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RESUMO

A proposta aborda o tema Biomas Brasileiros, inserido no contetido de ecossistemas terrestres do 7° ano do
ensino fundamental. Observou-se a necessidade de estratégias de ensino mais motivadoras, com
metodologias ativas, para facilitar a compreensao dos conceitos de bioma e dos principais biomas do Brasil
(Floresta Amazodnica, Mata Atlantica, Pampas, Cerrado, Caatinga e Pantanal). O objetivo foi promover a
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associacdo entre o processo de ensino-aprendizagem e elementos da cultura geek/midiatica, visando maior
engajamento e desempenho dos alunos. A pesquisa foi aplicada a uma turma do 1° ano do ensino médio e
desenvolvida em quatro etapas: aplicagdo de um questiondrio prévio, realizagao de duas aulas em encontros
distintos e, por fim, aplicagdo de um questionario po6s. Todas as etapas ocorreram de forma remota via
Google Meet. A metodologia apresentou resultados positivos, com boa participagdo dos alunos e sem
resisténcia a proposta, apesar do formato virtual. O uso do universo geek, especialmente o anime Pokémon,
mostrou-se eficaz como ferramenta pedagogica, contribuindo para o aumento no nimero de acertos nos
questionarios e para a melhor compreensao dos diferentes biomas brasileiros e suas caracteristicas. A
proposta demonstrou ser uma alternativa viavel e criativa no ensino de Ciéncias da Natureza.

Palavras-chave: Metodologias ativas; Educacgdo basica; Ensino remoto.

ABSTRACT

This proposal addresses the topic of Brazilian Biomes, part of the terrestrial ecosystems content in the 7th-
grade curriculum of basic education. A need was identified for more engaging teaching strategies, using
active methodologies to support students' understanding of the concepts of biome and the main Brazilian
biomes (Amazon Rainforest, Atlantic Forest, Pampas, Cerrado, Caatinga, and Pantanal). The objective was
to promote connections between the teaching-learning process and elements of geek/media culture, aiming
for greater student engagement and improved academic performance. The study was carried out with a first-
year high school class and developed in four stages: a pre-questionnaire, two lessons conducted over
separate sessions, and a post-questionnaire. All activities were conducted remotely via the Google Meet
platform. The methodology produced positive results, with strong student participation and no resistance
to the approach, even in a virtual format. The use of geek culture—specifically the Pokémon anime—
proved to be an effective educational tool, contributing to an increase in correct answers on assessments
and a better understanding of the different Brazilian biomes and their characteristics. This approach
demonstrated itself as a creative and viable alternative for teaching Natural Sciences in a way that resonates
with students’ interests.

Keywords: Active methodologies; Basic education; Remote teaching.
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1 INTRODUCAO

No ambito educacional, o contexto pandémico e emergencial decorrido da COVID-19 afetou
significativamente o ensino-aprendizagem, uma vez que, para o professor ¢ o aluno em situacdes
convencionais isso ja € um desafio, entretanto, ministrar conteudos de maneira remota toma proporgoes
ainda maiores (MACHADO, 2022). No atual contexto, o ensino remoto se tornou o meio mais eficaz de
realizar atividades escolares, popularizando as salas de aulas virtuais (MACHADO,2022). “Assim, em
decorréncia da pandemia, o ensino remoto emergencial tornou-se a principal alternativa de institui¢des
educacionais de todos os niveis de ensino, caracterizando-se como uma mudanga temporaria em
circunstancias de crise” (RONDINE et al., 2020). Sendo assim, pensar em metodologias e planejar uma
estratégia de ensino que possa ser aplicada de maneira remota, levou a elaboragdo de uma proposta didatica
que buscou mesclar o conhecimento geek dos alunos com o contetdo apresentado.

A presente proposta € voltada para o tema Biomas Brasileiros, o0 mesmo esta contido no contetido
sobre ecossistemas terrestres. De acordo com a BNCC (BRASIL, 2018), a habilidade (EFO7CI07) a ser
desenvolvida é: “caracterizar os ecossistemas quanto a paisagem, a quantidade de agua, ao tipo de solo, a
disponibilidade de luz solar, a temperatura, etc., correlacionando essas caracteristicas a flora e a fauna”.
Portanto, essa sequéncia didatica foi desenvolvida para auxiliar os discentes a compreender melhor os
conceitos de Bioma e Biomas do Brasil, como a Floresta Amazonica, Mata Atlantica, Pampas, Cerrado,
Caatinga e Pantanal, por meio de imagens e com auxilio do desenho animado intitulado anime “Pokémon”.

Um bioma ¢ uma grande unidade ecoldgica caracterizada por um certo tipo de vegetacdo e clima
associado. Eles sdo definidos principalmente com base em fatores climaticos (como temperatura e
precipitacdo) e na flora e fauna dominantes de uma determinada area. Exemplos de biomas incluem
florestas tropicais, desertos, tundra, savanas, etc. Entretanto, Dominios fitogeograficos sdo dareas
geograficas contiguas com composicao floristica semelhante, ou seja, possuem plantas semelhantes.Essas
areas sdo definidas com base nas caracteristicas da vegetagdo dominante e na distribuicdo das espécies
vegetais, e sa0 mais especificas em termos de flora, enquanto os biomas levam em considera¢do o clima e
outros fatores.Exemplos de dominios fitogeograficos incluem o dominio Amazonico, o dominio Cerrado
do Brasil, o dominio Boreal da América do Norte, etc (COUTINHO, 2006).

Segundo Gewandsznajder e Pacca (2019, 264.), “Biomas sdo grandes areas caracterizadas por um
tipo principal de vegetacdo. Dentro de um Unico bioma, podem existir varios ecossistemas. A vegetacdo e
outros organismos de um bioma sdo influenciados pelo tipo de solo e por fatores climaticos, como a
quantidade de chuva (pluviosidade) e as temperaturas”. Os Biomas Brasileiros sdo: Floresta Amazonica,
Mata Atlantica, Pampas, Cerrado, Caatinga e Pantanal. Para abordar o contetido de maneira simples e que
fosse de facil compreensdo para os alunos, considerou-se utilizar o classico desenho animado “Pokémon”

(2000), dando destaque a alguns episodios, uma vez que o anime possui uma histéria contada e vivida
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pelos personagens na qual ha uma exploracdo, em suas ludicas aventuras, de diferentes ambientes da
natureza, os biomas.

Silva (2011) em estudo intitulado “Os Animes e o Ensino de Ciéncias” ao se questionar a respeito
do desafio que ¢ tornar as aulas “magantes” em algo que motive € a0 mesmo tempo desperte o interesse
discente de modo que tenham uma aprendizagem significativa, aponta que “uma alternativa possivel de ser
utilizada nas salas de aula é o desenvolvimento de atividades que fazem o uso de materiais audiovisuais
como filmes, documentarios e desenhos animados”.

Nesse caso, foi pensado em um anime que normalmente ¢ exibido em forma de séries ou longas,
exibidos em TV aberta ou através de programas pagos de streaming. A escolha dessa metodologia foi

fundamentada em Linsingen (2007) que afirma:

“Existem diversos pontos a favor da utilizagdo desse material pelo professor de Ciéncias:
popularidade entre os jovens, dinamismo na linguagem, facilidade de acesso ao material, variedade
temaética, ludicidade, cognitivismo, uso de discursos combinados entre texto e imagem e debates que
relacionam ciéncia, tecnologia e sociedade”.

Como os estudantes percebem o clima social da sua sala de aula e, especialmente, a forma como
compreendem a relacdo interpessoal com os professores esta fortemente relacionada ao seu sucesso
académico, bem-estar e desenvolvimento psicossocial dos alunos. Quanto mais caloroso e solidario ¢ um
professor, os alunos relatam mais um sentimento de pertencer a classe e estarem engajados nas atividades
de estudo. Por outro lado, se os professores estdo atuando de forma ofensiva e coerciva, o aluno ¢
negativamente afetado e passa a relatar mais dores e mais problemas psicossomaticos (MAINHARD;
BREKELMANS; WUBBELS, 2010).

Evidentemente, o anime escolhido aborda de diversas maneiras os diferentes tipos de ambientes e
caracteristicas, além de trazer reflexdes pertinentes acerca do comportamento humano sobre esses
entendimentos. De forma geral, “o destino da humanidade e da natureza ¢ amplamente trabalhado em
mangas e animes [...] os mangas, em especial, as historias em quadrinhos, em geral devem ser reconhecidas
como um importante material de estudo em educac¢ao e de uso no ensino.” (LINSINGEN, 2007, 162-189).

Uma das principais dificuldades dos professores ¢ encontrar uma metodologia midiatica que abrange
todos. Segundo Novak (1981, p. 63 apud VASCONCELOS; PRAIA; ALMEIDA 1992, p.15), o uso ativo
da educacdo brasileira estd em proporcionar aos alunos “experiéncias exitosas de atividades cognitivas,
afetivas e motora”. Dessa forma, as discussdes sobre os métodos de ensino visam, principalmente, fazer o
melhor uso de tudo para garantir a qualidade do ensino. Os recursos didaticos enfatizados sdo o uso de HQ

(histéria em quadrinhos), manga e anime, visto que tornam as aulas mais envolventes e eficazes, ja que uma
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das maiores dificuldades dos professores ¢ conseguir a atencao dos alunos e desenvolver o que eles acham
“interessante” (VERGUEIRO, 2004).

Sendo assim, € nisso que se baseia a presente proposta, no fato de que, além de trabalhar importantes
questdes e promover o envolvimento do jovem com as historias e personagens, esse recurso une
entretenimento, aprendizagem e reflexdes acerca de questdes fundamentais do ambiente e da sociedade.
Podendo avaliar a percep¢ao dos alunos do Ensino Fundamental em uma escola da rede publica de ensino
na cidade de Teresina-PI, foi optado por desenvolver o projeto na Unidade Escolar Dom Severino por ja
apresentar parceria com a Universidade Estadual do Piaui (UESPI) e possuir um grande nimero de alunos.
Ademais, sobre o tema, por ser um assunto que envolve o publico do 7° ano, h4 uma maior vantagem em
realizar uma abordagem de forma ludica na qual, por meio de questiondarios diagndsticos, slides e discussoes
sobre Biomas e suas caracteristicas, o publico tenha um maior aproveitamento.

Dessa maneira, o objetivo desta pesquisa foi edificar a compreensao e a associacdo dos alunos no
processo de ensino/aprendizagem aos conhecimentos geek/midiaticos, destacando a relagdo existente entre
os dois, a fim de possibilitar um maior aproveitamento e melhor desempenho do discente. Reforga-se o uso
desta técnica como um meio de explorar o conhecimento interdisciplinar e promover maior integragdo entre
professores e estudantes, despertando o interesse nos conteudos abordados de maneira contextualizada, com

uso de metodologias ativas e testes avaliativos.

2 MATERIAIS E METODOS
2.1 AREA DE ESTUDO

A abordagem foi desenvolvida na Unidade Escolar Dom Severino, pertencente a Rede Estadual de
Ensino, localizada na cidade de Teresina-PI, regido centro-norte, na Avenida Alameda Parnaiba. A
institui¢ao conta com um total de 640 discentes, sendo 320 no turno da manha com turmas de ensino
fundamental (6° ao 9° ano) e 320 no turno da tarde, com turmas de ensino médio. Sua estrutura fisica ¢
composta por sete salas de aulas, sala de diretoria, sala de professores, laboratério de informatica,
laboratorio de ciéncias, quadra de esportes coberta, cozinha, biblioteca, banheiro adequado a alunos com
deficiéncia ou mobilidade reduzida, sala de secretaria, banheiro com chuveiro, refeitorio, despensa, patio

coberto e area verde (Prancha 1).
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Prancha 1 —SUPERIOR ESQUERDA: Entrada da escola / SUPERIOR DIREITA:Fachada da escola / INFERIOR
ESQUERDA: Quadra esportiva/ INFERIOR DIREITA: Corredores das salas de aula.

b2

Fonte — De autoria propria.

2.2 TIPO DE PESQUISA

Para subsidiar o desenvolvimento das acdes, foi realizada uma pesquisa de abordagem quali-
quantitativa que teve como instrumentos dois questionarios com questdes fechadas aplicados com os
estudantes da série amostrada antecedendo e precedendo as aulas sobre Biomas. O primeiro apresentou o
proposito de avaliar os conhecimentos dos estudantes a respeito de conteudos de Biomas e o segundo teve

por objetivo perceber o nivel de aprendizagem dos mesmos ap6s a aplicagdo das aulas descritas no item

2.4.

2.3 AMOSTRA

Esta pesquisa teve como participantes estudantes de ambos os sexos, matriculados e frequentando
regularmente a turma “A” da 7* série do Ensino Fundamental, do turno manha da escola utilizada como
area de estudo. O tema Biomas Brasileiros, estd contido na grade curricular para turma da 7* série no
contetido sobre ecossistemas terrestres. A turma “A” foi selecionada intencionalmente devido aos horarios
da mesma serem compativeis com os do pesquisador.

De acordo com a BNCC (BRASIL, 2018), a habilidade (EFO07CI07) a ser desenvolvida é:
“Descrever as caracteristicas dos ecossistemas em termos de paisagem, volume de agua, tipo de solo,

disponibilidade de luz solar, temperatura e relacionar essas caracteristicas com a flora e a fauna”.

2.4 PROCEDIMENTOS / ETAPAS DA PESQUISA

O desenvolvimento dessa proposta ocorreu em quatro etapas desenvolvidas no periodo de agosto de
2022, compreendendo a aplicagdo do questiondrio pré (aula 01), desenvolvimento das aulas ocorridas em
dois encontros (aulas 2 e 3) e aplicacdo do questiondrio pos (aula 4), ocorridas de forma virtual com uso da

plataforma Google Meet, com duracdo de aproximadamente 50 minutos cada.
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2.4.1 Amostragem do tema com utilizacio do quizz

No primeiro encontro ocorreu uma breve indagacao como forma de apresentar a turma o tema a ser
tratado. Através de um didlogo informal, realizou-se um levantamento de opinides sobre a importancia dos
biomas ¢ a relagdo do ser humano com o assunto, gerando uma participagao mutua dos alunos. Logo em
seguida foi aplicado um questiondrio online, com uso do aplicativo Quizz, com 10 questdes objetivas
(Apéndice 01), respondidas de forma individual, sem consulta de livros, internet ou qualquer fonte de

pesquisa, como forma de diagnosticar o conhecimento pré-existente dos alunos acerca da tematica.

2.4.2 Apresentaciao do slide sobre os biomas brasileiros e suas caracteristicas

No segundo encontro, foi realizada uma aula expositiva, com a finalidade de apresentar para a turma
os diversos Biomas e suas respectivas caracteristicas, fazendo com que os discentes percebessem qual o
bioma predominante da sua regido e suas peculiaridades. Ademais, por se tratar de turmas do ensino
fundamental, puiblico jovem, realizou-se uma analogia do assunto Bioma com “referéncias geek/midiatica”
para tornar a abordagem ainda mais atraente, possibilitando aos alunos a percep¢do de que os desenhos

conhecidos também fazem uma abordagem didética sobre assuntos escolares.

2.4.3 Exposiciao do anime pokémon e uma roda de conversa

No terceiro encontro, um link (Anexo 1) com episddios do anime “Pokémon” foi disponibilizado,
para que se tenha uma recordagdo ou conhecimento sobre o desenho. Ao término da exposi¢do do anime,
os alunos responderam duas perguntas: Qual(is) Bioma(s) os episddios lembravam? E quais animais sdo
caracteristicos desse(s) Bioma(s)? Esse desenho fez e faz parte do estilo de programacdo comumente
consumida pelo publico infantil em TV aberta, fazendo com que percebam que mesmo onde menos
imaginavam podem estar aprendendo e aplicando os conhecimentos que normalmente, para eles, ndo
ultrapassam os limites da sala de aula.

No desenho, o personagem protagonista, AshKetchum, explora, junto com sua dupla de amigos,
diversos ambientes com fauna e flora de caracteristicas singulares. Fazendo uma relagdo com Biomas
apresentando na aula, esperou-se que os alunos fizessem uma associagao das caracteristicas dos Biomas

com os ambientes explorados por AshKetchum.

2.4.4 Avaliacio: Responder um formulario com 10 questdes através do google formulario

No quarto encontro, os alunos tiveram acesso a um link do formulério avaliativo (Apéndice 02)
composto por 10 questdes objetivas. Tendo o tempo de uma aula (50 minutos) para a resolucao e devolutiva.
A execucdo dessa atividade teve como objetivo observar a capacidade de raciocinio e a producdo de

resultados durante as aulas, bem como, quantitativamente, a aprendizagem.
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2.5 ANALISE DA APLICACAO DA METODOLOGIA PROPOSTA

A andlise foi realizada mediante a observacao da participagdo dos discentes, bem como através dos
resultados obtidos na aplicagdo dos dois questionarios que tiveram suas respostas tabuladas para melhor
percepcao da aprendizagem e do conhecimento adquirido pela turma apods a aplicagdo da metodologia

proposta.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
A abordagem desenvolvida apresentou 6timos resultados na turma amostrada, uma vez que nao
houve resisténcia com a metodologia proposta, mesmo acontecendo de forma virtual. Os resultados sdo

apresentados na forma de quatro itens para melhor compreensao.

3.1 PARTICIPACAO DA(S) TURMA(S) AMOSTRADA(S)

A metodologia proposta foi aplicada com estudantes regularmente matriculados na turma do 7° ano
“A” do Ensino Fundamental da escola amostrada, que apresentava um total de 28 discentes, sendo que desta
pesquisa participaram 17, correspondendo a um percentual de aproximadamente 61%.

Destaca-se que nao foi obtida uma participagao total da turma em razao do limitado acesso a internet
e aos equipamentos digitais. Uma vez que a pandemia de Covid-19 expds as desigualdades sociais em todo
o mundo, especialmente no Brasil. As desigualdades sociais também sao acompanhadas de exclusdo digital.
O acesso a internet continua desigual no Pais. No Brasil, praticamente metade da populagdo nao tem acesso
a internet ou tem acesso limitado e instavel. As desigualdades no acesso e uso da internet em muitas areas
urbanas periféricas e zonas rurais refor¢gam as diferengas marcadas por vulnerabilidades sociais. Com tantas

limitagdes para acessar e usar a internet, estudantes das favelas ndo conseguem estudar (SABOIA, 2020).

3.2 QUESTIONARIO DIAGNOSTICO

O primeiro encontro foi iniciado com uma breve indaga¢do como forma de mostrar a turma o tema
a ser tratado. Dessa maneira, levantou-se opinides sobre a importancia dos Biomas, o que seria tratado no
tema, qual seria a relacdo do ser humano com o assunto. Um dialogo informal foi gerado com a turma,
fazendo com que os alunos participassem ainda mais da abordagem no tema.

Em seguida, ocorreu a aplicagdo do pré-questionario realizado de forma online com 10 questdes
objetivas, respondidas de forma individual, sem consulta a livros ou a internet, que teve por objetivo
diagnosticar o conhecimento preexistente dos alunos sobre a tematica. Sendo assim, foi possivel observar
as dificuldades dos alunos em relacdo ao tema.

A anélise dos 17 questionarios respondidos, apontaram os resultados abaixo discriminados:
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QUESTAO 01 - Em relagdo quais sdo os Biomas Brasileiros,12 alunos acertaram marcando
Floresta Amazonica, Mata Atlantica, Cerrado, Caatinga, Pampas, Pantanal e 5 erram afirmando
que era Floresta Amazonica, Mata Atlantica, Mata dos Cocais, Mata das Araucarias, Cerrado,
Caatinga.

QUESTAO 02 -Sobre qual seria o maior Bioma Brasileiro, todos acertam marcando Floresta
Amazonica.

QUESTAO 03 -Quanto a Localizado o Bioma: Floresta Amazonica, 8 alunos acertam com localiza-
se ao norte da América do Sul e 9 erraram afirmando que localiza-se ao longo da costa do Brasil.

QUESTAO 04 -Em relagiio a Mata Atlantica poder ser considerada como uma floresta tropical, 15
acertaram ao afirmar que ndo e 2 erraram afirmando que sim.

QUESTAO 05 -Com relacio aos animais que ocorrem no Cerrado,14 alunos acertaram: tamandua-
bandeira, lobo-guard e 3 erraram afirmando calango, serpentes e jabutis.

QUESTAO 06 -Quanto a vegetagdo no Cerrado, 15 alunos acertaram, apresenta uma vegetacio
caracterizado por: gramineas, arbustos e arvores baixas com tronco retorcido, porém 2 erraram
marcando, possui uma vegetagdo densa, com muitas arvores, como a castanheira, o cedro e o
buriti.

QUESTAO 07 -Com relagdo ao Bioma de predominancia no Piaui,todos os alunos acertaram
marcando Caatinga.

QUESTAO 08 -Sobre a associagio da seguinte caracteristica: “O clima é quente, com temperatura
média anual de 27 °C, seco, e semidrido, com baixo volume de chuva e periodos de seca
prolongada” ao Bioma correspondente, todos acertaram marcando Caatinga.

QUESTAO 09 -Com relagdo a localizagio do Bioma Pampas, 15 alunos acertaram ao marcar
localizam-se no estado do Rio Grande do Sul e 2 erraram afirmando que localiza-se no Norte.

QUESTAO 10 -Sobre o menor Bioma do Brasil, 16 alunos acertaram afirmando que é Pantanal,
mas 1 aluno errou marcando Cerrado.

Com a andlise do questionario foi possivel depreender que a falta de conhecimentos sobre os

Biomas, em que os estudantes pesquisados vivem, pode ser atribuida ao exiguo envolvimento com as

caracteristicas e espécies dos Biomas em atividades do cotidiano escolar e ao reduzido tempo, destinado

pelas escolas, para atividades que possibilitem a interagdo dos estudantes com a natureza. E de grande

importancia que a Educacdo Basica da regido possibilite aos estudantes conhecer e apreciar a biodiversidade

em geral e, em especial, a do local em que residem (ZANINI et al., 2020). Além disso, destaca-se que

dificuldades cognitivas individuais podem influenciar a capacidade de interpretar informacdes complexas

(SILVA et al.,2019). Algumas pessoas podem ter dificuldades de processamento de informagdes ou de fazer

conexoes entre ideias, o que dificulta a compreensao de textos mais complexos (SILVA et al, 2019).
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De acordo com Dunder (2020), a pandemia trouxe prejuizos para o processo de alfabetizacdo. Para
os autores, a pandemia da Covid-19 expds as desigualdades sociais em todo o mundo, especialmente no
Brasil. Se o estudante ndo consegue acessar todo o material, consequentemente tera um déficit no seu
aprendizado, resultando em desmotivacdo em estudar e em realizar as atividades propostas. Se ndo for
motivante, interessante, pode se caracterizar como ruim ou péssimo, resultando em abandono (SILVA;
BERNARDO JR; OLIVEIRA, 2014).

Como resultado, o grafico 1 apresenta a média de pontuagao obtida pelos alunos no questionario de
diagnostico, foi aplicado antes da aula expositiva e da exibi¢ao dos episoddios do anime. Os resultados nos
mostram que os discentes ja possuiam conhecimentos prévios sobre o tema, visto que a maioria obteve nota

8.

Grafico 1. Média de pontuagdo obtida no questionario diagndstico.
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Percebeu-se pelos dados do grafico que os resultados foram satisfatorios, indicando que o
conhecimento interdisciplinar relacionado ao tema Bioma produz melhorias para o ensino-aprendizagem,
visto que, de acordo com a BNCC, os contetdos de relevo e biodiversidade aplicados nas 5* e 6* série,
respectivamente, sdo a base para o tema de Biomas que, aliado ao conhecimento de filmes e desenhos,
poderam conectar lugares, vegetacdo, temperatura e fauna. Segundo Demo (2001), a producdo do
conhecimento centra-se na singularidade de cada campo do saber como um campo Unico que requer
pesquisa e aprofundamento para se formar, mas esse processo ocorre simultaneamente a interagdo de
multiplos campos, uma vez que cada um ¢ parte inica do movimento interativo continuo que constitui o

todo do conhecimento.
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3.3 DESENVOLVIMENTO DAS AULAS

No segundo encontro por meio da plataforma Google Meet, realizou-se uma aula expositiva, na qual
foram apresentados para turma os diversos Biomas e suas respectivas caracteristicas, fazendo com que eles
também percebessem qual o bioma predominante da sua regiao e suas peculiaridades. Ademais, por se tratar
de uma turma do 7° ano, publico jovem, fez-se uma analogia do assunto Bioma com referéncias geek para
tornar a abordagem ainda mais atraente. Foi introduzida uma conversa sobre desenhos que envolviam
natureza, guerra, conquistas de direitos, para mostrar a relacio com os demais assuntos de Ciéncias,
Historia, Geografia, entre outros. O que fez com que os estudantes ficassem atentos a aula, despertando a
percepgao de que os desenhos conhecidos também fazem uma abordagem didatica sobre determinado
assunto escolar.

No terceiro encontro foi disponibilizado um link com um episédio do anime Pokémon (Anexo I).
No desenho, o personagem protagonista, AshKetchum explora, junto com sua dupla de amigos, diversos
ambientes com fauna e flora de caracteristicas singulares, fazendo uma relagdo com Biomas apresentados
na aula, para que os alunos pudessem realizar a associacdo das caracteristicas dos Biomas com os ambiente
explorado por AshKetchum. Ao falar sobre esse anime, os alunos relataram que ainda nao o conheciam,
apesar de ser transmitido em tv aberta, porém o jogo do desenho, que tem a mesma finalidade do anime,
foi mencionado ser muito conhecido pela turma. Ao término da exposicao dos episddios, os estudantes
tiveram que responder duas perguntas: Quais Biomas os episddios lembravam? E quais animais sdo
caracteristicos desse Bioma? Esse desenho fez e faz parte do estilo de programag¢do comumente consumida
pelo publico infantil em TV aberta, fazendo com que eles percebam que, mesmo onde menos imaginam,
podem estar aprendendo ou aplicando os conhecimentos que normalmente, para eles, ndo ultrapassam os
limites da sala de aula.

As figuras 3 e 4 foram capturadas dos episddios exibidos na aula 3 e a figura 5 uma parte do slide
(que pode ser encontrado completo no Qrcode ao lado) usado na aula expositiva. Depois da exibi¢do do
episodio, os estudantes pontuaram trechos do anime em que identificaram semelhancas com os Biomas
brasileiros. A exemplo do tucano, tipico do Bioma Amazonia, (figura 3), e vegetacdo com caracteristicas

semelhantes ao Bioma Cerrado (figura 4).
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Figura 5. Slide da aula expositiva sobre Biomas.

»Biomas do Brasil

Biomas brasileiros: Floresta Amazénica, Cerrado,
Mata Atlantica, Caatinga, Pampas, e Pantanal.
2

4

QRcode do slide completo
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Para estimular maior interesse dos alunos durante as aulas, diversas ferramentas didaticas tém sido
langadas e testadas. Baseado no conhecimento de Biomas em séries e filmes e na maior necessidade de
insercdo virtual nos sistemas de ensino, o uso do Geek Universe pode ser uma excelente escolha de
ferramenta de método de ensino. E um método baseado na cultura da fic¢io cientifica e dos super-herdis.
Apesar da situacdo de pandemia da COVID-19 ter levado ao ensino remoto, os resultados do projeto foram
positivos. Comparando as respostas do pré e pos-teste, houve aumento de acertos e os alunos demonstraram
ter duvidas sobre o conteudo abordado. Em relagdo ao retorno dos alunos, todos ficaram satisfeitos com o

ensino a partir do Geek Universe e comegaram a perceber o reflexo da ciéncia na animagao e no seu dia.

3.4 QUESTIONARIO POS APLICACAO DA SEQUENCIA

No quarto momento foi disponibilizado um link de um formulario com 10 questdes sobre o assunto
em que os alunos tinham o tempo da aula para responder sem fazer consulta a livros ou a internet. As
questdes eram objetivas e, assim que eles terminassem de responder, a quantidade de acertos estava

disponibilizada.

Grafico 2. Média de pontuagdo obtida no questionario apés aplicagdo da sequéncia.
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Quanto aos questionamentos relativos ao ensino e aprendizagem de Biomas do Brasil foram obtidos

os seguintes resultados:

QUESTAO 1 - Sobre a Floresta Amazodnica e suas caracteristicas, quanto ao clima e pluviosidade,
todos acertaram. Responderam que nessa regido, o clima € quente e muito umido, com chuvas
frequentes e abundantes.

QUESTAO 2 -Em relacdo a vegetagio na Floresta Amazodnica, 15 acertos ao afirmar que possui

uma vegetagao densa, com muitas arvores, como a castanheira, o cedro e o buriti e 2 erraram,
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ao marcar que possui uma vegetacdo flutuante, formada principalmente por ciperaceas e
diversas plantas aquaticas.

QUESTAO 3 -Sobre a localizacdo da Mata Atlantica, apenas 15 estudantes acertaram, afirmando
que localiza-se ao longo da costa do Brasil e 2 consideraram que localiza-se nos estados de
Mato Grosso e Mato Grosso do Sul, estendendo-se até a Bolivia e o Paraguai.

QUESTAO 4 -Quanto a formagdo da vegetacio do Cerrado, todos marcaram positivamente.

QUESTAO 5 -Sobre caracteristicas para distinguir o Bioma correto que possui: altissima incidéncia
de fendmenos naturais, como raios, atrito entre rochas e queimadas intencionais (para a pratica
de atividade agropecuaria) provocam incéndios. E Conforme a intensidade e a durag¢ao do fogo,
as arvores permanecem vivas gragcas a adaptagdes ao bioma: raizes profundas e caules
subterraneos; presenca de uma cuticula espessa no caule, 15 estudantes acertaram, afirmando
ser o cerrado,] marcou ser a Caatinga e 1 Mata atlantica.

QUESTAO 6 -Em relacio a pluviosidade e clima da Caatinga, 2 alunos erraram ao afirmar que a
vegetacdo ¢ densa e abriga grande biodiversidade e 15 acertaram ao afirmar que o clima ¢
quente, com temperatura média anual de 27 °C, seco, e semiarido, com baixo volume de chuva
e periodos de seca prolongada.

QUESTAO 7 - Sobre a descrico e presenga de cactos no Bioma, todos acertaram ao afirmar que é
caracteristico do Bioma Caatinga.

QUESTAO 8 - Em relagio aos Pampas e seu predominio de vegetagio, todos acertaram ao marcar
que possui vegetagdo de pequeno porte, como capins (gramineas), com algumas arvores e
arbustos.

QUESTAO 9 - Sobre o clima do Pantanal, todos acertaram afirmando que o verdo ¢ quente e umido,
com chuvas fortes e frequentes, caracteristicas do clima tropical. No inverno, frio e seco,
chegam massas de ar frio do polo sul, provocando a queda da temperatura.

QUESTAO 10 - Quanto ao Bioma que ¢ “Considerado uma das maiores extensdes imidas continuas
do planeta. Este bioma continental ¢ considerado o de menor extensao territorial no Brasil”, 2
erraram, marcando Mata Atlantica e 15 acertaram marcando Pantanal.

O conhecimento interdisciplinar refere-se a integragdo e a conexao de diferentes disciplinas ou areas

do conhecimento para resolver problemas complexos ou problemas que ndo podem ser totalmente

compreendidos por uma tnica perspectiva disciplinar (AUTOR, ANO). Por se tratar de uma sala composta

de jovens que tém acesso cotidiano a diversas fontes, acredita-se que grande parte dos acertos foram devidos

aos conhecimentos adquiridos de outras disciplinas, noticias de telejornais ou via internet. O conhecimento

interdisciplinar ndo se concentra em um campo especifico, mas procura combinar informagdes, métodos e
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teorias de varias disciplinas para fornecer uma abordagem mais abrangente e holistica para a compreensao
de um determinado fendmeno ou problema.

Os desenhos animados para criangas sao utilizados como auxilio no desenvolvimento de conteudos
em sala de aula, estimulando a imagina¢ao infantil, abrindo uma série de caminhos para aprimorar o
processo de ensino e assim desenvolver conhecimentos inovadores (SILVA et al.,2019). Segundo Silva e
Trevisol (2009), tais desenhos animados formam um conjunto de auditivos, visuais e reflexivos de
informagdes em distintos contextos, na qual o seu uso forma uma consciéncia critica, que facilita a

autonomia de valores e conceitos relacionando a crianca a sociedade.

4 CONCLUSAO

A aplicacdo da metodologia proposta, possibilitou a maior compreensao, por parte dos discentes,
dos diferentes tipos de Biomas que existem no Brasil, aprendendo as suas respectivas caracteristicas. A
metodologia foi pensada com o intuito de que, ao fazer referéncia a um desenho animado bastante
conhecido pelo publico infantil e exibido em TV aberta, ocorresse um despertar de um maior interesse pelo
contetido, uma vez que se fez uso do cotidiano discente, programas televisivos assistidos, para aquisi¢do de
conhecimentos bioldgicos.

Ademais, ainda por meio dessa metodologia, foi-se além do método tradicional de ensino. Sendo
muito importante, especialmente na modalidade remota, visto que o ensino tradicional pode ser ainda mais
cansativo e desinteressante para o estudante.

Durante as aulas todos os estudantes expuseram o seu entendimento acerca do contetido abordado.
Sendo assim, os resultados foram proveitosos e positivos, € os objetivos propostos com a metodologia

foram todos atingidos.
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