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ABSTRACT

Digital Information and Communication Technologies (DICT) and Active Methodologies (AM) are
powerful tools for the teaching-learning process. When used together, they can enhance the understanding
of topics related to paleontology in science education. Currently, the daily use of smartphones and other
technologies is present in the school environment and students' everyday lives. This work aims to map
methodological approaches that address paleontology topics and the use of digital technologies in science
education. The methodology involved a qualitative, basic, and exploratory bibliographic review, using
mapping and narrative review. In addition to virtual games, it was found that virtual museum visits and
the use of films can be effective alternatives for science teaching. The results reveal a significant lack of
virtual applications in the field of paleontology. However, it is believed that digital technologies can work
together to bring the context of paleontological topics into science education and the classroom. It is
expected that the use of virtual didactic methodologies will increasingly be adopted in school
environments, making these alternatives more present in formal educational contexts.

RESUMO

As Tecnologias Digitais da Informagido e Comunicacdo (TDIC) e as Metodologias Ativas (MA) sdo
ferramentas poderosas para o processo de ensino-aprendizagem. Quando utilizadas em conjunto, elas
podem potencializar a compreensdo de temas relacionados a paleontologia no ensino de Ciéncias.
Atualmente, o uso diario de smartphones e outras tecnologias est presente no ambiente escolar e no
cotidiano dos alunos. Este trabalho tem como objetivo mapear propostas metodologicas que abordem
temas da paleontologia e o uso de tecnologias digitais no ensino de Ciéncias. A metodologia envolveu uma
revisao bibliografica qualitativa, basica e exploratdria, utilizando mapeamento e revisao narrativa. Além
dos jogos virtuais, verificou-se que visitas virtuais a museus e o uso de filmes podem ser alternativas
eficazes para o ensino de Ciéncias. Os resultados evidenciam uma caréncia significativa de aplicativos
virtuais na area da paleontologia. No entanto, acredita-se que as tecnologias digitais podem trabalhar em
conjunto para trazer o contexto de temas paleontoldgicos para o ensino de Ciéncias e para a sala de aula.
Espera-se que a utilizacdo de metodologias didaticas virtuais seja cada vez mais adotada nos ambientes
escolares, tornando essas alternativas mais presentes nos contextos formais de educacao.
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Introducao

A paleontologia, embora tenha grande relevancia cientifica, é muitas vezes
negligenciada no contexto escolar, o que evidencia a necessidade de promover seu estudo tanto
entre os alunos quanto entre o publico em geral. A compreensao dessa ciéncia pode ampliar os
horizontes para temas que, embora raramente abordados em sala de aula, s3o fundamentais
para que se compreenda a origem e a evolucao da vida na Terra (Godoy et al., 2017). Nesse
sentido, é essencial destacar que, segundo a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional
(LDB) e os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), a paleontologia é prevista como parte
integrante do curriculo de Ciéncias no ensino basico (Brasil, 1998).

No entanto, a abordagem dessa tematica nas escolas é frequentemente superficial, o
que resulta da falta de destaque nos materiais pedagogicos, como livros didaticos e apostilas
(Bizzo, 2009). Essa auséncia de uma abordagem mais aprofundada reflete uma falha no
planejamento curricular, que limita a potencial contribuicdo da paleontologia para o
desenvolvimento do pensamento cientifico e critico nos estudantes. Curiosamente, a nova Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) do Ensino Fundamental ndo menciona explicitamente o
ensino de paleontologia. Em contrapartida, na BNCC do Ensino Médio, o estudo dos fosseis é
incorporado como uma competéncia especifica, promovendo o debate, o aprimoramento do
pensamento critico e cientifico, além de familiarizar os alunos com a terminologia e a
linguagem cientifica, incentivando a leitura e o estudo por meio de artigos, livros e revistas
especializadas (Brasil, 2010).

Essa lacuna no ensino da paleontologia no Brasil pode ser atribuida, principalmente, a
falta de organizacdo adequada nos Parametros Curriculares Nacionais. Embora exista a
previsao formal de seu ensino, essa area do conhecimento acaba sendo subvalorizada (Duarte
et al., 2016), perdendo espaco para outros contetidos. Estudos indicam que a exposicao de
conceitos paleontologicos de forma ladica e interativa, especialmente em ambientes de
educacdo nao formal, tem o potencial de despertar maior interesse e engajamento dos alunos
nesse tema.

Além disso, a pandemia de COVID-19, causada pelo virus SARS-CoV-2, trouxe
mudancas significativas na dinamica do ensino. A suspensao das aulas presenciais foi uma
medida necessaria para controlar a disseminacao do virus, e o ensino remoto emergiu como
uma solucdo viavel para a continuidade das atividades educacionais (Brasil, 2020). No
contexto dessa pandemia, que se estendeu de 2019 a 2023, o ensino enfrentou o desafio de
manter o fluxo de conhecimento, exigindo novas estratégias de ensino, especialmente no
ambiente virtual.

Diante da relevancia da paleontologia e do espaco reduzido que ela ocupa no curriculo
escolar, este estudo propos desenvolver metodologias virtuais inovadoras para a disseminacao

do ensino paleontolégico. O objetivo do presente estudo foi elaborar propostas didaticas que

2102



DIVERSITAS JOURNAL. Santana do Ipanema/AL, 9 (4), 2024

pudessem ser aplicadas em ambientes de ensino remoto, favorecendo o acesso a esse conteado

por meio de estratégias interativas e atraentes, adequadas ao contexto digital.

Metodologia

A presente pesquisa caracteriza-se como uma revisao bibliografica de abordagem
qualitativa, utilizando-se de um método de estudo documental que inclui a analise de pesquisas
exploratorias e de intervencao. Este tipo de pesquisa busca sintetizar estudos primarios
previamente realizados, oferecendo uma visdo abrangente e atualizada sobre o tema em
questdo. Além de consolidar as evidéncias disponiveis, este estudo visa fornecer uma versao
atualizada das informacoes e promover a implementacao de intervencoes eficazes no ensino,
bem como identificar lacunas relevantes para a realizacido de futuras pesquisas baseadas em
dados consistentes (Mendes et al., 2008).

A selecao dos estudos para a elaboracao desta revisao bibliografica foi realizada por
meio de buscas em bases de dados de acesso livre, concentrando-se em trabalhos publicados
em portugués no Google Académico. Para a coleta do material, foram utilizados descritores
especificos que facilitaram a localizacao e selecao das fontes bibliograficas relevantes. Os
descritores empregados em portugués foram: Ensino de Ciéncias, Ensino de Paleontologia e
Ensino Remoto.

Na etapa correspondente a analise dos dados, seguiu-se o modelo proposto por
Whittemore e Knafl (2005), que consiste em cinco passos fundamentais: a formulacao do
problema; a recuperacao e leitura das referéncias para identificar informagoes pertinentes ao
tema; o estabelecimento de relagdes entre os dados obtidos e o problema proposto; a anélise
da consisténcia das informacoes fornecidas pelos autores; e, por fim, a interpretacdo dos
resultados evidenciados.

A leitura realizada foi inicialmente exploratoria, com o intuito de rapidamente avaliar
o material bibliogréfico e verificar a relevancia das obras consultadas para o tema proposto.
Apos essa triagem seletiva, prosseguiu-se com uma leitura analitica mais detalhada dos textos
selecionados. Nesta fase, as informacoes obtidas foram organizadas e resumidas de forma a
permitir respostas claras ao problema de pesquisa.

Finalmente, a leitura interpretativa permitiu identificar com precisao as contribuicoes
dos autores em relacao ao problema estudado, oferecendo uma solucao adequada para as
questdes propostas. Durante esse processo, foram feitas anotagdes sobre elementos que
poderiam representar solucoes para o problema, sempre em consonancia com os objetivos do

estudo (Whittemore; Knafl, 2005).

Resultados e Discussao
A pesquisa teve inicio com a busca por estudos que apresentassem propostas educativas

na area de paleontologia voltadas ao ensino de Ciéncias, considerando diferentes niveis de
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escolaridade. O objetivo foi identificar contetidos que pudessem ser adaptados ao uso de
tecnologias digitais, facilitando o ensino a distancia. A partir dessa busca, foram selecionados
artigos que ofereciam abordagens pedagogicas passiveis de adaptacdo para o contexto do
ensino domiciliar.

Entre os trabalhos encontrados, destacam-se metodologias didaticas que empregam as
seguintes tematicas: exposicoes, documentarios e jogos didaticos. Cada autor propés métodos
de ensino-aprendizagem distintos, os quais serao discutidos e analisados no decorrer deste
estudo. Com base nessas andlises, serdo sugeridas estratégias didaticas, por meio de

adaptacoes metodoldgicas, para viabilizar o ensino de paleontologia no ambiente virtual.

Visita a Museus Paleontolégicos

De acordo com Péadilla (1998), assim como em outros paises da América Latina, os
museus de ciéncia no Brasil tém recebido um grande namero de visitas de estudantes. Ao longo
dos anos, esses espacos tornaram-se cada vez mais procurados por professores de diversas
areas do conhecimento, visando a melhor utilizacao pelos alunos. Em contrapartida, os museus
tém se empenhado em melhorar suas instalagoes, criando programas especificos, materiais de
apoio, reunides para planejamento de roteiros e estratégias que otimizem o uso educativo do
ambiente.

A interacdo entre escola e museu revela a existéncia de dois pontos de referéncia
distintos, sendo que alguns autores investigam as peculiaridades que os diferenciam,
destacando suas particularidades. O ambiente escolar oferece rotinas e habitos voltados a
aquisicao do conhecimento, com tempos bem definidos para cada atividade (Gouvéa, 1997).
Essa estrutura preestabelecida é fundamental para que o processo de ensino-aprendizagem
ocorra de forma eficaz. Professores e alunos, em geral, aderem a essas rotinas com o intuito de
garantir que o conhecimento seja construido de maneira organizada.

Por outro lado, Allard et al. (1996) sintetizam algumas das principais diferencas entre
a escola e 0 museu: enquanto o objetivo da escola é educar e instruir, o museu tem como foco
a coleta, preservacao, estudo e exposicao de objetos. Além disso, na escola, o publico é
composto por individuos cativos e organizados por idade ou formacao, enquanto nos museus,
o publico é mais heterogéneo, variando em idade e formacao, e composto por visitantes livres
e temporarios.

Muitas instituicoes culturais, como os museus, buscam referéncias no ambiente escolar
para orientar o desenvolvimento de suas atividades, ja que se preocupam com a qualidade do
conhecimento transmitido ao ptblico. Contudo, cada espaco cultural tem suas proprias formas
de adquirir e repassar esse conhecimento. Os museus, em particular, possuem uma dinamica
Unica, que oferece uma experiéncia de interacao diferenciada em relacao ao ambiente escolar.

Diante da frequéncia com que instituicoes de ensino realizam visitas aos museus, é

crucial reconhecer que esses espacos podem ir além do papel de complementar o ensino
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escolar. Os objetos expostos nos museus proporcionam experiéncias que instigam curiosidade,
promovem questionamentos e incentivam a motivacao dos alunos, enriquecendo o processo

de aprendizagem.

Visita Virtual a Museus Paleontolégicos

Nos tultimos anos, os museus passaram por transformacoes significativas, buscando
adaptar-se as novas demandas da sociedade e explorar formas mais acessiveis de interacao
com o publico. Segundo Moutinho (1994), a Museologia tradicional nao evoluiu para uma nova
Museologia, mas sim a propria sociedade transformou os parametros que norteiam a
Museologia. A pandemia de COVID-19 foi um desses fatores que acelerou a adaptacao de
muitos museus, forcando-os a buscar solucbes inovadoras para continuar sua missao
educativa.

Com o advento da internet e das tecnologias de comunica¢do, um novo modelo de
visitacdo aos museus tem emergido, possibilitando novas formas de interacdo e experiéncias
para os visitantes. A visita virtual é uma dessas inovacoes tecnologicas, tornando as colegoes e
acervos dos museus acessiveis de maneira remota. Esse recurso nao s6 amplia o alcance das
instituicoes, mas também permite que o puablico tenha contato com o patriménio cultural e
cientifico sem a necessidade de uma visita fisica.

Exemplo disso € a visita virtual ao Museu Nacional, no Rio de Janeiro, que oferece uma
oportunidade interativa de explorar seu acervo, mesmo apds a destruicado causada pelo
incéndio de 2018. Essa ferramenta reflete as possibilidades que o avanco tecnoldgico trouxe
para a preservacao da memoria e o fortalecimento da identidade cultural brasileira.

Os museus tém se aprimorado cada vez mais em suas exposi¢oes virtuais, utilizando
dispositivos digitais interativos, acesso a materiais online e até pecas que podem ser
manipuladas digitalmente pelo publico. Essas iniciativas transformam a experiéncia do
visitante, tornando-o mais ativo na construcdo do conhecimento, em vez de apenas um
receptor passivo de informacgoes.

Embora a visita virtual ndo substitua a experiéncia presencial, ela oferece uma
alternativa valiosa para aqueles que nao tém acesso fisico ao museu. Além disso, serve como
uma ferramenta pedagbgica poderosa para professores, permitindo que os alunos explorem o
contetdo de forma dinamica e acessivel, sem a necessidade de deslocamento ou aquisicao de
materiais especificos. Essas visitas podem ser realizadas de forma sincrona, com o professor
orientando o tour virtual durante a aula, utilizando recursos de compartilhamento de tela.

Museus e escolas, embora com objetivos distintos, se complementam no processo
educativo. A visita virtual a museus paleontologicos oferece aos alunos a oportunidade de
vivenciar o estudo da paleontologia, proporcionando uma compreensao mais tangivel de uma

disciplina que, muitas vezes, parece distante de sua realidade.
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Passo a Passo para Organizar a Visita Virtual

Para organizar uma visita virtual a um museu paleontologico, o professor deve seguir
alguns passos fundamentais. Primeiramente, é recomendavel acessar o site do museu
escolhido para familiarizar-se com sua historia e acervo. Pesquisar sobre os fosseis, réplicas e
documentos disponiveis é essencial para garantir que os alunos terdao uma experiéncia
enriquecedora.

Uma visita prévia ao museu virtual é crucial para identificar os pontos mais relevantes
que serdo explorados com os alunos. Por meio de buscas simples, como “museu virtual de
paleontologia”, é possivel encontrar opcoes como o Museu de Paleontologia Iraja Damiani
Pinto, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), que oferece um tour virtual,
permitindo a exploracao de fosseis de mais de 4,6 bilhdes de anos.

Essa preparacdo garante que a visita virtual seja bem estruturada e que os alunos
possam maximizar a experiéncia educativa, integrando o aprendizado de paleontologia de
forma envolvente e acessivel.

Para criar um ambiente de aprendizado confortavel, o mais importante é comecar
cumprimentando os alunos, incentivando-os a se expressarem de forma individual ou coletiva,
sem o temor de serem avaliados. O professor deve atuar como um facilitador, promovendo a
integracao e o engajamento do grupo. Sendo que o primeiro passo sera realizar uma conversa
introdutoria, onde é interessante discutir as expectativas do grupo em relacdo a visita ao
museu. Esse momento serve para fazer um levantamento dos conhecimentos previamente
trabalhados, confirmar e expandir esses saberes, além de perceber as primeiras impressoes
sobre o local virtual e as primeiras pecas do acervo que serao exploradas.

Desde o inicio, o professor deve fazer perguntas que estimulem o didlogo entre os
alunos. A partir das respostas, serd possivel identificar quais fésseis ou pecas do museu
merecem maior destaque, bem como os conceitos que precisam ser abordados, desenvolvidos
ou evitados para engajar o maior ntimero possivel de alunos na atividade. Para tanto, é
fundamental que este periodo inicial seja aproveitado como um espaco de discussao e reflexao,
onde o tour virtual facilita a consideracao das diferentes perspectivas de cada aluno. Esse
momento de boas-vindas deve durar entre 10 e 15 minutos, e ao final desta etapa, a visita
virtual propriamente dita deve ser iniciada.

E importante salientar que durante a visita, recomenda-se que o professor apresente
de quatro a cinco fosseis, objetos, imagens ou conceitos de forma mais detalhada. O objetivo é
pausar em cada item visualizado para fazer observacOes atentas e promover a troca de
impressoes entre os alunos. Este momento é essencial para fortalecer o entendimento e a
conexao com os contetidos.

Ademais, apos a visita guiada, o professor pode liberar o link do museu para que os
alunos explorem livremente o ambiente virtual por 5 a 10 minutos. Esse tempo proporciona

aos estudantes a oportunidade de absorver mais conhecimento e fazer descobertas por conta
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propria. Posteriormente, o grupo é reunido novamente para uma discussao mais profunda,
compartilhando impressoes e reflexoes sobre o que foi visto.

E importante destacar que a selecio dos fosseis e o enfoque dos contetidos variam de
acordo com a faixa etéria dos alunos. Por exemplo, estudantes do ensino fundamental podem
ser convidados a identificar o item que mais chamou sua atencao, enquanto alunos do ensino
médio podem utilizar uma linguagem mais cientifica para descrever suas observacoes. O
professor deve sempre buscar contextualizar os objetos vistos e relaciona-los com os contetidos
previamente trabalhados.

Em sintese, o encerramento da visita é tdo importante quanto as etapas anteriores.
Nesse momento, o professor deve orientar os alunos a fazerem uma avaliacao qualitativa da
experiéncia no museu, ainda que virtual. As impressoes de cada aluno serao o parametro para
identificar o que foi aprendido. Perguntas mais persuasivas podem ser feitas, como: Se vocé
fosse o curador do museu e tivesse que escolher apenas um fo6ssil para conscientizar o pablico
sobre a importancia da preservacao, qual vocé escolheria? Por qué?.

Para dar continuidade e aprofundar os temas trabalhados durante a visita, h inimeras
atividades que podem ser desenvolvidas. E vélido recapitular com a turma os momentos mais
marcantes da visita e refletir sobre os f6sseis vistos. Além disso, o professor pode expandir a
anélise trazendo fosseis ou contetidos nao abordados no museu, promovendo uma discussao
mais ampla e incentivando o interesse continuo no tema.

O objetivo deste momento é consolidar os conhecimentos adquiridos ao longo da visita,
criando uma discussao onde até os alunos que nao participaram da visita guiada possam se
envolver e refletir sobre o tema. A experiéncia virtual é uma oportunidade valiosa para
estimular a aprendizagem em um formato inovador, promovendo o interesse continuo por

temas cientificos como a paleontologia

Jogos

Diversos autores destacam a importancia dos jogos no processo de aprendizagem,
contribuindo nao apenas para a criatividade dos alunos, mas também para o desenvolvimento
da independéncia, autonomia, socializacdo e cooperagao (Cotonhoto et al., 2019; Caroline,
2021). Estrategicamente, os jogos podem transmitir conhecimentos de forma dinamica,
tornando conteddos abstratos, como os paleontologicos, mais concretos e acessiveis de
maneira divertida (Cotonhoto et al., 2019).

De acordo com Amorim et al. (2016), tanto alunos do ensino fundamental quanto do
ensino médio podem adquirir conhecimento por meio de jogos. No entanto, para ampliar a
compreensao logica, € necessario utilizar boas ferramentas e uma base pedagogica solida. A
construcao do saber pode ser facilitada pelo uso de jogos, desde que sejam adaptados ao nivel

de entendimento dos alunos, inclusive na educacao infantil (Mello et al., 2005).
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As mudancas decorrentes da pandemia exigiram que aulas fossem adaptadas, e
métodos e ferramentas de ensino, aprimorados. A tecnologia avangou nesse processo,
alterando a forma como se reflete, compartilha, transmite e produz conhecimento. Desafios
educacionais foram lancados, levando a reflexdo sobre métodos mais ativos, criticos e
adequados ao contexto escolar atual (Sousa et al., 2011).

A maioria dos estudantes estd imersa em um ambiente tecnoldgico, com forte ligacao
aos dispositivos moéveis. A ampliacao das tecnologias trouxe melhorias significativas nos
celulares, como graficos e sons mais apurados, e o desenvolvimento de uma vasta gama de
jogos virtuais em diferentes plataformas (Prensky, 2012). Esses jogos oferecem experiéncias
imersivas, com belas paisagens, historias envolventes e interacoes que aproximam o jogador
do contetido. Como resultado, pesquisadores tém investigado a potencialidade dos jogos
digitais como ferramentas para o ensino-aprendizagem (Kirriemuir; McFarlane, 2004).

Embora a intera¢ao educacional entre professores e alunos em véarias areas do ensino
ainda dependa muito de metodologias tradicionais, especialmente em aulas remotas, essa
abordagem pode tornar-se cansativa e mono6tona. Antunes (2002) ressalta que o jogo é um
meio educacional essencial, promovendo o desenvolvimento integral e dinamico nos campos
cognitivo, afetivo, social, linguistico, moral e motor. Além disso, os jogos contribuem para o
desenvolvimento da autossuficiéncia, criatividade, criticidade, responsabilidade e cooperacao.

Ademias, atividades lidicas também podem ser compostas por jogos digitais, que
apresentam uma sequéncia de desafios, onde os jogadores tomam decisOes para alcancar
objetivos dentro das regras estabelecidas. Os jogos digitais possibilitam uma abordagem
dinamica e atraente para o entendimento dos estudantes no ensino a distancia. Ao utilizar nao
apenas a fala, mas também recursos visuais e de raciocinio légico, os jogos oferecem uma
oportunidade de aprendizagem mais divertida e eficaz.

Esses jogos permitem que os alunos adquiram autonomia e maior interacdo com os
contetdos abordados, como no caso da paleontologia. O uso de imagens e simulacoes pode

ajudar na comunicacao nao verbal, facilitando o ensino, mesmo fora do espaco fisico da escola.

Documentario/Filme

Despertar o interesse e a curiosidade dos alunos durante as aulas pode ser um desafio
constante para os professores. Segundo Demo (2000), problemas na escola podem ocorrer
devido a falta de prazer causado pela inadequacao do ambiente escolar as expectativas sociais
e culturais dos alunos. Embora o interesse em aprender seja uma responsabilidade do aluno,
o professor desempenha um papel fundamental no estimulo a esse interesse.

Santos e Silva (2011) ressaltam que o uso de atividades lidicas como estratégia de
ensino deve gerar curiosidade, prender a atencao e instigar os alunos a se interessarem pelo
que esta sendo proposto. Isso facilita a compreensao do conteddo e mantém os alunos

entretidos, curiosos e concentrados. Educar nao significa apenas transmitir informacoes ou
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mostrar um tnico caminho, mas ajudar o aluno a tomar consciéncia de si mesmo, dos outros
e da sociedade, oferecendo ferramentas para que ele possa escolher seu proprio caminho,
compativel com seus valores e visao de mundo (Rojas, 2002).

De acordo com Zanella e t al. (2008), cada aluno tem formas diferentes de aprender.
Por isso, o professor deve explorar diversos recursos para desenvolver conceitos cientificos e
enfatizar como esses conceitos fazem parte de nossa vida. Muitas vezes, os alunos nao
problematizam ou questionam o contetido, limitando-se a recebé-lo de maneira desconectada
da realidade em que vivem.

Entre os recursos didaticos que podem facilitar o aprendizado, o uso de filmes e
documentarios em sala de aula se destaca. Oliveira (2006) observa que, embora os
espectadores saibam que as imagens sio montadas, a magia e o encantamento do cinema
fazem com que eles reajam como se estivessem diante da realidade. Varios estudos tém
explorado a relagio entre cinema e ensino das ciéncias bioldgicas. Por exemplo, Gomes-Maluf
e Souza (2008) utilizaram o filme "Jurassic Park" para aproximar a fic¢do cientifica do ensino
de ciéncias.

O uso do filme pode ser estruturado em uma sequéncia didatica, levando em
consideracao o contexto historico e o tempo geoldgico retratados. A atividade deve comecar
com uma apresentacao de slides sobre as eras geologicas e as caracteristicas da fauna e flora
de cada época, para esclarecer pontos abordados no filme.

A insercao de filmes de ficcao cientifica no inicio das atividades pode desencadear a
aprendizagem e organizar os conceitos a serem explorados. Utilizar o filme ap6s a explicacao
dos conceitos pode gerar davidas sobre a validade teorica. Portanto, é recomendado comegar
com o filme para contextualizar os conceitos que serdo trabalhados na aula, transformando-o

em um instrumento metodologico eficaz no ensino de ciéncias.

Consideracoes Finais

Espera-se que, por meio do desenvolvimento deste trabalho, o uso de metodologias
didaticas virtuais seja cada vez mais adotado no ambiente escolar. Visitas virtuais, filmes,
documentérios e jogos devem se tornar parte integrante dos contextos formais de educagao,
especialmente nas areas de Paleontologia, abordada nas disciplinas de Ciéncias no Ensino
Fundamental e Biologia no Ensino Médio.

Essas ferramentas oferecem uma grande riqueza, permitindo que varias areas do
conhecimento sejam contempladas e discutidas ao longo de cada alternativa metodologica.
Isso representa uma oportunidade para promover o ensino interdisciplinar, além de incentivar
o uso de recursos audiovisuais por professores de outras disciplinas. Esse uso otimiza o tempo
tanto dentro quanto fora da sala de aula, de forma criativa e engajadora.

A partir desta pesquisa, destaca-se também a caréncia de aplicativos que abordem a

tematica paleontolégica de maneira eficaz. Entre os termos utilizados nas buscas e os critérios
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estabelecidos, observou-se que os aplicativos analisados possuem finalidades variadas,
podendo ser utilizados como recursos didaticos nos conteudos relacionados a Paleontologia,
auxiliando nas aulas conceituais.

Ressalta-se ainda a importancia de aulas dinamicas, mediadas pelo professor, que
destaquem os aspectos mais relevantes de cada atividade com os alunos. Isso pode contribuir
para uma visao mais abrangente da Paleontologia, despertando nos estudantes a curiosidade
e o interesse, além de promover o desenvolvimento do senso critico. Dessa forma, os alunos se
tornam mais aptos a discutir temas polémicos como cidadaos conscientes de seus deveres e
direitos.

Assim, acredita-se que € possivel vivenciar uma escola alegre, ludica e que, sempre que
possivel, promova o interesse pelo conhecimento paleontologico no ensino de Ciéncias

Biologicas.
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