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ZOOLOGIA CULTURAL, A CULTURA POP INSERIDA EM SALA DE AULA: UMA
REVISAO SISTEMATICA

CULTURAL ZOOLOGY, POP CULTURE INSERTED INTO THE CLASSROOM: A
SYSTEMATIC REVIEW

SILVA, E.S!
SMANIA-MARQUES, R.?

RESUMO

Em meio a um ramo tdo abrangente quanto a area da Zoologia, surge um termo recente
denominado Zoologia Cultural, sendo esse um ramo que estuda a presenca de animais em
diferentes &mbitos culturais. Uma cultura bem aceita e presente na vida de boa parte da
populacédo é a Cultura Pop, trazendo assim o objeto de estudo desta pesquisa, a Zoologia na
Cultura Pop. Objetivo: Investigar formas de inserir a Zoologia Cultural em sala de aula por
meio da Cultura Pop, que hd muitos anos utiliza a presenca de animais como forma de
entretenimento. Métodos: A metodologia foi realizada por meio de revisdo sistematica, sendo
utilizado o método Prisma para nortear a pesquisa, 0s artigos consultados foram obtidos através
do Google Académico, onde os selecionados para a pesquisa estdo no periodo de 2009 a 2022.
Resultados: Foram selecionados 16 (dezesseis) artigos, sendo 2 (Dois) Periddicos Cientificos,
1 (Um) Trabalho de Concluséo de Curso, 1 (Um) Trecho de Tese de Doutorado, 2 (Dois)
Artigos, 3 (Trés) Dissertacdes, 1 (Uma) Monografia e 1 (Uma) Tese. Durante 0 processo de
triagem foram analisadas as estratégias utilizadas para identificar a forca da evidéncia para
confirma-la ou refutd-la. A pesquisa apresentou hipoteses fortes para confirmar os beneficios
do uso da Zoologia Cultural em sala de aula e enfatizar seu uso por meio da Cultura Pop. Os
resultados dos trabalhos pesquisados mostram que estudantes que participaram das pesquisas
que investigaram a Cultura Pop na abordagem da Zoologia na sala de aula perceberam maior
participacdo nas aulas, desenvolvimento de opinides proprias, resolucdo das atividades de
forma mais assertiva, facilidade de trabalhar em grupo, aumento do vinculo entre estudantes.

Palavras-Chave: zoologia cultural; cultura pop; reviséo.

ABSTRACT

In the midst of a branch as comprehensive as the Zoology area, a recent term called Cultural
Zoology appears, which is a branch that studies the presence of animals in different cultural
contexts. One culture that is well accepted and present in the lives of most of the population is
Pop Culture, thus bringing the object of study of this research, Zoology in Pop Culture.
Objective: To investigate ways to insert Cultural Zoology into the classroom through Pop
Culture, which for many years has used the presence of animals as a form of entertainment.
Methods: The methodology was carried out through systematic review, using the Prism method
to guide the research, the articles consulted were obtained through Google Scholar, where those
selected for the research are in the period 2009 to 2022. Results: Sixteen (16) articles were
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selected, being 2 (Two) Scientific Journals, 1 (One) Course Conclusion Paper, 1 (One) Doctoral
Thesis excerpt, 2 (Two) Articles, 3 (Three) Dissertations, 1 (One) Monograph, and 1 (One)
Thesis. During the screening process, the strategies used to identify the strength of the evidence
to confirm or refute it were analyzed. The research presented strong hypotheses to confirm the
benefits of using Cultural Zoology in the classroom and emphasize its use through Pop Culture.
The results of the researched papers show that students who participated in the research that
investigated Pop Culture in the approach to Zoology in the classroom perceived increased
participation in class, development of their own opinions, solving activities more assertively,
ease of working in groups, increased bonding between students.

Keywords: cultural zoology; pop culture; review.

1 INTRODUCAO

A zoologia é o ramo da biologia que estuda os maultiplos aspectos do reino animal,
muitas vezes sendo vista por estudantes como uma disciplina de dificil compreenséo pelo
grande nimero de termos a serem decorados (SILVA et al., 2007). Na grande maioria das vezes
é abordada nas salas de aula da Educacdo Béasica apenas com a utilizacdo do livro didatico.
Atualmente os livros didaticos com énfase em zoologia apresentam informacdes muito
complexas, com termos ndo usuais e que se nao relacionados ao cotidiano dos alunos, a sua
compreensdo se torna mais dificil, o que, muitas vezes, gera a falta de interesse e desmotivacéo.
Muitos educadores, ao se embasar nesses livros acabam ensinando informag6es confusas e
distorcidas, resultando pensamentos equivocados e errdneos acerca de alguns animais (SILVA
et al., 2007.

Cada vez mais vemos a necessidade de ser utilizada uma metodologia diversificada em
sala de aula, despertando o interesse dos alunos nos temas abordados, trazendo em seus
conteudos informag6es relevantes vindas do aluno, ndo s6 na area académica, mas também para
sua formacéo pessoal. Temas que possam ser abordados trazendo algo proximo do cotidiano do
estudante, agugcam sua curiosidade e facilitam no seu entendimento, de forma a tornar a
aprendizagem efetiva. Para que ela ocorra € necessario que existam algumas condicdes, tais
como ‘“‘a motivacao, o interesse, a habilidade de compartilhar experiéncias e a habilidade de
interagir com os diferentes contextos” (SANTOS, 2008, p. 33). Assim, podemos entdo dizer
que se por um lado estudantes enfrentam dificuldades na disciplina de zoologia para assimilar
0s assuntos, de outro, docentes ttm o desafio em adotar estratégias metodoldgicas que
despertem a motivacéo e o interesse pela aprendizagem. E, portanto, indispensavel tornar as
aulas interessantes para os adolescentes, trabalhar com conteudos relevantes para que possam
ser compartilhados em outras experiéncias e tornar a sala de aula um ambiente altamente
estimulante para a aprendizagem. A literatura contudo apresenta os principais problemas e
dificuldades para que os processos de ensino e aprendizagem acontegcam de forma efetiva:

O uso exclusivo do livro didatico; a falta de recursos didaticos alternativos; a
exposicdo oral como Unico recurso metodoldgico; o tempo reduzido para o
planejamento e execugdo de atividades académicas em sala de aula, laboratérios e
espacos nao-formais; e a formacdo inicial do professor deficiente em relacdo a
realidade de ensino (SANTOS; TERAN, 2009, p. 2).

Sabemos também que a falta de investimento na educacao é um fator que influencia na
metodologia adotada em sala de aula, pois, por muitas vezes, mesmo que se tenha interesse em
adotar um novo método mais atrativo, a verba disponibilizada nao possibilita essa mudanca,
implicando na manutengdo de métodos mais usuais, como o livro didatico e a lousa. Outras



adversidades encontradas no ambito do Ensino de Zoologia referem-se a passividade discente
nos processos de ensino-aprendizagem, quando estes ndo interagem com os conteudos e com
0s métodos e acabam tornando-se passivos e acriticos.

Como discutido anteriormente, uma das formas de promover ambientes de
aprendizagem mais atrativos € abordando temas do cotidiano discente. Embora nossa relagdo
com 0s animais nao seja apenas de hoje, podemos notar sua presenca desde filmes até livros,
na arte sacra aos grafismos urbanos, do folclore as historias em quadrinhos, sempre ha mengéo
aos bichos. Mesmo com essa presenca de muitos anos atras, seu estudo académico é
relativamente recente, de modo que conceitos e defini¢Ges de termos, ou mesmo linhas centrais
de investigacdo, sdo ainda pouco definidos. Tendo em vista a sua ampla forca cultural, viu a
possibilidade de se introduzir na area académica, nas atividades de ensino, divulgacao cientifica
e preservacdo da biodiversidade.

Em zoologia temos a recente presenca do termo Zoologia Cultural. Segundo SILVA
(2015) Zoologia Cultural é o estudo da presenca simbolica dos animais nas mais diversas
manifestacdes culturais. A sua introducdo em sala de aula se da na maior parte através da
Cultura Pop, sendo essa uma cultura em que a populacdo participa de uma forma ativa, e
abrange uma longa escala de pessoas que hoje participam deste tipo de cultura, em sua maior
parte atraves do entretenimento, na Zoologia a utilizacdo desse tipo de cultura pode trazer
muitos beneficios tendo em vista a possibilidade de se trabalhar seus contetdos de forma mais
atrativas e com relagcdes mais estreitas com o cotidiano dos alunos.

Mesmo sendo uma nova area de estudo, mostra-se como uma causadora do despertar da
curiosidade dos alunos e os estimulam durante o ensino-aprendizagem, mas como a zoologia
Cultural pode ser inserida na &rea académica? A sua utilizagdo em sala de aula traz resultados
relevantes?

Diante deste contexto, 0 objetivo desta pesquisa foi investigar as potencialidades do uso
de elementos da cultura pop nos processos de ensino e aprendizagem sobre a zoologia.

2 PERCURSO METODOLOGICO

Este trabalho foi realizado através de uma reviséo sistematica, sendo esse um método
gue retine materiais semelhantes de varios autores onde posteriormente € realizada uma analise
do seu conteudo. Esse método é utilizado para responder uma questao-chave, que serd a questédo
principal para fazer a revisdo. As bases de dados eletronicas para a realizacdo das buscas foi o
Google Académico devido ao escopo dos periodicos que possibilitam o levantamento de artigos
sobre este tema, a avaliacdo dos dados foi realizada com o auxilio da metodologia Prisma, sendo
essa uma ferramenta que ajuda no aprimoramento dos relatos de revisdes sistematicas e meta-
anélises.

Foram utilizados os seguintes descritores:

“ensino de ciéncias” + “felino” + “personagem” + “Brasil”
“ensino de ciéncias” + “felino” + “cultura pop” + “Brasil”
“ensino de ciéncias” + “felino” + “filme” + “Brasil”
“ensino de ciéncias” + “felino” + “quadrinhos” + “Brasil”
“ensino de ciéncias” + “felino” + “fabulas” + “Brasil”

Referente as palavras-chave utilizadas para busca dos artigos, os termos Cultura Pop,
Personagem, Filme, Quadrinhos e Fabulas sdo Culturas que se inserem no tema abordado da
pesquisa em Zoologia Cultural, e a palavra felino foi inserida devido a ser uma familia das mais
conhecidas entre os animais, assim facilitando a busca de artigos.



Durante a busca através das palavras-chave foi localizado 285 artigos, sendo eles
trabalhos de conclusdo de curso, revistas cientificas, dissertacdes, livros e artigos cientificos.
Durante a triagem inicialmente foram excluidos 6 (seis) arquivos em formato de livros, apds
baixar os demais 85 (oitenta e cinco) foram retirados devido a serem arquivos duplicados, e ja
no processo de triagem ao ler os resumos foram excluidos 183 (cento e oitenta e trés) arquivos
gue ndo demonstraram contetdo referente a pesquisa € mantido 11 (Onze) que apresentaram
informac0es pertinentes a pesquisa, sendo eles do periodo temporal entre os anos 2009 a 2022,
Foram selecionados 11 (Onze) artigos, entre eles 2 (Duas) Revistas Cientifica, 1 (Um) Trabalho
de Conclusdo de Curso, 1 (Um) Recorte de tese de Doutorado, 1 (Dois) Artigos, 3 (Trés)
Dissertagdes, 1 (Uma) Monografia e 2 (Duas) Tese, de onde foram revisados para o
desenvolvimento da pesquisa. Este percurso esta resumido na Figura 1.

Figura 1 - PRISMA 2020 diagrama para a pesquisa acerca da zoologia cultural no Ensino de Zoologia
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Fonte: Dados da Pesquisa (2023)

Observamos que os artigos filtrados ndo abordavam exclusivamente o ensino de felinos,
mas sim de mamiferos de forma geral. Optamos por manter entdo esta filtragem, uma vez que



quando usamos a palavra-chave mamifero o nimero de artigos era muito elevado. Assim, 0s
resultados serdo sobre mamiferos de forma geral, que incluissem mamiferos.

3 ZOOLOGIA NA CULTURA POP

A zoologia é uma ciéncia ampla e aborda diversos aspectos como a estrutura,
organismos, as caracteristicas que diferenciam géneros e espécies, evolucdo, reproducéo,
alimentacdo, dentre outros. Ela esta inserida em qualquer tipo de manifestacdo da cultura, como
na literatura, animacdo, cinema, objetos diversos, pecas de vestuario, arte urbana, arte
tradicional e sacra, simbolos de agremiagdes esportivas, brasdes de municipios, unidade
politica, simbolos pessoais como tatuagens (SILVA, 2015).

Nesse mundo tdo complexo da zoologia, ficou nitido que essa ciéncia ndo esta sé inclusa
na area académica, mas também faz parte dos mais diversos ambitos. Podemos observar que 0s
animais estdo inseridos em uma grande parte no se diz respeito a cultura popular e caindo no
gosto de diversos publicos, cultura essa, vista principalmente nos meios de diversdo. Quando
vamos buscar a histéria dos mais diversos meios de entretenimento vemos que a presenca dos
animais sempre foi muito presente. O mundo animal sempre chamou a atencao do ser humano,
tanto por suas diversas caracteristicas fisicas como por seus habitats. Assim, a curiosidade do
ser humano em estudar outras espécies torna a zoologia uma ciéncia atrativa e lucrativa para a
producéo do entretenimento. Como resultado dessa percepcao, porque ndo inserir a zoologia
meios mais atrativos para ensinar 0s seus contetdos no meio académico, mais especificamente,
dentro da sala de aula?

A zoologia cultural surge como um estudo das manifestagGes socioculturais em que 0s
animais estdo presentes, estando diretamente ligada com o0s meios de entretenimento e
midiaticos, como exemplo em formas de leitura e visual, dentre eles estdo os HQs, filmes,
seriados, desenhos entre outros. Esse tema atualmente vem sendo estudado por zodlogos e
educadores, ganhando certo destaque (Coelho, 2004). Mesmo sendo uma area nova de estudo,
ainda ha muito a se entender e utilizar-se como um método em sala de aula.

Estas aproximagfes comecaram com a area da Entomologia. Através dos seus estudos
HOUGUE (1980; 1987) identificou a relacdo de uma ciéncia ligada a cultura. Ele organizou o
conhecimento entomolégico em trés grandes areas:

- Entomologia Académica: nivel de atuacéo da Ciéncia;

- Entomologia Aplicada: subordinada aos dominios tecnoldgico e econdmico;

- Entomologia Cultural: relacionada as "humanidades”, ocupa-se da multiplicidade das
interacdes culturais.

Monsserrat (2012) definiu Entomologia Cultural como o estudo da presenca e da
importancia dos artropodes em manifestagfes culturais humanas muito diversas (cinema,
leitura, pinturas, esculturas, arquitetura, urbanismo, grafite, tatuagem, arqueologia, entre
outros).

Um pesquisador atualmente reconhecido da area da Zoologia Cultural no Brasil é o
Professor e Doutor Elidiomar Ribeiro da Silva, do departamento de zoologia da UNIRIO. Ele
possui projetos e plataformas direcionadas ao tema, como por exemplo os eventos chamados
Coloquio de Zoologia Cultural iniciado em 2016. Estes encontros sdo voltados para palestras e
apresentacdes de trabalhos em temas livres. Além disso, mantém uma plataforma com uma
revista digital chamada A Bruxa (Figura 2), que tem por objetivo publicar artigos que versam
sobre a associagdo entre ciéncia e cultura.



Figura 2 - Revista digital A Bruxa, vol.01, 2020

Fonte: https://www.revistaabruxa.com/volume-1-2017

3.1 Para que serve a zoologia cultural?

Podemos observar a partir dos estudos encontrados para essa pesquisa que ha 5
principais usos da Zoologia Cultural, sdo elas:
e Promover maior conhecimento e entendimento da nossa fauna.
e Chamar a atencdo para espécies que estdo ameacadas de extingao.
e Gerar na populacdo um sentimento de que o ambiente deve e precisa ser
conservado.
e Quebrar mitos, aumentando o conhecimento sobre animais pouco populares.
e Popularizar a Teoria Evolutiva.

Em relacdo ao ensino de felinos em particular (foco da nossa pesquisa), podemos citar
um exemplo sobre a finalidade de “Quebrar mitos, aumentando o conhecimento sobre animais
pouco populares” proximo ao nosso cotidiano: o Gato. Este animal de estimacdo pode sofrer
sérias consequéncias devido as crencas populares. Mais especificamente ha um grande
preconceito ao Gato preto, em dias de sexta feira treze. As Ongs, por exemplo, costumam néo
permitir a adocdo de Gatos preto, devido a possibilidade de serem maltratados, ja que muitos
acham que Gato preto pode gerar alguma maldi¢&o ou azar. Porém, se levarmos este tema para
o lado da cultura pop, isso pode ser desmistificado através da utilizacdo de personagens na
forma de Gato preto. Podemos citar personagens populares inspirados em gatas e gatos pretos
apresentados nas figuras 3.

Figura 3 - Personagens populares inspirados em gatos
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Fonte: A) (I1ng.com/xaomM); B) (encr.pw/znVzL); C) (encr.pw/3t6t9); D) (encr.pw/cd6Y8).

Outro personagem também muito popular é o Simba do filme Rei Ledo (Figura 4), sendo
esse também um filme rico em possibilidades de abordagem, como diversidade ecolégica, ciclo
da vida, preservacdo ambiental, inclusive alertar sobre o fato de que os ledes sdo animais
extremamente ameacados de extingao.

Figura 4 - Filme Rei Ledo, 1994

Fonte: https://www.guiadasemana.com.br/teatro/noticia/o-rei-leao--o-musical-diferencas-entre-o-
filme-e-o-musical

A Cultura Pop pode e deve ser utilizada para beneficio da biodiversidade (SILVA,
2020). Muitas vezes quando vamos trabalhar a zoologia em sala de aula, estudantes nédo
conhecem ou ndo ouviram falar sobre alguma espécie em especifico, porém ja viram em alguma
manifestacdo cultural. Assim, se abordarmos essas espécies, incluindo alguma manifestacéo
cultural, sera uma forma mais facil para aprender o contetido e conhecer a espécie abordada.

3.2 Zoologia cultural na midia

Na midia notamos uma forte ligacdo com o mundo animal, desde filmes do cinema,
programas, séries e desenhos da TV. Face a forte ligacdo dos animais com o ser humano, néo é
de se estranhar que eles venham servindo como inspiragdo para muitos personagens da ficcao
(DA-SILVA et al., 2015). Sabemos que a midia nos influencia em diversas areas de nossas
vidas, podendo ser benéfica ou prejudicial, ndo deixando de ser um meio de fécil acesso e ampla
democratizacdo do conhecimento em termos gerais.

No Brasil, além dos curriculos escolares, a tecnologia cultural mais bem estabelecida,
abrangente e de facil acesso a toda sociedade ¢ a televisdo. Ela “¢ um dos principais meios de
circulacdo das ideias e imagens vigentes nestas sociedades” (HALL, 1997a, p.3). Apesar do
avanco das novas tecnologias de Informacdo e comunicacdo, a midia televisiva (TV) ainda € o
principal meio de comunicacgdo que tem permitido que as pessoas tenham acesso a informacéo
(BUCKINGHAM, 2007; BELLONI; GODOY, 2008; SILVA, 2015), estando presente em 98%
das residéncias brasileiras (IBGE, 2016). Ademais, ela ocupa um espago/tempo privilegiado no
cotidiano das criancas, influenciando suas opinides, conceitos, consumo e, principalmente, seu
comportamento (ARAUJO; SOUSA, 2015; BARROS FILHO et al., 2011; MOMO, 2014).

A producdo de conteddo com a presenca dos animais se tornou um meio lucrativo,
grandes estudios produzem filmes e desenhos com personagens conhecidos mundialmente,
como exemplo os super-herdis que possuem um grande publico e rendem milhdes de dolares
todos os anos para a industria cinematografica, muito desses personagens que vemos nas
telinhas, s@o inspirados em animais. O filme Batman (Figura 8), personagem criado em 1939,
faz sucesso até hoje, conhecido como o Homem-Morcego, personagem inspirado em um
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morcego para combater o crime na cidade de Gotham. Como visto 0 Batman é um personagem
inspirado em um animal, 0 morcego, inclusive um animal que causa medo e receio em muitos,
é importante se atentar que muitas das caracteristicas citadas vindas de animais, sdo apenas
ficticias, porém sendo algumas fieis ao animal real. Através de personagens como esse, as
pessoas passam a ter conhecimento de animais que ja fazem parte do seu convivio, ou nao,
sendo algo que se transmitido com informacdes cientificas fiéis, serviram de orientacdo ao seu
publico e podendo influenciar na sua vida pessoal.

Figura 5 - Batman, criado em 1939, DC Comics

Fonte: Https://pt.wikiped-ia.or/Wiki/Batman

3.3 Potencialidades da zoologia cultural na sala de aula

A escola, como uma das principais institui¢des sociais, possui um papel de fundamental
importancia para a Divulgacdo Cientifica, pois pode proporcionar o desenvolvimento social,
intelectual ¢ cultural da crianga, uma vez que ¢é por meio dela que “as criancas poderao tornar-
se cidadas conscientes, capazes de desempenhar papéis na sociedade” (SILVA, BORGES e
SILVA, 2006, p. 83). A escola deve ser um propulsor na disseminacdo da Divulgacédo
Cientifica, que ndo tenha o Unico papel de abordar o que esta sendo realizado nos laboratorios.
E importante, portanto, ampliar sua atuacdo para frentes como a necessidade do conhecimento
cientifico ser compreendido como um modo particular de olhar o mundo natural, possibilitando
a capacidade de pensar criticamente, preparando as pessoas para se tornarem um cidaddaos com
capacidade de intervencao social.

No século passado, o ensino de Ciéncias era centrado quase exclusivamente em garantir
que estudantes aprendessem conhecimentos cientificos. O foco principal estava na transmissdo
massiva dos contetdos. A eficacia do docente era medida por meio da quantidade de paginas
repassadas aos estudantes, entendidos como meros receptores do conhecimento que precisam
memorizar teorias cientificas. Este cenario explicita o modelo de educacdo bancéria, fortemente
denunciada por Paulo Freire, no qual transmitiam-se os conceitos, as leis, as férmulas. Os
alunos replicaram as experiéncias e decoraram os nomes dos cientistas” (CARVALHO, 2018,

p. 1).

Apesar da discussao ser antiga, sabemos que esse modelo de educacao bancéria ainda é
bem vigente na nossa atualidade. Acredita-se que o0s principais motivos para este
descontentamento quanto aos resultados obtidos na educacédo cientifica estdo na maneira que
docentes conduzem suas aulas e na abordagem que dao aos conhecimentos cientificos.
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Muitas formas de ensinar hoje ndo se justificam mais. Perdemos tempo demais,
aprendemos muito pouco, nos desmotivamos continuamente. Tanto professores como
alunos temos a clara sensacéo de que muitas aulas convencionais estdo ultrapassadas.
Mas, para onde mudar? Como ensinar e aprender em uma sociedade mais
interconectada? Avangaremos mais se soubermos adaptar os programas previstos as
necessidades dos alunos, criando conexdes com o cotidiano, com o inesperado, se
transformarmos a sua sala de aula em uma comunidade de investigagdo (MORAN,
1999, p.1).

Neste contexto, entendemos que a zoologia Cultural pode ser inserida durante as aulas,
apresentando possibilidades nas quais discentes podem estender seu imaginario, trazendo
consigo ideias que véo desde a utilizacdo de um desenho animado, filme cinematogréfico, série,
quadrinhos, histérias de literaturas, dentre outras. A forma mais comumente utilizada sdo os
contos e historias de literatura. Estes materiais se enquadram na zoologia Cultural devido a
muitas delas trazerem personagens de animais e seus habitats. Mesmo alguns desses
personagens sendo ficticios, eles trazem consigo informagdes relevantes na area da zoologia.

Contar, construir, auxiliar nos processos de entendimento da vida, escolher e divulgar
uma historia é um ato educativo que estimula aprendizagens. Em nossa trajetoria de
vida e na docéncia aprendemos que as historias contadas, lidas, dramatizadas ou
ilustradas sdo caminhos que conduzem a aprendizagens diversas e precisam ser
desenvolvidas nas docéncias para as infancias (LIMA et al., 2022; ROCAS et al.,
2022; ANJOS., 2022).

Ressaltamos a importancia da leitura na pratica da leitura, ou seja, praticar a leitura ao
mesmo tempo em que se aprende a ler e pensar sobre 0 mundo relacionado a vida cotidiana,
pois a acdo leitora € um desafio para a transformacéo e ndo acomodacéo. (2017, apud FREIRE,
2020, p.4).

Existem trabalhos especificos sobre o livro infantil ilustrado que abordam a sua relacéo
com as ciéncias naturais e seu ensino. Segundo a professora e escritora Luana Linsingen que
realizou seu mestrado com um estudo especifico sobre o uso do livro infantil no ensino de
ciéncias, este tipo de abordagem “fornece possibilidades de desvios daquilo que ¢ oferecido
pelo proprio texto, qual seja, o oferecimento da chance de se ler sobre a leitura” (2008, apud
LINSINGEN, 2018, p.1).

Antes da escrita a contacdo de historia era tida como uma das unicas formas dos povos
manterem as tradicBes vivas e até mesmo exercerem a sua comunicagao.

A arte de narrar historias encontra suas raizes nos povos ancestrais que contavam e
encenavam historias para difundirem seus rituais, 0s mitos, os conhecimentos acerca
do mundo sobrenatural ou néo, e sobre as experiéncias adquiridas pelo grupo ao longo
do tempo (RAMOS, 2011).

A narracéo de histdrias também tem suas raizes visuais. Essas evidéncias vém dos povos
muito antigos que “ao narrarem suas historias as pessoas também registravam nas paredes das
cavernas, com desenhos e pinturas, suas experiéncias vividas no cotidiano” (RAMOS, 2011, p.
32). Assim, considera-se que a memoria auditiva e visual € essencial para armazenar o
conhecimento transmitido de geragdo em geracdo, por meio das historias.

Dentre os meios de leitura mais recorridos atualmente, além dos contos e fabulas, séo
o0s textos em gibis os conhecidos como HQs e a literatura presente em formato de contos,
fabulas, dentre outros, tipo de leitura essa que alcanca um grande publico. As historias em
quadrinhos ou HQs, também fazem parte do mundo em que muitos levam seu imaginario ao
méaximo, por serem algo além de histérias de fantasias criadas para entreter criancas. Podem
possuir muitos detalhes, alusdes e ideias sofisticadas, e essas abordagens podem e devem ser
aproveitadas de diversas formas, inclusive nas salas de aula, como uma tentativa para despertar
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0 interesse e prender a atengéo dos alunos (RAMA; VERGUEIRO, 2004; DA-SILVA et al.,
2014). As fabulas séo narrativas que apresentam tematica em que a historia se desenvolvera.
Geralmente sdo textos curtos apresentando personagens, em sua maioria Sa0 animais com
caracteres humanos cujas ac¢6es na historia transmitem a ideia principal marcada pela moral.
Assim, sdo ferramentas pedagdgicas importantes para o desenvolvimento da linguagem oral e
da escrita discente (2012, apud LIMA & ROSA, 2020, p.387). Mesmo tendo essa ampla
possibilidade de utilizacdo e sendo um importante elemento cultural, ainda é possivel notar a
dificuldade de ser utilizada em sala de aula.

Importante o professor observar a forma cultural que sera utilizada e de que forma ela
estd inserida na grade curricular, sempre realgando a sua utilizacdo académico-didatica. A
escola, por meio de seus professores e das didaticas utilizadas, podera incentivar as criancas a
buscar uma leitura reflexiva, a descobrir novas informagdes, de modo a produzir e compartilhar
o conhecimento que vai proporcionar uma cultura cientifica desde cedo. “A crianga nao é
cidada do futuro, mas ja é cidada hoje” (BRASIL, 2000, p. 25), um ator social que ja faz historia
e convém ser vista como tal.

3.3.1 Fébulas

Um dos géneros mais utilizados em sala de aula sdo as fabulas. As fabulas s&o narrativas
que apresentam tematica em que a histéria se desenvolvera. Geralmente sdo textos curtos
apresentando personagens, em sua maioria animais com caracteres humanos cujas ac¢des na
histdria transmitem a ideia principal marcada pela moral (2012, apud LIMA & ROSA, 2020,
p.387). Deste modo, sdo ferramentas pedagdgicas importantes para o desenvolvimento da
linguagem oral e da escrita discente.

Uma vez que esses contos representam situacfes sociais educativas e afetivas, essas
narrativas sao tidas como um forte meio estimulante a literatura e a imaginacdo. As fabulas
existiam h& mais de dois mil anos quando o homem mantinha sua incessante procura por
explicar os acontecimentos e os fendmenos da natureza. Nesse cenario, surgiram as fabulas com
historias “vividas por animais, plantas ou objetos que falam e agem” (SCANDELALI, 2009, p.
07) como os humanos.

Atividades que suscitam a imaginacdo e a fantasia, como é o caso das histdrias,
possibilitam que estudantes experimentem a imaginagdo como um instrumento para adquirir
conhecimento, ou seja, a possibilidade de utilizar o ambiente imaginario como um espaco de
intenso desenvolvimento intelectual.

Quando se trabalha o ludico na educagdo, abre-se um espago para que a crianga
expresse seus sentimentos, oferecendo a ela a oportunidade para desenvolver a
afetividade, para a assimilagdo de novos conhecimentos. A partir do ladico criam-
se espacos para a agdo simbodlica e a linguagem podendo ser trabalhado com limites
e regras entre a imaginacéo e o real (CARDIA, 2011, p.4).

3.3.2 Histdrias em Quadrinhos (HQ)

As historias em quadrinhos ou HQ apresentam muitas situagdes que aproximam o leitor
de fatos do seu cotidiano. Muitas vezes elas fazem parte do habito de leitura desde a infancia
até a fase adulta, sendo possivel ser mais um instrumento para se utilizar em sala de aula. As
HQs sdo capazes de contribuir de diferentes maneiras para a construcdo do conhecimento
cientifico, abrangendo desde o desenvolvimento da capacidade analitica, interpretativa e
reflexiva dos alunos até a estimulacdo da imaginacdo e da criatividade (CALAZANS, 2005).
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Mesmo diante da popularidade dos quadrinhos, alguns setores da sociedade demonstram uma
certa insatisfacdo e até mesmo preconceito quanto a sua leitura, pois as mesmas ndo surtiam
efeito quando comparado com "leituras mais sérias" dizendo prejudicar o desempenho escolar
das criancas, afetando em relacionamentos sociais e na formacdo de pensamento critico
(RAMA et al., 2004). Estes foram alguns dos motivos que levaram os quadrinhos a permanecer
do lado de fora da escola durante muitos anos (RAMA et al., 2004).

Um longo caminho foi percorrido para que as HQs fossem introduzidas em sala de aula.
Acredita-se que os quadrinhos se expandiram depois da 2° Guerra Mundial e sua producao se
espalhou pelos paises ocidentais, passando a ser um produto também direcionado para o publico
adulto (2006, p.213 apud PATATI; BRAGA, 2018, p.33).

O mercado trouxe notoriedade a muitos personagens que até hoje conhecemos, com 0
surgimento do "Mundo Disney"”. Em 1950, o gibi do Pato Donald (Figura 9) inaugurou as
producdes da Editora Abril e dominou por anos a sua linha editorial (2006, p.213 apud
PATATI; BRAGA, 2018, p.33). Personagens além dos da Disney também faziam parte dos
gibis e ganhavam um grande publico, tais como, “Clube da Luluzinha” (Figura 10), de John
Stanley. Outro autor, Hank Ketchan, trouxe ao publico as travessuras de um menino chamado
Dennis, que atingiu sucesso no Brasil com o gibi Pimentinha (Figura 6).

Figura 6 — A) Pato Donald, Criado em 1931, estdios de Walt Disney; B) Clube da Luluzinha, criado por
Marjorie Henderson Buell no ano de 1935; C) Pimentinha

Pl

em nova fase

As novas aventuras e travessuras
do garoto mais travesso do mundo,

pimenta na boca do vizinho é refresco.

\
D
S

Fonte: A (I1ng.com/Naqqg4); B (encr.pw/xXnO6); C (Christian Sisson, disponivel em: <encr.pw/04GT5>)

A partir dai surge outra utilizacdo dos personagens, eles saem das paginas dos
quadrinhos para os desenhos animados, criando histérias e ganhando um publico ainda maior.

Com areducdo das criticas, as HQs comegaram a ser inseridas em sala de aula de escolas
europeias durante a década de 1970, como apoio ludico aos contetidos escolares (2004, apud
RAMA et al., 2008 p.15). De maneira lenta e gradual, os quadrinhos foram estampando as
paginas dos livros didaticos e garantindo um lugar nas escolas (2004, apud RAMA et al., 2008
p.15). Na atualidade os quadrinhos sdo mais bem vistos como um participante da arte e como
um agente de comunicacéo, possibilitando uma maior utilizacdo em sala de aula e incluindo no
livro didético.

Ainda que nem sempre essa apropriacdo da linguagem tenha ocorrido da maneira mais
adequada na verdade, houve erros e exageros inevitaveis devido a inexperiéncia na
utilizacdo dela em ambiente didatico a proliferacdo de iniciativas certamente
contribuiu para refinar o processo, resultando, muitas vezes, em produtos bem
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satisfatorios. Atualmente, é muito comum a publicacdo de livros didaticos, em
praticamente todas as areas, que fazem farta utilizacdo das historias em quadrinhos
para transmissdo de seu contetdo. No Brasil, principalmente apds a avaliacdo
realizada pelo Ministério da Educacdo a partir de meados dos anos de 1990, muitos
autores de livros didaticos passaram a diversificar a linguagem no que diz respeito aos
textos informativos e as atividades apresentadas como complementares para 0s
alunos, incorporando a linguagem dos quadrinhos em suas producdes (2004, apud
RAMA et al., 2008 p.15).

Apos a avaliacdo realizada pelo Ministério da Educacdo a partir de meados dos anos de
1990, muitos autores de livros didaticos brasileiros passaram a diversificar a linguagem dos
textos informativos e das atividades incorporando a linguagem dos quadrinhos em suas
producdes (RAMA; VERGUEIRO, 2018).

3.3.3 Recursos Audiovisuais

Sabemos que os recursos audiovisuais sao considerados recursos complementares as
atividades educativas, recursos esses que podem trazer a sala de aula o cinema, desenhos
animados, seriados e documentarios.

O video é sensorial, visual, linguagem falada, linguagem musical e escrita.
Linguagens que interagem superpostas, interligadas, somadas, ndo separadas. Dai a
sua forga. Somos atingidos por todos os sentidos e de todas as maneiras. O video nos
seduz, informa, entretém, projeta em outras realidades (no imaginario), em outros
tempos e espacos (Moran 1995, p. 28).

Pesquisas realizadas na Europa (EUROPEAN COMMISSION, 2007) e nas Américas
(NATIONAL SCIENCE FOUNDATION, 2012; MINCYT, 2014; OCyT- COLCIENCIAS,
2012) tém revelado que a televiséo é a principal fonte de informac@es sobre temas de ciéncia e
tecnologia para a populacdo em geral. Em consonancia com essas investigacfes, uma pesquisa
sobre Percepcdo Publica da Ciéncia e Tecnologia no Brasil, realizada entre 2010 e 2015 pelo
Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo revela que a principal fonte de acesso a
informacdo cientifica do brasileiro ¢ a televiséo.

Apbs o surgimento do cinema, que surgiu com o intuito de colocar as imagens em
movimento, as producdes de animacdes e filmes comegou a se expandir e se tornar uma forma
de cultura bastante procurada e utilizada.

A primeira super estrela dos desenhos animados foi “Felix, the cat” (Figura 3), criagao
dos cartunistas estadunidense Otto Messmer e Pat Sullivan, a qual alcangou o sucesso em 1920
(CANERNAKER, 1991). O personagem era um gato preto que sempre se metia em confuséo
e, para se salvar, usava seu rabo, o qual conseguia retira-lo do corpo, e sua bolsa magica.

Novas produgdes e um mercado bastante competitivo viriam a tona, grandes estudios e
nomes surgiram, como Walt Disney e Warner Bros em 1923. Walter Elias Disney ficou
mundialmente conhecido pela criagdo de um personagem animal, um rato preto conhecido
como Mickey Mouse, mais uma vez notando-se a grande representatividade animal nas telinhas.

Com o passar do tempo, os filmes de animacdo passam a ser vistos de forma mais
abrangente e retrata questdes sociais, econdémicas, politicas e culturais, além de proporcionar o
entretenimento. Nesse contexto, deparamos com a animacgdo tendo como fato marcante a
Segunda Guerra Mundial de 1939 a 1945 (SNYDER et al. 2003). Segundo Sandre (2012),
durante esse periodo de guerra, os filmes de animacdo tornaram-se uma forma de,
principalmente o governo estadunidense, influenciar a populagéo, a fim de que esta apoiasse a
guerra financiando o pais, instruindo “a utilizagdo de equipamentos ¢ armas feitos para os
soldados na frente de batalha com o intuito de preveni-los de perigos, aumentar seu entusiasmo
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e ideologizar-los contra o inimigo” (SANDRE, 2012). Tais caracteristicas sdo marcantes nas
produgdes da Warner Bros: “Bugs Bunny - Any Bonds Today” em 1941 (Figura 7). A Warner
Bros foi contratada pelo governo estadunidense para criar um desenho com um recruta como
personagem principal, onde buscava de forma comica alertar os soldados das ameacas da
guerra, “mostrando a eles o que poderia acontecer quando um recruta comum néo realiza direito
seu trabalho” (SMOODIN, 1993 apud SANDRE, 2012).

Com esse exemplo ja utilizado a varios anos atras, podemos concluir que as animagdes
e filmes, ja exerciam uma grande influéncia na sociedade, seja para mostrar ideias de governo
como exemplificado, como também para divulgar novas ideias e conhecimentos cientificos.

Dessa forma, o video pode ser considerado um objeto de aprendizagem, que segundo
Audino e Nascimento (2005), sdo materiais importantes no processo de ensino e aprendizagem
pois "sdo arquivos digitais (imagens ou filmes, por exemplo), que podem ser utilizados com
fins educacionais e que incluem, internamente ou através de ligacdo, sugestdes sobre o
contexto apropriado no qual deve ser utilizado™ (SOSTERIC; HESEMEIER, 2002 apud
AUDINO; NASCIMENTO, 2005).

Pode-se utilizar um objeto de aprendizagem, por exemplo, para realizar simulacfes
de experiéncias e atividades praticas. Ele permite que o aluno teste, de maneira pratica
e interativa, inimeras possibilidades do exercicio proposto, que, se tivesse sido
estudado apenas teoricamente, ndo estimularia tanto a aprendizagem do contetdo
(Machado; Silva, 2005 apud Miiller; Schiitz 2013).

Diante de tamanha possibilidade de utilizacdo dos filmes na
area da educacéo, esse elemento torna-se mais presente no cotidiano
discente, isso se deu através da grande desmotivacdo dos alunos, Figura 7 - Pernalonga em “Any
despreparo dos professores e desvalorizagdo da educagéo. Bonds for today” (1941)

De acordo com Mettzer (2009) docentes devem levar para
sala de aula filmes de diferentes épocas e discutir com suas turmas
como a Ciéncia é apresentada, a partir de questfes relacionadas ao
momento histérico em que o filme foi produzido, e 0 momento
histérico em que a Ciéncia se apresentava na época de producéo e do
contexto do filme. Essas discussdes levaram estudantes a formarem
uma opinido critica sobre a midia e possivelmente comecarao a ver
os filmes de ficcdo cientifica e de Ciéncia com um olhar mais mages/film/30371/image-
criterioso. Para Coelho e Viana (2011), ainda ha certa resisténcia na w856.jpg?1631988068).
utilizacdo de filmes nas Escolas. Todavia, Duarte (2002, p. 83)
destaca que “temos muito mais a ganhar, ao assumirmos a pratica de ver filmes, como parceira
na transmissdo de conhecimentos do que como rival das atividades que definimos como
verdadeiramente educativas”.

Segundo Santos (2007), o cinema vem sendo utilizado durante anos por educadores e
autores como Inacio Aradjo (1995), Marcos Napolitano (2003), Marialva Monteiro e Bete
Bullara (1980) e Roséalia Duarte (2002), os quais consideram os filmes importantes aliados para
a construcao do conhecimento.

[...] os diversos tipos de animagdo tém um papel significativo na vida das criangas
estando presente nas casas, nhas creches, nas escolas, ndo s6 como atividade de
entretenimento, mas também como recurso didatico, tendo efeitos maiores ainda por
serem produtores de comportamentos e de sujeitos. Através desse contato quase que
diario das criangas com variados tipos de animacdo, professores podem pesquisar
acerca do uso de métodos alternativos de ensino, como uma maneira de inovar em
sala de aula e atrair seus alunos, apesar de todos os problemas sociais que eles
enfrentam diariamente. Essa metodologia é visada a fim de criar novas formas de
ensino para despertar no aluno o interesse em aprender, pois além de auxiliar no
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processo de ensino-aprendizagem, os filmes também sdo importantes impactantes
sociais, ditando comportamentos e ensinando licbes moralistas (2001, apud KINDEL,
2013, p.10).

Assim, concordando com Duque (2010), “o desenho animado e o filme de animagao sio
maneiras ndo formais de educacéo, ja que possuem a intencao de dissipar uma informacéo ali
contida sem a formalidade do ambiente escolar”. Logo as criancas terdo contato com a ciéncia
por ambas as fontes (formal e informal) e docentes poderédo planejar uma conexao entre as duas,
visando assim melhorar a qualidade do aprendizado de seus alunos (SHAW; DYBDAHL,
2000).

3.4 Experiéncias da zoologia cultural na sala de aula

Entre os artigos que compdem a pesquisa identificamos, que através da utilizacdo das
Féabulas em sala de aula, docentes inferem que a atividade promove boa experiéncia para 0s
processos de ensino e aprendizagem, jd que contextualizam o contetdo a ser abordado
(OLIVEIRA 2013). Neste trabalho, discentes poderiam escolher que papel da fabula interpretar.
Ha destaque para o fato do enredo da historia ocorrer em ambientes em que discentes estdo
comumente inseridos, fazendo com que ampliem, em alguns casos, 0 conhecimento acerca das
suas cidades ou estados ou dos paises nos quais ela se passa. Ainda ressaltam que o recurso
facilita a participacdo discente, que se sentem motivados a interpretar.

Foi mais facil sim, pois todo mundo tinha que participar entdo ninguém ia ficar rindo
do outro, pois todos participaram, como era em grupo eu nao fiquei com vergonha de
ler (aluno 6° ano), (OLIVEIRA, 2013, p.16).

Contudo, quando questionados se o recurso da historia favorecia a interacdo entre
colegas, afirmaram que sim, que percebem o potencial deste recurso, porém ndo se sentiam a
vontade para fazer deste modo. Com relagéo as falas das professoras podemos concluir que ndo
s0 a historia, mas a metodologia utilizada foi muito importante para a participagéo discente na
intervencdo (OLIVEIRA 2013).

Acho que sim, pois os alunos mesmo se organizaram para participar, eles mesmos
escolheram o que queriam ser, e também porque eles sabiam que sem eles nao daria
certo, talvez por isso eles tenham participado, porque quando a gente estd apenas
falando é como se eles ndo fizessem parte daquele momento e na hora da histéria néo,
eles sabiam que sem eles ndo daria para contar. A historia por si propria talvez ndo
faria com que eles participassem, mas a forma como foi colocado né, ou seja, a
metodologia utilizada é que fez com que eles se sentissem parte disso (professora 2),
(OLIVEIRA, 2013, p.14).

Em relacdo a aprendizagem apoés a aplicacdo da intervencdo ha alguns relatos de ganho
de conhecimento, tais como

Nossa eu descobri que os mamiferos todos tém glandulas mamarias até mesmo os que
sdo machos, eu também ndo sabia que aquela Cecilia era um anfibio, eu sempre pensei
que era uma cobra (aluno 6° ano), (OLIVEIRA, 2013, p.16).

Eu aprendi com a histéria que os lobos ndo andam em bandos que ele gosta muito de
lobeira e também aprendi que no Cerrado tem mamiferos e anfibios (aluno 6° ano),
(OLIVEIRA, 2013, p.17).

Os dados da pesquisa mostraram que a associacado interdisciplinar da fabula ao ensino
de Ciéncias, em um primeiro momento, é vista como complexa por discentes (NAGASHIMA,;
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FERREIRA, 2020). Entretanto, quando familiarizados com a atividade, como foi o caso da
realizacdo do segundo estudo com a outra fabula, sentem-se mais seguros para desempenhar
momentos de aprendizagem e associagao de contextos disciplinares.

Segundo Silva e colaboradores (2017), durante o trabalho em sala de aula, nota-se o
interesse dos alunos e maior participacdo durante a aula, contribuindo, também, para o
desenvolvimento do raciocinio e para a organizacdo das ideias ao explicar as respostas dadas
ou apresentar davidas.

As histdrias infantis que trabalham com animais favorecem o gosto das criangas, que na
maioria das vezes, gostam de filhotes e parece que identificam com o modo de vida de alguns
animais, como a forma que brincam, vivem e se relacionam (LIMA; ROCAS; ANJOS, 2022,
p.11).

Antloga (2014) afirma que a Literatura Infantil, por suas diversas qualidades, entre elas
a ludicidade, constitui excelente material para se trabalhar conhecimentos relativos as Ciéncias
Naturais, 0s quais se encontram juntas em seu enredo.

As historias em quadrinhos por sua vez, também estdo bastante presentes em sala de
aula como um tipo de historia que eleva o imaginario do estudante.

Apobs a analise de trés colegBes de quadrinhos selecionados mostraram que esta
linguagem artistica é uma ferramenta didatica rica de possibilidades, em especial, na
busca de reflexdes e na abstracdo, possibilitando que o discente mergulhe na histéria
e a0 mesmo tempo descubra novos conceitos do componente curricular trabalhado;
além de introduzir assuntos polémicos ou discutir temas delicados, uma vez que
relaciona os assuntos através do humor critico. Utilizar os quadrinhos no processo
ensino-aprendizagem é, de fato, uma possibilidade de levar os discentes a desenvolver
uma postura critica e reflexiva. Os quadrinhos podem ser explorados de forma plena,
de modo a levar os alunos a interpretarem as HQ como qualquer outro texto
(OLIVEIRA, 2018, p.64).

As historias em quadrinhos, trazem diversas possibilidades, que torna o estudante um
protagonista da sua aprendizagem;

Os quadrinhos mostraram-se instrumentos que oferecem ao professor possibilidades
de trabalhar em conjunto com o aluno numa atitude cotidiana de pesquisa. As HQs
ainda podem ser utilizadas como mecanismos para o desenvolvimento da criticidade
a partir da elaboracéo de textos que analisam, por exemplo, 0 emprego de conceitos
cientificos nos quadrinhos (NORNBERG, 2008, p.)

No trabalho Nornberg (2008) a tira da Figura 8 € utilizada como possibilidade de
contextualizacdo para abordagem em sala de aula.

Figura 8 - O engano do morcego

PROVEI , BEM VERMELHD, H! vocE
UM sn'fmuﬁ DENSO, ADOCICADO! Hc:-%Eu N'ri..n‘:'f'i
\, DELICIOSD! .‘ DE

TUBD
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Fonte: http://www.niquel.com.br
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Nornberg (2008) afirma que essa tira permite a construcao de conhecimentos cientificos
através dos quadrinhos, com a qual podem ser abordados habitos alimentares dos seres Vvivos,
cadeia alimentar e estudo mais detalhado sobre os morcegos, o Unico mamifero voador, que
sofre tanto preconceito devido a falta de conhecimento sobre esse ser. Abaixo um trecho de
interpretacéo discente sobre a Figura 12.

No meu entender, 0 morcego comega a contar para o cachorro as caracteristicas do
sangue que ele sugou, o cachorro por sua vez associou uma coisa vermelha, densa e
adocicada onde ele tirou uma conclusdo que ndo passou tdo longe do que é o catchup.
(Nornberg, 2008, p.)

Uma das culturas mais populares sdo os filmes, porém possuem menor utilizagdo em
sala de aula devido a necessidade de recursos audiovisuais (indisponivel em muitas escolas,
principalmente as publicas). Contudo, 0s videos sdo de 6tima aceitacdo quando trabalhados em
sala de aula.

O uso de filmes na educacéo auxilia no processo cognitivo dos alunos, além de ser um
recurso didatico que estimula a participacdo na aula e também a aproximagao entre o
professor e a turma (SOARES, 2013, p.48).

Soares (2013) afirma que discentes percebem a presenca dos contextos sociais e
biologicos no filme, aceitam bem as atividades, considerando favoraveis a utilizacdo de
materiais audiovisuais no ensino, dizem ser algo diferente do que € utilizado com frequéncia
nas aulas. Como resultado ao professor, indica maior possibilidade de conhecer melhor a turma
e entendendo qual a melhor forma de utilizar a midia em sala de aula. Abaixo transcrevemos as
respostas da entrevista realizada com docentes apos a transmissdo de filme durante a aula:

ENTREVISTADORA - O que vocé achou da atividade?

DOCENTE - Eu achei muito boa. Apareceram questdes interessantes depois da
projecdo e algumas coisas que demonstram também o quanto os alunos estdo
relacionando o que se faz na sala com o que eles veem fora. Algumas coisas que eu
acho que precisam ser vistas e eu vou poder aproveitar alguns pontos para discutir
com eles em sala de aula (SOARES, 2013, p.46).

Um dos professores que participaram da pesquisa, havia uma aluna no grupo presente
que, de acordo com ele, nunca participava de suas aulas, mal abria a boca. Entretanto,
na atividade realizada em grupo, principalmente na entrevista, ela participou
ativamente da discussdo. Tal fato pode ter ocorrido, pois a entrevista semiestruturada
d& mais liberdade ao entrevistado para dizer o que pensa sobre o0 assunto abordado,
sem ter um carater tradicional de avaliacdo. Com isso, percebe-se que a discussao
sobre o filme auxilia na interagdo entre a aluna e os colegas de turma, sendo também
uma forma do professor de se aproximar mais de alunos mais distantes e timidos
durante as suas aulas (SOARES, 2013, p.47).

Segundo Soares (2013), todos os alunos gostaram da atividade e dizem ter interesse que
a atividade seja realizada com mais frequéncia, ja que a mesma mostra ser diferente dos
métodos tradicionais aos quais ja estdo acostumados. Outros alunos dizem que o filme adiciona
aos alunos conhecimentos e curiosidades.

Ainda com a presenca forte da midia, a utilizagdo dos desenhos animados vem como
uma ferramenta possivel de identificar que muitos desenhos podem abordar a ciéncia, trazendo
contetdos com propostas da PNC (Politica Nacional de Cultura). Segundo Machado (2019),
muitos desenhos animados apresentam uso além da midia televisiva, tem possibilidades para a
educacdo, na maioria das abordagens estdo na categoria Ambiente, mais especificamente da
subcategoria caracteristicas de animais. Através da midia as criangas que assistem a tais



20

programas, tém acesso antes da educagéo escolar, ou antes, do ano/série para 0s quais certos
conteudos séo indicados.

Um exemplo de desenho que atende as propostas da PNC sdo as “Aventuras dos Kratts”
(Figura 9). Segundo Machado (2019), este desenho animado pode ser um recurso midiatico
frutifero para os processos de ensino e aprendizagem, ja que o desenho animado analisado
apresenta conteudos cientificos auténticos referentes a Zoologia.

Figura 9 - Desenho As Aventuras dos Kratts

3.5 Reflexdes gerais sobre a zoologia cultural e a cultura POP

Para iniciar a discussdo € indispensavel ressaltar que a zoologia é uma ciéncia repleta
de possibilidades ao ser abordada na area académica e quando ensinada de forma adequada
podera facilitar o processo de aprendizagem discente. Dentro desse ramo surge de forma
discreta um conceito ainda considerado novo, porém se observado ja esta inserido a muito
tempo em nossos meios culturais, a chamada: Zoologia Cultural.

A Zoologia cultural ainda é uma nova area de estudo, até 0 momento com poucos
trabalhos sobre, porém alguns trabalhos ja abordaram essa tematica. Podemos notar que mesmo
sendo uma tematica nova, ela ja se apresenta sendo um instrumento eficiente a ser introduzido
em sala de aula. Sabemos a necessidade de o professor tornar as suas aulas mais atrativas e
menos uma mera utilizacdo do livro didatico e quadro, métodos ja inseridos, porém pouco
utilizados como: filmes, séries, documentéarios, desenhos animados, HQs sdo destrinchadas para
uma gama de possibilidade e alguns mais utilizados como os contos, fabulas podem ser mais
explorados.

As formas de ensino da ciéncia se tornam cada vez mais relevantes, a populacédo precisa
ter acesso a ciéncia de forma que tenham mais facilidade a acessa-la. Durante a revisao
sistematica, foi possivel observar diferentes metodos utilizados para conectar o cotidiano
discente com o processo de ensino de zoologia e tornar as aulas mais atrativas, fugindo um
pouco do método tradicional. Também foi possivel notar que em métodos que utilizam a
literatura, HQs, filmes e desenhos animados, discentes tendem a serem mais participativos,
fazem ligacao direta com o seu cotidiano, trazem opinides proprias nas mais diversas situaces
sugeridas, mostram mais facilidade em trabalhar em grupo, favorecendo vinculos e em
avaliacdes podem como resultado ter um maior dominio sobre a temética abordada. No entanto,
é importante ressaltar que, como qualquer método, em especial aqueles que se pautam na
ludicidade, quando nao aplicados de forma correta, pode ndo surtir resultado esperado para o
processo de ensino se tornando apenas um entretenimento na sala de aula.

A Cultura Pop vem como um somatdrio para conectar o conhecimento e a cultura
discente e da populacdo em geral com conceitos cientificos. Levando em consideracéo a relagéo
antiga entre a nossa espécie e a dos demais animais, é possivel trazer mais informacdes que
contribuam com a convivéncia entre ambos e proporcionar uma rica metodologia na area
académica.
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Observamos ainda relatos de que 0 emprego de novas estratégias metodoldgicas em sala
de aula podem ser um desafio, ja que existem barreiras que devem ser quebradas para se adotar
meios em que as aulas se tornem mais atrativas. Por exemplo, ha falta de formacéo docente
para adotar novos métodos. Essa dificuldade pode ser atribuida desde a sua formacao inicial,
na qual muitos recebem o ensino tradicional e reproduzem estes exemplos, quer seja por nao se
sentirem a vontade para buscar novas estratégias ou porque se sentem inseguros em adotar
novos meios. Além disso, ainda ha a falta de recursos e infraestrutura das escolas.

E necessario que as praticas citadas como a utilizacdo de meios culturais durante as
aulas, que o professor tenha uma avaliagdo critica sobre o método que sera utilizado, sabendo
retirar 0 que realmente serd aproveitado e que tenha relacdo direta com os contetdos que
precisam ser trabalhados durante as aulas, ou seja, se utilizado um filme ou conto, que sejam
identificados quais as potencialidades daqueles recursos para objetivos de aprendizagem
previamente definidos. E preciso identificar previamente quais as situacdes e personagens que
estdo dentro do contexto do tema a ser trabalhado, para que a metodologia tenha o resultado
esperado. Imprescindivel ainda que seja pensada e escolhida uma forma de avaliacdo que
alcance ndo s6 conteudos, mas também a percepcdo da turma em relacdo a atividade, para
analisar o que os mesmos entenderam sobre a disciplina com essa aplicacao.

Métodos que por si sO ja sdo meios de encantar o aluno, se une com a Zoologia, uma
Ciéncia que a muito tempo ja encanta por nos trazer a percepc¢do de que 0s demais animais
sempre fizeram parte da nossa vida. A zoologia, que permitiu avangos em pesquisas que inferem
sobre habitos culturais do passado da nossa espécie e a nossa relagdo com as demais formas de
vida, nos despertam emocdes diversas, justificando mais ainda o ramo especifico que estuda
essa unido da Zoologia e cultura.

A Zoologia Cultural € um novo ramo que ainda possui uma longa estrada de estudo e
desenvolvimento, mas ja demonstra ser uma Gtima ferramenta a ser inserida no meio
académico, trazendo beneficios desde o professor ao aluno, entdo nada melhor que unir uma
ciéncia rica em historia, diversidade, com algo que nos causa interesse, vindo assim para somar
e trazer grandes resultados.

4 CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com os estudos apresentados nessa revisao, foi possivel identificar que as
metodologias que utilizam como estratégia a Cultura Pop, mesmo tendo um grande preconceito
até chegar na sala de aula, hoje ja possui uma maior aceitacdo, tornando as aulas mais atrativas.
Conteudos que apresentem similaridade com o cotidiano com o aluno os auxiliam de forma
pessoal e os fazem formar novas opinides que podem norted-los durante a sua trajetoria de vida
académica e pessoal. Os principais ganhos observados foram maior participacdo discente
durante as aulas, que muitas vezes formam vinculos mais estreitos e passam a mostrar suas
proprias opinides, desenvolvendo um pensamento critico e atencdo nas aulas. Estes processos
de ensino e aprendizagem permitem a discentes um maior conhecimento sobre a tematica
abordada, trazendo beneficios durante as também nos processos avaliativos.

E necessario reforcar que o beneficio é mutuo, para discentes e docentes, desde que as
estratégias metodologicas para inserir a Zoologia cultural e cultura pop na sala de aula sejam
escolhidas de acordo com o perfil do publico-alvo e desenvolvidas a partir de praticas pautadas
em objetivos de ensino claros, para que realmente possa surtir o resultado esperado.
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APENDICE A - QUADRO DE ANALISE DOS ARTIGOS SELECIONADOS PARA A

REVISAO SISTEMATICA

O quadro 1 apresenta alguns dos principais resultados sobre as experiéncias da Zoologia
Cultural na sala de aula encontrados no processo de revisao.

ARTIGO 01 - CAMILA JURASZECK MACHADO (2019)

Publico-alvo
e local de
aplicacdo

Principais
resultados

Elemento da
cultura pop

Docentes e discentes dos anos iniciais do Ensino Fundamental da Escola Municipal de Unido da
Vitdria — Parand, e Porto Unido — Santa Catarina.

Os resultados indicaram que, no desenho animado Aventuras com os Kratts, houve a prevaléncia
da perspectiva ampliada em relacéo a reducionista, e assim, é possivel considerar que assistir seus
episédios pode contribuir para a alfabetizacdo cientifica e tecnolégica (ACT) ampliada dos
espectadores, desde que se analisem criticamente as concepgbes CTS que estdo implicitas neles.
Todavia, verificou-se um ndmero expressivo de episddios que retrata os cientistas como herois, 0
que contribui para a concepcdo salvacionista da ciéncia. Assim sendo, é fundamental refletir com
os estudantes que a ciéncia e a tecnologia nem sempre recuperam os impactos do desenvolvimento
cientifico e tecnologico no meio ambiente. A partir dos resultados obtidos com a pesquisa de
intervencdo, também pela aplicacdo e avaliagdo da Sequéncia de Ensino Investigativa (SEI) pelas
docentes que participaram da pesquisa, concluiu se que este produto educacional contribuiu para
lecionar Ciéncias sob a perspectiva CTS nos anos iniciais, tornado as aulas atrativas,
interdisciplinares e contextualizadas, colaborando, assim, para o processo de ACT. O ensino de
Ciéncias sob a perspectiva CTS possibilitou a conexao dos contetidos de Ciéncias com a realidade
de maneira continua, proficua e em inimeros contextos. Era nitido que os estudantes conseguiam
relacionar o que assistiam nos episodios com o seu cotidiano. Também se evidencia a relevancia
das aulas de Ciéncias tornarem-se meios para que as criangas conhecam as espécies da fauna e
flora nativas do seu pais. Como ocorreu na aplicagdo da SEI, em que os estudantes se
sensibilizaram acerca da preservacdo da onga parda, para além disto, as criangas demonstraram
indignacéo em relacdo as acbes antropicas que contribuem para torna-la vulneravel a extingéo.
Esse sentimento de revolta é a premissa para a verdadeira sensibilizagdo e, consequentemente,
para o ativismo cientifico, observado quando os estudantes mencionaram a participacdo da
comunidade na prote¢do aos animais e a0 meio em que vivem, além de protestos e debates sobre
0 tema com as autoridades. A partir dos resultados obtidos nesta pesquisa, revela-se que o desenho
animado Aventuras com os Kratts trata-se de um recurso midiatico frutifero para o ensino
aprendizagem de Ciéncias nos Anos Iniciais. Além do elevado nimero de indicadores que
contribuem para a ACT ampliada, o referido desenho apresenta contetdos cientificos fidedignos
referentes a Zoologia. Os personagens vivenciam as Ciéncias de maneira ldica, envolvente, com
uma linguagem adequada e préxima das criancas. O desenho apresenta contetdos cientificos
fidedignos referentes a Zoologia. Os personagens vivenciam as Ciéncias de maneira ludica,
envolvente, com uma linguagem adequada e préxima das criangas

Desenho animado “Aventuras com os Kratts”

ARTIGO 2 - Daiane Christ Antloga (2014)

Publico-alvo
e local de
aplicacao
Principais
resultados

Concluiu-se que ao utilizar os quadrinhos nas aulas ratificamos que esta linguagem apresenta uma
valiosa diversidade, ndo apenas como leitura, mas também como fonte de metodizacéo de ideias;
além de levar os discentes a se encantarem por essa forma de expressdo téo rica e os estimular a
descoberta de grandes autores e artistas. Os quadrinhos analisados nas trés cole¢des selecionadas
mostraram que esta linguagem artistica € uma ferramenta didatica rica de possibilidades, em
especial, na busca de reflexdes e na abstracdo, possibilitando que o discente mergulhe na historia
e a0 mesmo tempo descubra novos conceitos do componente curricular trabalhado; além de
introduzir assuntos polémicos ou discutir temas delicados, uma vez que relaciona os assuntos
através do humor critico. Utilizar os quadrinhos no processo ensino-aprendizagem €, de fato, uma
possibilidade de levar os discentes a desenvolver uma postura critica e reflexiva. Os quadrinhos
podem ser explorados de forma plena, de modo a levar os alunos a interpretarem as HQ como
qualquer outro texto.
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Historias em Quadrinhos (Gafield; Calvin e Haroldo)

ARTIGO 3- Felipe Lins Santana (2018)

Publico-alvo
e local de
aplicacdo
Principais
resultados

Elemento da
cultura pop

Escolas da rede publica, para alunos do segundo segmento do ensino fundamental da estadual do
Rio de Janeiro

Foram escolhidas trés cole¢des de livros didaticos de publicagdes autorizadas pelo Ministério da
Educacéo (MEC) e que estdo de acordo com as propostas dos Parametros Curriculares Nacionais
(PCNSs) (MEC, 1997) e do Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD). Foram disponibilizadas
diversas colecdes nas escolas da rede estadual do Rio de Janeiro pelas editoras, a fim de serem
adotadas pelos docentes para utilizacdo em sala de aula pelos alunos do segundo segmento do
ensino fundamental e de forma eventual trés colec6es foram selecionadas para a analise desta
pesquisa. a analise das colecGes, elaboramos alguns parametros investigativos para saber como
os quadrinhos estdo sendo utilizados pelo autores dentro dos livros didaticos. Os critérios
utilizados nesta analise foram os seguintes: 1. Frequéncia de Historias em Quadrinhos (HQ) e
tiras; 2. As HQ ou tiras introduzem conceitos, estdo presentes na redacdo dos capitulos ou
sintetizam contetdos; 3. Temas abordados; 4. Analise do manual do professor. Os quadrinhos
analisados nas trés colecOes selecionadas mostraram que esta linguagem artistica é uma
ferramenta didatica rica de possibilidades, em especial, na busca de reflexdes e na abstracéo,
possibilitando que o discente mergulhe na histdria e a0 mesmo tempo descubra novos conceitos
do componente curricular trabalhado; além de introduzir assuntos polémicos ou discutir temas
delicados, uma vez que relaciona os assuntos através do humor critico. Utilizar os quadrinhos no
processo ensino-aprendizagem é, de fato, uma possibilidade de levar os discentes a desenvolver
uma postura critica e reflexiva. Os quadrinhos podem ser explorados de forma plena, de modo a
levar os alunos a interpretarem as HQ como qualquer outro texto.

Histdrias em Quadrinho

ARTIGO 4 — Igor Ferreira Nérnberg (2008)

Publico-alvo
e local de
aplicacdo
Principais
resultados

Elemento da
cultura pop

Uma turma de 35 alunos da 6a série de um Colégio da Rede Publica de Ensino situado na cidade
de Porto Alegre.

A atividade de pesquisa foi realizada durante os periodos da disciplina de Ciéncias, e aconteceu
durante duas semanas. A apresentacdo dos resultados da pesquisa sobre cada ser vivo estudado
foi realizada na semana seguinte ao término das pesquisas. Cada aluno teve 10 minutos para a
exposicdo de seus dados. Além da argumentacéo oral, o aluno tinha a tarefa de entregar um
resumo de sua pesquisa através de um texto escrito. Durante a apresentagdo dos colegas, cada
aluno deveria formular, pelo menos, uma pergunta sobre o assunto que estava sendo apresentado
e redigi-las no caderno. Ao final de cada apresentacdo, as perguntas poderiam ser realizadas
diretamente para o estudante que estava apresentando. Com isso, procurei estabelecer um
momento de dialogo, de confronto de visdes e fortalecimento de argumentagdes.

ARTIGO 5 - Leticia Ferreira e Lucila Akiko Nagashima (2020)

Publico-alvo
e local de
aplicacdo
Principais
resultados

Elemento da
cultura pop

integrantes do quinto ano do ensino fundamental de uma escola municipal da regido nordeste

A identificacdo dos alunos sobre as analogias referente a ciéncia, s6 foi possivel pois os mesmos
tiveram instrucdo anteriormente sobre o0s assuntos em ciéncias a serem abordados, através de uma
sequéncia didatica de atividades que foi realizada em sala de aula, e mesmo sendo descrito por
alguns alunos que a atividade proposta é complexa, ap6s a segunda atividade puderam
desenvolver de forma mais facilitada a atividade, ou seja, a atividade proposta tem que ser
praticada ndo s6 uma vez, mas Varias para que o aluno crie similaridade com o assunto e com a
metodologia inovadora a ser utilizada.

Fabula o Ledo e o Rato

ARTIGO 6 - LUANA MARIA OLIVEIRA (2013)

Puablico-alvo
e local de
aplicacdo

Quatro turmas do Ensino Fundamental, de uma escola publica da regido de Planaltina, Distrito
Federal.



Principais
resultados

Elemento da
cultura pop
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Sondagem dos conhecimentos prévios dos alunos e professores acerca dos animais, apos descobrir
gue conteddos os alunos tinham mais dificuldades, percebeu-se uma revisdo bibliografica e a
selegdo de conceitos sobre a biologia de mamiferos e anfibios. Escrita da historia, inserindo o
lugar em que os alunos se encontravam inseridos e com personagens ligados ao Bioma escolhido
(Savana Africana pelo Cerrado). ApGs escrever a histdria foi realizada a ilustracdo dela. Para a
aplicacéo da historia a sala de aula foi adaptada, com a retirada das carteiras, inseridos em seus
lugares almofadas no chdo, a sala foi decorada, imagens dos personagens coladas, e fundo
musical, Cerrado, buscando facilitar a imaginacdo dos alunos, para que eles conseguissem se
sentir em um outro ambiente que ndo fosse o escolar. Ap6s a adaptacdo da sala os alunos que
interpretaram os personagens da histéria, com divisdo de grupos de acordo com 0s personagens
escolhidos, Apds a divisdo dos grupos iniciou-se a contagdo da histéria, em cada momento que
apareciam os animais que continham na histéria como o lobo guard, salamandra, sapo, borboleta
a pesquisadora mostrava a imagem colorida impressa em folha A3 e perguntava se era parecido
com aquela imagem o animais que eles tinham imaginado, apds a resposta 0s mesmos
continuavam a contacdo. Segundo a percepcao das professoras sobre a atividade realizada é que
virdo o interesse dos alunos em participar da contacdo e a interagirem entre si, ou relacdo as falas
das professoras podemos concluir que ndo so a histéria mas a metodologia utilizada foi muito
importante para a participacao dos alunos na intervencdo, mesmo as mesmas ainda apresentando
em suas falas certa resisténcia em utilizar esse tipo de metodologia e dando preferéncia a forma
tradicional da utilizacdo do livro didatico. Segundos os alunos na primeira fase de avaliacdo a
resposta dos alunos foi de que, gostaram da metodologia utilizada ao falarem da forma como foi
contada a historia, na segunda fase de avaliagdo, Um dos pontos significativos desta avaliacdo foi
o fato dos alunos conseguirem associar corretamente todos os animais a suas classes e ordens, ndo
houve nenhum erro, isso ocorreu porque 0os mesmos fizeram a atividade toda em conjunto, ou
seja, antes de colocar a imagem onde eles achavam que eram primeiro debatiam com os outros
colegas da sala até chegarem a uma concluséo de onde colocar a imagem e porque colocar naquele
local escolhido.

Historias Infantis

ARTIGO 7 - Marcelo Giordan (2009)

Publico-alvo
e local de
aplicacdo
Principais
resultados

Elemento da
cultura pop

Estudantes e docentes.

A estratégia consiste na utilizacdo de filmes de ciéncias em sala de aula pelos professores, levando
em consideracdo os filmes que serdo abordados, qual o alcance, o que pode ser descuido, em qual
momento do curso a discussao se insere e, sobretudo, ressaltar que um filme de ficcdo cientifica
ndo tem compromisso em espelhar a realidade, mas que podemos, em muitos deles, encontrar
dados da realidade que sdo interpretados pelos realizadores dos filmes. A utilizagdo de filmes de
ciéncia em sala de aula faz com que o aluno se torne um espectador mais critico, seletivo e
exigente quanto as suas escolhas e, portanto, quanto a sua posicao de espectador, formar uma
opinido critica e argumentada a respeito do que a midia produz como um todo e como elemento
especifico da sua educacéao informal.

Filme de ficcao cientifica

ARTIGO 8 - MARIZETE PINHEIRO DE OLIVEIRA (2018)

Publico-alvo
e local de
aplicacdo
Principais
resultados

Criancas dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Foi realizada uma investigacéo sobre os conhecimentos das Ciéncias Naturais, indicados pelos
Parametros Curriculares Nacionais para os anos iniciais do Ensino Fundamental, estdo presentes
nos programas infantis que divulgam ciéncia. Pesquisa qualitativa, Assim, “a analise textual, a
semidtica, a desconstrucéo, a etnografia, entrevistas, a analise fonética, a psicanalise, a rizomatica,
a analise de conteudo, o survery”, todas podem contribuir para a construgdo de conhecimentos ao
fornecer importantes insights (ibid., p.9).A pesquisa documental foi o método utilizado na
producdo dos dados. Os dados produzidos e apresentados nesta dissertacdo corroboram com a
ideia de que a televisdo comercial aberta brasileira ndo se preocupa com programacoes infantis,
principalmente, com foco na divulgagdo da ciéncia. O estudo evidencia que o publico infantil
assiste a programas pensados para adultos e direcionados aos adultos. Dentre as quatro grandes
emissoras de TV aberta brasileira, apenas o SBT (na Bahia, TV Aratu) mantém uma programacao
infantil, cuja quantidade de programas se aproxima da TV Brasil (TVE Bahia) e da TV Cultura
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(TV Baiana) que mostra certa responsabilidade com a programacao educativa infantil. Contudo,
guando analisamos os programas veiculados pelo SBT, verifica-se que ndo ha programas
nacionais. Sua atencéo é dada a programas internacionais, particularmente, apresenta o “Mundo
da Disney”. Quanto aos conhecimentos, objeto desta dissertacdo, considerando as TVs
educativas, nossa analise refuta a ideia de que a TV aberta ndo veicula contetdos de qualidade.
Na andlise dos programas encontramos uma série de contetidos que abarca 0s conhecimentos
sugeridos pelos Parametros Curriculares Nacionais para os anos iniciais do Ensino Fundamental.

Elemento da

cultura pop

ARTIGO 9 - Tatiana Pereira da Silva, Paula Teixeira Araujo, Luis Paulo de Carvalho Piassi,Emerson

Izidoro dos Santos (2017)

Publico-alvo

e local de Duasturmas de alunos da escola da rede municipal de Guarulhos, no estado de Sdo Paulo

aplicacdo

Principais Na primeira atividade, os alunos foram divididos em grupos. Inicialmente, cada grupo folheou o

resultados livro, depois, sem intervencédo da professora, 0s alunos contaram a historia uns para os outros. Os
alunos narram a historia, demonstraram preocupacdo com um dos personagem da histéria e dando
suas opinides. um momento seguinte, a professora fez perguntas previamente preparadas a
respeito de temas que ainda ndo haviam sido trazidos espontaneamente ou aprofundados pelos
alunos. A etapa final da atividade foi recontar a histéria utilizando figuras desenhadas pelos
préprios alunos. O texto foi copiado no caderno de cada aluno. Durante os debates envolvidos
nessas etapas, foi possivel reservar momentos para os alunos escutarem as dividas dos outros
colegas e até mesmo tentar soluciona-las, segundo seus conhecimentos. A utilizacéo de livros
infantis para abordar conceitos de uma determinada area do conhecimento tem demonstrado
contribuir significativamente para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e afetivas durante
0 processo inicial de escolarizagdo, conforme os apontamentos realizados inicialmente. Tal
evidéncia garante ainda mais relevancia e espaco no processo educacional, dada a sua importancia
histérica. Os resultados observados corroboram tal percepgdo, porém potencializam ainda mais
as possibilidades de uso em sequéncias didaticas, uma vez que percebemos o livro infantil
enquanto produto cultural, que pode se tornar um propulsor de questionamentos sociais acerca de
temas variados. A analise contextual realizada demonstra ser uma etapa fundamental para
identificar os temas presentes na narrativa, tanto das imagens quanto do texto escrito, permitindo
que o olhar da professora esteja atento aos aspectos ndo necessariamente destacados ou percebidos
em uma primeira leitura ou mesmo pelo préprio autor. Durante o trabalho em sala de aula, notou-
se 0 interesse dos alunos e maior participacdo durante a aula, contribuindo, também, para o
desenvolvimento do raciocinio e para a organizacao das ideias ao explicar as respostas dadas ou
apresentar davidas.

Historias

Elemento da
cultura pop
ARTIGO 10 - Valéria da Silva Lima, Giselle Ré¢cas, Maylta Brand&o dos Anjos (2019)

Fabulas

Publico-alvo  As atividades experimentais no ensino da fisica: Por qué?

e local de

aplicacdo

Principais Contribuiu para a aprendizagem, uma vez que as concepcfes dos estudantes a respeito dos
resultados circuitos elétricos e suas aplicagdes no cotidiano evoluiram, aproximando-se do conceito

cientifico.
Leitura de livros de literatura infantil pelo professor e alunos em voz alta na sala de aula,
discutindo com eles sobre aspectos do texto como ambiente envolvendo animais, agua, plantas,
alimentacdo e salde. Apos intervencGes docentes por meio de imagens dos personagens da
historia com caracteristicas que possam ser trabalhadas com os alunos. Além das caracteristicas
dos animais, aspectos da boténica, zoologia, propriedade de materiais, preparo cultivo e plantagdo
do solo sdo conceitos que podem ser iniciados nesta etapa de Apos a leitura da professora em sala
de aula, outra aluna mostrou interesse em ler em voz alta uma histéria para seus colegas, porém
observa se que apenas uma atividade foi aplicada para identificar objetivos do texto relacionado
Elemento da a contetdos do periodo de ensino. Porém vendo que a metodologia desperta o interesse a leitura
cultura pop ensino.



