mundo atual. Nesse cendrio, a
aprendizagem significativa e critica ndo apenas auxilia os estudantes a lidarem com a vastidao
e a imprevisibilidade do conhecimento, mas também os prepara para enfrentar as incertezas

da vida moderna.

Figura 2. Modelo para organizar o ensino de acordo com a teoria classica de Ausubel.
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Fonte: Moreira, 2017, p.74.
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3.2 CONTRIBUICOES DE MARCO ANTONIO MOREIRA

Formado em Fisica e mestre em Fisica pela Universidade Federal do Rio Grande do
Sul (UFRGS), Marco Antonio Moreira deu continuidade a sua trajetéria académica com o
doutorado em Ensino de Ciéncias pela Cornell University, nos Estados Unidos. Sob a
orientacdo de renomados pesquisadores como Novak, Gowin e Holcomb, Moreira teve ainda
a oportunidade de participar de seminarios ministrados por David Ausubel, aprofundando sua
compreensao sobre a Teoria da Aprendizagem Significativa. Reconhecido como o principal
defensor dessa teoria no Brasil, Moreira ampliou sua aplicagcdo ao propor uma perspectiva
critica que transcende a mera assimilagcdo de conteudos (Moreira, 2017, p.167).

A abordagem de aprendizagem significativa critica, desenvolvida por Moreira,
enfatiza a capacidade de pertencer e transcender simultaneamente a propria cultura. Sob uma
perspectiva antropologica, essa abordagem permite que os estudantes participem das
atividades de seu grupo social, mas também desenvolvam consciéncia critica para identificar e
questionar limitagdes, mitos e ideologias compartilhados por esse grupo (Moreira, 2021,
p-213). Assim, a aprendizagem significativa critica promove a integragdo ativa com a
realidade sociocultural, permitindo que os estudantes construam conhecimento de maneira
reflexiva, sem se submeterem passivamente as normas estabelecidas.

No campo educacional, essa proposta converge com as ideias de Paulo Freire, que em
Pedagogia da Autonomia (1996) defende que o ensino deve incentivar o pensamento critico.
Freire argumenta que a curiosidade critica e a reflexdo ndo sdo naturais, devendo ser
cultivadas intencionalmente pela educacdo. A aprendizagem significativa critica, nesse
sentido, desafia a "educa¢@o bancaria" tradicional, que se limita a transmissao de informagdes,
propondo um modelo educacional que valoriza o engajamento ativo, o questionamento ¢ a

construcdo de significados (Freire, 1996; Moreira, 2017).

3.2.1 UNIDADE DE ENSINO POTENCIALMENTE SIGNIFICATIVA (UEPS)

A Unidade de Ensino Potencialmente Significativa (UEPS), proposta por Marco
Antonio Moreira, ¢ uma metodologia fundamentada na Teoria da Aprendizagem Significativa
de David Ausubel. Seu principal objetivo € criar conexdes substanciais € nao arbitrarias entre
os novos contetidos e os conhecimentos prévios dos estudantes. Essa abordagem se apresenta

como uma alternativa as praticas tradicionais de ensino, frequentemente centradas na
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memorizagdo mecanica, promovendo, em contrapartida, uma aprendizagem mais profunda e
contextualizada (Moreira, 2024).

A UEPS organiza os conteudos de forma sequencial, estruturando um ambiente de
ensino que motive os estudantes a estabelecerem relagdes entre os novos conceitos € suas
ideias pré-existentes. Essa dindmica favorece o desenvolvimento de competéncias como o
pensamento critico e a resolucdo de problemas, habilidades essenciais para a formacao
integral dos estudantes (Moreira, 2016).

Para alcancar esses objetivos, ¢ fundamental que os principios da UEPS estejam
alinhados as condigdes necessarias para a aprendizagem significativa. Os objetivos
educacionais devem ser claramente definidos, especificos e mensurdveis, e a sele¢do de
conteudos deve priorizar conceitos relevantes, capazes de se conectar aos subsuncgores
presentes na estrutura cognitiva dos estudantes. A organizacdo dos materiais segue uma logica

hierarquica, partindo de conceitos gerais para os especificos, facilitando a assimilagdo e

retencao do conhecimento (Moreira, [s.d.]).

Dada a complexidade e importancia do planejamento, avaliacdo e resultados na

implementagdo da UEPS, apresentamos, a seguir, o quadro 2 que sintetiza essas dimensdes:

Quadro 2. Planejamento, avaliagdo e resultados da UEPS

Categoria Aspecto Descriciao
Planejamento Defini¢ao de Estabelecer objetivos claros, especificos e mensuraveis para guiar o
objetivos processo de ensino-aprendizagem.
Selecao de Identificar conteudos relevantes que se conectem aos subsungores da
conteudos estrutura cognitiva dos estudantes.
Organizacao dos Estruturar os contetidos de forma hierarquica, partindo de conceitos
materiais gerais para os especificos.
Recursos Escolher materiais que promovam interagdo ativa, como
didaticos experimentos, estudos de caso e atividades colaborativas.
Estratégias Utilizar abordagens como PBL (Aprendizagem Baseada em
pedagogicas Problemas) e AVA (Ambientes Virtuais de Aprendizagem).
Papel do Atuar como mediador, criando situa¢des que favoregcam conexdes
professor significativas entre conhecimentos prévios e novos contetudos.
Avaliacao Finalidade Medir a eficacia da UEPS e ajustar praticas pedagdgicas ao longo do
processo de ensino-aprendizagem.
Abordagem Priorizar uma avaliagdo continua e formativa, em contraste com
métodos baseados apenas em testes padronizados.
Instrumentos Aplicar ferramentas como questionarios reflexivos, estudos de caso e
avaliativos avaliagdes por pares.
Feedback Oferecer retorno construtivo para melhorar a compreenséo e o
desempenho dos estudantes.
Autoavaliagdo Promover a reflexdo sobre o proprio aprendizado, desenvolvendo
habilidades metacognitivas.
Resultados Impacto Estimulo ao pensamento critico, curiosidade e capacidade de resolver
observado problemas em diferentes contextos.

Exemplo pratico

Aplicag@o de uma unidade sobre indugdo eletromagnética mostrou
melhora na compreensao e uso de conceitos tedricos.
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Diferenciais Transformagdo do ambiente de ensino em um espago dindmico,
reflexivo e contextualizado.

Esse quadro detalha as etapas essenciais para o planejamento e implementagdo da
UEPS, bem como os aspectos avaliativos e os impactos observados. Ao apresentar uma
sintese estruturada, contribui para uma melhor compreensao dos elementos-chave que tornam
essa metodologia eficaz na promog¢ado da aprendizagem significativa.

A avaliagao desempenha um papel central na UEPS, funcionando como um recurso
para monitorar e ajustar continuamente o processo de ensino-aprendizagem. Instrumentos
como questionarios reflexivos, estudos de caso e avaliagdes por pares sdo praticas alinhadas
aos seus principios. Além disso, o feedback construtivo e a autoavaliagdo promovem
habilidades metacognitivas, tornando os estudantes mais conscientes de seu processo de
aprendizagem. Por fim, os resultados observados em estudos, como os realizados por Moreira
(2016), evidenciam a eficacia da UEPS em transformar o ambiente de ensino em um espago

dinamico e contextualizado, valorizando a construgao ativa e reflexiva do conhecimento.
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3.3 A APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NO ENSINO DE CIENCIAS

Com o objetivo de compreender como a teoria da aprendizagem significativa de David
Ausubel tem sido empregada em pesquisas de mestrado e doutorado no Brasil, foi realizada
uma andlise sistematica de trabalhos defendidos em programas de pds-graduacdo Stricto
Sensu. A investigagdo focou em estudos que aplicam a teoria no contexto do ensino de
ciéncias na Educagdo Basica. Para tanto, as publicagcdes foram coletadas na Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD), uma plataforma de amplo alcance que centraliza
producdes académicas de institui¢des de ensino superior de todo o pais. A escolha dessa base
se justifica pela sua abrangéncia e pela relevancia em consolidar trabalhos que refletem as
tendéncias mais recentes da pesquisa cientifica no Brasil.

A andlise considerou trabalhos defendidos nos tltimos 10 anos, abrangendo o periodo
de 2014 a 2023. Esse recorte temporal permitiu identificar praticas contemporaneas € avangos
recentes na aplicagdo da aprendizagem significativa no ensino de Ciéncias da Natureza.
Foram utilizadas palavras-chave como “aprendizagem significativa”, “Ausubel”, “ensino de
ciéncias” e “Educacao Basica” para realizar a busca, garantindo que os estudos selecionados
estivessem diretamente alinhados aos objetivos da anélise.

Os critérios de inclusdo priorizaram trabalhos que aplicaram metodologias praticas
baseadas na Teoria da Aprendizagem Significativa diretamente com estudantes do Ensino
Fundamental e Médio, abordando conteudos das disciplinas de Ciéncias, Biologia, Fisica e
Quimica. A inten¢do foi compreender como as metodologias fundamentadas na teoria sao
implementadas em sala de aula, focando em aspectos como o planejamento, a execugao das
praticas pedagdgicas e os impactos observados no aprendizado dos estudantes.

Por outro lado, foram excluidas as publicacdes que envolviam o Ensino Superior ou a
formacao de professores como publico-alvo, por ndo estarem diretamente relacionadas a
realidade da Educacdo Basica, foco desta pesquisa. Também foram descartados estudos de
carater exclusivamente tedrico ou que apresentavam propostas sem aplicac¢do pratica, uma vez
que o objetivo foi analisar experiéncias concretas e seus desdobramentos em sala de aula.
Além disso, trabalhos que tratavam de areas fora das Ciéncias da Natureza, como Matematica
e Tecnologia, foram desconsiderados por ndo dialogarem com o recorte temadtico da
investigagcdo. Apos a selecdo, os dados foram organizados e categorizados conforme as
metodologias utilizadas, os contetidos trabalhados e os resultados obtidos.

A andlise dos trabalhos publicados entre 2014 ¢ 2023 mostra uma predominancia de

dissertacdes (29 publicacdes) sobre teses (5 publicacdes), o que indica um maior interesse
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pela aplicacdo pratica da Teoria da Aprendizagem Significativa em nivel de mestrado. A
distribuicdo anual (figura 3) evidencia picos em 2017 e 2019, com 8 e 9 publicagdes,
respectivamente. Observa-se uma diminui¢ao a partir de 2020, possivelmente associada ao
impacto da pandemia de Covid-19 nas pesquisas educacionais e nas praticas de ensino
presenciais, sendo que apenas uma publicagdo mencionou diretamente o contexto da Covid-

19.

Figura 3. Numero de publicag¢des por ano

Publicacdes por ano

10

o 8

S 6

£ 4

%g

£ B o 0 A D O O N D
NN N N NN &Q Q&

%f&fﬁ@f@@@fﬁ@f@fﬁ

2

Ano de publicagao

A maior concentragdo de publicagdes (figura 4) esta na regido Sul, com 15 trabalhos,
seguida pelo Nordeste (7), Sudeste (6) e Centro-Oeste (4). A predominancia de publicagdes
no Sul pode ser explicada pela presenca de Marco Antonio Moreira, professor que lecionou na
UFRGS e contribuiu significativamente para a Teoria da Aprendizagem Significativa com a
introdugdo do conceito de Aprendizagem Significativa Critica. Essa contribuicdo direta parece
influenciar as producdes académicas da regido, estimulando pesquisas praticas que aplicam e
expandem a teoria.

Esse dado sugere a necessidade de estratégias nacionais que incentivem o equilibrio na
producao académica entre as regides do pais. Parcerias interinstitucionais e programas de
incentivo a pesquisa podem fortalecer a disseminacao de abordagens inovadoras, como as

UEPS, em contextos menos representados, ampliando o impacto da teoria em nivel nacional.

Figura 4. Numero de publicagdes por Instituicdo de Ensino
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As areas de conhecimento mais abordadas foram Ciéncias (14 publica¢des), Fisica
(10), Quimica (4) e Biologia (5). No que se refere ao nivel de ensino, o Ensino Médio
predominou com 20 publicacdes, seguido pelo Ensino Fundamental com 13, e uma

publicacdo que abrange ambos os niveis (figura 5).

Figura 5. Numero de publicagdes por componente curricular
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Essa predominancia de estudos voltados ao Ensino Médio pode refletir a
complexidade dos contetdos cientificos abordados nessa etapa de ensino, exigindo
abordagens mais estruturadas, como as Sequéncias Didaticas e as UEPS. Além disso, essa
escolha pode indicar uma necessidade de suporte pedagdgico e inovagdo para engajar os
estudantes em temas cientificos com abstracdes maiores a fim de prepara-los para exames e
desenvolvimento do pensamento critico. Esse foco, por sua vez, abre discussao sobre a
possibilidade de expandir praticas similares para o Ensino Fundamental, com adaptacdes
especificas para estudantes mais jovens.

Além disso, a menor presenca de estudos voltados ao Ensino Fundamental aponta uma
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oportunidade para explorar praticas pedagdgicas que fortalecam as bases conceituais dos
estudantes. Implementar a Aprendizagem Significativa desde os anos iniciais pode contribuir
para a formagdao de subsungores robustos, facilitando aprendizagens complexas em etapas
posteriores.

As principais abordagens didaticas identificadas (figura 6) foram Sequéncias Didéaticas
(15 publicagdes), que incluem as Unidades de Ensino Potencialmente Significativas (UEPS),
Tecnologias Digitais (5), Mapas Conceituais (4), Jogos (3), Experimentos (2) e Midias (4),
englobando o uso de videos, filmes e quadrinhos. Destaca-se que as UEPS sdo uma
contribuicao direta de Marco Antdonio Moreira, e representam uma aplicacdo pratica e
estruturada da Aprendizagem Significativa Critica no Ensino de Ciéncias.

A utilizacdo predominante de Sequéncias Didaticas e UEPS reflete uma preferéncia
por metodologias organizadas, que oferecem um percurso de ensino intencional e
potencialmente significativo. A diversidade de abordagens com destaque para as Sequéncias
Didaticas indica que os pesquisadores veem a necessidade de percursos didaticos claros no

ensino de Ciéncias, favorecendo a compreensao e reten¢do dos conteudos pelos estudantes.

Figura 6. Numero de publicacdes por tipo de abordagem ou recurso utilizado
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Além das abordagens mencionadas, a integracdo de tecnologias educacionais
emergentes, como simuladores e plataformas adaptativas, representa um campo promissor.
Essas ferramentas, ao proporcionar interatividade e personalizagdo, podem fortalecer a
aplicacao da Aprendizagem Significativa em contextos hibridos e digitais, especialmente no

cenario pds-pandemia.
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A presenga significativa de Tecnologias Digitais, como videos e quadrinhos,
especialmente em estudos voltados ao Ensino Médio, também sugere uma tendéncia de
utilizar ferramentas digitais que dialogam melhor com o cotidiano dos estudantes e tornam o
aprendizado dindmico e visual. Esse dado levanta ainda discussdes sobre o papel das
Tecnologias Digitais na ampliagdo do engajamento dos estudantes nos contetdos cientificos,
com énfase no uso de metodologias integradas e digitais. No entanto, desafios como a falta de
acesso a essas tecnologias em regides vulneraveis e a necessidade de capacitagdo docente
destacam a importancia de politicas educacionais que tornem essas ferramentas acessiveis e
eficazes para todos os contextos escolares.

Além disso, a predominancia de publica¢des na regido Sul reflete como a presenca de
lideres académicos pode influenciar as linhas de pesquisa locais. A contribui¢do de Moreira
com o conceito de Aprendizagem Significativa Critica sugere que a atuacao de pesquisadores
renomados em determinadas regides pode estimular um ambiente académico que fortalece o
uso de abordagens especificas. Isso levanta consideragdes sobre a importancia de expandir
essas influéncias para outras regides, incentivando a formacdo de novos pesquisadores e
promovendo uma distribui¢do uniforme da pesquisa em Aprendizagem Significativa em todo
0 pais.

Esse cendrio ressalta a importancia de promover eventos académicos e cursos de
formacao em regides menos representadas, incentivando novos pesquisadores a explorar
metodologias baseadas na Aprendizagem Significativa. Esse esfor¢o colaborativo pode
reduzir desigualdades e potencializar a aplica¢do da teoria em contextos diversificados.

Por fim, a queda no numero de publicag¢des a partir de 2020 sugere que a pandemia de
Covid-19 impactou diretamente a condugdo de pesquisas praticas, limitando a implementagao
de novas abordagens pedagogicas que exigem interacdo presencial com os estudantes. Esse
fator evidencia a resiliéncia dos programas de pos-graduagdo e destaca a importancia de
desenvolver alternativas metodoldgicas que possibilitem a continuidade de pesquisas praticas
em condi¢des adversas, como o ensino remoto ou hibrido.

A resiliéncia demonstrada pelos pesquisadores nesse periodo também reforca a
necessidade de explorar metodologias flexiveis, que integrem ferramentas digitais e permitam
a adaptacdo a diferentes formatos de ensino, garantindo a continuidade e a qualidade das
praticas pedagdgicas baseadas na Teoria da Aprendizagem Significativa.

Por fim, esta revisdo sistematica reafirma o papel transformador da Teoria da
Aprendizagem Significativa no Ensino de Ciéncias, ao promover praticas pedagdgicas que

vao além da memorizagdo mecédnica e favorecem uma constru¢do significativa do
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conhecimento. A ampliagdo das pesquisas para diferentes niveis de ensino, regides e
metodologias, aliada ao fortalecimento da formagao docente, serd essencial para consolidar a
teoria como referéncia na educacao brasileira, contribuindo para a formacao de estudantes

criticos, reflexivos e preparados para enfrentar os desafios contemporaneos.
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4. A CULTURA POP NO ENSINO DE CIENCIAS

As salas de aula tém sido gradualmente impactadas pela imersdo dos estudantes em
um universo permeado por elementos culturais, como personagens, filmes, musicas e redes
sociais. Esses recursos estdo modificando a rotina escolar tradicional e influenciando praticas
pedagogicas em diferentes niveis do sistema educacional brasileiro. Nesse cendario, os
professores tém incorporado elementos culturais em seus planos de aula, conectando os
conteudos académicos a realidade cotidiana dos estudantes. Essa perspectiva exige uma
revisao do papel exclusivo do professor como mediador do conhecimento, reconhecendo o
curriculo cultural como parte integrante e contributiva na formagao das disciplinas escolares
(Ignacio; Moto, 2023).

A cultura pode ser entendida como um sistema que organiza e orienta as praticas
sociais, possibilitando que os individuos compreendam e vivenciem o mundo ao seu redor.
Ela engloba sistemas de classificacdo e discursos que atribuem significados por meio da
linguagem, sendo constitutiva e influente na formagdo da identidade e das experiéncias
individuais (Hall, 1997). Nesse sentido, a inseparabilidade entre cultura e pedagogia ¢
inevitavel, ja que todas as praticas pedagogicas refletem, de alguma forma, as normas e
valores culturais. Como afirma Costa (2010), qualquer pedagogia ¢ intrinsecamente cultural,
legitimando as conexdes entre praticas culturais e processos educativos.

Essa intersecdo entre cultura e pedagogia também tem implicagdes diretas para o
curriculo escolar, que se configura como um espago de produgdo de significados e relagdes de
poder. Assim como a cultura, o curriculo é plural e dinamico, moldando identidades e
influenciando as lutas culturais sobre o que deve ser considerado relevante e essencial no
processo educativo (Silva, 2010).

Nesse contexto, a cultura pop emerge como um elemento central, conectando praticas
e produtos de consumo que promovem o entretenimento € o pertencimento a comunidades
globais. Ela inclui desde producdes midiaticas, como filmes, sé€ries e musicas, até praticas
sociais, como cosplay e cultura de fas, que transcendem fronteiras nacionais e criam formas

de interagdo e engajamento (Soares, 2014; Herschmann, 2016).
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4.1 CULTURA POP E LUDICIDADE NO ENSINO DE CIENCIAS

O ensino de Ciéncias enfrenta desafios historicos no que se refere ao engajamento dos
estudantes e a contextualizagdo dos contetidos no cotidiano. Muitas vezes percebida como
uma area técnica e distante, a ciéncia tem sido apresentada em sala de aula de forma
fragmentada, desconsiderando as vivéncias culturais e sociais dos estudantes. Nesse contexto,
estratégias como o uso da cultura pop e da ludicidade, tém ganhado destaque. Essas
abordagens ampliam o repertorio pedagogico e ressignificam o processo de ensino e
aprendizagem ao promover conexdes entre o conteudo académico e a realidade dos
estudantes.

A ludicidade, conforme discutida por Huizinga (1971), ultrapassa a ideia de mero
entretenimento, sendo compreendida como uma dimensdo fundamental da cultura humana.
No campo educacional, Piaget (1975) destaca o valor do jogo como instrumento no
desenvolvimento cognitivo, permitindo a crianga assimilar € acomodar novos conhecimentos.
J& no ensino de Ciéncias, a ludicidade pode assumir um papel estratégico ao tornar conceitos
complexos mais acessiveis e ao favorecer o desenvolvimento de habilidades como
criatividade, pensamento critico e resolucao de problemas. Nesse sentido, integrar atividades
ludicas ao ensino de Ciéncias ndo significa apenas “brincar em sala de aula”, mas criar
condigdes para uma aprendizagem mais significativa, contextualizada e envolvente para os
estudantes.

Essas estratégias ndo apenas motivam os estudantes, mas também promovem uma
visao interdisciplinar do conhecimento cientifico. Elementos da cultura pop, como filmes,
séries e jogos, podem ser utilizados como organizadores prévios, ajudando a contextualizar
conteudos e a estabelecer conexdes com os saberes prévios dos estudantes (Ausubel, 1980).
Contudo, o uso dessas estratégias requer cuidado. A cultura pop e a ludicidade devem ser
utilizadas como ferramentas pedagdgicas que complementem e enriquecam o ensino, € nao
como recursos superficiais ou meramente motivacionais. Como alerta Teixeira (1995), o
desafio estd em equilibrar o apelo cultural e ladico com o rigor académico, de modo a garantir

uma aprendizagem significativa e alinhada aos objetivos educacionais.

4.1.1 POTENCIALIDADES

A integragdo da cultura pop e da ludicidade no ensino de Ciéncias apresenta um
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potencial transformador, especialmente em um contexto educacional marcado pela
desmotivacdo e pelo distanciamento dos estudantes em relagdo aos conteudos escolares.
Quando utilizadas de maneira critica e reflexiva, essas abordagens aumentam o engajamento
dos estudantes e promovem uma aprendizagem interdisciplinar e significativa, conectada as
demandas da sociedade contemporanea.

A cultura pop oferece narrativas e linguagens que dialogam com os interesses e
identidades dos estudantes. Conforme apontam Giroux e Simon (1994), praticas pedagdgicas
que incorporam elementos culturais validam as experiéncias dos educandos e tornam o
ambiente de aprendizagem inclusivo e significativo. Filmes, séries ou jogos introduzidos em
sala de aula permitem que o conhecimento cientifico seja trabalhado mais proximo a realidade
dos estudantes, aumentando seu engajamento. Simultaneamente, a ludicidade contribui para
um ambiente escolar dindmico e acolhedor. Por meio de atividades como jogos educativos,
dramatizagdes e experimentos interativos, os estudantes participam de um processo de
aprendizagem mais prazeroso € ativo.

A interdisciplinaridade também se apresenta como uma importante contribuicao dessas
estratégias. Elementos culturais e ludicos possibilitam conexdes entre conceitos cientificos e
questdes sociais, éticas e tecnoldgicas. O anime Dr. Stone, por exemplo, ¢ frequentemente
utilizado para explorar os conceitos cientificos de forma pratica e criativa. Filmes como
Gattaca e Wall-E introduzem discussdes €ticas sobre genética, sustentabilidade e impactos
ambientais, conectando o ensino de Ciéncias as realidades cotidianas dos estudantes.

Essas abordagens estimulam competéncias criticas, como pensamento analitico e
criatividade. A ludicidade, ao proporcionar um ambiente seguro para experimentagao,
incentiva os estudantes a explorarem novas ideias e reconstruir suas suposi¢cdes por meio da
acdo e do raciocinio (Piaget, 1975). Por sua vez, a cultura pop amplia as possibilidades de
reflexdo critica ao abordar temas complexos em narrativas acessiveis, contribuindo para a

formacdo de cidaddos mais conscientes sobre o papel da ciéncia na sociedade.

4.1.2 DESAFIOS E LIMITACOES

Embora a integracdo da cultura pop e da ludicidade no ensino de Ciéncias apresente
inimeras potencialidades, sua aplica¢do pratica enfrenta desafios e limitagcdes que precisam
ser analisados de forma critica. Esses obstaculos estdo relacionados a fatores institucionais,
pedagogicos e culturais, que podem dificultar ou restringir a efetividade dessas abordagens no

ambiente escolar.



37

Um dos principais desafios ¢ a superficialidade com que, por vezes, a cultura pop ¢
incorporada ao ensino. Conforme Teixeira (1995), héd o risco de que filmes, séries ou jogos
sejam utilizados apenas como ferramentas de motivagdo ou entretenimento, sem uma
articulacdo efetiva com os conteudos curriculares. Essa abordagem pode levar a banalizagao
dos conceitos cientificos, afastando os estudantes de uma compreensdo profunda e critica da
ciéncia. Para evitar esse problema, ¢ essencial que os professores desempenhem o papel de
mediadores criticos, capazes de selecionar e contextualizar os elementos culturais de maneira
que enriquecam o processo de ensino e aprendizagem.

Outro desafio significativo ¢ o preparo docente. Muitos professores nao recebem
formagdo adequada para integrar praticas culturais e ludicas em suas aulas. Essa lacuna
dificulta o planejamento e a execucdo de atividades que utilizem essas estratégias de forma
coerente e alinhada aos objetivos pedagogicos. Segundo Oliveira (2024), a auséncia de
formagdo continuada limita a capacidade dos professores de explorar o potencial
transformador dessas abordagens, levando a um uso pouco critico ou mesmo improdutivo
dessas ferramentas.

A implementacdo de praticas pedagdgicas inovadoras enfrenta, no entanto, diversas
barreiras institucionais. Entre elas, destacam-se a resisténcia de gestores escolares, a escassez
de recursos materiais e tecnologicos e os limites impostos por curriculos engessados, que
muitas vezes inibem a criatividade docente. Essas dificuldades tornam o cotidiano escolar um
espago de tensdes para quem busca romper com modelos tradicionais de ensino. Conforme
Giroux e Simon (1994), a transformacao das praticas educacionais exige mudangas estruturais
e uma valorizagdo da cultura como parte integral do processo de ensino e aprendizagem.

Outro ponto critico ¢ a necessidade de adaptar essas estratégias as realidades
socioculturais dos estudantes e ao contexto especifico de cada escola. O que funciona em uma
determinada comunidade escolar pode nao ser eficaz em outra, devido a diferengas culturais,
econdmicas e sociais. Assim, o uso da cultura pop e da ludicidade requer um planejamento
que leve em conta a diversidade do publico-alvo e a relevancia dos contetidos para os
estudantes (Moreira, 2017).

Por fim, destaca-se a pressdo para alinhar essas praticas as exigéncias curriculares e
avaliacdes externas, como o ENEM e SAEB. Muitas vezes, professores sentem-se
desencorajados a adotar abordagens inovadoras devido ao foco excessivo em resultados
quantitativos ¢ no cumprimento de metas relacionadas ao desempenho académico. Essa
tensdao entre inovacgdo pedagdgica e demandas institucionais limita o espago para praticas

criativas e reflexivas no ensino de Ciéncias (Alves; Siqueira, 2020).
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Esses desafios nao invalidam o uso da cultura pop e da ludicidade no ensino, mas indicam
a necessidade de estratégias bem planejadas e de um suporte efetivo para os professores.
Reconhecer essas limitacdes € o primeiro passo para superd-las e garantir que essas

abordagens cumpram seu potencial transformador.

4.1.3 PROPOSTAS PARA SUPERACAO DOS DESAFIOS

A integracao entre o lidico e a cultura pop no ensino de Cié€ncias requer estratégias
que enfrentem os desafios e limitagdes apresentados. Para que essas abordagens atinjam seu
potencial transformador, € necessario um esfor¢o conjunto entre professores, gestores
escolares, pesquisadores e formuladores de politicas educacionais. A seguir, sdo discutidas
algumas propostas para superar essas barreiras e promover a adocao eficaz dessas praticas no
ambiente escolar.

Uma das principais propostas ¢ investir na formacdo inicial e continuada dos
professores. Muitos docentes nao recebem preparagdo especifica para integrar elementos
culturais e ludicos em suas praticas pedagdgicas, o que limita sua capacidade de planejar e
executar atividades alinhadas aos objetivos educacionais. De acordo com Oliveira (2024), ¢
essencial que os cursos de licenciatura e os programas de formagdo continuada oferecam
disciplinas e oficinas que abordem o uso critico e reflexivo dessas estratégias. Essas
formagdes devem incluir tanto a fundamentacao tedrica quanto a aplicagdo pratica, permitindo
que os professores experimentem e avaliem diferentes abordagens em contextos reais.

Outro aspecto crucial ¢ a flexibilizagdo curricular. Embora a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) promova uma visdo interdisciplinar e contextualizada da
educacdo, sua implementacdo pratica muitas vezes esbarra em curriculos engessados € na
priorizacdo de contetdos voltados para avaliagcdes externas. Para superar esse problema, ¢é
necessario criar espagos no planejamento pedagdgico que permitam a exploracdo dessas
praticas, como o uso de filmes, séries, jogos e outras dindmicas ludicas. Isso pode ser feito por
meio de projetos interdisciplinares que conectem as Ciéncias da Natureza a outras areas do
conhecimento, como Artes e Ciéncias Sociais.

Além disso, ¢ fundamental garantir suporte institucional para a implementagao dessas
praticas. Gestores escolares desempenham um papel central na criagdio de um ambiente
favoravel a inovagdo pedagogica. Fornecer recursos materiais e tecnoldgicos, incentivar a

troca de experiéncias entre os professores e promover a valoriza¢do de praticas que integrem
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cultura pop e ludicidade sdo medidas que podem fortalecer a adog¢do dessas estratégias. Como
destaca Moreira (2017), a transformagdo das praticas educacionais requer mudangas
estruturais que vao além do trabalho individual do professor, envolvendo toda a comunidade
escolar.

No que diz respeito aos estudantes, ¢ importante que as atividades baseadas em cultura
pop e ludicidade sejam adaptadas as suas realidades socioculturais e as especificidades de
cada comunidade escolar. Isso exige que os professores conhecam o perfil de seus educandos,
compreendendo seus interesses, desafios e contextos. Estratégias como o uso de filmes e
séries que dialoguem com questdes locais, ou a criagdo de jogos educativos que reflitam as
vivéncias dos estudantes, podem tornar o ensino mais significativo e inclusivo (Almeida et al.,
2018).

Por fim, ¢ necessario fomentar pesquisas académicas que explorem as possibilidades e
os impactos da cultura e do ludico no ensino de Ciéncias. Embora existam estudos que
apontem os beneficios dessas praticas, ainda ha lacunas relacionadas a sua efetividade em
diferentes contextos e a relacdo custo-beneficio de sua implementacgdo. Estudos longitudinais
e analises comparativas podem oferecer subsidios valiosos para professores e gestores que
desejem adotar essas estratégias em suas escolas.

Dessa forma, a superacdo dos desafios associados a cultura pop e a ludicidade no
ensino de Ciéncias exige um esforco coletivo e coordenado. Ao investir na formagdo docente,
na flexibiliza¢do curricular, no suporte institucional e na adaptacdo as realidades dos
estudantes, ¢ possivel criar condigdes para que essas abordagens contribuam efetivamente

para uma educagdo engajada, critica e significativa.
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5. METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, conforme definida por
Bogdan e Biklen (1994), que envolve a andlise descritiva de um ambiente natural, onde os
dados sdo coletados e interpretados de forma contextualizada. Trata-se de uma pesquisa
aplicada, mais especificamente uma pesquisa-acdo, que combina intervencao pratica e
reflexdo tedrica. Do ponto de vista dos objetivos, ¢ um estudo exploratorio, que busca
investigar como elementos da cultura pop, especificamente o anime Dr. Stone e a série The
Last of Us, podem facilitar a aprendizagem significativa de conceitos cientificos.

A selecdao dos materiais foi realizada com base na experiéncia da pesquisadora e na
relevancia dos conteudos para abordar diferentes conceitos cientificos. O anime Dr. Stone foi
escolhido por sua narrativa que explora temas como observagdo, formulacdo de hipoteses,
experimentacdo e validagdo cientifica, alinhando-se aos objetos de conhecimento da Biologia
na 3% série do Ensino Médio. Ja a série The Last of Us foi selecionada por sua abordagem
sobre parasitologia e relagcdes ecoldgicas, conectando elementos da narrativa ficcional a
questdes biologicas e ecoldgicas reais.

Com base nessas escolhas, foram desenvolvidas duas Unidades de Ensino
Potencialmente Significativas (UEPS), cada uma voltada para a promog¢do da aprendizagem
significativa de conteidos especificos: o método cientifico, no caso de Dr. Stone, e
parasitologia, no caso de The Last of Us. A metodologia seguiu as etapas propostas por
Moreira (2011a), que orientam a estruturagdo de sequéncias didaticas que integram o
conhecimento prévio dos estudantes com os novos conteudos de forma progressiva e

significativa. Essas etapas estdo organizadas no Quadro 3.
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Quadro 3. Etapas da Unidade de Ensino Potencialmente Significativa (UEPS).

Etapas da UEPS
1. Definicdo do tema

2. Identificagao de
componentes
processuais

3. Avaliacao do
conhecimento prévio
4. Apresentacio do
organizador prévio

5. Introducio e
diferenciacao
progressiva

6. Reconciliacao
integradora

7. Avaliacao individual

8. Avaliacao da UEPS

Descricao

Escolher o tema central da UEPS, com base no contetido programatico e na
relevancia para o Ensino Médio.

Selecionar os procedimentos e habilidades cientificas que seriam trabalhados.

Identificar os conhecimentos pré-existentes dos estudantes por meio de atividades
diagnosticas, como perguntas ou debates iniciais.

Utilizar o anime e a série como organizadores prévios, exibindo trechos
selecionados e propondo discussdes em grupo para contextualizar os conceitos
cientificos.

Apresentar os novos conteiidos em uma sequéncia que vai dos conceitos mais gerais
aos mais especificos, relacionando-os ao tema do anime ou da série e promovendo
atividades praticas para facilitar a compreensao.

Promover atividades colaborativas que incentivem os estudantes a conectarem os
novos contetidos aos conhecimentos prévios, como debates e resolugdo de
problemas inspirados no anime.

Realizar atividades avaliativas individuais, como resolugdo de problemas ou
aplicagdo pratica dos conceitos, para verificar a compreensdo significativa dos
estudantes.

Recolher feedback dos estudantes sobre a experiéncia e analisar as evidéncias de
aprendizagem significativa obtidas, identificando pontos de melhoria na sequéncia
didatica.

A aplicacao das UEPS ocorreu no primeiro semestre de 2024, envolvendo estudantes

do Ensino Médio com idades entre 16 e 18 anos em um colégio estadual do municipio de
Andpolis, Goias. A pesquisadora desempenhou o papel de professora regente durante o
processo, conduzindo as atividades planejadas em sala de aula. Apos a apresentacao inicial da
pesquisa e a obtencdo do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e do Termo
de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), os estudantes participaram das atividades
propostas, sendo informados de que elas contribuiriam para as notas bimestrais.

As etapas de ambas as UEPS foram adaptadas as necessidades pedagdgicas das
turmas, considerando a importancia da interacao entre os estudantes e a contextualizacao dos
conteudos no universo do anime Dr. Stone e da série The Last of Us. As atividades incluiram
discussdes em grupo, andlises de trechos das obras, exposi¢des dialogadas e praticas
avaliativas individuais.

A coleta de dados foi realizada ao longo da aplicag¢do das atividades e estruturada em
categorias baseadas nas etapas das UEPS. Essas categorias incluem:

1. Conhecimento prévio: evidéncias dos subsungores existentes nos estudantes antes
da introdugao do conteudo.

2. Organizador prévio: impacto do uso do anime Dr. Stone e da série The Last of Us na
motivac¢ado e contextualizacdao dos conteudos.

3. Exposicdo do conteudo: andlises da interacdo dos estudantes com os novos
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conceitos apresentados.

4. Avaliagdo individual: resultados obtidos nas atividades avaliativas e indicadores de
aprendizagem significativa.

Os dados foram analisados qualitativamente, buscando evidéncias de aprendizagem
significativa e reflexiva, conforme os pardmetros teoricos de Moreira. A avaliagdo das UEPS
incluiu tanto a analise do desempenho dos estudantes quanto o feedback sobre as atividades

realizadas, com o objetivo de ajustar e aprimorar a proposta.
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5.1 UEPS DR. STONE - METODO CIENTIFICO

A seguir, apresenta-se a primeira Unidade de Ensino Potencialmente Significativa
(UEPS), elaborada com base nos principios da Aprendizagem Significativa de Ausubel e na
proposta de Moreira (2011), aliando conteudos cientificos ao universo da cultura pop. Essa
unidade foi desenvolvida a partir do anime Dr. Stone e aplicada junto a turma da 3* série do
Ensino Médio, com o objetivo de promover reflexdes sobre o método cientifico e a relagao
entre ciéncia, sociedade e cultura. A descricdo a seguir contempla as etapas da sequéncia
didatica, os recursos utilizados e as estratégias adotadas para favorecer a aprendizagem critica

dos estudantes.

5.1.1 OBJETO DO CONHECIMENTO

Método cientifico

5.1.2 OBJETIVO DE ACORDO COM O DC-GOEM
Compreender a evolucdo da ciéncia, analisando diferentes conhecimentos e conceitos
construidos e alterados ao longo do tempo para avaliar acdes direcionadas a melhoria da

saude humana e manutencao da sustentabilidade ambiental (GO-EMCNT305A).

5.1.3 METODOLOGIA
A UEPS consistiu de quatro horas/aula, sendo uma para as etapas 1 e 2, duas para a

etapa 3 e uma para a etapa 4.

5.1.3.1 ETAPA 1 - VERIFICACAO DO CONHECIMENTO PREVIO

Para avaliar o conhecimento prévio dos estudantes sobre Ciéncias, foi gerada uma
nuvem de palavras associadas ao tema. A professora solicitou que os estudantes
mencionassem palavras relacionadas ao termo "Ciéncia". Utilizando um quadro branco e
marcadores coloridos, destacou-se o termo "Ciéncia" no centro e registraram-se as palavras
adicionais ao redor, utilizando cores diferentes para facilitar a organizacdo visual. Todas as
palavras mencionadas foram registradas no diario de bordo da professora, juntamente com

observagoes relevantes sobre a participagdo dos estudantes.

5.1.3.2 ETAPA 2 - APRESENTACAO DO ANIME
O episodio inaugural do anime Dr. Stone, com duragao de 24 minutos, foi utilizado

como organizador prévio. Esse episodio narra a historia de Senku, um jovem cientista que
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desperta de uma petrificagdo de 3.700 anos e busca reconstruir a civilizagdo com base no
conhecimento cientifico. O episddio aborda temas como observacdo, experimentacdo e a
relagdo entre ciéncia e sociedade.

Apoés assistirem ao episddio, os estudantes foram orientados a elaborar uma
dissertacdo individual, na qual analisaram criticamente a percep¢do da sociedade sobre a
ciéncia e os cientistas. Os estudantes também refletiram sobre como a ciéncia ¢ representada
em diferentes midias, como filmes, animes, videogames e programas de televisdo. As

dissertagdes foram entregues na aula seguinte e analisadas pela professora pesquisadora.

5.1.3.3 ETAPA 3 - APRESENTACAO DO CONTEUDO

Na segunda aula da UEPS, a professora pesquisadora ministrou o contetido sobre a
historia da ciéncia e o método cientifico em uma aula expositiva dialogada, utilizando slides
para otimizar o gerenciamento do tempo. Durante a aula, os estudantes foram orientados a
identificar cenas do episddio que correspondiam as etapas do método cientifico. Esses
exemplos foram registrados coletivamente em uma tabela no quadro branco.

Apos essa atividade, os estudantes foram divididos em quatro grupos de oito
integrantes cada, e cada grupo conduziu o mesmo experimento cientifico: verificar se a
quantidade de sementes de linhaca em um tnico recipiente afeta sua germinagdo. O
experimento seguiu o seguinte protocolo:

1. Cada grupo utilizou quatro sacos plasticos (2 x 3 cm), forrados com papel toalha.

2. Foram colocadas 2, 4, 8 e 16 sementes de linhaga, respectivamente, em cada saco.

3. Os sacos foram fixados em uma janela com fita adesiva para garantir exposicao a luz
natural.

4. A irrigacdo foi realizada com o auxilio de uma seringa, aplicando-se exatamente 1 mL
de 4gua em cada saco por dia, durante sete dias consecutivos. No entanto, ndo houve
rega aos finais de semana, totalizando cinco dias de irrigacdo ao longo da semana
letiva.

5. Os estudantes documentaram diariamente o experimento por meio de fotografias.

Ao final do periodo experimental, os grupos criaram videos para apresentar 0s
resultados e demonstrar as etapas do método cientifico aplicadas no experimento. Nao havia
um modelo especifico para os videos, mas a exigéncia era que incluissem todas as etapas do

método cientifico de forma clara e estruturada.

5.1.3.4 ETAPA 4 - AVALIACAO INDIVIDUAL
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A etapa final consistiu em uma avaliacdo individual, cuja finalidade foi verificar

evidéncias de aprendizagem significativa critica. A avaliagdo incluiu um texto motivador

seguido por trés questdes dissertativas, relacionadas ao episddio do anime e aos conteudos

abordados nas aulas. As respostas foram analisadas e categorizadas em duas classes:

"apresenta evidéncias de aprendizagem significativa critica" e "ndo apresenta evidéncias de

aprendizagem significativa critica".

Essa avaliagdo foi alinhada ao calendario escolar, respeitando as datas previamente

estabelecidas. Os critérios utilizados para classificar as respostas encontram-se descritos no

Quadro 4.

Quadro 4. Critérios de andlise das respostas dissertativas

Categoria

Apresenta evidéncias

Nao apresenta evidéncias

As questdes dissertativas foram:

Critérios

Resposta elaborada com base na compreensao do
conteudo; uso de linguagem propria; articulagao de
ideias.

Resposta copiada integral ou parcialmente do texto
motivador; respostas decoradas ou incompletas;
auséncia de argumentagao.

1. Como Senku usa a linguagem cientifica para explicar seus experimentos e descobertas

para Taiju e para o espectador?

2. Descreva as etapas do método cientifico que Senku segue na producdo do liquido de

reanimacao.

3. Como o anime Dr. Stone mostra a rela¢ao entre ciéncia e sociedade?
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5.2 UEPS THE LAST OF US - PARASITOLOGIA

A segunda Unidade de Ensino Potencialmente Significativa (UEPS) foi elaborada com
base na série The Last of Us e aplicada na mesma turma da 3 série do Ensino Médio. A
proposta teve como objetivo central promover a aprendizagem significativa de contetidos
relacionados a parasitologia, aproximando os conceitos cientificos da realidade dos estudantes
por meio da cultura pop. A seguir, sdo descritas as etapas da sequéncia didatica, os recursos
utilizados e as estratégias de ensino adotadas para favorecer a compreensdo critica dos

conteudos abordados.

5.2.1 OBJETO DO CONHECIMENTO

Parasitologia

5.2.2 OBJETIVO DE ACORDO COM O DC-GOEM

(GO-EMCNT310G) Identificar os principais agentes etiologicos relacionados a
infeccdes e verminoses, considerando a relagdo ecoldgica parasita-hospedeiro para justificar
os principais mecanismos de profilaxia, saneamento bdasico e politicas publicas voltadas a

promogao e manutencao da saude da populacao no estado de Goias.

5.2.3 METODOLOGIA
A UEPS consistiu de cinco horas/aula, sendo duas para as etapas 1 e 2, duas para a

etapa 3 e uma para a etapa 4.

5.2.3.1 ETAPA 1 - VERIFICACAO DO CONHECIMENTO PREVIO

Para avaliar a compreensao do estudante sobre as relagdes ecoldgicas, foi criado um
mapa mental colaborativo e cooperativo. O termo “interagdes entre seres vivos” foi exibido
com destaque no quadro branco, seguido pelas palavras “positivas” e “negativas”. Os termos
adicionais fornecidos pelos estudantes foram categorizados em um desses termos anteriores.
Por fim, a professora registrou o mapa mental em seu diario de bordo, juntamente com outras

anotacoes relevantes.

5.1.3.2 ETAPA 2 - APRESENTACAO DA SERIE
A selecdo da série The Last of Us fundamenta-se em sua qualidade como produc¢do
audiovisual e em sua popularidade entre o publico jovem, caracteristicas que a tornam

relevante para fins educativos. Inspirada em uma renomada franquia de jogos, a série combina
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drama, aventura e elementos de terror, apresentando uma narrativa ambientada em um mundo
pos-apocaliptico devastado por um fungo que transforma humanos em criaturas agressivas e
perigosas. A trama principal segue Joel e Ellie, dois sobreviventes em busca de respostas e
esperanca em um cenario de desolagao.

O episodio selecionado para este estudo é o segundo da primeira temporada (2023),
escolhido por sua relevancia em relagdao ao conteudo programatico abordado. A narrativa tem
inicio em 2003, na Indonésia, onde uma micologista ¢ consultada para investigar um possivel
caso inicial de contaminacdo. A especialista identifica o fungo Cordyceps, anteriormente
conhecido por infectar apenas insetos, como o causador da infec¢do. Ao ser questionada sobre
solugdes, ela explica a inexisténcia de vacinas e sugere medidas drasticas, como bombardear a
cidade para conter o surto.

A narrativa entdo avanga para 2023, acompanhando Joel, Tess e Ellie em sua travessia
por uma Boston devastada. Nesse cendrio pos-apocaliptico, eles buscam um grupo de
resisténcia que deposita esperanca na imunidade de Ellie para o desenvolvimento de uma
possivel cura. Durante a jornada, o episddio explora diferentes estigios de infec¢do, com Tess
explicando como os individuos infectados podem agir de forma independente ou conectados
por uma rede bioldgica semelhante as raizes de arvores, destacando a complexidade do
problema.

Devido a duracdo do episddio (52 minutos), sua exibi¢do foi dividida em duas aulas.
Ap0s assistir ao episodio, os estudantes participaram de uma atividade colaborativa, na qual
foram convidados a elaborar um ensaio discutindo as agdes que tomariam caso fossem
responsaveis por conter a contaminacdo, seja como governantes da Indonésia ou como
presidentes do Brasil. Essa atividade buscou promover reflexdes criticas sobre gestdo de

crises e relagdes ecoldgicas, conectando o conteudo cientifico a realidade contemporanea.

5.1.3.3 ETAPA 3 - APRESENTACAO DO CONTEUDO

Essa etapa foi conduzida em duas aulas. Na primeira aula, a professora utilizou slides
para apresentar os conceitos fundamentais relacionados ao parasitismo, combinando técnicas
expositivas e dialogadas para facilitar a compreensao. Durante essa aula, os estudantes foram
incentivados a identificar, no episdédio da série The Last of Us, exemplos concretos que
ilustrassem os conceitos abordados.

Na segunda aula, os estudantes foram organizados em grupos para realizar a atividade
avaliativa dessa etapa. A tarefa consistia na criagdo de uma bula para um medicamento

ficticio, desenvolvido para tratar a infec¢do responsavel pelo apocalipse zumbi retratado na
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série. A bula deveria conter informagdes como nome comercial, principio ativo (nome
genérico), formas de apresentagdo, composi¢ao, indicagdes, contraindicagdes, interagdes
medicamentosas, posologia, reacdes adversas, instru¢cdes de armazenamento, orientagdes para
casos de intoxicagdo e prazo de validade.

Durante a atividade, a professora auxiliou os grupos, esclarecendo duvidas e
oferecendo orientagdes especificas. Além disso, registrou observacdes relevantes no didrio de
bordo, documentando o processo de aprendizagem e os pontos a serem ajustados para

aprimorar a sequéncia didatica.

5.1.3.4 ETAPA 4 - AVALIACAO INDIVIDUAL

Devido as modificagdes no calendario escolar, ndo foi viavel a realizacdo de
avaliacdes individuais com questdes dissertativas. A unidade escolar sugeriu a todos os
professores a utilizagdo de um Formulario Google para a avaliagdo individual para a 3% série
do Ensino Médio, permitindo tempo suficiente para a correcao e fechamento de notas, bem
como economia de papel. De acordo com as orienta¢des fornecidas, a avaliagdo foi composta

por quatro questdes objetivas, detalhadas a seguir:

1. "The Last of Us" é uma série de televisdo baseada no popular jogo de videogame
homonimo langado para PlayStation 3 em 2013. A narrativa se passa em um futuro distopico,
onde a humanidade quase foi extinta devido a uma pandemia causada pelo fungo Cordyceps.
A relagdo ecologica entre o Cordyceps e os humanos ¢ classificada, como:

a) parasitismo.

b) predatismo.

¢) inquilinismo.

d) amensalismo.

e) protocooperagao.

2. Na cena inicial do episddio 2 da série, uma infectologista especializada em Cordyceps ¢
levada para estudar a paciente zero. Aos abrir a ferida na perna da paciente, é constatado que
o fungo infecta o interior do corpo. Esse tipo de parasita ¢ chamado de:

a) haustorio.

b) hemiparasita.

c¢) holoparasita.

d) endoparasita.



e) ectoparasita.

3. O corpo dos humanos infectados pelo fungo tem a fungao de:
a) vetor.

b) mutante.

c) parasitoide.

d) hospedeiro.

e) agente etioldgico.

4. A relagdo ecologica entre os infectados e o fungo ¢ chamada de:

a) intraespecifica e harmonica.
b) intraespecifica e desarmonica.
c) intraespecifica e positiva.

d) interespecifica e harmonica.

e) interespecifica e desarmonica.

49
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6. RESULTADOS E DISCUSSAO

Para uma melhor analise dos dados obtidos durante a aplicacio das UEPS e sua
avaliagdo, seguimos os passos descritos na metodologia e os dividimos em quatro categorias.
Assim, cada UEPS possui as categorias conhecimento prévio, organizador prévio, atividade

de fixacao e atividade avaliativa.
6.1 UEPS DR. STONE — METODO CIENTIFICO
6.1.1 CONHECIMENTO PREVIO

A andlise das concepgdes dos estudantes sobre termos associados a Ciéncia,
categorizados por turma, revelou que os termos "cientista" e "animais" foram recorrentes nas

trés turmas analisadas, enquanto "plantas" foi mencionado por apenas duas delas. Termos

nn nn

como "ar", "bactérias", "DNA", "evolugdo", "reproducdo”, "teoria", "vida" e "virus" também

emergiram em duas turmas. Além disso, conceitos como "experimentos" e "experiéncias",
bem como "pesquisa" e "estudo", foram considerados sinonimos pelos autores e foram
mencionados por duas turmas. A imagem 7 ilustra os termos citados, destacando em fonte
maior aqueles mencionados por todas as turmas, em fonte intermediaria os termos citados por

duas turmas e, em fonte menor, os mencionados por apenas uma turma.

Imagem 7. Termos citados que fazem referéncia a palavra “ciéncia”.
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A andlise dos conhecimentos prévios estd em consondncia com as proposi¢des de
Ausubel (1968), que destaca o conhecimento prévio como alicerce para a aprendizagem
significativa. Em particular, a recorréncia do termo "animais" nas trés turmas sugere que esse
conceito esta fortemente associado a ideia de Ciéncia no imaginario dos estudantes. Por outro
lado, a auséncia do termo "plantas" em uma das turmas € notavel, especialmente considerando
sua relevancia nos curriculos de Ciéncias do Ensino Médio. Essa mesma turma fez referéncia
aos trés componentes curriculares das Ciéncias Naturais (Quimica, Fisica e Biologia), mas
ndo mencionou explicitamente a Biologia. As demais turmas, embora nao tenham citado
diretamente os componentes curriculares, referiram-se a outras disciplinas cientificas, como
astronomia, paleontologia, medicina e agronomia.

Um dado curioso emergiu na Turma 3, que associou os termos "bruxaria" e "ficcdo" a
ciéncia. Questionados sobre essas escolhas, os estudantes justificaram com base em
referéncias historicas, indicando que, durante a Idade Média, a ciéncia foi associada a
bruxaria. Além disso, destacaram que, na contemporaneidade, algumas pessoas ainda
confundem ciéncia com ficcdo. Essas associacdes ressaltam a importancia de considerar os
referenciais culturais e histéricos dos estudantes durante o processo de ensino-aprendizagem.

Segundo Moreira e Greca (2003), essas associagdes inesperadas podem ser exploradas
pedagogicamente para fomentar discussdes criticas sobre o papel da ciéncia ao longo da
histéria e em diferentes contextos sociais. Esse tipo de abordagem contribui para promover
uma visdo ampla e integrada da ciéncia, indo além de seus aspectos técnicos e ressaltando sua
dimensao cultural e humana.

Avaliar os conhecimentos prévios dos estudantes ¢ uma etapa crucial no processo de
ensino-aprendizagem. Essa pratica permite ao educador compreender as concepgdes iniciais
dos educandos e, assim, ajustar os planos de aula para preencher lacunas e expandir os
conceitos ja existentes. Estudos como os de Carvalho e Sasseron (2019) refor¢am que a
valoriza¢ao do conhecimento prévio ndo apenas facilita a constru¢do de novos significados,
mas também aumenta o engajamento dos estudantes, ao conectar o contetido a experiéncias e
ideias que eles ja possuem.

Nesse contexto, a professora pode contextualizar as palavras mencionadas pelos
estudantes, estabelecendo uma base para a proxima etapa do ensino. A abordagem utilizada
esta alinhada com praticas de ensino investigativo, nas quais a compreensao inicial do
educando guia a sequéncia didatica. Trabalhos como os de Novak (1998) apontam que esse

tipo de abordagem ¢ particularmente eficaz na promocgao da aprendizagem significativa, ao
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utilizar o conhecimento prévio como ponto de partida para introduzir novos conceitos de

forma mais contextualizada e acessivel.

6.1.2 ORGANIZADOR PREVIO

A andlise das 27 redacdes coletadas revelou diferentes perspectivas sobre a percepcao
da sociedade em relacdo a ciéncia e aos cientistas. Os trabalhos foram categorizados em trés
grupos principais: percep¢ao negativa, percep¢ao positiva € uma abordagem mista que
contempla tanto aspectos positivos quanto negativos. Cada produgdo textual trouxe
argumentos que refor¢gam seu ponto de vista, os quais foram descritos a seguir.

A imagem 8 evidencia as referéncias a filmes, séries e animes citados pelos estudantes
em suas redacgdes, ilustrando como esses recursos foram utilizados para exemplificar seus
pontos de vista. As produgdes mencionadas incluem desde obras que reforcam estereodtipos
negativos sobre cientistas até representacdes positivas que destacam o impacto transformador
da ciéncia. Esses exemplos demonstram a influéncia da cultura pop na formacdo das
percepgoes dos estudantes, refletindo tanto a admiragdo quanto as criticas em relacdo a

ciéncia e aos cientistas.

Imagem 8. Obras da cultura pop que reforcam as percepgdes positivas e negativas citadas

pelos estudantes.
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Entre as redacdes, 26% destacaram a percepc¢ao negativa da sociedade em relagdo aos
cientistas. Esses trabalhos apontaram obras audiovisuais que retratam estereotipos como
cientistas solitarios, isolados, obsessivos e desajeitados. Esses estereotipos foram associados a
perpetuagdo de fake news e ao aumento da inseguranca publica em relagdo a ciéncia. Além

disso, o preconceito alimentado pelo extremismo religioso foi identificado como um fator que
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intensifica a desconfianca e a aversdo a ciéncia. Esse cendrio ¢ agravado pela negligéncia do
Estado em apoiar o desenvolvimento cientifico. A pesquisa de Nascimento et al. (2021)
aponta que programas televisivos frequentemente perpetuam a imagem do cientista como um
homem branco, solitdrio e vestido de jaleco, o que contribui para uma visao distorcida da
profissao.

Um exemplo dessa percepcao foi identificado na redacao cujo trecho descreve que:
"No filme 'O Jogo da Imitacdo', Turing ¢ retratado como um individuo excéntrico e isolado,
cujas ideias revolucionarias sdo frequentemente mal compreendidas e questionadas por seus
colegas e superiores. Essa representagdo reflete a visdo tradicional da sociedade em relagdo
aos cientistas, muitas vezes percebidos como individuos isolados, excéntricos e distantes da
realidade cotidiana." Outro exemplo, destaca o desenho Rick and Morty: "No desenho 'Rick
and Morty', o cientista Rick € visto como alguém perigoso e louco, embora alguns individuos
o considerem como um génio. De maneira andloga, na sociedade contemporanea, a populacao
acredita em estereotipos disseminados ao longo dos anos, tendo uma visdo erronea sobre a
ciéncia, observando-a como algo ineficaz e irreal". Esse tipo de representagdo contribui para
uma visdo distorcida da ciéncia, reforcando o que Nascimento et al. (2021) identificaram
como estereotipos mididticos recorrentes, como a imagem do cientista branco, solitario e de
jaleco.

Por outro lado, 33% das redagdes abordaram a percep¢ao positiva da sociedade em
relagdo a ciéncia, destacando sua importancia para o progresso em areas como agricultura,
medicina e tecnologia. Nesses trabalhos, a profissdo de cientista foi retratada como admiravel,
sendo os cientistas vistos como herdis excepcionais, dotados de inteligéncia, conhecimento e
comprometimento com a resolucdo de problemas da humanidade.

Essa visdo positiva € corroborada pela pesquisa de Lima e Ferreira (2020), que aponta
que representacdes midiaticas positivas podem inspirar jovens, especialmente meninas, a se
interessarem pela carreira cientifica. Um exemplo marcante foi citado no trecho: "Obras como
'Interestelar’ exploram a jornada de cientistas em busca de solucdes para desafios
interplanetérios. Essas representacdes destacam os cientistas como herdis que trabalham
incansavelmente para resolver problemas complexos e salvar o mundo." Outra redago
destaca como a midia pode despertar o interesse pela ciéncia: "Atualmente, a ciéncia e os
cientistas vém se tornando famosos pelos avancos tecnoldgicos e tém conseguido a atencao
das pessoas para suas pesquisas. Programas como 'Manual do Mundo' e 'Dr. Stone’ mostram
como a ciéncia pode ser apresentada de forma descontraida e educativa, despertando o

interesse pela area."
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Por fim, 41% das redacdes adotaram uma abordagem mista, abordando tanto os
aspectos positivos quanto negativos da percep¢ao da sociedade sobre a ciéncia e os cientistas.
Esses trabalhos argumentaram que, embora a ciéncia seja essencial para o desenvolvimento e
progresso da sociedade, ela ainda enfrenta desafios significativos relacionados a sua imagem
publica.

Essa perspectiva ¢ exemplificada no trecho: "Na sitcom 'The Big Bang Theory', ¢
abordado o personagem Sheldon, um cientista excéntrico, que frequentemente coloca seus
experimentos acima das relagdes sociais, perpetuando esteredtipos de isolamento. Em
contrapartida, obras como 'Dr. Stone' mostram a ciéncia de outro angulo, tornando a visao do
espectador mais abrangente e interessada em ciéncia." De maneira semelhante, em outra
redacdo, foi apontado que: "'Dr. Stone' nao retrata a ciéncia e os cientistas de forma
unidimensional. Enquanto Senku busca utilizar a ciéncia para o bem da humanidade, outros
personagens expressam preocupagdes sobre o uso indevido do conhecimento cientifico. Isso
reflete tanto o potencial transformador da ciéncia quanto os desafios éticos que ela pode
trazer".

Esses resultados corroboram os achados de Santos e Almeida (2022), que destacam
como 0s jovens reconhecem a importancia da ciéncia, mas também levantam preocupagoes
relacionadas a seus impactos éticos e sociais. Além disso, evidenciam a complexidade da
percepcao social da ciéncia, influenciada por uma variedade de fatores, incluindo a midia, o
contexto sociocultural e as politicas publicas. A diversidade de abordagens nas redacdes
analisadas reflete tanto a admiracdo quanto o ceticismo presentes na sociedade
contemporanea, corroborando com os estudos de Silva e Costa (2021), que destacam a
necessidade de promover uma visdo equilibrada da pratica cientifica, enfatizando suas

contribui¢des, mas sem ignorar os desafios éticos e sociais que ela enfrenta.

6.1.3 ATIVIDADE DE FIXACAO

A atividade de identificagdo do processo cientifico presente na narrativa foi executada
corretamente pelas trés turmas. O trecho destacado do episdédio mostra os personagens Senku
e Taiju desenvolvendo uma substincia capaz de corroer a camada de pedra que cobre os
corpos petrificados dos demais personagens. Os estudantes identificaram que o problema
abordado na cena ¢ a petrificacdo da humanidade, enquanto a hipotese formulada pelos

personagens ¢ que o "fluido de reviver" seria capaz de reverter essa petrificagdo. A
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experimentacdo foi representada pelas varias tentativas dos personagens de produzir o fluido,
utilizando guano de morcegos e etanol extraido da fermentacdo de uvas. Esse processo
envolveu diversas tentativas até que eles conseguissem reverter a petrificacdo, primeiro de
uma pena e, posteriormente, de um passaro. Por fim, a conclusdo alcangada foi que o fluido
produzido ¢ efetivo na reversao da petrificagdo, trazendo os seres de volta a vida.

Essa atividade permitiu que os estudantes aplicassem o método cientifico em um
contexto familiar e dindmico, reforcando a compreensdo das etapas fundamentais desse
processo por meio de uma abordagem pratica e envolvente. Além disso, a narrativa do anime,
com elementos de resolu¢ao de problemas e desafios cientificos, estimulou a curiosidade dos
estudantes e favoreceu a aprendizagem significativa.

Embora o planejamento inicial da Unidade de Ensino Potencialmente Significativa
(UEPS) ndo contemplasse a realizacdo de experimentos pelos estudantes, houve um pedido
espontaneo das turmas para que fosse incluida alguma atividade pratica, como o classico
experimento de germinar feijoes no algodao. Considerando essa solicitagdo, a pesquisadora
aplicadora adaptou a UEPS, propondo um experimento mais elaborado, focado na germinagao
de sementes de linhaga. Essa adaptacdo visou ndo apenas atender ao pedido dos estudantes,
mas também explorar o método cientifico de forma detalhada e alinhada aos objetivos da
UEPS.

A inclusdao do experimento de germinagdo trouxe um aspecto ludico ao ensino de
Ciéncias, pois envolveu os estudantes diretamente em uma atividade pratica que despertou a
curiosidade e promoveu o engajamento. Segundo Alves e Siqueira (2020), praticas ludicas no
ensino de Ciéncias t€ém o potencial de conectar o conhecimento tedrico ao cotidiano, tornando
o aprendizado mais significativo e prazeroso. A manipulacdo de sementes, a observacao didria
e o registro do desenvolvimento da germinacdo criaram um ambiente dindmico, onde os
estudantes puderam vivenciar as etapas do método cientifico de forma concreta e divertida.

Como continuidade desse processo, os estudantes foram incentivados a produzir um
video curto, no formato de reels' para a plataforma Instagram, no qual relataram o
experimento seguindo as etapas do método cientifico. Cada uma das turmas foi dividida em
quatro grupos, entretanto, foram recebidos oito videos no total: trés provenientes da turma T1,

um da turma T2 e quatro da turma T3. A baixa adesdo da Turma 2 destaca a importancia da

! Reels sio videos curtos, verticais, com duragdo de até 90 segundos, criados para plataformas como Instagram.
Esse formato é bastante popular entre os jovens por permitir edigdes dinamicas, trilhas sonoras e elementos
visuais que facilitam a comunicacdo de ideias de forma criativa e rapida.
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predisposicao dos educandos para o aprendizado, que ¢ uma condigdo essencial para a
aprendizagem significativa. Como Moreira (2011) aponta, a aprendizagem ndo ¢ uma
responsabilidade exclusiva do professor; ¢ o estudante quem se dispde a aprender e atribui
significado ao que foi aprendido.

Todos os videos seguiram as orientagdes estabelecidas, apresentando de forma clara as
etapas do método cientifico: problema, hipdtese, metodologia, experimentacao, resultados,
conclusdes e possiveis corregdes de rota, quando necessario. Além disso, os estudantes
incluiram fotografias do experimento, documentando visualmente o processo. Ndo foi
estipulado um padrao especifico para a producdo dos videos, permitindo aos estudantes
liberdade criativa na apresentacdo de seus experimentos.

Essa abordagem facilitou a expressao individual e incentivou a inovagdo, a0 mesmo
tempo em que consolidou o entendimento das etapas do método cientifico de maneira pratica
e personalizada. A producdo de videos, além de alinhar-se as praticas digitais
contemporaneas, incorporou o aspecto lidico ao tornar a atividade proxima da realidade dos
estudantes. Como apontado por um deles, “é bem melhor que fazer cartaz chato e falar la na
frente”, referindo-se ao método tradicional de apresenta¢do de seminarios.

A utilizagao de ferramentas ludicas demonstraram ser estratégias eficazes para ampliar
o engajamento e facilitar o aprendizado. Essa experiéncia refor¢a a importancia de ouvir os
estudantes durante o planejamento didatico, criando oportunidades para uma aprendizagem

significativa e envolvente.

6.4 AVALIACAO INDIVIDUAL

Os dados obtidos dessa etapa estdo ilustrados na Figura 9. A primeira questdo, que
solicitava a identifica¢do da relagdo entre o anime e a linguagem cientifica, foi respondida de
maneira satisfatoria por 51% dos estudantes, enquanto 49% nao apresentaram evidéncias de
aprendizagem significativa critica. Entre as respostas consideradas evidéncias, destacou-se:
"Senku usa palavras técnicas, como 'etanol’ e 'acido nitrico', mas ele explica esses termos de
forma simples para que o Taiju e o espectador entendam. Além disso, ele sempre faz
comparagdes com coisas do dia a dia, como 'suco de guano'."

Outra resposta relevante foi: "Senku usa exemplos praticos para explicar coisas
complicadas. Por exemplo, quando ele fala do 4cido nitrico, ele ndo s6 da o nome, mas mostra

o que ele faz, dissolvendo a pedra. Isso ajuda quem esté assistindo a entender porque aquilo ¢
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importante, mesmo que nao saiba quimica." Essas respostas demonstram que os estudantes
compreenderam e interpretaram como o anime adapta a linguagem cientifica para torné-la
acessivel.

Essas respostas evidenciam o que Ausubel (1968) define como subsungdo — a
capacidade de o novo conhecimento ser ancorado em estruturas cognitivas ja existentes. Ao
associar conceitos como "etanol" e "acido nitrico" a termos do cotidiano, como "suco de
guano", o anime facilita a integracdo de novos conceitos aos subsuncores dos estudantes,
promovendo a aprendizagem significativa. Essa estratégia ¢ particularmente eficaz no ensino
de ciéncias, onde termos técnicos muitas vezes intimidam os estudantes, criando barreiras

para a assimila¢do do contetdo.

Figura 9. Evidéncias de aprendizagem significativa critica na avaliagdo individual dos
estudantes por meio de respostas elaboradas com suas proprias palavras.
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Na segunda questdo, que pedia a identificacio das etapas do método cientifico
utilizadas no episddio, 40% dos estudantes apresentaram evidéncias de aprendizagem
significativa critica, enquanto 60% nao o fizeram. Uma resposta exemplificativa foi: "Senku
segue as etapas do método cientifico ao identificar o problema, que ¢ a petrificagdo da
humanidade, formular a hipotese de que o fluido poderia reverter isso, testar varias misturas
até encontrar a certa e concluir que o fluido funciona. Ele também corrige os erros quando
algo ndo da certo, como na primeira tentativa de usar apenas guano." Essa resposta evidencia
que o estudante compreendeu as etapas do método cientifico e foi capaz de aplica-las ao
contexto apresentado pelo anime.

Entretanto, a questdo, que foi respondida coletivamente no quadro durante a etapa
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anterior da UEPS, apresentou o desempenho mais baixo, j4 que muitos estudantes optaram
por copiar parte do texto motivador. Esse comportamento parece estar relacionado a cultura
de treino para exames, que muitas vezes prioriza a memorizagdo mecanica € respostas
prontas. Nesse contexto, os estudantes tendem a reproduzir informagdes do texto motivador
em vez de formular suas proprias respostas, frequentemente por medo de errar ou de
apresentar uma interpretacdo que nao corresponda a esperada pelo professor. Esse fenomeno
reflete uma dificuldade comum no ensino tradicional: a valorizagdo da resposta correta em
detrimento do processo reflexivo e critico.

Conforme destaca Moreira (2011), a aprendizagem significativa exige que o estudante
se sinta seguro para arriscar € construir respostas com base em seu proprio entendimento, em
vez de apenas reproduzir informagdes. Isso evidencia a importancia de criar um ambiente de
ensino em que o erro seja compreendido como parte do processo de aprendizagem,
incentivando os estudantes a explorarem suas proprias ideias.

A terceira questdo, que abordava a relagdao entre ciéncia e sociedade, apresentou os
melhores resultados, com 61% dos estudantes evidenciando aprendizagem significativa
critica, enquanto 39% nao o fizeram. Entre as respostas destacadas, um estudante escreveu:
"O anime mostra como a ciéncia pode ser usada para reconstruir a sociedade, mas também
alerta sobre o perigo de ela ser mal utilizada, como no caso de quem causou a petrificacdo. A
ciéncia ¢ importante, mas depende de quem a usa e com que propdsito".

Outra resposta trouxe uma perspectiva complementar: "No anime, Senku mostra que a
ciéncia depende das pessoas. Ele quer usar a ciéncia para reconstruir a sociedade, mas precisa
de mao de obra para conseguir fazer trabalhos que exigem forga, como coletar guano ou
carregar pedras. Isso mostra que a ciéncia sozinha ndo funciona; ela precisa de outras pessoas
para ajudar a colocar o conhecimento em pratica."

Essas respostas demonstram uma reflexdo critica que vai além da reproducdo de
informacdes. Como explica Ausubel (1968), a aprendizagem significativa ocorre quando o
estudante consegue estabelecer conexdes entre o conhecimento cientifico e seus contextos
socioculturais. Nesse caso, as respostas dos estudantes revelam uma compreensdo integrada
da ciéncia como um empreendimento humano, com implicagdes éticas, sociais e praticas.

Apesar dos resultados da avaliagdo individual, acreditamos que a UEPS tenha sido
validada com éxito, embora se identifique a necessidade de ajustes na atividade avaliativa.
Como sugere Moreira (2011), modificar o texto motivador para evitar a reproducdo mecénica
pode incentivar os estudantes a expressarem suas ideias com mais autonomia, promovendo

um ambiente propicio a aprendizagem significativa.
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E importante ressaltar que os estudantes foram avaliados de forma continua durante
toda a UEPS, e ndo apenas com base no desempenho na avaliagdo final. Essa abordagem,
alinhada as Diretrizes Pedagogicas da Secretaria de Educagdo de Goias (GOIAS, 2024),
contribui para uma visdo mais abrangente do aprendizado dos estudantes. Conforme apontado
por Moreira (2011), a avaliacdo formativa ¢ essencial para identificar lacunas no processo de
ensino-aprendizagem e implementar ajustes que favorecam o desenvolvimento integral do
estudante.

Luckesi (2011) defende que a avaliagdo formativa deve ser continua e diagnosticada
com a aprendizagem, permitindo aos professores detectarem dificuldades e potencializar
intervencgdes imediatas. A avaliacdo formativa serve a aprendizagem, permitindo aos alunos
uma visdo responsavel sobre o que, na sua perspectiva, correu mal, para que possam
redirecionar as suas competéncias. Portanto, a avaliagdo formativa ndo visa apenas verificar a
aquisicdo de conteudos, mas também promover o crescimento critico ¢ autdbnomo dos alunos,
incluindo-os nas reflexdes sobre a sua propria aprendizagem (SANTOS, 2003). O uso de
praticas de avaliagdo formativa para criar uma atmosfera educacional onde todas as

dimensdes do crescimento dos alunos sejam continuamente valorizadas ¢ absolutamente

indispensavel.

6.1.5 AVALIACAO DA UEPS

A aplicacao da UEPS revelou resultados significativos e apontou desafios importantes
para a pratica pedagogica. A proposta destacou-se pelo uso de elementos da cultura pop,
como o anime Dr. Stone, e pela incorporacdo de atividades praticas e ludicas, que
promoveram maior engajamento dos estudantes. Contudo, também evidenciou limitacdes que
orientaram ajustes para o desenvolvimento do produto educacional final.

Entre os principais acertos da UEPS, destaca-se o aspecto ludico, presente em todas as
atividades desenvolvidas. A utilizacdo de narrativas do anime facilitou a conexao entre os
conceitos cientificos e o universo dos estudantes, promovendo a aprendizagem significativa
conforme os principios de Ausubel (1968). Por exemplo, a atividade que explorou as etapas
do método cientifico utilizando a produgdao do fluido de reanimacao, retratada no anime,
permitiu que os estudantes compreendessem e aplicassem os conceitos de forma pratica e
dinamica.

Além disso, a producao de videos curtos sobre experimentos praticos mostrou-se uma

alternativa eficaz para a apresentacdo de resultados, incentivando a criatividade e a expressao
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individual dos estudantes. Essa abordagem fortaleceu o vinculo entre os contetdos abordados
e suas vivéncias pessoais, ¢ muitos educandos demonstraram preferéncia por essa
metodologia em comparagdo a atividades tradicionais, como seminarios e cartazes.

As atividades também ressaltaram a importdncia do professor como mediador,
permitindo aos estudantes protagonizarem o processo de ensino-aprendizagem. Essa
dinamica, aliada ao uso de linguagem acessivel e atividades contextualizadas, contribuiu para
a predisposicao dos estudantes a aprendizagem, refor¢ando o carater significativo da UEPS.

Apesar dos avangos, a implementagao da UEPS revelou desafios que impactaram os
resultados. De maneira geral, os desempenhos nas avaliagdes foram inferiores ao esperado,
especialmente na segunda questdo, que abordava as etapas do método cientifico. A maior
parte dos estudantes optou por copiar trechos do texto motivador fornecido, revelando uma
dificuldade em formular respostas proprias. Esse comportamento reflete a influéncia de
praticas avaliativas predominantes no ensino, que frequentemente priorizam exercicios de
multipla escolha e respostas padronizadas. Como consequéncia, os estudantes demonstraram
receio de errar e dificuldade em construir respostas criticas e reflexivas.

Outro ponto de atenc¢do foi a baixa adesdo a producdo de videos, com disparidades
significativas entre as turmas. Embora a atividade tenha despertado interesse inicial, apenas
oito videos foram entregues pelas trés turmas, indicando a necessidade de maior
acompanhamento e incentivo ao longo da realizacdo de atividades praticas.

Com base nos resultados e dificuldades identificadas, o produto final da UEPS foi
reformulado para fortalecer o aspecto ludico e a aprendizagem significativa. A atividade de
identificacdo do método cientifico no anime foi adaptada para ser realizada em pares ou
pequenos grupos, promovendo maior interacdo entre os estudantes e incentivando o didlogo
critico. Além disso, o texto motivador foi removido da avaliagdo, com o objetivo de evitar a
reprodu¢ao mecanica de informagdes e estimular a elaboracdo de respostas pessoais e
reflexivas.

O material foi desenvolvido com foco no estudante, estruturado para que o professor
desempenhe o papel de mediador. Alinhado aos principios da aprendizagem significativa de
Ausubel, o conteudo foi organizado de maneira hierarquica, utilizando linguagem acessivel e
conectada a realidade dos estudantes. Esse formato busca potencializar a predisposi¢ao dos
educandos para a aprendizagem, promovendo uma experiéncia educacional dinamica,
relevante e significativa.

A analise da UEPS reafirma seu potencial como uma ferramenta inovadora para o

ensino de ciéncias, destacando a importancia do aspecto ludico na constru¢ao do aprendizado.
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Os ajustes realizados na versao final do produto educacional refletem o compromisso com a
inclusdo de praticas pedagogicas que dialoguem com o universo dos estudantes, promovendo
uma educacdo critica e contextualizada. Assim, espera-se que o material contribua para o
fortalecimento da pratica docente, estimulando uma aprendizagem significativa e

transformadora para os estudantes.
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6.2 UEPS THE LAST OF US - PARASITOLOGIA

6.2.1 CONHECIMENTO PREVIO

A etapa inicial da UEPS foi destinada a verificagdo dos conhecimentos prévios dos
estudantes sobre as relacdes ecoldgicas, com o objetivo de identificar os subsungores
existentes e estabelecer uma base para a introdu¢do do novo contetdo. Para isso, foi utilizado
um mapa mental colaborativo e cooperativo, que proporcionou um ambiente de interagdo e
engajamento entre os participantes.

Durante a atividade, os estudantes contribuiram com diversos termos relacionados ao
conceito de “interacdes entre seres vivos”, que foram categorizados nas colunas “positiva” e
“negativa”. Os conceitos mais mencionados incluiram mutualismo, parasitismo, competicdo e
predacdo. Essa classificagdo inicial evidenciou que a maioria dos estudantes possuia uma
compreensao basica dos tipos de relagdes ecoldgicas, mas apresentava dificuldades em
diferencia-las de forma detalhada, especialmente no que se refere aos mecanismos envolvidos.

A figura 8 ilustra as interagdes ecologicas identificadas durante a etapa de verificacao
dos conhecimentos prévios das trés turmas participantes. As cores representam a frequéncia
com que os termos foram mencionados pelos estudantes. Essa distribui¢do evidencia
diferencas nos niveis de familiaridade dos conceitos entre as turmas, refor¢ando a importancia
de contextualizar e aprofundar os termos menos frequentes durante as etapas subsequentes da

UEPS.

Figura 8. Mapa mental construido pelos estudantes acerca das interagdes ecoldgicas. Em
verde: termos citados pelas trés turmas; em lilds: termos citados por duas turmas; em azul:

termo citado por apenas uma turma.

INTERACOES
ECOLOGICAS
POSITIVAS NEGATIVAS
PROTOCOOPERACAO MUTUALISMO COMENSALISMO

PREDACAO | COMPETICAO PARASITISMO AMENSALISMO
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Alguns dos termos citados pelos estudantes foram adaptados pela professora para o
contexto aceito pela comunidade cientifica. Durante o desenvolvimento da atividade, a
professora destacou que as respostas fornecidas pelos estudantes ndo estavam incorretas, mas
exigiam uma "tradugdo para a linguagem cientifica". Entre os exemplos mencionados,
destacaram-se termos como "quando um atrapalha o outro sem querer" (amensalismo);
"aquele la que um ganha e o outro ta nem ai" (comensalismo); "quando todo mundo ganha,
mas ndo tem dependéncia" (protocooperacdo); e "quando um mora dentro do outro, mas paga
o aluguel" (inquilismo).

Esse processo de adaptacgao reflete o que Ausubel (1968) descreve como a necessidade
de adequar os conceitos prévios dos estudantes aqueles aceitos pela comunidade cientifica,
garantindo que o aprendizado significativo ocorra. Embora os termos utilizados pelos
estudantes demonstrem uma compreensdo inicial das interagdes ecologicas, eles ainda estdo
enraizados em uma linguagem cotidiana e coloquial, que precisa ser progressivamente
ajustada para a linguagem formal e cientifica.

A agdo da professora de "traduzir" os termos evidencia a mediagdo pedagogica
necessdria para conectar os conhecimentos prévios dos estudantes com os conceitos
cientificos. Esse processo ¢ essencial para evitar a desmotivagdo dos estudantes, que poderiam
interpretar suas respostas como erradas caso ndo houvesse essa mediacdo. Assim, a estratégia
utilizada reforca a importancia de respeitar a forma como os estudantes expressam suas ideias
iniciais, promovendo um ambiente de aprendizado que valoriza sua participacao e facilita a
transi¢cdo para uma compreensao mais profunda e formalizada.

A atividade também contribuiu para o levantamento de ideias preconcebidas, como a
confusdo entre predagdo e parasitismo, frequentemente atribuida a falta de exemplos
concretos em sala de aula. A inclusdo de exemplos visuais e narrativos da série na etapa
seguinte foi planejada para corrigir essas concepgdes erroneas, favorecendo uma
aprendizagem mais significativa.

A andlise do diario de bordo da professora destacou o impacto positivo do uso do
quadro branco como ferramenta visual, associado a participagdo ativa dos estudantes durante
as discussdes. Esse recurso, além de organizar e sintetizar as ideias, possibilitou uma
construcdo coletiva do conhecimento em um ambiente colaborativo. Tal dindmica promoveu
interagdes significativas entre os grupos, nas quais os estudantes ndo apenas expressaram suas
ideias, mas também compartilharam diferentes perspectivas, questionaram-se mutuamente e
ofereceram suporte uns aos outros.

Esse processo de colaboragdo ativa gerou um espaco de aprendizagem enriquecedor,
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no qual os educandos se tornaram protagonistas de suas reflexdes. Essa abordagem
colaborativa ndo apenas fortaleceu a compreensao coletiva dos temas abordados, mas também
evidenciou o potencial dos proprios estudantes em conectar conhecimentos prévios a novos
conteidos de maneira organica e contextualizada. Como resultado, criou-se um ambiente
favoravel para a introdu¢do dos conceitos de parasitologia, que puderam ser assimilados de

forma mais fluida e significativa.

6.2.2 ORGANIZADOR PREVIO

A analise das redagdes produzidas pelos estudantes apds a exibigao do episodio 2 da
série The Last of Us revelou reflexdes diversificadas e fundamentadas sobre agdes
governamentais frente a uma hipotética pandemia fungica. A atividade proposta, além de
incentivar o engajamento critico com o contexto da série, evidenciou a capacidade dos
discentes de relacionar conhecimentos prévios e experiéncias reais, como a pandemia de
COVID-19, ao cenario ficticio apresentado. Nesse sentido, as redagdes apresentaram nao
apenas sugestoes de acdes praticas, mas também indicaram a comunicagao publica como uma
acdo emergente indispensavel para a gestdo de crises, destacando o papel central da
informacao no combate ao caos social.

Entre as acdes mencionadas, a implementacdo de medidas preventivas e de contengdo
foi amplamente destacada. Quarentenas e isolamentos apareceram em grande parte das
respostas, refletindo uma internalizacao de praticas sanitdrias observadas durante a pandemia
de COVID-19. “Estabelecer quarentenas rigorosas, reforcar fronteiras e tomar medidas para
fortalecer as forgas armadas™ foi apontado como fundamental para impedir o avanco do
fungo.

Além disso, 15 estudantes propuseram o fechamento de fronteiras e a restri¢do de
exportagdes e importagcdes, demonstrando uma compreensdo das implicagdes logisticas e
econdmicas em crises globais. Essas respostas evidenciam ndo apenas uma conexao direta
com o contetdo narrativo da série, mas também uma assimilagdo critica de medidas
preventivas ja vivenciadas no contexto real.

Outro tema central foi o investimento em pesquisa cientifica, frequentemente
relacionado a mobilizacdo de especialistas para o desenvolvimento de vacinas e tratamentos.
A afirmagdo de que “os melhores cientistas deveriam ser mobilizados para estudar o fungo e

desenvolver uma solucao” reflete a valorizagao do conhecimento técnico e cientifico. Essa
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énfase reforga o potencial transformador de atividades pedagdgicas que integram fic¢do
cientifica e contetidos académicos, ao destacar o papel da ciéncia na resolucdo de problemas
sociais.

Embora menos frequentes, as propostas de agdes extremas, como bombardeios e uso
de armas quimicas, também foram mencionadas. Para alguns estudantes, “bombardear as
cidades infectadas” era uma forma de eliminar o problema em sua origem. Essas respostas,
ainda que influenciadas pelo enredo da série, levantam questdes éticas relevantes. Ao
reproduzirem estratégias de contencao baseadas em destrui¢do, os discentes trazem a tona
discussoes sobre os limites da interven¢ao governamental e o custo humano dessas decisdes.
Essa perspectiva demonstra como narrativas de cultura pop podem impactar a visdo dos
estudantes sobre questdes de governanga em situagoes criticas.

Outro aspecto relevante foi a atencdo dada ao apoio a populagdo, incluindo
distribuicdo de alimentos, mascaras e suporte psicologico. Diversas redagdes destacaram a
importancia de agdes sociais para mitigar os impactos de uma crise sanitaria, evidenciando
um entendimento sobre a necessidade de politicas publicas integradas e solidarias. Um
estudante afirmou que seria essencial “distribuir mantimentos, curativos e garantir zonas de
quarentena seguras, priorizando criangas e idosos”. Além disso, a comunicagdo publica foi
frequentemente mencionada como essencial para evitar panico e desinformacao, refletindo a
percepgao dos estudantes sobre a responsabilidade dos governantes em manter a populagao
informada de maneira clara e transparente.

Um ponto de destaque foi a recorrente comparacdo entre o enredo da série e a
pandemia de COVID-19. Ao estabelecerem paralelos entre a ficcdo e a realidade, os
estudantes demonstraram uma capacidade de andlise critica que transcende o contexto
narrativo. Muitas redagdes criticaram o despreparo governamental apresentado na série,
relacionando-o a falhas observadas durante a pandemia real. Um estudante comentou que “a
falta de preparo foi resultado da auséncia de preocupacdo do Estado com os cidaddos”,
demonstrando uma reflexdo que extrapola o conteudo da série para interpretacdes mais
amplas sobre lideranca em tempos de crise.

As respostas também trouxeram uma acdo adicional que merece destaque: a
comunicacao publica eficaz. Mais do que uma simples mengao, a preocupacao com a clareza
e a transparéncia nas informagdes reflete uma compreensdao dos estudantes sobre o papel
fundamental da comunicagdo em crises globais. Essa percep¢do demonstra como atividades
baseadas em cultura pop podem integrar competéncias cientificas e sociais, formando

cidaddos criticos e preparados para lidar com desafios complexos.
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Em sintese, a atividade proposta revelou-se eficaz para estimular reflexdes criticas e
contextualizadas. As respostas indicam que os estudantes ndo apenas compreenderam o
enredo da série, mas também o relacionaram a contextos reais e contemporaneos. A utilizagao
de narrativas audiovisuais como ferramenta pedagdgica mostrou-se poderosa para promover
aprendizagens que integram conteudos académicos, competéncias éticas e sociais. Esses
resultados reforcam o potencial das Unidades de Ensino Potencialmente Significativas
(UEPS) em fomentar uma educacdo transformadora, alinhada as demandas de uma sociedade

cada vez mais complexa e interconectada.

6.2.3 ATIVIDADE DE FIXACAO

A atividade de criagdo de bulas ficticias para medicamentos capazes de tratar a
infeccdo retratada na série The Last of Us revelou um cruzamento entre criatividade e
aplicacdo de conceitos cientificos previamente estudados. Essa proposta proporcionou aos
estudantes a oportunidade de conectar conhecimentos de imunologia, trabalhados
anteriormente, com o conteido de parasitologia, explorando aspectos como prevengao,
tratamento e seguranca do paciente. Essa abordagem integra os principios da Teoria da
Aprendizagem Significativa, conforme proposto por Ausubel (2003), ao permitir que 0s novos
conceitos fossem ancorados em conhecimentos prévios, promovendo uma compreensao mais
profunda e contextualizada.

Grande parte das bulas apresentou a compreensao de principios bdasicos da
imunologia, como o uso de antigenos inativados e anticorpos prontos na composi¢do dos
medicamentos. Termos como “vacina que inibe a replicagdo do fungo™ e “anticorpos da Ellie”
demonstram a tentativa de relacionar conceitos cientificos com o contexto narrativo da série,
evidenciando a ativagdo de subsungores, conforme apontado por Ausubel (2003). Embora
algumas respostas tenham utilizado termos mais ficticios, como “DNA do fungo
enfraquecido”, o esfor¢o em aplicar esses conceitos destaca o impacto positivo da atividade
na promogao de reflexdes cientificas.

Além disso, a narrativa da série atuou como um organizador prévio eficaz, facilitando
a conexado entre os saberes prévios e novos conhecimentos (MOREIRA, 2011). Um exemplo
notavel foi a proposta de um medicamento para “aumentar a temperatura corporal do paciente
porque o Cordyceps nao sobrevive em altas temperaturas”. Essa abordagem foi seguida de

uma preocupagdo ética, ja que o grupo ponderou que “seria necessario reduzir a temperatura



67

do paciente para evitar que ele morresse junto com o fungo”. Tal reflexdo evidencia uma
tentativa de balancear eficacia cientifica e seguranga do paciente, promovendo uma
aprendizagem significativa critica.

Outro ponto de destaque foi o cuidado dos estudantes em diferenciar medicamentos de
uso preventivo daqueles destinados ao tratamento de infectados. Enquanto alguns estudantes
priorizaram a aplicagcdo de vacinas como forma de prevenir o contagio, outros descreveram
medicamentos voltados ao combate da infeccdo ja instalada, mencionando mecanismos como
a “inibicdo da propagacdo do fungo na corrente sanguinea”. Essa distingdo demonstra a
compreensao critica dos estudantes sobre os diferentes estdgios de enfrentamento de
infecc¢des, alinhando-se ao que Moreira (2011) descreve como a constru¢ao de significados
baseados em contextos especificos.

A ludicidade desempenhou um papel crucial nessa proposta. De acordo com Piaget
(1975), o jogo ¢ uma forma privilegiada de aprendizagem, pois permite que o estudante atue
ativamente na construgdo do conhecimento, explorando o ambiente de forma criativa e
significativa. A liberdade para desenvolver nomes comerciais e genéricos dos medicamentos,
como "Mata Zumbi" e "Anticordyceps", destacou-se como um elemento integrador e
motivador (figura 9). Além disso, a ludicidade foi perceptivel em debates inusitados, como o
momento em que uma estudante afirmou: “Nao tem como aplicar injecdo na veia de um
zumbi. Primeiro que ele vai te morder e, segundo que ele ¢ um morto-vivo, como que o
remédio vai chegar na corrente sanguinea se ndo tem sangue circulando?”. Esse tipo de
discussdo, embora carregado de humor, reflete um engajamento critico e um esforco em

considerar aspectos praticos da aplicacao cientifica.

Figura 9. Nomes comerciais e genéricos criados pelos estudantes.

NOME COMERCIAL NOME GENERICO
DROLAXILA FUDROLAXILA
MATA ZOMBI ELIXIRXIZARIL

ANTICORDYCEPS ANTIFUNGUS
CORGIFUNFI PROXIFUNGI
TETRA KEAL CANABIDIOL

ZOMBIES DIPIRIZULIUS
CORDYCEPAL CORDYCEPENAZOL
VETORAX VITOCINA

Outro aspecto interessante identificado na atividade foi a diversidade nas formas de
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apresentacdo dos medicamentos ficticios. Além das opgdes mais tradicionais, como injetaveis
e comprimidos, alguns grupos propuseram medicamentos em forma de pomadas topicas e
inaladores. Um exemplo foi a sugestdo de um gas inalatorio que poderia ser administrado em
infectados confinados em uma camara, o que, segundo os estudantes, “reduziria os custos da
aplicagdo em massa”. A escolha pela pomada tdpica também refletiu uma tentativa de
explorar alternativas seguras e de facil aplicacdo, minimizando o contato direto com os
infectados.

Essas propostas demonstram ndo apenas criatividade, mas também uma reflexdo
pratica sobre como diferentes formas de administragdo pode influenciar a eficiéncia e a
seguranga do tratamento. Além disso, a consideracdo de formas alternativas dialoga com a
interdisciplinaridade da atividade, unindo conhecimentos cientificos a solugdes criativas e
aplicaveis.

A atividade também promoveu debates logisticos e criativos. Um grupo sugeriu o uso
de relaxantes musculares, argumentando que “se os infectados ficarem calmos, ndo atacam as
pessoas, e assim a epidemia ndo se espalha”. Essas reflexdes demonstraram a capacidade dos
estudantes de adaptar conceitos cientificos a contextos ficcionais, explorando solu¢des por
meio do raciocinio l6gico e da imaginacao. Essa construgdo ativa do pensamento, estimulada
por situacdes de faz de conta, estd em consondncia com a perspectiva de Piaget (1975),
segundo a qual o conhecimento se desenvolve a partir da interagdo do sujeito com o meio e da
necessidade de reorganizar ideias frente a novos desafios.

Outro ponto relevante foi a integragdo de conceitos éticos. Um grupo sugeriu
medicamentos capazes de aumentar a temperatura corporal para eliminar o fungo, mas
reconheceu a necessidade de monitorar a temperatura para evitar a morte do paciente. Essa
preocupacdo demonstra como a atividade incentivou os estudantes a considerarem questdes
¢ticas e cientificas em paralelo, reforcando os principios da Aprendizagem Significativa
Critica, conforme descritos por Moreira (2011). Nesse sentido, a atividade foi além da simples
aplicacao de conteudos, incentivando os estudantes a refletirem sobre as implicagdes sociais e
cientificas de suas propostas.

A integracdo interdisciplinar foi outro aspecto marcante. A tarefa envolveu
conhecimentos de imunologia, parasitologia, redacdo técnica e farmacologia, além de
habilidades de comunicacdo e organizacdo textual. Como Giroux (2011) aponta, praticas
pedagogicas que validam as experiéncias culturais e sociais dos estudantes criam
oportunidades para uma aprendizagem relevante e significativa. Nesse contexto, a atividade

conectou diferentes areas do saber, demonstrando como a contextualiza¢do pode preparar os
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estudantes para enfrentar desafios complexos.

Por fim, o acompanhamento da professora foi essencial para o sucesso da atividade. O
suporte docente incluiu esclarecimentos, orientagdes especificas e ajustes durante a condugao
da proposta. Ausubel (2003) aponta que o papel mediador do professor ¢ fundamental para
garantir que os objetivos pedagogicos sejam alcancados, guiando os estudantes na constru¢ao
de significados e facilitando as conexdes entre os conteudos. Esse apoio foi decisivo para
alinhar a criatividade dos estudantes ao rigor académico necessario.

Assim, a atividade demonstrou o potencial de estratégias pedagdgicas que integram
criatividade, ludicidade e fundamentacao cientifica. Ao aliar narrativas culturais ¢ elementos
técnicos, a proposta promoveu uma aprendizagem significativa e interdisciplinar, reafirmando
a importancia de praticas educacionais que priorizem o engajamento critico, a autonomia € o

desenvolvimento integral dos estudantes.

6.2.4 AVALIACAO INDIVIDUAL

A avalia¢dao individual da UEPS The Last of Us foi aplicada por meio de um
Formulario Google contendo questdes objetivas. Essa abordagem foi necessaria devido a
alteracdes no calendario escolar, ocasionadas pela priorizagdo de disciplinas como portugués
e matematica para a preparagao dos estudantes da 3* série do Ensino Médio para a SAEGO,
uma avaliagdo externa de larga escala. Esse contexto resultou no remanejamento de aulas de
Biologia e na necessidade de adaptar a avaliagdo ao tempo disponivel para fechamento do
bimestre.

De acordo com Moreira (2011), a avaliagdo ideal em uma abordagem de
aprendizagem significativa deve contemplar questdes dissertativas que incentivem os
estudantes a articularem seus conhecimentos, promover o pensamento critico e refletir sobre
os conceitos trabalhados. No entanto, as condi¢des impostas pelo calendario escolar limitaram
a possibilidade de incluir esse tipo de avaliagdo, o que impactou diretamente a profundidade
das reflexdes possiveis pelos estudantes.

Os resultados, destacados na figura 10, indicaram que os estudantes demonstraram
uma boa compreensdo dos conceitos trabalhados, mas algumas lacunas sugerem a necessidade
de maior aprofundamento em temas mais especificos. A questao 1, que abordava a relagao
ecologica entre o fungo Cordyceps e os humanos, obteve um alto indice de acertos: 93% na

Turma 1, 90% na Turma 2 € 100% na Turma 3. Essa taxa de acertos reflete a familiaridade
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dos estudantes com o conceito de parasitismo, que foi abordado de maneira contextualizada e
significativa durante a apresentacdo do episodio da série.

A questdo 2, que exigia a classificacdo do Cordyceps como um endoparasita,
apresentou indices ligeiramente mais baixos: 80% na Turma 1, 73% na Turma 2 e 92% na
Turma 3. Apesar de ser um conceito essencial na parasitologia, a terminologia técnica, como
"endoparasita," pode ter representado uma barreira para os estudantes que ainda ndo possuem
familiaridade plena com termos cientificos. Essa dificuldade destaca a importancia de
estratégias pedagodgicas que priorizem a constru¢do progressiva da linguagem cientifica,
ancorando os novos termos nos subsungores existentes dos estudantes, como sugerido por

Ausubel (1968).

Figura 10. Quantidade de acertos na avaliacdo individual
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Na questdo 3, que tratava da classificacdo dos humanos infectados como hospedeiros,
os indices de acerto foram significativamente altos: 97% na Turma 1, 90% na Turma 2 e
100% na Turma 3. Esses resultados indicam que o conceito de hospedeiro estd bem

consolidado, o que pode ser atribuido ao uso de exemplos visuais e a contextualizacio



71

proporcionada pela série, que conecta os conteudos cientificos ao cotidiano dos estudantes.

Por outro lado, a questdo 4, que abordava a relagdo interespecifica e desarmonica entre
o fungo e os infectados, apresentou os menores indices de acerto: 67% na Turma 1, 69% na
Turma 2 e 86% na Turma 3. A complexidade da terminologia e a natureza mais abstrata do
conceito podem ter representado desafios adicionais para os estudantes, especialmente nas
turmas 1 e 2, que possuem menor familiaridade com as classificagdes detalhadas de interagdes
ecologicas.

Segundo Novak (1984), a aprendizagem significativa ocorre quando os conceitos sao
integrados de maneira progressiva aos conhecimentos prévios dos estudantes. Nesse sentido, a
auséncia de questdes dissertativas pode ter dificultado a articulagdo plena dos conceitos pelos
estudantes, uma vez que as perguntas objetivas limitam o espago para explicacdes mais
detalhadas e reflexivas.

Além disso, o contexto educacional refor¢a os desafios enfrentados pelos professores
em escolas publicas, que frequentemente precisam conciliar a preparagdo para avaliacdes
externas com a promoc¢ao de uma aprendizagem significativa. A priorizacdo de disciplinas
como portugués e matemadtica, embora compreensivel no contexto da SAEGO, impacta
diretamente o ensino de outras areas, como Ciéncias, que acabam sendo prejudicadas em
termos de tempo e recursos.

Esses resultados evidenciam a importancia de estratégias pedagdgicas que equilibrem
a preparacao para avaliagdes externas com a promoc¢ao de uma aprendizagem que valorize o
pensamento critico e a autonomia dos estudantes. O uso de materiais como a UEPS The Last
of Us, aliado a avaliagdes que incluam questdes dissertativas, pode contribuir para uma
formacdo mais ampla, conectando os contetdos cientificos a realidade dos estudantes e

promovendo a reflexdo critica sobre temas relevantes.

6.2.5 AVALIACAO DA UEPS

A aplicacao da UEPS baseada na série The Last of Us foi eficaz em promover uma
aprendizagem significativa ao conectar conceitos cientificos ao contexto narrativo da cultura
pop. A andlise das etapas permitiu identificar pontos fortes e desafios enfrentados no processo
de ensino-aprendizagem, além de destacar a potencialidade desse tipo de abordagem
pedagogica.

A etapa de verificagdo de conhecimentos prévios, realizada por meio de um mapa
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mental, revelou-se uma estratégia eficaz para identificar os subsungores dos estudantes e
mapear ideias preconcebidas sobre interacdes ecoldgicas. O uso de termos coloquiais, como
“quando um mora dentro do outro, mas paga o aluguel” (inquilismo), evidenciou a
necessidade de mediagdo docente para traduzir esses conceitos em uma linguagem cientifica,
como sugerido por Ausubel (1968). A valorizagdo dessas contribuigdes iniciais criou um
ambiente seguro para o aprendizado, reforcando a motivacdo e o protagonismo dos
estudantes.

Na etapa do organizador prévio, as redagdes demonstraram a capacidade dos discentes
de relacionar experiéncias reais, como a pandemia de COVID-19, ao enredo ficticio da série.
A atividade estimulou reflexdes criticas sobre governanca, ciéncia e comunicagdo publica em
crises sanitarias. Essa abordagem interdisciplinar contribuiu para a internalizagdo de conceitos
cientificos e sociais, alinhando-se aos principios de Moreira (2011) sobre aprendizagem
significativa critica, que transcende a simples assimila¢do de contetidos ao promover analises
reflexivas e contextuais.

A atividade de fixag@o consolidou os conceitos trabalhados ao incentivar a criacao de
bulas ficticias para medicamentos, explorando aspectos como composi¢cdo, formas de
administrag¢do, indicagdes e reacdes adversas. A diversidade nas formas de apresentacao,
incluindo inaladores e pomadas topicas, destacou a criatividade e o pensamento critico dos
estudantes. Discussodes sobre a viabilidade pratica das propostas, como o uso de gas inalatério
para reduzir custos ou o debate sobre a impossibilidade de administrar injegdes intravenosas
em zumbis, refletiram um engajamento significativo com os desafios propostos.

Por fim, a avaliagdo individual, embora limitada a questdes objetivas devido a
restricdes de calendério, revelou uma boa compreensdo dos conceitos trabalhados. Altos
indices de acertos em perguntas sobre parasitismo e relagdo hospedeiro-parasita
demonstraram a efetividade da abordagem contextualizada. No entanto, lacunas identificadas
em questdes técnicas, como a classificacdo de interagdes interespecificas, reforcam a
necessidade de um maior aprofundamento progressivo, conforme sugerido por Novak (1984).
Para o produto final, essa etapa foi adaptada, substituindo as questdes objetivas por questdes
dissertativas, com o objetivo de promover a elaboracdo de resolucdes criticas e a articulacao
reflexiva dos conceitos, alinhando-se as recomendacdes de Moreira (2011) sobre avaliagdes
que priorizem a aprendizagem significativa.

A UEPS apresentou diversos pontos a serem destacados, como o engajamento e
protagonismo dos estudantes ao conectar o conteudo académico ao seu universo cotidiano. A

utilizacdo de narrativas culturais motivou os estudantes e promoveu uma aprendizagem
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contextualizada e significativa, conforme destacado por Moreira (2011). A
interdisciplinaridade foi um elemento chave, integrando imunologia, parasitologia, ética,
ciéncia e sociedade, permitindo o desenvolvimento de competéncias diversas, como
argumentacdo critica, criatividade e resolu¢do de problemas. Além disso, a mediacdao
pedagbgica foi essencial para traduzir os conceitos prévios em linguagem cientifica,
valorizando as contribuicdes dos estudantes e criando um ambiente de aprendizado
colaborativo. A criatividade nas solu¢des propostas, como formas alternativas de apresentagdo
de medicamentos, reforcou o potencial dessa abordagem para estimular a reflexdo pratica e
ética.

Por outro lado, foram identificados desafios, como as restricdes de calendario que
limitaram o tempo disponivel para a UEPS e restringiram a profundidade da avaliacao e das
discussdes. Apesar de uma boa compreensdo geral, lacunas em terminologias cientificas mais
técnicas apontam a necessidade de maior énfase na constru¢do progressiva da linguagem
cientifica. A limitagdo das questdes objetivas destacou a importancia de diversificar os
instrumentos avaliativos para permitir maior articulagdo critica por parte dos estudantes.

Por conseguinte, a UEPS The Last of Us demonstrou ser uma ferramenta que pode
promover o engajamento ¢ a aprendizagem significativa em Ciéncias. Ao utilizar narrativas
culturais como recurso pedagogico, a abordagem possibilitou conectar contetidos académicos
a realidade dos estudantes, fomentando competéncias criticas e reflexivas. Adaptagdes futuras
podem incluir a ampliacdo de discussdes éticas e a inclusdo de avaliagdes dissertativas,
promovendo uma articulagdo robusta entre teoria e pratica. Assim, reafirma-se o potencial de
abordagens que integram cultura, ciéncia e sociedade como elementos centrais para a
formagdo de cidaddos criticos e preparados para os desafios de uma sociedade complexa e

Interconectada.



74

7. DESENVOLVIMENTO E VALIDACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

7.1 DESCRICAO DO PRODUTO

Os produtos educacionais desenvolvidos neste trabalho consistem em dois cadernos de
atividades intitulados "BioPop — Aprendendo com Dr. Stone: Método Cientifico" e "BioPop —
Aprendendo com The Last of Us: Parasitologia", voltados para estudantes do Ensino Médio.
Ambos foram elaborados com o objetivo de promover a aprendizagem significativa de
conceitos cientificos, utilizando elementos da cultura pop como recurso didatico.

O caderno baseado em Dr. Stone aborda o método cientifico, enquanto o caderno
inspirado em The Last of Us trabalha conceitos relacionados a parasitologia e as relagdes
ecologicas. Ambos sdo estruturados para serem utilizados diretamente pelos estudantes, com a
mediacao do professor, e incluem atividades préaticas e tedricas, todas contextualizadas nos
universos das obras selecionadas. A linguagem acessivel e a abordagem dindmica buscam
facilitar a conexao entre os contetdos cientificos e o cotidiano dos estudantes, promovendo

engajamento e reflexado critica.

7.2 JUSTIFICATIVA

O desenvolvimento dos cadernos de atividades foi motivado pela necessidade de
enfrentar os desafios de desmotivacao ¢ desconexao dos estudantes em relacao aos conteudos
escolares de Ciéncias. A escolha do anime Dr. Stone e da série The Last of Us como
elementos centrais deve-se a sua relevancia cultural e narrativa, que possibilitam
contextualizar conceitos cientificos de maneira atrativa.

No caso de Dr. Stone, a narrativa explora temas como observacao, formulacao de
hipdteses, experimentacao e validagao cientifica, alinhando-se ao ensino do método cientifico.
Ja The Last of Us aborda questdes de parasitologia e ecologia, conectando a ficcdo a
problemas reais, como a dissemina¢do de doencgas e o impacto ecoldgico.

Ambas as propostas estdo alinhadas a Teoria da Aprendizagem Significativa de
Ausubel (1968), ao oferecerem contetidos potencialmente significativos conectados ao
universo cultural dos estudantes. Além disso, atendem as Diretrizes Curriculares Nacionais

(DCNs), ao promoverem pensamento critico, criatividade e contextualizacdo no ensino de
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O caderno ¢ dividido em cinco atividades principais, cada uma projetada para abordar

diferentes aspectos do método cientifico e da relacdo entre ciéncia e sociedade (quadro 4).

Quadro 4. Atividades dos produtos educacionais.

Caderno Atividade

Dr. Stone Nuvem de palavras

Resenha critica

Identificar etapas do
método cientifico

Experimento pratico

Avaliagao

The Last of
Us

Mapa mental

Resenha critica

Criagao de uma bula

Avaliagao reflexiva

Objetivo

Levantar conhecimentos prévios
sobre ciéncia.

Refletir sobre ciéncia e
sociedade.

Reconhecer as etapas do método
cientifico em um contexto
pratico.

Vivenciar etapas do método
cientifico.

Consolidar o aprendizado.

Identificar conhecimentos
prévios sobre parasitologia.

Refletir sobre gestdo de crises e
relagGes ecologicas.

Aplicar conceitos de
parasitologia em uma tarefa
pratica.

Consolidar o aprendizado.

7.4 PROCESSO DE VALIDACAO

Descricao

Utilizar uma nuvem de palavras
para identificar ideias prévias e
criar um ponto de partida.
Produzir uma resenha critica
baseada no episodio inicial.

Analisar o episddio para identificar
e discutir as etapas do método
cientifico.

Realizar um experimento pratico
sobre germinacdo de sementes de
linhaga, registrando em video.
Responder questdes reflexivas
relacionadas ao método cientifico e
suas aplicagoes.

Criar um mapa mental sobre
interagdes entre seres vivos,
categorizando-as.

Elaborar uma resenha critica
discutindo agdes para conter a
contaminag@o no contexto da série.
Desenvolver uma bula ficticia para
um medicamento contra o fungo
Cordyceps.

Responder questdes reflexivas
sobre parasitologia e as relacdes
apresentadas na série.

As UEPS que fundamentaram os cadernos de atividades foram aplicadas em uma

escola publica do Ensino Médio. Durante as aplicacdes, o uso de elementos da cultura pop,

como Dr. Stone e The Last of Us, e de atividades praticas mostrou-se eficaz para engajar os

estudantes e facilitar a conexdo dos contetidos cientificos com o cotidiano. Esses recursos

contribuiram para tornar o processo de aprendizagem mais dindmico e significativo.
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Por outro lado, alguns desafios foram identificados, como respostas mecanicas em
determinadas atividades e dificuldade em aprofundar reflexdes criticas. Esses feedbacks
direcionaram ajustes importantes nos produtos educacionais, levando a reformulacao de
atividades para incentivar maior participacdo ativa e promover o didlogo critico entre os

estudantes.

7.5 POSSIBILIDADES DE USO E IMPACTOS

Os cadernos de atividades foram concebidos para serem flexiveis e adaptaveis a
diferentes contextos educacionais. Embora tenham sido desenvolvidos com foco no Ensino
M¢dio, as abordagens propostas podem ser ajustadas para atender outras faixas etdrias e
conteudos, ampliando sua aplicabilidade. Além disso, o material posiciona o professor como
mediador, oferecendo suporte para que os estudantes desenvolvam autonomia e protagonismo
no processo de aprendizagem.

A proposta dos cadernos ¢ fomentar uma abordagem educativa que integre elementos
culturais e ludicos ao ensino de Ciéncias, criando conexdes com o universo dos estudantes.
Espera-se que isso ndo apenas facilite a compreensdo de conceitos cientificos, mas também
motive professores a experimentarem metodologias adaptadas ao contexto atual da educagao.
Dessa forma, os materiais buscam inspirar praticas pedagogicas que dialoguem com a

realidade dos educandos, promovendo tanto a aprendizagem quanto o engajamento.

7.6 PERSPECTIVAS FUTURAS

Embora os cadernos tenham sido validados em um contexto especifico, sua
implementacdo em diferentes escolas e regides apresenta potencial para ampliar sua
aplicabilidade e relevancia no ensino de Ciéncias. Futuras adaptagdes podem explorar novos
temas cientificos e culturais, diversificando os conteudos abordados e atendendo as
necessidades de diferentes publicos.

Além disso, ha a possibilidade de transformar os cadernos em formatos digitais, como
aplicativos ou plataformas interativas, que possam integrar textos, videos e atividades de
maneira mais dindmica. Essa adaptacdo nao apenas aumentaria o alcance do material, mas
também alinharia sua proposta as demandas de uma educagdo contemporanea, promovendo

maior acessibilidade e engajamento entre estudantes e professores.
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8. CONSIDERACOES FINAIS

Esta dissertacao buscou investigar como elementos da cultura pop, especificamente o
anime Dr. Stone e a série The Last of Us, podem ser utilizados como ferramentas pedagogicas
para promover a aprendizagem significativa de conceitos cientificos no Ensino Médio.
Ancorado na Teoria da Aprendizagem Significativa de David Ausubel e nas contribuigdes
criticas de Marco Antonio Moreira, desenvolvemos e aplicamos Unidades de Ensino
Potencialmente Significativas (UEPS), com foco no método cientifico e na parasitologia, a
partir das quais foram elaborados dois cadernos de atividades destinados ao ensino de
Ciéncias.

A pesquisa revelou que integrar elementos da cultura pop ao ensino pode transformar
a sala de aula em um espago dinadmico e significativo. Os resultados das UEPS evidenciaram
o potencial dessas abordagens para engajar os estudantes, contextualizando contetidos
cientificos tradicionalmente percebidos como complexos ou distantes. A mediagao
pedagogica, aliada a elementos ludicos e narrativos, permitiu que os educandos ndo apenas
consolidassem conceitos cientificos, mas também desenvolvessem uma visdo critica sobre o
papel da ciéncia na sociedade, reconhecendo seus desafios éticos e limitagdes.

Adicionalmente, este estudo refor¢a a importancia de investir na formagao inicial e
continuada dos professores, garantindo que eles estejam preparados para integrar elementos
da cultura pop e praticas pedagdgicas inovadoras de maneira critica e estruturada. A formagao
inicial deve contemplar disciplinas e oficinas voltadas ao uso de recursos culturais, bem como
a aplicagdo de metodologias interdisciplinares alinhadas a Teoria da Aprendizagem
Significativa. Por outro lado, a formagao continuada pode oferecer workshops e programas de
capacitacdo que permitam aos docentes experimentarem essas abordagens em suas praticas,
refletindo sobre suas potencialidades e desafios.

O papel do professor como mediador do conhecimento ¢ central no sucesso de
abordagens que conectam contetidos académicos ao universo sociocultural dos estudantes.
Assim, o preparo docente vai além do dominio técnico, incluindo a habilidade de interpretar
as demandas do contexto educacional e traduzir conceitos complexos em abordagens
acessiveis e engajantes. Ao mesmo tempo, ¢ essencial que as instituicdes escolares criem
espagos de didlogo e troca de experiéncias, incentivando a construcio de redes de apoio que
fortalegam a autonomia e a criatividade dos professores.

Os cadernos de atividades elaborados representam uma contribuigdo pratica

significativa para o ensino de Ciéncias. O primeiro caderno, inspirado no anime Dr. Stone,
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aborda o método cientifico de forma pratica e contextualizada, explorando etapas como
observagdo, formulacio de hipdteses e experimentagdo. J4 o segundo caderno, fundamentado
na série The Last of Us, tem como foco os conceitos de parasitologia e relagcdes ecoldgicas,
utilizando narrativas culturais para engajar os estudantes e facilitar a compreensdo de temas
complexos. Esses materiais ndo apenas reforcam o ensino de Ciéncias como area essencial na
formacao de cidaddos criticos, mas também oferecem aos professores ferramentas praticas e
replicaveis para integrar a cultura pop no curriculo escolar, contribuindo para aproximar os
contetdos académicos da realidade sociocultural dos estudantes.

Além disso, do ponto de vista metodologico, este estudo avanga ao propor um modelo
replicavel de planejamento e aplicacdo de UEPS. As atividades foram desenhadas para
promover o protagonismo estudantil, estimulando competéncias como pensamento critico,
resolucdo de problemas e criatividade. O uso de recursos audiovisuais e narrativas de séries e
animes mostrou-se eficaz para ativar subsuncores, conforme defendido por Ausubel, e
contextualizar conteudos cientificos de maneira significativa e interdisciplinar. Esse modelo
ndo apenas pode ser adaptado a diferentes conteudos e niveis de ensino, mas também serve
como referéncia para a implementacdo de praticas pedagogicas inovadoras que dialoguem
com os interesses e vivéncias dos educandos.

Apesar dos resultados positivos, este estudo ndo ignora os desafios encontrados. A
dificuldade de alguns estudantes em articular conceitos cientificos mais abstratos destacou a
influéncia de praticas avaliativas tradicionais que ainda priorizam a memorizacdo mecanica
em detrimento da reflexdo critica. A falta de tempo e as limitagdes estruturais, como
curriculos engessados e o foco em avaliagdes externas, também emergiram como barreiras a
implementagdo de praticas mais criativas e inovadoras. Para superar essas dificuldades, torna-
se indispensavel a valorizagdo do papel do professor como mediador, aliado a iniciativas de
formacao continuada e suporte institucional que garantam espago para experimentagao
pedagdgica e uso de recursos culturais.

Outra contribuicao importante deste trabalho ¢ a demonstracdo de como a cultura pop
pode ser utilizada de maneira critica e estruturada no ensino de Ciéncias. Mais do que um
recurso motivacional superficial, as UEPS desenvolvidas e os cadernos de atividades
elaborados incorporam a cultura pop como uma ponte para facilitar a compreensao de
conteudos cientificos e promover reflexdes éticas e sociais. Isso reforga que praticas
pedagogicas baseadas em narrativas culturais podem ser integradas de forma intencional ao
curriculo escolar, potencializando o impacto do ensino no desenvolvimento dos estudantes.

Ademais, a elaboracdo dos cadernos de atividades foi pensada para enfrentar os
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desafios cotidianos do ensino de Ciéncias na escola publica brasileira. Esses materiais, ao se
basearem em praticas ja testadas, oferecem alternativas viaveis e criativas para professores
que desejam inovar, mas enfrentam restrigdes como a falta de recursos e tempo. Sua validagao
em diferentes contextos educacionais, incluindo escolas urbanas e rurais, ¢ em turmas de
Ensino Fundamental e Médio, sera essencial para garantir sua aplicabilidade e eficacia.

As perspectivas futuras apontam para caminhos promissores. Sugere-se a ampliagao
das metodologias apresentadas para outros componentes curriculares e niveis de ensino, como
o Ensino Fundamental, bem como a exploracdo de possibilidades no ensino hibrido ou
remoto. A integragdo de praticas avaliativas mais reflexivas, que superem a reproducao
mecanica e incentivem a autonomia e a investigacdo, também ¢ um campo fértil para novas
pesquisas. Além disso, estudos longitudinais que analisem o impacto dessas abordagens na
formagdo de estudantes criticos e engajados podem trazer contribui¢des valiosas para o campo
do ensino de Ciéncias.

Por fim, reforcamos que o ensino de Ciéncias pode e deve ser transformador ao
conectar conhecimentos académicos as narrativas culturais e a vida cotidiana dos estudantes.
A cultura pop, quando articulada criticamente com praticas pedagdgicas estruturadas, tem o
potencial de tornar a sala de aula um espago mais inclusivo, dinamico e significativo,
contribuindo para a formagao de cidadaos reflexivos e preparados para os desafios do mundo

contemporaneo.
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SOBRE A OBRA

O BIOPOP E UMA COLETANEA DE MATERIAIS DIDATICOS QUE CONECTA
CULTURA POP E CIENCIA DE UM JEITO INOVADOR, RELACIONANDO
TEMAS CIENTIFICOS COM HISTORIAS QUE OS JOVENS JA CONHECEM
E GOSTAM. CRIADO NO AMBITO DO PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO
EM ENSINO DE CIENCIAS DA UNIVERSIDADE ESTADUAL DE GOIAS, O
PROJETO BUSCA TRANSFORMAR O APRENDIZADO EM ALGO MAIS
DINAMICO, ENVOLVENTE E PROXIMO DO DIA A DIA, USANDO SERIES,
FILMES E ANIMES COMO PONTO DE PARTIDA.

COM O BIOPOP, APRENDER CIENCIA PODE SER TAO EMOCIONANTE
QUANTO MARATONAR SUA SERIE FAVORITA. AQUI A CIENCIA ESTA EM
TODA PARTE - NO LABORATORIO, NA SALA DE AULA OU ATE NO SOFA
DE CASA. PORQUE CIENCIA E CULTURA POP PODEM (E DEVEM) ANDAR
JUNTAS. A GENTE SO PRECISA OLHAR COM ATENGAO PARA
PERCEBER.

NESTE VOLUME INICIAL, APRESENTAMOS O CADERNO BASEADO NO
ANIME “DR. STONE”, QUE TRAZ ATIVIDADES PRATICAS E REFLEXIVAS
PARA EXPLORAR O METODO CIENTIFICO, A EXPERIMENTAGAO

E O PAPEL DA CIENCIA NA SOCIEDADE, SEMPRE -
CONECTADOS AO ENREDO DO ANIME.

ALEM DISSO, INCENTIVA O PENSAMENTO

CRITICO E A CRIATIVIDADE, MOSTRANDO

A CIENCIA DE FORMA CONTEXTUALIZADA

E INTERATIVA.

BOA DIVERSAO E APRENDIZAGEM E
NAO PERCAM OS DEMAIS VOLUMES.

-
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TA A FIM DE COMEGAR LOGO? SEGURA A ONDA QUE ANTES TEMOS UM DESAFIO PARA VOCE.
DA UMA OLHADA NA PALAVRA AQUI EMBAIXO E MANDA VER NAS IDEIAS QUE ELA TE TRAZ.
PODE SER QUALQUER COISA, TIPO PALAVRAS SOLTAS MESMO. SO VAI ESCREVENDO O

QUE VIER NA CABECA.

CIENCIA




SE LIGA. ESSE EPISODIO TEM LA NO YOUTUBE.
A CRUCHYROLL DISPONIBILIZOU 0 PRIMEIRO EPISODIO PRA GENTE DEGUSTAR.
PESQUISE LA OU AGESSE AQUI.

u DR STONE EPISODIO 1 (DUBLADO) e

VAMOS PRA HISTORIA DO ANIME QUE E BEM DAORA.

NO PRIMEIRO EPISODIO DE DR.STONE, A GENTE

CONHECE O TAIJU, UM CARA APAIXONADO QUE

FINALMENTE CRIA CORAGEM PARA SE DECLARAR
PRA YUZURIHA.

MAS, BEM NA HORA H UM CLARAO

SINISTRO APARECE E TAN TAN TAN...
TRANSFORMA TODO MUNDO EM PEDRA.
E, TIPO, ESTATUA.
{ ;

MILHARES DE ANOS DEPOIS, TAIJU ACORDA SOZINHO NUM MUNDO DOMINADO PELA NATUREZA,
ONDE TUDO QUE SOBROU DA CIVILIZAGAO SAO RUINAS E ESTATUAS DE PEDRA.

QUERENDO ENCONTRAR YUZURIHA, TAIJU COMECA A

EXPLORAR ESSE MUNDO NOVO E, PRA SUA SURPRESA,
DESCOBRE QUE SEU AMIGO SENKU TAMBEM ACORDOU!




SENKU E UM GENIO DA CIENCIA QUE PASSOU 0 ULTIMOS 2700 ANOS CONTANDO 0S
SEGUNDOS E PLANEJANDO COMO RECONSTRUIR A CIVILIZAGAO USANDO A CIENCIA.

JUNTOS, TAIJU E SENKU COMECAM A DESBRAVAR O MUNDO
DESCONHECIDO, ENFRENTANDO DESAFIOS E PERIGOS.

PRINT DO EPISODIO COM RETOQUES BASICOS DE MAQUIAGEM
LOGO DE CARA, SENKU PERCEBE QUE PRECISA DE UM JEITO DE TRAZER AS

PESSOAS DE VOLTA A VIDA, E A CHAVE E UM LIQUIDO MISTERIOSO QUE ELE
CHAMA DE "FLUIDO DE REVIVER".

MAS CONSEGUIR ESSE FLUIDO NAO E MOLEZA! SENKU PRECISAR LISAR
TODO O SEU CONHECIMENTO CIENTIFICO E AAJUDA DE TAIJU PRA COLETAR
INGREDIENTES BIZARROS, TIPO cOCO DE MORCEGO E VINHO DE UVA.

COM MUITO TRABALHO E EXPERIMENTOS, ELES FINALMENTE CONSEGUEM CRIAR O

FLUIDO E TRAZER UMA PESSOA VOLTAR A VIDA, PROVANDO QUE A CIENCIA PODE
FAZER COISAS INCRIVEIS!

O EPISODIO TERMINA COM A CONQUISTA EPICA, DEIXANDO A GENTE CURIOSO PRA

SABER COMO SENKU E TAIJU VAO USAR A CIENCIA PRA RECONSTRUIR O MUNDO
E TRAZER A HUMANIDADE DE VOLTA.

| FLUIDO DE [ S e
REVIVER! PRINT DO EPI... VOCE JA SABE




E Al JA PAROU

PRA PENSAR COMO
A GALERA VE A CIENCIA

E OS CIENTISTAS? v

SERA QUE A

MANDA VER NUM
' ||/ TEXTO FALANDO
SOBRE COMO A
GALERA ENXERGA
A CIENCIA ,
E OS CIENTISTAS. A

AH, E NAO ESQUECE DE FALAR

SOCIEDADE PENSA
IGUAL A

VOCE?

- / TAMBEM COMO A TV, SERIES)
=, | ANIMES E JOGOS MOSTRAM

f ’, :"ﬂ'tiviéade.“
/ l 2

T s 0% CIENTISTAS POR Al.




E COMO FAZ CIENCIA?

REPAROU QUE O SENKU SEGUIU UNS PASSOS E REPETIU VARIAS VEZES
ATE ACERTAR A FORMULA DO FLUIDO DE REVIVER? ELE TAVA SEGUINDO
O METODO CIENTIFICO. MAS QUE METODO E ESSE?

S\

TA LIGADO QUE A CIENCIA E MUITO MAIS DO . / "’\ pe 7§<
QUE S6 UM MONTE DE FORMULAS E R L
EXPERIMENTOS MALUCOS, NE? =P N\ i 7

NA REAL, A CIENCIA E UM JEITO DE PENSAR,

DE QUESTIONAR O MUNDO AO NOSSO REDOR

E BUSCAR RESPOSTAS ATRAVES DA OBSERVAGAO |
E DA EXPERIMENTAGAO. ,

0o
A CIENCIA TA EM TUDO, MANO! &i\ i

DESDE A FORMA COMO SEU CELULAR FUNCIONA y : \
ATE O JEITO QUE AS PLANTAS CRESCEM. F UM JEITO \/
DE ENTENDER O UNIVERSO E TUDO QUE TA NELE. :

E PRA FAZER CIENCIA, A GENTE PRECISA DE UMA LINGUAGEM

ESPECIAL, A LINGUAGEM CIENTIFICA. E TIPO UM CODIGO SECRETO

QUE OS CIENTISTAS USAM PRA SE COMUNICAR E COMPARTILHAR

SUAS DESCOBERTAS.

ESSA LINGUAGEM E CHEIA DE PALAVRAS TECNICAS E ESPECIFICAS,
QUE AS VEZES PARECEM UM IDIOMA ALIENIGENA. MAS CALMA, NAO
PRECISA SE DESESPERAR!/ COM O TEMPO E A PRATICA, VOCE VAI
PEGANDO O JEITO E ENTENDENDO TUDO DIREITINHO.

A LINGUAGEM CIENTIFICA E IMPORTANTE PORQUE ELA
GARANTE QUE TODO MUNDO ENTENDA A MESMA COISA,
INDEPENDENTE DO LUGAR DO MUNDO ONDE ESTEJA.

E TIPO UM TRADUTOR UNIVERSAL DA CIENCIA/

ENTAO, BORA APRENDER A DECIFRAR ESSE
CODIGO E SE TORNAR UM MESTRE DA CIENCIA?
BELEZA, VAMOS NESSA/




ENTAO, O METODO CIENTIFICO E UMPASSO A PASSO QUE OS CIENTISTAS LISAM PRA
DESVENDAR 0S5 MISTERIOS DO UNIVERSO. E COMO UM MAPA DO TESOURO QUE TE GUIA
NA BUSCA POR RESPOSTAS!

PRIMEIRO FPASSO: OBSERVACAO

TUDO COMEGA COM A OBSERVAGAO.E QUANDO VOCE
FICA LIGADO NO QUE TA ROLANDO AO SEU REDOR, TIPO

UM DETETIVE. VOCE PERCEBE ALGO INTERESSANTE,
UMA PERGUNTA SURGE NA SUA CABEGA E...

BUM! A CURIOSIDADE CIENTIFICA TE FISGOU!

NARUTO E FORTE

SEGUNDO FASSO: QUESTIONAMENTO

COM A OBSERVAGAO VEM A PERGUNTA:

"POR QUE 1550 ACONTECE?", "COMO ISS0 FLINCIONA?",
"SERA QUE 1SS0 SEMPRE ACONTECE ASSIM?" |
E AQUI QUE VOCE COMEGA A FORMULAR SUAS

DUVIDAS E A BUSCAR RESPOSTAS.

NARUTO E FORTE POR CAUSA DO
KURAMA?

TERCEIRQO PASSO: HIPOTESE
A HIPOTESE E TIPO UM PALPITE ESPERTO, UMA
POSSIVEL EXPLICAGAO PARA O QUE VOCE OBSERVOLU.
E COMO CHUTAR O RESULTADO DE UM JOGO
ANTES DELE COMECAR. MAS LEMBRE-SE: NA CIENCIA

; A GENTE NAO CHUTA QUALQUER COISA, A HIPOTESE

KURAMA QUE DA FORGA PARA PRECISA SER BASEADA EM OBSERVACOES E
0O NAR“TO CONHECIMENTOS PREVIOS.




QRUARTO PASSO: EXPERIMENTACAO

HORA DE COLOCAR A MAO NA MASSA! A
EXPERIMENTAGAO E A HORA DE TESTAR SUA HIPOTESE,
DE VER SE ELA SE SUSTENTA OU NAO.E COMO UM JOGO

DE VIDEOGAME: VOCE TEM QUE PASSAR POR VARIAS

FASES, COLETAR DADOS, ANALISAR, ATE

CHEGAR NA RESPOSTA FINAL. 7R E N
LS LY )
I 4

NARUTO NAO PODE USAR O KURAMA

QUINTO FASSO: RESULTADPOS

DEPOIS DE EXPERIMENTAR, E HORA DE ANALISAR 0S5
DADOS QUE VOCE COLETOU. E COMO MONTAR UM
QUEBRA-CABEGA: VOCE TEM QUE JUNTAR TODAS AS
PEGAS PRA VER SE ELAS FORMAM A IMAGEM QUE VOCE
ESPERAVA.

NARUTO E FRACO

SEXTO PASSO: CONCLUSAO

CHEGOU A HORA DA VERDADE! COM BASE

NOS RESULTADOS DOS SELS EXPERIMENTOS,

VOCE VAl TIRAR SUAS CONCLUSOES. SUA HIPOTESE

SE CONFIRMOU? SE NAO, TUDO BEM! NA CIENCIA,
A GENTE APRENDE TANTO COM ACERTOS QUANTO COM
ERROS. O IMPORTANTE E CONTINUAR INVESTIGANDO E

BUSCANDO RESPOSTAS.
AGORA E MUDAR O CAMINHO E TENTAR DE NOVO. 2
KURAMA QUE E FORTE

E O QUE A GENTE FAZ COM A CONCLUSAO? A GENTE COMPARTILHA COM O MUNDO!
A CIENCIA E UM TRABALHO EM EQUIPE, E QUANTO MAIS PESSOAS SOUBEREM DAS
SUAS DESCOBERTAS, MAIS RAPIDO A GENTE PODE AVANGAR NO CONHECIMENTO.

E LEMBRA: O METODO CIENTIFICO NAO E SO PRA CIENTISTAS DE LABORATORIO, NAO!
VOCE PODE USA-LO NO SEU DIA A DIA PRA TIRAR SUAS PROPRIAS CONCLUSOES
E ENTENPER MELHOR O MUNDC A0 SEU REDOR.
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HORA DE COLOCAR EM PRATICA O QUE VOCE APRENDEU! ESSA E MOLEZA.
50 PREENCHER AS INFORMAGOES SOBRE CADA ETAPA DO METODO CIENTIFICO
QUE VOCE VIU O SENKU USANDO NO ANIME.

OBSERVACAO

QUESTIONAMENTO

HIPOTESE

EXPERIMENTACAO

RESULTADOS

CONCLUSAOQ




ATIVIDADE 4

BORA BOTAR A MAO NA MASSA E FAZER CIENCIA NA PRATICA/

LEMBRA DAQUELA EXPERIENCIA CLASSICA DE PLANTAR FEIJAO
NO ALGODAO? A GENTE VAI DAR UM UPGRADE! VAMOS USAR
SEMENTES DE LINHACA E TESTAR UMAS PARADAS DIFERENTES
NOS NOSSOS POTINHOS PRA VER SE DA CERTO OU NAO.

A GENTE VAI FAZER UM EXPERIMENTO PRA DESCOBRIR SE A
QUANTIDADE DE SEMENTES NUM MESMO LUGAR INFLUENCIA NA
HORA DELAS GERMINAREM. E FOTOGRAFAR TUDO.

PRA ISSO, VAMOS USAR QUATRO SAQUINHOS PLASTICOS (OU
COPINHOS DESCARTAVEIS DE CAFE, SE VOCE NAO TIVER
SAQUINHO) COM PAPEL TOALHA DENTRO, CADA UM COM 2CM
POR 3CM.

VOU TE
MOSTRAR
COMO FAZ
CIENCIA/!!




TA. MAS TEM QUE SER LINHAGA? NAO, E SO PORQUE ELA GERMINA
RAPIDINHO (E O QUE SOBRAR, DA PRA COMER). PODE SER OUTRA
SEMENTE, COMO CHIA OU ALPISTE.

NO PRIMEIRO, A GENTE COLOCA 2 SEMENTES, NO SEGUNDO 4, NO
TERCEIRO 8 E NO QUARTO 16.

PRA GARANTIR QUE ELAS PEGUEM BASTANTE LUZ, VAMOS COLAR
OS SACOS (OU COPINHOS) NA JANELA COM FITA ADESIVA.

CADA SACO (OU COPINHO) VAI RECEBER
1ML DE AGUA TODO DIA POR 7 DIAS.
NAO SE ESQUEGA DAS FOTOS.

COLOCAMOS
1ML DE AGUA
EM CADA UM/




E AGORA? VAMOS ANOTAR E CRIAR NOSSO PROPRIO CADERNO
DE EXPERIMENTO, MAS Ai EU JA ADIANTEI ESSA PARTE E VOCE
PODE MANDAR VER E SO ANOTAR.

E O QUE E PRA FAZER COM AS FOTOS? VAMOS DIVULGAR. CRIE
UM VIDEO, TIPO TIKTOK OU REELS, EXPLICANDO O QUE VOCE FEZ.
LEMBRE-SE QUE VOCE E O CIENTISTA QUE SEGUE O METODO
CIENTIFICO. USE AS ANOTAGOES PARA QUE FIQUE ORGANIZADO.
E SEJA UM CIENTISTA CRIATIVO QUE NEM O SENKU.

POSTA O VIDEO LA NO
INSTA E MARCA A GENTE -




OBSERVACAO

QUESTIONAMENTO

HIPOTESE

EXPERIMENTACAC
(METODOLOGIA)

COLETA DOS
DADOS

ANALISE DOS
DADOS
(RESULTADO)

ANOTACOES




V 7—

ATIVIDADE 5,;)7 %

CHEGAMOS NA ULTIMA FASE, A HORA DA VERDADE! E A HORA DE
MOSTRAR PROS OUTROS CIENTISTAS QUE VOCE MANJA DOS
PARANAUE DA CIENCIA E DIVULGAR OS RESULTADOS DA SUA
PESQUISA. MAS CALMA LA, ANTES DE SAIR PUBLICANDO ARTIGO
EM REVISTA CIENTIFICA, VAMOS TESTAR SEUS CONHECIMENTOS
SOBRE O ANIME. SEM COLAR, HEIN? O UNIVERSO TA DE OLHO!/

1. COMO SENKU USA A LINGUAGEM CIENTIFICA PARA EXPLICAR
SEUS EXPERIMENTOS E DESCOBERTAS PARA TAIJU E PARA O
ESPECTADOR?

2. COMO O ANIME DR. STONE MOSTRA A RELAGAO ENTRE CIENCIA
E SOCIEDADE?

3. DESCREVA AS ETAPAS DO METODO CIENTIFICO QUE SENKU
SEGUE NA PRODUGAO DO LIQUIDO DE REANIMAGAO.




E Ai, CIENTISTA, PRONTO PRA EXPLORAR O
MUNDO COM OUTROS OLHOS?

SE LIGA, HEIN, CONHECIMENTO E PODER, MAS
USE COM RESPONSABILIDADE/

ESSE LIVRO TA ACABANDO, MAS SUA JORNADA
CIENTIFICA TA SO COMEGCANDO. AGORA VOCE
TEM AS FERRAMENTAS PRA DESVENDAR OS
MISTERIOS DA VIDA, DO UNIVERSO E TUDO
MAIS.

ESPERO QUE VOCE TENHA CURTIDO ESSA
AVENTURA E ESTEJA 10 BILHOES POR CENTO
MAIS EMPOLGADO COM A CIENCIA/

TE VEJO NO PROXIMO VOLUME, VALEU/




BIANCA FONSECA DE FREITAS
MESTRE EM ENSINO DE CIENCIAS PELA
UNIVERSIDADE ESTADUAL DE GOIAS (UEG). E
PROFESSORA DA REDE PUBLICA DE GOIAS.
ADORA ENSINAR E E MUITO NERD (E GEEK NAS
HORAS VAGAS), A PONTO DE VER UM ANIME E
JA PENSAR COMO DA PRA USAR NAS AULAS.

SOLANGE XAVIER DOS SANTOS
DOUTORA EM CIENCIAS BIOLOGICAS PELA
UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA (UNESP). E
PROFESSORA DA UNIVERSIDADE ESTADUAL DE
GOIAS (UEG). E SUPER NERD DA BIOLOGIA,
AINDA MAIS QUANDO SE FALA EM FUNGOS. E
LUTA PELA POPULARIZAGAO DA CIENCIA.

SOBRE A ILUSTRADORA

7

KAUANNY CAMARGO DE OLIVEIRA
FOI ALUNA DA PROF BIANCA. TEM ESSA
HABILIDADE INCRIVEL DE DESENHO (E E SUPER
FOFA). PRECISO FALAR QUE E OTAKU?

TODAS AS ATIVIDADES FORAM APLICADAS NA
TURMA DELA. NAO HOUVE SUBORNO DE NOTA
PARA ILUSTRAR ESSE LIVRO.




QUE TAL APRENDER CIENCIA ENQUANTO ACOMPANHA AS AVENTURAS DE DR. STONE?
NESTE CADERNO DE ATIVIDADES, VOCE VAI DESCOBRIR COMO O ANIME CONECTA
CONCEITOS CIENTIFICOS DE UM JEITO PRATICO E SUPER INTERESSANTE. DO PAPEL DA
CIENCIA NA SOCIEDADE A0 METODO CIENTIFICO E EXPERIMENTAGAO, CADA ATIVIDADE
TE COLOCA NO MEIO DA AGAO, AJUDANDO A TRANSFORMAR TEORIA EM PRATICA.

As PROPOSTAS VAO ALEM Do BASICO: TEM ESPAGO PRA REFLETIR SOBRE COMO O
ANIME RETRATA OS CIENTISTAS, FAZER EXPERIMENTOS COMO A GERMINAGAO DE
SEMENTES E AINDA IDENTIFICAR CENAS QUE MOSTRAM CONCEITOS CIENTIFICOS NA
TRAMA. TUDO 1SSO DE FORMA CRIATIVA E CONECTADA AO SEU DIA A DIA.

COM O BIOPOP, APRENDER DEIXA DE SER SO MAIS UMA TAREFA E VIRA UMA
EXPERIENCIA DINAMICA E INSTIGANTE. AQUI, CIENCIA E CULTURA POP ANDAM JUNTAS
PRA MOSTRAR QUE ENTENDER O MUNDO AO SEU REDOR PODE SER TAO EMPOLGANTE

QUANTO ASSISTIR AO PROXIMO EPISODIO DA SUA SERIE FAVORITA.

PPG .
ENSINO
DE
CIENCIAS
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E AL, PESSOAL/

BEM-VINDOS AO UNIVERSO DO BIOPOP, ONDE CIENCIA E
CULTURA POP SE ENCONTRAM PRA TRANSFORMAR O
JEITO DE APRENDER/ AQUI, A GENTE MOSTRA QUE
AULAS PODEM SER TAO LEGAIS QUANTO MARATONAR
SUA SERIE FAVORITA. DESSA VEZ, VAMOS NOS JOGAR
NO MUNDO DE “*THE LAST OF Us”/

SE PREPARA PRA DESCOBRIR COMO O FUNGO
CORDYCEPS, QUE CAUSA O CAOS NA SERIE, TEM TUDO A
VER COM A VIDA REAL. CALMA QUE O APOCALIPSE AQUI
E SO NO PAPEL. VAMOS FALAR SOBRE PARASITAS, SEUS
PAPEIS NA NATUREZA E COMO ELES SE RELACIONAM
COM OS ECOSSISTEMAS. SAO 4 ATIVIDADES QUE VAO
TE DESAFIAR E TE FAZER ENXERGAR A CIENCIA DE UM
JEITO NOVO.

A PARASITOLOGIA NUNCA FOI TAO DIVERTIDA!/

QUEM TA PRONTO PRA APRENDER JUNTO COM
OS ZUMBIS FAZ BARULHO A/

NAO SE PERCA

SOBRE A OBRA

ATIVIDADE 1

THE LAST OF US
ATIVIDADE 2

INTERAGOES ECOLOGICAS
PARASITOLOGIA
ATIVIDADE 3

ATIVIDADE &

VALEU, FALOU

AS AUTORAS




SOBRE A OBRA

O BIOPOP E UMA COLETANEA DE MATERIAIS DIDATICOS QUE CONECTA
CULTURA POP E CIENCIA DE UM JEITO INOVADOR, RELACIONANDO
TEMAS CIENTIFICOS COM HISTORIAS QUE OS JOVENS JA CONHECEM
E GOSTAM. CRIADO NO AMBITO DO PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO
EM ENSINO DE CIENCIAS DA UNIVERSIDADE ESTADUAL DE GOIAS, O
PROJETO BUSCA TRANSFORMAR O APRENDIZADO EM ALGO MAIS
DINAMICO, ENVOLVENTE E PROXIMO DO DIA A DIA, USANDO SERIES,
FILMES E ANIMES COMO PONTO DE PARTIDA.

COM O BIOPOP, APRENDER CIENCIA PODE SER TAO EMOCIONANTE
QUANTO MARATONAR SUA SERIE FAVORITA. AQUI A CIENCIA ESTA EM
TODA PARTE - NO LABORATORIO, NA SALA DE AULA OU ATE NO SOFA
DE CASA. PORQUE CIENCIA E CULTURA POP PODEM (E DEVEM) ANDAR
JUNTAS. A GENTE SO PRECISA OLHAR COM ATENGAO PARA
PERCEBER.

DEPOIS DO SUCESSO DO VOLUME 1, O BIOPOP VOLUME 2 ESTA AQUI.
DESSA VEZ VAMOS ENTRAR NO MUNDO DE “THE LAST OF US”. NESTE
CADERNO, A PARASITOLOGIA GANHA DESTAQUE COM ATIVIDADES

PRATICAS E TEORICAS QUE MISTURAM O ENREDO DA SERIE COM
CONCEITOS CIENTIFICOS. A TRAMA SERVE COMO BASE PARA
ENTENDER PARASITAS, SUAS RELAGOES COM O MEIO AMBIENTE E OS
IMPACTOS NA SAUDE HUMANA. TUDO PENSADO PARA SER
CONTEXTUALIZADO E FACIL DE ENTENDER.

BOA DIVERSAO E APRENDIZAGEM
E NAO PERCAM OS DEMAIS VOLUMES.




Atividade 1

A NATUREZA € CHEIA DE TRETAS E PARCERIAS ENTRE OS SERES VIVOS, E
A GENTE CHAMA ISSO DE INTERAGOES ECOLOGICAS.

AQUI VAI A MISSAO:

1. PENSEM NAS RELAGCOES QUE ROLAM POR Al - TIPO AQUELE PARASITA
ESPERTO, OU UMA PARCERIA QUE E SO SUCESSO.

2. COLOQUEM NO MAPA O NOME DA INTERAGAO, QUEM TA ENVOLVIDO E
O QUE ROLA NESSA RELAGAO (E TRETA, £ PARCERIA, € TROCA DE
FAVORES?).

3. VALE SOLTAR A IMAGINAGAO! DESENHOS, SETAS E ATE UMAS GIRIAS
SAO SUPER BEM-VINDOS PRA DEIXAR O MAPA A CARA DE VOCES.

AETD>
D < o>




THE LAST OF US

IMAGINA SO: VOCE TA DE BOA EM CASA, ACHANDO QUE O MAIOR
PROBLEMA DO DIA VAI SER ARRUMAR A PIA OU TERMINAR AQUELA SERIE
ATRASADA. DE REPENTE, SUA VIZINHA - AQUELA VELHINHA QUE MAL
CONSEGUE ANDAR - APARECE CORRENDO NA SUA DIREGCAO, PRONTA
PRA TE ATACAR. E Ai, DO NADA, O MUNDO INTEIRO COMEGA A
DESMORONAR. E ASSIM QUE THE LAST OF US DA O PONTAPE INICIAL.

LOGO DE CARA, CONHECEMOS O JOEL, UM CARA NORMAL, TENTANDO
SEGUIR COM A VIDA, QUANDO UMA PANDEMIA ABSURDA CAUSADA POR
UM FUNGO COMECA A TRANSFORMAR AS PESSOAS EM CRIATURAS
COMPLETAMENTE BIZARRAS - TIPO ZUMBIS, SO QUE MUITO MAIS
APAVORANTES. O EPISODIO € UM CAOS TOTAL, COM GENTE SURTANDO,
O FUNGO CORDYCEPS DOMINANDO E GERAL INDO DE ARRASTA PRA
CIMA.

A HISTORIA DA UM SALTO NO TEMPO E NOS LEVA 20 ANOS PRA FRENTE.
O MUNDO QUE A GENTE CONHECE NAO EXISTE MAIS. AGORA, TEM ZONAS
DE QUARENTENA CONTROLADAS PELO GOVERNO, GRUPOS RERELDES E
MUITA TENSAO. O JOEL, MAIS VELHO E CHEIO DE CICATRIZES EMOCIONAIS
(QUEM NUNCA?), VIVE COMO CONTRABANDISTA, JA SEM MUITA
ESPERANCA NO FUTURO. MAS TUDO MUDA QUANDO ELE CRUZA O
CAMINHO DA ELLIE, UMA GAROTA QUE PODE SER A SOLUGAO PRA TODA
ESSA CONFUSAO. O PROBLEMA? ELE PRECISA LEVA-LA ATE O OUTRO
LADO DO PAIS, ENFRENTANDO MIL PERIGOS PELO CAMINHO.

ASSISTiU E NAO LEMBRA, OU NUNCA ViV,
RELAXA: VOU FAZER UM RESUMAO PRA
DEIXAR TODO MUNDO POR DENTRO.
SEGURA Al QUE A HISTORIA TA sO
COMECANDO!

A NATUREZA
NOS CHAMA,
JOEL!




EPISODIO 2 - INFECTADOS

NO SEGUNDO EPISODIO DE THE LAST OF US, A TENSAO SO AUMENTA.
TUDO COMEGCA COM UM PROLOGO QUE TE DEIXA ARREPIADO. A GENTE €
LEVADO PRA INDONESIA, LA EM 2003, ONDE UMA CIENTISTA
ESPECIALISTA EM FUNGOS € CHAMADA PELO GOVERNO PRA ANALISAR
UMAS INFECCOES BEM ESTRANHAS. A SITUAGAO? BIZARRA. ELA
DESCOBRE QUE O FUNGO CORDYCEPS, QUE DEVERIA

INFECTAR SO INSETOS, TA AGORA iINFECTANDO HUMANOS.

E O VEREDITO DELA? NAO TEM CURA. O JEITO SERIA

RESOLVER TUDO COM UMA EXPLOSAO - SiM, ELA

SUGERE DESTRUIR A CIDADE iNTEIRA PRA TENTAR

CONTER O PROBLEMA. PESADO, NE? E SABE O QUE

PIORA TUDO? ISSO COMEGCOU NUMA FARBRICA DE

CEREAIS, TiPO ARROZ, TRIGO, AVEIA...

OS MESMOS QUE A GENTE '

COME QUASE TODO DIA. )

EM TRES DIAS, O MUNDO

INTEIRO TAVA iNFECTADO.
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CORTA PRA 2023. O JOEL, A TESS E A ELLIE SAIRAM DA ZONA DE
QUARENTENA E ESTAO ATRAVESSANDO UMA CIDADE COMPLETAMENTE
DESTRUIDA. € Al QUE O EPISODIO NOS APRESENTA OS CLICKERS (OU
ESTALADORES, PRA QUEM JA € INTIMO), INFECTADOS CEGOS QUE
CAGAM PELO SOM. OU SEJA, QUALQUER BARULHO PODE SER SUA
OLTIMA NOTA MUSICAL. AS CENAS SAO DE ARREPIAR, COM O TRIO
TENTANDO PASSAR DESPERCERIDO.




ENQUANTO iSSO, A GENTE APRENDE MAIS SOBRE A ELLIE E O MOTIVO
DELA SER TAO ESPECIAL. ELA JA FOiIi MORDIDA, MAS NAO VIROU UMA
DESSAS CRIATURAS, O QUE FAZ TODO MUNDO ACREDITAR QUE ELA
PODE SER A CHAVE PRA UMA POSSIVEL CURA. SO QUE, CLARO, A
MISSAO TA LONGE DE SER MOLEZA.

E AINDA TEM MAIS: TESS EXPLICA QUE OS iNFECTADOS FUNCIONAM TiPO
UMA ORDA CONECTADA POR RAIZES QUE SERVEM COMO UMA
“INTERNET" DE FUNGOS. PARECE LOUCURA? POIS SAIBA QUE iSSO EXISTE
NA VIDA REAL! NA NATUREZA, FUNGOS CRIAM ESSAS REDES PRA AJUDAR
AS PLANTAS A “TROCAREM iDEIA" — AVISANDO UMAS AS OUTRAS SOBRE
PRAGAS OU COMPARTILHANDO NUTRIENTES. NAO QUE AS PLANTAS
SAIAM CORRENDO, MAS ALGUMAS CONSEGUEM ATE PRODUZIR TOXINAS
PRA SE DEFENDER.

E O FINAL? VAMOS SO DIiZER QUE DEU MUITO RUIM. JOEL MATA UM
INFECTADO, E iSSO FAZ A “INTERNET” DOS FUNGOS DAR O ALERTA
GERAL. RESULTADO: OS INFECTADOS FiCAM FURIOSOS E VAO ATRAS DO
TRIO.

SE AINDA NAO ASSISTIU ESSE EPISODIO, TA NA HORA! APROVEITA PRA
CONVENCER O PROF OU A PROF PRA PASSAR PRA TURMA TODA,
PORQUE ESSA HISTORIA E INSANA E CHEIA DE CONEXOES COM O MUNDO
REAL.




IMAGINA QUE O CAOS TA INSTAURADO E VOCE E O RESPONSAVEL POR
TENTAR SALVAR O ROLE! AGORA VOCE E O GOVERNANTE DA INDONESIA
EM 2003 OU DO BRASIL HOJE E TEM QUE RESOLVER O CAOS DO
CORDYCEPS. ESCREVE Ai O QUE VOCE FARIA PRA PROTEGER A GALERA,
SEGURAR A iINFECCAO E EVITAR QUE TUDO DESANDE DE VEZ. O QUE
VOCE MANDARIA FAZER? BORA VER SE VOCE MANJA DE ESTRATEGIAI



INTERAGOES ECOLOGICAS: QUANDO A
NATUREZA ENTRA NO JOGO

A NATUREZA £ TiPO UM JOGO MULTIPLAYER GIGANTE, ONDE OS SERES
VIiVOS ESTAO SEMPRE INTERAGINDO. AS VEZES, E TODO MUNDO AMIGO;
OUTRAS VEZES, € TRETA NA CERTA. ESSAS RELAGOES SAO CHAMADAS
DE iINTERAGOES ECOLOGICAS, E ELAS PODEM ROLAR DE DUAS FORMAS:

HARMONICAS: QUANDO NINGUEM SAi PERDENDO E, DE VEZ EM QUANDO,
TODO MUNDO SE DA BEM.

DESARMONICAS: QUANDO ALGUEM SE DA MAL NA HISTORIA.

E AINDA TEM MAIS UM DETALHE: ESSAS iINTERAGOES PODEM SER ENTRE
INDIVIDUOS DA MESMA ESPECIE (INTRAESPECIFICAS) OU DE ESPECIES
DIFERENTES (INTERESPECIFICAS). BORA VER COMO iSSO FUNCIONA?

1. AS INTERACOES DE BOA (HARMONICAS)
AQUi O CLIMA TA TRANQUILO E FAVORAVEL. NINGUEM TA SE
PREJUDICANDO E, AS VEZES, ATE ROLA AQUELA AJUDA MUTUA.

COOPERAGAO (INTRAESPECIFICA): A GALERA DA MESMA ESPECIE SE
JUNTA PRA SE AJUDAR. TiPO OS LOBOS QUE FAZEM TIME PRA CAGAR.

MUTUALISMO (INTERESPECIFICA): DUAS ESPECIES DIFERENTES VIRAM
PARGAS E SE AJUDAM. A ABELHA PEGA O NECTAR DA FLOR E, DE
QUERBRA, AJUDA A POLINIZAR. TODO MUNDO GANHAI

COMENSALISMO (INTERESPECIFICA):
UMA ESPECIE SE DA BEM
E A OUTRA NEM LIGA, FiCA
"TANTO FAZ",

TiPO AS REMORAS QUE
PEGAM CARONA NO
TUBARAO SEM GASTAR
ENERGIA.




2. QUANDO DA RUIM (DESARMONICAS)

AQUI E TRETA, E ALGUEM SAI PERDENDO. AS VEZES E CADA UM POR Si,
AS VEZES € TODO MUNDO CONTRA TODO MUNDO:

COMPETICAO (INTRA OU INTERESPECIFICA):
€ BRIGA POR RECURSOS! TiPO DUAS
PLANTAS DISPUTANDO ESPAGO PRA PEGAR
LUZ DO SOL.

MUNDO VA/
TER sSOL!

CANIBALISMO (INTRAESPECIFICA): UM SER

DEVORA OUTRO DA MESMA ESPECIE. MEIO
MACARBRO, MAS REAL. EXEMPLO? A FEMEA DO
LOUVA-A-DEUS QUE COME O MACHO DEPOIS DO
ROLE ROMANTICO.

PREDAGAO (INTERESPECIFICA): UM COME O
OUTRO, SEM DO. TiPO O LEAO E A ZEBRA,
CLASSICO DA SAVANA.

PARASITISMO (INTERESPECIFICA): O PARASITA VIVE NA ABA DO
HOSPEDEIRO E AINDA PREJUDICA O COITADO. EXEMPLO? O VERME QUE
CAUSA A ESQUISTOSSOMOSE NOS HUMANOS.

AMENSALISMO (INTERESPECIFICA): UMA ESPECIE SAi PERDENDO E A
OUTRA NEM NOTA. TiPO AS ARVORES QUE SOLTAM TOXINAS NO SOLO E
FERRAM AS PLANTAS AO REDOR.

POR QUE I1SSO IMPORTA?

SABER DESSAS iINTERAGOES £ TiPO ENTENDER

AS REGRAS DO JOGO ECOLOGICO. TUDO TA
CONECTADO, E ESSAS RELAGOES AJUDAM A
MANTER O EQUILIBRIO - MESMO QUANDO O

PAPO E PARASITISMO, AQUELA INTERAGCAO
DESARMONICA QUE A GENTE VAiI EXPLORAR AGORA.




PARASITOLOGIA: VIVENDO NO MODO
SOBREVIVENCIA

VOCE JA SABE COMO OS PARASITAS PODEM SER ASSUSTADORES. O
FAMOSO FUNGO CORDYCEPS, QUE DOMINA O CEREBRO DAS PESSOAS
NA SERIE, E UM EXEMPLO EXAGERADO (AINDA BEMI!) DO QUE PARASITAS
PODEM FAZER.

NO MUNDO DA BiOLOGIA, O

VOU TER QUE , 4
ACHAR UM PARASITISMO € UMA RELAGAO
REMEDIO DESARMONICA E iINTERESPECIFICA,

PRA PULGAS. ONDE O PARASITA VIiVE AS CUSTAS DO

HOSPEDEIRO, PREJUDICANDO-O. ESSE
TiPO DE iINTERAGAO PODE PARECER
PURA FICCAO, MAS ESTA MAIS
PRESENTE NO NOSSO DIiA A
DIiA DO QUE iIMAGINAMOS.
VAMOS ENTENDER COMO
ESSES "VILOES iNViSIVEIS"
FUNCIONAM NO JOGO DA
NATUREZA?

OS PARASITAS EM AGAO

ASSiM COMO NA SERIE, PARASITAS DO MUNDO REAL TEM ESTRATEGIAS
INCRIVEIS PRA SOBREVIVER. ELES PODEM SER CLASSIFICADOS EM DOIS
TiIPOS PRINCIPAIS:

1. ECTOPARASITAS: ESSES VIVEM POR FORA DO HOSPEDEIRO, TiPO
"PEGANDO CARONA". EXEMPLOS: CARRAPATOS, PIOLHOS E PULGAS

2. ENDOPARASITAS: VIVEM DENTRO DO HOSPEDEIRO, ESCONDIDOS ONDE
NINGUEM VE. EXEMPLOS: A TENIA (SOLITARIA) E AS LOMBRIGAS.

ALEM DISSO, PARASITAS PODEM SER:

OBRIGATORIOS: PRECISAM DE UM HOSPEDEIRO PRA SORREVIVER.
FACULTATIVOS: CONSEGUEM VIVER SOZINHOS, MAS, QUANDO

ENCONTRAM UM HOSPEDEIRO, NAO PERDEM A CHANCE DE SE
APROVEITAR.



I

O CICLO DE VIDA: COMO PARASITAS JOGAM PRA
GANHAR

O CiCLO DE VIiDA DE UM PARASITA € COMO UMA ESTRATEGIA SUPER
BEM PLANEJADA. CADA ETAPA E ESSENCIAL PRA QUE ELE SORREVIVA E
SE ESPALHE. OLHA SO COMO FUNCIONA:

1. NO AMBIENTE: O PARASITA FICA "NA ESPREITA",
PRONTO PRA ATACAR O PROXIMO HOSPEDEIRO.

2. INFECGCAO: ELE ENTRA NO HOSPEDEIRO,
QUE NEM O CORDYCEPS iINVADINDO O
CORPO HUMANO.

3. CRESCIMENTO E REPRODUCAO: AQUI, O

PARASITA USA OS RECURSOS DO

HOSPEDEIRO PRA CRESCER E SE
REPRODUZIR.

4. DISPERSAOQ: ELE LIBERA OVOS,
LARVAS OU ESPOROS PRA COMECAR
TUDO DE NOVO




EXEMPLO REAL? O PROTOZOARIO SCHISTOSOMA
MANSONI|, CAUSADOR DA ESQUISTOSSOMOSE. ELE
COMEGA NUM CARAMUJO, PASSA PRA AGUA E
DEPOIS INFECTA HUMANOS QUE ENTRAM EM
CONTATO COM ESSA AGUA CONTAMINADA.
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NA SERIE, O CORDYCEPS SEGUE UMA LOGICA
PARECIDA. ELE CRESCE NO HOSPEDEIRO, CONTROLA
SEUS MOVIMENTOS E, AO FINAL, "ESPALHA" SEUS
ESPOROS PRA INFECTAR OUTROS HUMANOS.



PARASITAS HUMANOS: QUEM SAO OS NOSSOS
INIMIGOS?

NA VIDA REAL, EXISTEM MUITOS PARASITAS QUE PODEM AFETAR OS
HUMANOS. ALGUNS DOS MAIS CONHECIDOS SAO:

PLASMODIUM: O PROTOZOARIO CAUSADOR DA MALARIA. E TRANSMITIDO
POR MOSQUITOS E ATACA O SISTEMA CIRCULATORIO.

ASCARIS LUMBRICOIDES: A FAMOSA "LOMBRIGA", QUE PODE CAUSAR
PROBLEMAS DIGESTIVOS.

TOXOPLASMA GONDIi: PROTOZOARIO QUE CAUSA A TOXOPLASMOSE E
PODE SER TRANSMITIDO POR ALIMENTOS MAL LAVADOS OU FEZES DE
GATOS.

TAENIA: TAMBEM CONHECIDA COMO "SOLITARIA", ESSE VERME PODE SER
CONTRAIDO AO COMER CARNE MAL COZIDA.

MELHOR LIMPAR
ANTES QUE
CONTAMINE
ALGO.

ASSIM COMO O CORDYCEPS, ESSES PARASITAS TEM CiCLOS DE VIDA
ADAPTADOS PRA SOBREVIVER E SE ESPALHAR. A DIFERENGA € QUE, NO
MUNDO REAL, A CIENCIA TEM FERRAMENTAS PRA COMBATER ESSES
"INVASORES".



COMO EVITAR PARASITAS?

DIFERENTE DO APOCALIPSE DE THE LAST OF US, A PREVENGCAO CONTRA
PARASITAS REAIS € BEM MAIS SIMPLES. ALGUMAS ESTRATEGIAS SAO:

HIGIENE: LAVE AS MAOS, FRUTAS
E VEGETAIS ANTES DE CONSUMIR.

EVITE CONTATO COM AGUA CONTAMINADA:
ESPECIALMENTE EM AREAS SEM
SANEAMENTO BASICO.

6’* USE PROTEGCAO CONTRA MOSQUITOS:
- COMO REPELENTES OU REDES
DE PROTEGAO, PRINCIPALMENTE

EM REGIOES ONDE DOENGAS C

OMO MALARIA SAO COMUNS.

PROCURE TRATAMENTO: SE SENTIR SINTOMAS ESTRANHOS, BUSQUE
AJUDA MEDICA.



CORDYCEPS NA VIDA REAL: QUAL E O RISCO?

O CORDYCEPS QUE APARECE EM THE LAST OF US E iINSPIRADO EM UM
FUNGO REAL QUE AFETA INSETOS. NA VIDA REAL, O CORDYCEPS INFECTA
FORMIGAS E OUTROS ARTROPODES, TOMANDO O CONTROLE DO
SISTEMA NERVOSO DELES. ELE FORCA A FORMIGA A SURBIR EM GALHOS
OU FOLHAS ANTES DE MORRER, O QUE FACILITA A LIBERAGAO DE
ESPOROS PRA INFECTAR OUTROS INSETOS.

E OS HUMANOS? POR ENQUANTO, O FUNGO NAO OFERECE RISCO PRA
GENTE. NOSSO CORPO E MAIS COMPLEXO E TEM SISTEMAS DE DEFESA
QUE OS iINSETOS NAO TEM. TiPO O FATO QUE O CORDYCEPS NAO
SORREVIVE (AINDA) EM TEMPERATURAS ACIMA DE 35°C E O NOSSO
CORPO TEM MAIS DE 26°C.

MAS A SERIE NOS FAZ PENSAR SOBRE O iIMPACTO DAS MUDANGAS
CLIMATICAS E DA EVOLUGCAO DE MICRO-ORGANISMOS. APESAR DE SER
FICCAO, A iDEIA DE QUE ESSES PARASITAS PODEM EVOLUIR PRA
INFECTAR NOVOS HOSPEDEIROS NAO £ TAO ABSURDA ASSIM.

COM O CLIMA

ASSIM, NAO SERA
DIFICIL ROLAR UM
APOCALIPSE




Atividade 3

AGORA € COM VOCE: BORA CRIAR UM REMEDIO PRA PREVENIR A
INFECCAO PELO CORDYCEPS OU PRA TRATAR QUEM JA FOI INFECTADO.
USE A CRIATIVIDADE E PENSE EM COMO ESSE MEDICAMENTO
FUNCIONARIA. DEPOIS, PREENCHA A BULA, iGUAL A DOS REMEDIOS DE
VERDADE. CAPRICHE NA SUA CRIAGAO! VAI QUE VOCE iINVENTA O
PROXIMO SUCESSO FARMACEUTICO, HEIN?

Nome comercial:

Nome genérico:

APRESENTAGOES

( Dord ( )indatério ( )intramuscular ( ) intravenoso

|. PARA QUE ESTE REMEDIO E INDICADO?

2. COMO ESSE MEDICAMENTO FUNCIONA?

3. QUANDO NAO DEVO USAR ESSE MEDICAMENTO?

4. O QUE DEVO SABER ANTES DE USAR ESSE MEDICAMENTO?

Interagdes medicamentosas

Adverténcias e precaugdes:




5. COMO DEVO USAR ESSE MEDICAMENTO?

6. QUAIS OS MALES QUE ESTE MEDICAMENTO PODE ME CAUSAR?

7. ONDE, COMO E POR QUANTO TEMPO POSSO GUARDAR ESTE MEDICAMENTO?

8. 0 QUE FAZER SE ALGUEM USAR UMA QUANTIDADE MAIOR DO QUE A INDICADA DESTE
MEDICAMENTO?

Data de validade:

Fabricado por:

INVENTAR
MEDICAMENTOS
ATE QUE E
FACIL!




DESVENDANDO AS RELAGOES DO ROLE

1. O CORDYCEPS E OS HUMANOS TEM UMA RELAGAO BEM ESPECIFICA NA
NATUREZA. COMO VOCE CLASSIFICARIA ESSA INTERAGCAO? EXPLICA Al O QUE
ROLA NESSA RELACAO E POR QUE ELA SE ENCAIXA NESSA CATEGORIA.

2. NO EPISODIO 2, A CIENTISTA PERCERE QUE O CORDYCEPS iNVADE O CORPO
HUMANO POR DENTRO. COMO VOCE CHAMARIA ESSE TiPO DE PARASITA?
CONTA PRA GENTE O QUE FAZ ELE LEVAR ESSE NOME E O QUE iSSO SIiGNIFICA
NA PRATICA.

3. O CORPO DOS HUMANOS INFECTADOS TEM UM PAPEL iIMPORTANTE PRO
FUNGO ESPALHAR GERAL. QUAL SERIA ESSE PAPEL? ESCREVE Al COMO VOCE
ENTENDE ESSA FUNGAO E POR QUE ELA € TAO iIMPORTANTE PRA RELAGAO
ECOLOGICA.

4. AGORA PENSA NOS INFECTADOS E NO CORDYCEPS. QUAL SERIA O TiPO DE
RELAGAO QUE EXISTE ENTRE ELES? DA UM NOME PRA ESSA INTERAGAO E
EXPLICA POR QUE ELA SE ENCAIXA NESSA CATEGORIA, CONSIDERANDO O QUE
CADA LADO GANHA OU PERDE.




E Ai, FOl DA HORA?

CHEGAMOS AO FIM DO BIOPOP VOLUME 2, MAS O ROLE
DA CIENCIA NAO PARA POR AQUI/ ESPERO QUE VOCE
TENHA CURTIDO APRENDER COM THE LAST OF US E
SACADO COMO A PARASITOLOGIA TA EM TUDO AO
NOSSO REDOR (ATE NAS HISTORIAS MAIS BIZARRAS).

AGORA E CONTIGO: CONTINUA
OLHANDO PRO MUNDO COM
AQUELA CURIOSIDADE DE
CIENTISTA, QUESTIONANDO

AS COISAS E, CLARO,
ASSISTINDO SUAS SERIES
FAVORITAS COM AQUELE OLHAR
MAIS ESPERTO. PORQUE, NE,
CIENCIA TA EM TODO CANTO,

E SO PRESTAR ATENGAO.

VALEU POR COLAR NESSE ROLE
COM A GENTE! ATE A PROXIMA

AVENTURA, QUE VAl SER AINDA

MAIS EPICA.

AH, POSTA SUAS ATIVIDADES NO
INSTAGRAM E MARCA A GENTE LA.
ESTAMOS SUPER CURIOSAS PRA
VER O QUE VOCE FEZ.

@tiabianca_oficial

FALOU, CIENTISTA/




BIANCA FONSECA DE FREITAS
MESTRE EM ENSINO DE CIENCIAS PELA
UNIVERSIDADE ESTADUAL DE GOIAS (UEG). E
PROFESSORA DA REDE PUBLICA DE GOIAS.
ADORA ENSINAR E E MUITO NERD (E GEEK NAS
HORAS VAGAS), A PONTO DE VER UM ANIME E
JA PENSAR COMO DA PRA USAR NAS AULAS.

SOLANGE XAVIER DOS SANTOS
DOUTORA EM CIENCIAS BIOLOGICAS PELA
UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA (UNESP). E
PROFESSORA DA UNIVERSIDADE ESTADUAL DE
GOIAS (UEG). E SUPER NERD DA BIOLOGIA,
AINDA MAIS QUANDO SE FALA EM FUNGOS. E
LUTA PELA POPULARIZAGAO DA CIENCIA.

SOBRE A ILUSTRADCRA

KAUANNY CAMARGO DE OLIVEIRA
FOI ALUNA DA PROF BIANCA. TEM ESSA
HABILIDADE INCRIVEL DE DESENHO (E E SUPER
FOFA). PRECISO FALAR QUE E OTAKU?

TODAS AS ATIVIDADES FORAM APLICADAS NA
TURMA DELA. NAO OUVE SUBORNO DE NOTA
PARA ILUSTRAR ESSE LIVRO.




JA IMAGINOU APRENDER CIENCIA ENQUANTO CURTE SUA SERIE FAVORITA?

NO CADERNO DE ATIVIDADES INSPIRADO EM THE LAST OF US, VOCE VAI EXPLORAR O
MUNDO DOS PARASITAS DE UM JEITO SUPER ENVOLVENTE. A TRAMA DA SERIE VIRA O
PONTO DE PARTIDA PRA ENTENDER COMO ESSES SERES AGEM, SUAS RELA(;E)ES CoM o
AMBIENTE E O IMPACTO QUE CAUSAM NA NOSSA SAUDE. TUDO ISSO COM ATIVIDADES
PRATICAS E TEORICAS QUE TRANSFORMAM O APRENDIZADO EM ALGO FACIL
E CHEIO DE SIGNIFICADO.

E NAO PARA POR Al: O BIOPOP APOSTA NO LADO DIVERTIDO DO APRENDIZADO.
MIiISTURANDO CI%NC!A, CULTURA POP E UM TOQUE DE CRIATIVIDADE, ELE DEIXA TUDO
MAIS LEVE E INTERESSANTE, DESPERTANDO A SUA CURIOSIDADE E MOSTRANDO QUE

APRENDER PODE SER TAO LEGAL QUANTO MARATONAR AQUELA SERIE INCRIVEL.

AQUI, CIENCIA E ENTRETENIMENTO ANDAM JUNTOS — E PROMETEM TE SURPREENDER.




