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AREA TEMATICA: EDUCAGAO

Este trabalho apresenta uma proposta para reduzir a reprovacao e evasdao em cursos do
ensino superior da area de biologia e salde por engajamento de académicos na elaboracao
de recursos para o ensino de Biologia Celular. A proposta especifica é promover a criacdo de
recursos educativos, como brinquedos e jogos, para facilitar e enriquecer o estudo nesta
area. Os recursos trazem grande contribuicdo para o ensino por permitirem a visualizacao
de processos que acontecem na escala micro e nanométrica utilizando uma representagao
concreta, tridimensional, muitas vezes inusitada, que utiliza o estranhamento para provocar
a curiosidade e a elaboracdo do conhecimento de forma mais eficaz e agradavel, trazendo a
experiéncia concreta o que antes sO poderia ser imaginado. Dezoito académicos
participaram do projeto, desenvolvendo cinco recursos pedagoégicos referentes a temas
como: endossimbiose, histologia, microbiologia e sistema reprodutor feminino. Os
extensionistas definiram os assuntos e o objetivo de aprendizagem do recurso elaborado, o
que permitiu refletir sobre o conhecimento metacognitivo e a forma como o processo de
aprendizagem ocorre em si mesmo, de forma a estimular a eficacia da proposta elaborada.
O processo de criacdo dos recursos promoveu uma inversao na postura dos académicos,
estimulando-os a adotar formas criativas e divertidas de ensinar os assuntos. Outra
caracteristica foi a combinacdo de técnicas de artesanato com informacdes cientificas para
a producdo dos recursos. Percebeu-se na equipe o interesse e engajamento na acao,
evidenciando uma interacdo saudavel com os desafios enfrentados, o que sugere que o
esforgco em se criar um espaco ludico para vivéncia de assuntos cientificos pode ser também
fator promotor de saide mental, favorecendo a aprendizagem.
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