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Resumo: O presente estudo objetivou verificar quais recursos tecnoldgicos estdo sendo
utilizados no Ensino de Ciéncias Biologicas e qual a sua importancia para o ensino e
aprendizagem, para tanto foi feito um mapeamento nos anais do Simposio Internacional e
Nacional de Tecnologias Digitais na Educacdo (SNTDE) nos anos de 2016, 2017, 2018 e 2019.
Foram encontrados no total de 422 artigos, utilizando os descritores “Ciéncias Biologicas” e
“Biologia”, dos quais onze se encaixaram nos critérios de inclusdo e foram selecionados para a
analise. Verificou-se que os recursos tecnoldgicos utilizados no Ensino de Ciéncias Bioldgicas
foram: softwares, plataformas de Objetos de Aprendizagem e de Recursos Educacionais
Aberto, videos, aplicativos mdveis, entre outros. Na grande maioria dos artigos ficou evidente
gue os alunos se sentiram motivados ao utilizar as tecnologias educacionais. Entretanto, ficou
claro que é necessario a reivindicacdo de politicas publicas eficiente, para que as escolas e 0s
professores possam se especializar, a fim de trabalhar com as tecnologias.
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1.Introdugéo

E incontestavel o avango tecnoldgico em meio & sociedade atual. A facilidade, a
praticidade e a rapidez que as tecnologias nos fornecem as informacdes é algo que encanta,
envolve e a0 mesmo tempo vicia. Viver na era digital, em que a maioria da populacao passa a
maior parte do tempo conectado no smartphone ou no notebook, exige que professor esteja
continuadamente se especializando e buscando novos métodos de ensino, a fim de que suas
aulas ndo se tornem mondtonas ao olhos de uma geracao que nasce cada vez mais conectada.

Entretanto, é necessario que as tecnologias digitais de informacdo e comunicacgédo
(TDIC) estejam inseridas no contexto escolar e faca parte do curriculo de formagdo de
professores. Para que estas, ndo apenas esteja presente, mas sim, contribua com que o aluno se
torne um individuo critico, criativo e saiba se posicionar perante a sociedade.

Nos dias atuais também é importante auxiliar o aluno a refletir sobre o uso da internet,
indiferente do espaco que esta inserido. Interpretar mensagens ou identificar se uma fonte de
noticia e de estudo é confiavel, faz parte também da educacéo tecnolégica. Em conformidade
com kenski (2012), o professor tem na sua ag&o em sala de aula e no uso que ele faz das TDIC,
0 poder de garantir um melhor aprendizado para os seus alunos. Nessa perspectiva, a questao
norteadora €: Quais recursos tecnoldgicos estdo sendo utilizados no Ensino de Ciéncias
Bioldgicas, e qual a sua importancia para o ensino e aprendizagem?

Assim, o presente estudo objetivou verificar quais recursos tecnolédgicos estdo sendo
utilizados no Ensino de Ciéncias Biologicas e qual a sua importancia para o0 ensino e para a
aprendizagem. Para tal, esta pesquisa € de cunho qualitativo em que foi realizado um
mapeamento nos anais do Simpdsio Internacional e Nacional de Tecnologias Digitais na
Educacéo (SNTDE) nos anos de 2016, 2017, 2018 e 2019.

Para a obtencdo dos artigos analisados, utilizaram-se os descritores “Biologia” e
“Ciéncias Biologicas”. Primeiramente, foram lidos os resumos dos artigos encontrados e assim
selecionadas as pesquisas a serem utilizadas na analise, posteriormente leu-se a metodologia e
os resultados. Os critérios de inclusdo de artigos foram aqueles que respondiam a pergunta
central “Quais recursos tecnologicos estdo sendo utilizados no Ensino de Ciéncias Bioldgicas,
e qual a sua importancia para o ensino e aprendizagem?”
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2.Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) no Ensino de Ciéncias
Bioldgicas

Vive-se num fluxo rapido e constante de informacdes pelas redes, desafiando o ensino
e aprendizagem. Tudo esta disponivel na web, desde livros a aulas prontas por meio de videos,
instigando o professor que precisa se especializar constantemente, superando a forma
tradicional de ensinar.

Neste contexto, Camillo (2019) sugere que o professor foque na pesquisa € no
desenvolvimento de projetos para promover a aprendizagem do aluno, que se apresenta cada
vez mais desafiadora. Na Figura 1, apresenta-se um esquema do pensamento da autora para
solucionar a problematica.

Figura 1 — Esquema dos aspectos a serem focados pelo professor na aprendizagem
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Fonte: Elaborada pela autora

Em conformidade com Camillo (2019), ao pesquisar e planejar estratégias diversificadas
de ensino, o professor tem a oportunidade de inserir as tecnologias no preparo de suas aulas,
aproximando-se mais da realidade do aluno. Segundo Anastasiou; Alves (2005) as estratégias
de ensino consistem em um conjunto de agdes com a finalidade de promover a aprendizagem,
gue por sua vez nao se restringe a um Unico conteido de saberes, por isso estas estratégias sdo
adaptadas conforme a l6gica do conteudo.

Estratégias interativas utilizando as TDIC sdo cada vez mais utilizadas para o ensino de
Biologia em niveis fundamental, médio e superior. De acordo com Sousa e Sousa (2017), a
producdo de videos pode motivar a aprendizagem, por ser uma forma dindmica e que incentiva
a criatividade do aluno.

As TDIC podem auxiliar o professor como um recurso a mais em sala de aula, mas para
tanto este professor precisa estar aberto para a aprendizagem e troca de conhecimentos,
principalmente com o seu aluno que é um nativo digital. Assim como, as escolas e as
universidades, precisam rever seus planos didaticos a fim de implementar as tecnologias no seu
curriculo.

Os nativos digitais, segundo Prensky (2001), possuem a capacidade de realizar multiplas
tarefas, o que representa uma das caracteristicas principais dessa geragdo. Ainda segundo o
autor, essa geracdo é formada, especialmente, por individuos que ndo se amedrontam diante
dos desafios expostos pelas TDIC e experimentam e vivenciam mudltiplas possibilidades
oferecidas pelas tecnologias; sendo assim, esta caracteristica do nativo digital, deve ser
explorada na escola.

Segue como sugestdo para o professor, o Referatorio de Objetos de Aprendizagem, é
um site na web que néo faz o armazenamento dos recursos propriamente ditos, mas organiza o
acesso a repositorios que detém recursos sobre determinado assunto. Este busca divulgar a



producdo de objetos de aprendizagem e recursos educacionais digitais das institui¢coes publicas,
link de acesso:<https://www.aunirede.org.br/portal/referatorio-de-objetos-de-aprendizagem-
da-ead-publica-brasileira/>.

3. Desenvolvimento

Foram encontrados no total de 422 artigos, utilizando os descritores ja& mencionados,
dos quais 11 se encaixaram nos critérios de incluséo e foram selecionados para a analise. Ao
analisar os artigos do SNTDE de 2016, utilizando os descritores, apareceram 20 artigos, destes
4 foram selecionados preliminarmente, porém 2 se encaixaram na analise. No ano de 2017,
apareceram 96 artigos, inicialmente selecionou-se 6 e restaram 3 artigos para analise. Em 2018,
foram selecionados pelos descritores 70 artigos, destes 7 artigos foram selecionados
primeiramente, restando 3 para analise. No ano de 2019, apareceram 239 artigos, porém ao
analisar os artigos verificou-se que apenas 15 se encaixavam incialmente, mas destes 15
restaram apenas 3.

Almeida-Silva et al. (2016) acreditam que a oferta de disciplinas semipresenciais num
curso de graduacao pode ser de grande relevancia, como foi observado por eles no curso de
Ciéncias Biologicas da Universidade Estadual do Maranhdo. Logo, possibilitou a
complementacdo da formacao do aluno pelo aprimoramento, tanto no perfil comportamental,
como nas competéncias e habilidades para o uso de ferramentas tecnoldgicas importantes na
formacéo do professor.

Em virtude da matriz curricular do curso, que possui uma média de oito disciplinas por
periodo, isso veio por influenciar na qualidade da disciplina semipresencial, segundo Almeida-
Silva et al. (2016). Para tanto, os autores concluem que é necessario primeiramente, repensar o
curriculo e carga horaria dos cursos para posteriormente incluir disciplinas semipresenciais.

No estudo dos autores, eles relatam que os alunos priorizaram as disciplinas presencias
devido a cobranca ser maior, por parte dos professores. Outro fato, foi a apreenséo dos alunos
ao participarem das atividades no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), quando proposto
alguma atividade, apresentando timidez e dificuldade com a linguagem a ser utilizada no AVA.

Em conformidade com Niskier (2000) sobre o esforco individual do aluno e o cenéario
da Educacdo a Distancia (EaD), fica evidente que precisam ser tomadas medidas para a
integracdo do aluno desde o inicio do curso, com intuito de diminuir as dificuldades encontradas
com a linguagem tecnoldgica e com os recursos tecnoldgicos.

Os autores Santos; Souza (2016) a partir do seu estudo, referente ao Projeto Politico do
Curso (PPC), analisaram a interatividade entre alunos, professores e tutores do curso de
educacdo em Ciéncias e Biologia por meio de entrevistas e questionarios. Segundo os autores,
0 curso apresenta matriz curricular direcionada a “repassar” os conhecimentos especificos da
Biologia, carecendo de maior reflexdo sobre a articulagcdo da pratica pedagdgica com o0s
conhecimentos tedricos de natureza académica e cientifico-cultural, ficando nitido que os curso
EaD tem tragos comum com o presencial.

Outro ponto importante da pesquisa de Santos; Souza (2016), foi de que alguns alunos
possuem dificuldades em relacdo ao uso das ferramentas tecnoldgicas, acesso a Internet e de
organizacdo dos materiais de apoio no AVA. Mesmo o aluno vivendo na era tecnologica, muitos
ndo estdo preparados para estudar pelo AVA e utilizar certas ferramentas e recursos
tecnoldgicos, exigindo das instituigdes preparar o aluno para tal, assim, segundo Arieira et al.
(2009) um processo de aprendizado EaD s6é é funcional quando o aluno alcanga o conteddo e é
capaz de aprendé-lo.

Costa et al. (2017) em seu estudo verificaram que 0s objetos de aprendizagem (AO)
podem ser recursos tecnoldgicos auxiliares no ensino e aprendizagem, vindo a possibilitar
auxilio para professores tanto na EaD como no ensino presencial, geralmente presente em
plataformas online e gratuitas. Os autores, ainda, salientaram a importancia de bibliotecarios na
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luta pela elaboragdo de diretrizes e politicas de insercdo de repositérios de objetos de
aprendizagem (REA) em instituicfes de ensino, a fim de serem utilizados por alunos e
professores para o ensino e aprendizagem.

Guedes et al. (2017) realizaram uma pesquisa, com alunos bolsistas do PBID (Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia), em que foi aplicado um questionario a fim de
verificar o conhecimento destes em relacdo as tecnologias educacionais. O resultado
surpreendeu o0s autores, visto que a grande maioria se diz viver na era tecnoldgica e fazer uso
das tecnologias, porém, mesmo sabendo o0 quanto esses recursos sao importantes para a
educacéo, os alunos ndo possuem conceitos bem definidos.

A pesquisa também revelou, que os alunos ndo tém conhecimento de ferramentas e
recursos - além do Datashow, do projetor e de slides - que poderiam ser utilizados nas aulas de
Biologia. O Datashow é um projetor de imagem em geral. Logo, pode-se dizer: o Datashow ou
projetor e slides, possuem a mesma finalidade. Os slides sdo os recursos produzidos para serem
projetadas no Datashow.

Ao fazer uso do Datashow, o professor pode projetar os pontos mais importantes da sua
aula, exibir a internet em tempo real, filmes, figuras e sons. Em contrapartida, como afirma
Neto (2010) o professor ndo deve se limitar ao que estd sendo projetado pelo aparelho e ndo
deve fazer dele um projetor de textos. Preocupacdo pertinente, porque pode diminuir o
rendimento do aluno, se o professor apenas repassar o conhecimento e o aluno absorver ou nao.
E pior, o professor pode estar iludido achando que esta usando tecnologias em suas aulas.

Sousa; Sousa (2017) tiveram como propdsito de estudo mostrar a importancia das
tecnologias na educacdo. E, o quanto os softwares educativos podem auxiliar o professor nas
aulas de Biologia, no que tange o ensino médio. Contudo, eles chegaram a conclusdo de que 0s
softwares podem ser utilizados na Ensino Fundamental e na formacédo de professores.

Assim, Sousa; Sousa (2017), salientam na pesquisa a interacdo positiva entre alunos e
professores; bem como as imagens, 0s conteudos e as regras de uso dos softwares podem
auxiliar o ensino e a aprendizagem, sempre incentivando a curiosidade e a criatividade.
Segundo Camillo; Medeiros (2018), os jogos e os softwares oferecem a educacdo inimeras
possibilidades para incrementar a motivacdo, a cognicao, a interacao e a interdisciplinaridade.

Magalhé&es et al. (2018) avaliaram a usabilidade do game RecycleMax quanto a sua
usabilidade e aprendizagem sobre a reciclagem e preservacdo do meio ambiente. Este game foi
desenvolvido para criancas de 10 a 16 anos, portanto os autores elaboraram um questionario e
fizeram uma oficina para testar a usabilidade do mesmo para 40 alunos do Ensino Superior.
Nos achados, foi possivel verificar que 75% dos alunos achou o game divertido e consideram
que ele motive sobre a Educacdo Ambiental, bem como acreditam que ele desperta o interesse
sobre gamificacdo na educacao.

Todavia, 0 que mais surpreendeu 0s pesquisadores é que 50% dos alunos ndo tem
conhecimento de reciclagem. Sendo assim, o0 jogo de maneira geral foi aprovado por 36
entrevistados, ou seja: teve a aceitacdo de 90% da amostra. Camillo; Medeiros (2019) afirmam
gque 0s games que apresentam conteudos e atividades praticas com objetivos educacionais,
estimulam a aprendizagem e auxiliam na construcdo da autoconfianga e motivacao.

Costa et al. (2018) verificaram a usabilidade da plataforma Kahoot, por meio de um
Quis organizado em 15 questdes sobre citoplasma celular e 5 questdes de nucleo celular. Estas
questdes foram aplicadas para 24 alunos de graduacéo do curso de Licenciatura em Biologia,
onde 100% achou o aplicativo fécil, interessante, dindmico e confidvel. Os alunos pontuaram
que pretendem fazer uso do Kahhot em suas aulas futuramente por acreditar que este contribui
com o ensino e aprendizagem.

Santana (2018) em sua pesquisa relata o uso de videos curtos e jogos para avaliacao
continua, onde aplicou para uma turma do Bacharelado de Biologia. As disciplinas foram
Biologia Celular, Histologia e Embriologia; a turma trabalhou em grupos visando a interacgéo.



Para a confecgdo do video os alunos foram sugestionados a utilizar massa de modelar e
a técnica de animacéo Stop Motion. A técnica de animacao é muito usada com recursos de uma
maquina fotografica ou de um computador, em que se utilizam modelos reais em diversos
materiais. Os alunos avaliaram a experiéncia de forma bastante positiva, pois consideraram que
este tipo de projeto contribuiu para motivar o aprendizado nas disciplinas mencionadas. A
autora afirma que em consequéncia, dentre o0s beneficios observados destacam-se o estimulo a
criatividade, proatividade, e a motivacdo ao aprendizado, os quais influenciaram sobretudo o
aumento do desempenho académico em termos de indices de aprovacdo nas respectivas
disciplinas”.

Além disso, para Camillo et al. (2018, p.07) “os videos sdo recursos digitais e quando
utilizados no ensino e aprendizagem sao facilitadores de interagcdo”. Ainda, segundo as autoras,
0 uso do video no contexto escolar pode contribuir para que o educador explore uma diversidade
de conceitos de forma que esses possam ser contextualizados de diferentes formas, tornando
sua aula mais criativa, despertando em seus alunos a criticidade, envolvimento e atencéo.

Silva et al. (2019) elaboraram um material didatico, com uma turma de Licenciatura em
Biologia, a fim de construir textos, graficos e expor fotos da Biodiversidade Ecoldgica, como
tipo de biomas e suas caracteristicas referentes ao Estado do Maranhd. O material foi
produzido no Microsoft Publisher e depositado no portal de REA, com proposito mostrar as
diferentes espécies que vivem no Estado.

Assim, “este trabalho teve o objetivo de mostrar aos brasileiros e ao mundo a
importancia de pensar em prol do equilibrio ambiental, pensando na relacdo homem natureza,
como esses biomas estdo sendo explorados e até degradados” (DA SILVA et al, 2019, p.169).
Segundo Reis (2009, p.168), “a comunidade se insere no ambiente onde vive e dele depende,
ao passo que a preservacao bioldgica é assegurada pela existéncia de um povo que sabe manejar
esse biopatrimonio e o faz de modo sustentavel”.

Lemos; Valle (2019) analisaram e identificaram por meio de representacdes graficas
produzidas no software Canva, o tema “Evolugdo”, por meio de desenhos, ilustragdes,
diagramas e esquemas. Os pesquisadores verificaram que as oito alunas do curso de Biologia,
construiram imagens cada vez mais elaboradas e com mais recursos graficos. Assim sendo, a
aprendizagem por meio de recursos digitais deve ser processual, dando tempo para que o aluno
se familiarize e produza trabalhos com mais autonomia (CAMILLO, 2019).

Costa et al. (2019) analisaram a funcionalidade de aplicativos méveis. O tema escolhido
foi plantas por meio de imagens, o aplicativo (app) que se destacou por ter mais acesso foi o
Plant Snap, em que os autores escolheram duas categorias, uma frutifera e a outra ornamental.
O app identifica a planta ao tirar a foto por meio do celular, logo em seguida aparece na tela o
nome e informaces sobre a planta.

Segundo Costa et al. (2019, p.672) sobre o app para dispositivos mdveis Plant Snap:

Pode ser uma ferramenta importante para aproximar o publico em geral do
conhecimento botanico, pois trata-se de um app de interface simples e com suas
funcionalidades distribuidas em um layout intuitivo e de féacil acesso, trazendo
também informacgGes de distribuicdo geogréfica e ecologia das plantas.

No entanto, os autores recomendam o uso do app para estudos e aulas introdutorias, ou
em atividades de pesquisa para o reconhecimento inicial das plantas ou como forma de contato
inicial com a botanica. Segue a Figura 2 que retrata umas das imagens pesquisadas no aplicativo
Plant Snap.

Figura 2 — Imagem de uma flor visualizada



Fonte: Costa et al. (2019)

Portanto, buscando responder uma das questdes norteadoras do artigo: Quais 0s recursos
tecnoldgicos que estdo sendo utilizados no Ensino de Ciéncias Bioldgicas? Verifica-se que
alguns autores utilizaram softwares educacionais livres (Celulas Virtuais, Ciclo da Vida, Teia
da Vida, Casa das Ciéncias), plataformas (OA), videos, materiais didaticos no REA, o Canva,
aplicativos em dispositivos moveis (Plant Snap, Kahoot), jogos (Recycle Max), entre outros,
conforme Figura 3.

Figura 3 - Nuvens de palavras gerada com as tecnologias utilizadas nos trabalhos
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Fonte: Elaborado pelos autores.

E qual a importancia que estes recursos tecnoldgicos aplicado no Ensino de Ciéncias
promovem? Pode-se analisar pelos artigos selecionados, que na sua maioria, a contribuigéo foi
em relacdo a autonomia, criatividade, interesse, motivagéo, interacdo e curiosidade. Todavia,
em alguns artigos ficou claro o quanto é necessario a elaboracéo de diretrizes e politicas para
que os cursos EaD ou semipresencial utilizem corretamente as tecnologias em seus cursos; bem
como a reformulagédo dos PPCs dos cursos, visto que muitos nao estdo adaptados para a EaD.
Outro ponto importante é a dificuldade com a linguagem tecnoldgica e o uso dos ambientes
virtuais.

4.Consideracdes Finais

O presente estudo teve por objetivo verificar quais recursos tecnoldgicos estdo sendo
utilizados no Ensino de Ciéncias Biologicas e qual a sua importancia para o ensino e
aprendizagem, por meio de um mapeamento. A vista disso, foi possivel identificar que os
recursos tecnologicos aplicados foram os mais diversos, todos em prol do ensino e da
aprendizagem.

Na grande maioria dos artigos ficou evidente que os alunos se sentiram motivados ao
utilizar as tecnologias educacionais. Entretanto, ficou claro que é necessario a reivindicacao de



politicas publicas eficiente, para que as escolas e os professores possam se especializar, a fim
de trabalhar com as TDIC.
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