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Nutricional
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O ensino das ciências naturais e dos alimentos é dificultoso
e, por vezes, abstrato. A utilização de um laboratório de
ciências ajuda no processo de ensino-aprendizado, mas,
infelizmente, a maioria das escolas de educação básica não
possui um espaço dedicado a práticas laboratoriais. Outras
formas de impulsionar o processo de aprendizagem é a
utilização de jogos (combinação do lúdico com o didático) e
da Cultura Maker, ligada às tecnologias da indústria 4.0.
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RESULTADOS
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CONSIDERAÇÕES FINAIS
A partir da doação dos kit's didáticos, das visitas às escolas e
da participação do projeto em feiras em praças públicas foi
possível divulgar a ciência, aproximar a escola da
comunidade e trabalhar as ciências naturais e dos alimentos
de forma lúdica e didática. 

Figura 3: Kit didático
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Figura 4: Vidrarias e suporte universal Maker
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Figura 5: Jogos de cartas
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Figura 6: Tabuleiro Maker
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Figura 7: Visitas didáticas
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