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RESUMO

A relagdo entre ciéncia e tecnologia é fundamental na sociedade contemporénea, proporcionando
avangos em diversas areas como salde, alimentacdo, energia, transporte, meio ambiente, dentre outros,
e contribuindo para a melhoria da qualidade de vida da populacdo. A tecnologia est4 associada ao
conhecimento cientifico, de modo que os termos ciéncia e tecnologia sdo complementares,
imprescindivel para o progresso e desenvolvimento econémico, social e ambiental. Os alunos estdo
inseridos no mundo digital e cabe as instituicbes de ensino encontrar meios para desenvolver
competéncias e habilidades associadas ao uso da tecnologia na educacdo. O trabalho proposto se
justifica pela importancia da educagdo cientifica mediante a interacdo e incorporacdo de recursos
tecnoldgicos no ambito escolar, como ferramenta para a formacéo de cidaddos criticos, autbnomos e
participativos. Neste contexto, este estudo tem como objetivo geral analisar o uso das Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs) como ferramenta de ensino/aprendizagem na
disciplina de ciéncias, com 0s seguintes objetivos especificos: descrever a evolucdo das ferramentas
tecnoldgicas utilizadas no contexto educacional; apresentar os aplicativos utilizados nas aulas de
ciéncias, no ensino fundamental, na abordagem dos contetidos plantas e sistemas do corpo humano; e
divulgar as atividades realizadas pelos alunos do 7° e 8° ano durante a VII Feira de Ciéncias, da
Escola Jean Piaget. Esses recursos conduz novidades pedagogicas, ja que utiliza ferramentas para o
ensino-aprendizado tornando-se mais dindmico e instigante para o docente. O uso das TDICs na area
educativa retrata um desafio para os docentes, exigindo métodos e planejamentos diferenciados para o
ensino.

Palavras-chave: Conhecimento, Aplicativos educacionais, Recursos tecnoldgicos,

Ferramentas digitais, Pratica Pedagogica.
INTRODUCAO

A contemporaneidade é marcada pela relacdo direta entre ciéncia e tecnologia a
medida que proporciona avangos nas areas da saude, alimentacdo, energia, transporte, meio
ambiente, dentre outros, contribuindo para a qualidade de vida da sociedade.

Nesse sentido, a ciéncia pode ser definida como “conhecimento certo e adquirido
daquilo que existe, de seus principios e de suas causas, especialmente se for obtido pela

experiéncia e pelo estudo...” (BIDERMAN, 2007, p. 2021). Ou seja, a ciéncia é algo
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consistente, buscando levantar hipdteses, produzindo verdades para melhor compreender o
mundo e tentando conhecer a relacdo vida e ambiente.

De acordo com Vaz, Fagundes e Pinheiro (2009) a tecnologia esta associada ao
conhecimento cientifico, de modo que os termos ciéncia e tecnologia sdo complementares,
fundamentais para o progresso e desenvolvimento da sociedade. Em virtude da necessidade de
formar cidadaos criticos, conscientes do seu papel na sociedade e aptos para transformar a
realidade, a ciéncia e a tecnologia foram introduzidas no contexto educacional.

Diante desse cenario, a escola torna-se um ambiente propicio para a interacao, troca de
informagdes e constru¢do do conhecimento, com os alunos inseridos no mundo digital, por
meio do uso constante dos recursos tecnoldgicos. Sendo assim, as instituicbes de ensino
devem encontrar meios para desenvolver competéncias e habilidades associadas ao uso da
tecnologia na educacao.

Soares et al (2015) define as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo
(TDICs) como um embasamento tecnoldgico que permite a partir de equipamentos,
programas e midias, a articulacdo de diversos ambientes e individuos numa rede, contribuindo
para a transmissdo de contetdo, entre seus integrantes e expandindo as possibilidades pelos
meios tecnoldgicos.

O trabalho proposto se justifica pela importancia da educacdo cientifica mediante a
interacdo e incorporacao de recursos tecnologicos no &mbito escolar, como ferramenta para a
formacéo de cidadaos criticos, autbnomos e participativos.

Diante deste cenario, este estudo tem como objetivo geral analisar o uso das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDICs) como ferramenta de
ensino/aprendizagem na disciplina de ciéncias, com o0s seguintes objetivos especificos:
descrever a evolucdo das ferramentas tecnolOgicas utilizadas no contexto educacional;
apresentar os aplicativos utilizados nas aulas de ciéncias, no ensino fundamental, na
abordagem dos contetidos plantas e sistemas do corpo humano; e divulgar as atividades
realizadas pelos alunos do 7° ano e 8° ano durante a VII Feira de Ciéncias, da Escola Jean

Piaget.
METODOLOGIA

Para realizacdo deste artigo foi necessario uma revisdo bibliogréfica em livros,

periddicos e artigos cientificos. Nesta fase, € caracteristico analisar obras que estdo acessiveis
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e abordam os conteudos cientificos, dando um alicerce tedrico e metodologico para
desenvolver a pesquisa. (PRODANOV; FREITAS, 2013)

Nesse estudo foi realizado um relato de experiéncia, sob o ponto de vista de seus
objetivos, com carater descritivo, “quando o pesquisador apenas registra e descreve os fatos
observados sem interferir neles”, conforme PRODANOV e FREITAS (2013, p. 51). A
abordagem € de cunho qualitativa, com o intuito de compreender os fenbmenos estudados,
como as agfes dos individuos ou grupos, em seu contexto social, interpretando-os sob a
perspectiva dos proprios atores, sem preocupar-se com a representatividade numérica.
(GUERRA, 2014)

As atividades descritas neste artigo foram realizadas no ano de 2021 com duas turmas:
7° ano compostas por 14 alunos (07 meninos e 07 meninas) e 8° ano composta por 15 alunos
(04 meninos e 11 meninas), entre 13 e 14 anos, do ensino fundamental anos finais, da Escola
Jean Piaget - EJP, rede particular de ensino, localizada no municipio de Lajedo, Agreste
Meridional de Pernambuco.

Na grade de horario para o ensino fundamental anos finais, sdo oferecidas 3 aulas de
ciéncias ao longo da semana, com 50 minutos de duracdo. No 7° ano a tematica escolhida para
desenvolver as atividades foi plantas (6rgéo vegetativos e 6gaos reprodutivos), enquanto no 8°
ano o conteddo foi drgédos (sistema circulatdrio, sistema nervoso, sistema reprodutor, sistema
urinario e sistema digestorio).

No primeiro momento ocorreu a abordagem teorica dos contetdos, utilizando como
ferramentas metodologicas o livro, o notebook e o data show; em seguida, a aprentacdo dos
App PlantNet e Orgdos 3D; e por fim, para verificagio da aprendizagem, foram
disponibilizados alguns exercicios para a turma.

O encerramento das atividades ocorreu na forma de exposicdo durante a VII Feira de
Ciéncias da EJP com o tema: “Transversalidade da Ciéncia e Tecnologia e InovacGes para o
Planeta”, para um pubico estimado de 150 pessoas. E importante salientar que foram adotadas
medidas de protecdo, individual e coletiva, para evitar propaga¢do do coronavirus.

As imagens expostas foram tiradas ao decorrer das atividades préaticas, em sala de aula

e durante a VII Feira de Ciéncias, com o consentimento da equipe gestora e coordenacéo.
FERRAMENTAS TECNOLOGICAS NA EDUCACAO

A incorporacdo do computador no ambito educacional provocou uma transformacao

na nossa concepcdo de ensino-aprendizagem, a versatilidade para o uso deste equipamento
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mostrou a utilidade desta tecnologia na educacdo. Conforme Gomes e Moita (2016), o
computador é uma ferramenta que possibilita apresentar multiplos trajetos na construcdo da
aprendizagem, contudo, para que isso ocorra, o0 docente deve adotar o papel de mediador dos
conhecimentos.

Os individuos utilizam os computadores como um instrumento auxiliar para fazer as
suas atividades, como pesquisas, um complemento para a utilizagdo dos livros. Nesse sentido,
esta ferramenta tem a capacidade de guardar, receber e processar as informagfes de maneira
organizada. Similar a fungdo do computador podemos citar os notebooks, netbooks e tablets,
incomuns no ambiente da educacdo basica e mais frequente na educacao superior.

No meio pedagdgico, um dos principais recursos tecnolégicos utilizados nas aulas € o
data show, um equipamento com um custo elevado, mas com um grande beneficio e
dinamismo para as aulas. Conforme Alecrim (2007), o data show é um refletor que possibilita
exibicdo de videos com a utilizacdo da tela do computador, celular ou outros dispositivos,
proporcionando uma melhor visualizacdo e ampliacdo de slides, fotos, entre outros recursos
que estdo disponiveis no aparelho.

Atualmente, uma tendéncia nas salas de aula sdo as lousas digitais, uma ferramenta
que possibilita a interacdo e conversdo de midias. A lousa digital propicia configuracdes que
colabora na elaboracdo de metodologias criativas e dinamicas para a aula, com o intuito de
colaborar com o ensino-aprendizado dos alunos. Da mesma forma, ela pode ser um agente
facilitador para os professores, com a vantagem de ter acesso a internet, a videos, gravar as
aulas e a interagdo na tela, como por exemplo, escrever e desenhar. “A lousa digital, por
apresentar uma tecnologia hibrida, permite explorar os sentidos da visdo, audi¢do e tato”.
(BUBA,; BAIS, 2013, p. 03)

Outro dispositivo que se enquadrou no meio educacional foi o celular, verdadeiro
computador portatil, interligado a internet, com inimeros recursos internos, capaz de filmar,
tirar fotos, produzir montagens, gravar audio, além de oferecer uma grande variedade de
acesso a aplicativos e programas.

Para Coscarelli (2002) os recursos audiovisuais incentivam o0s estudantes a
desenvolverem habilidades intelectuais e de colaboracdo, uma vez que ha um maior interesse
em aprender e buscar determinadas informacGes. Para o docente, esses dispositivos facilitam
0 acesso rapido a diversas informacgdes, maior comunicacdo com o0s alunos e meios
diversificados para a pesquisa.

Nesse contexto, a propria Base Nacional Comum Curricular - BNCC destaca na quinta

competéncia geral a importancia da tecnologia, afirmando que o discente deve
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compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacfes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (BRASIL, 2018, p. 7)

No tocante a area de ciéncias da natureza e, por consequéncia, para 0 componente
curricular ciéncias, os alunos devem desenvolver competéncias especificas, e a terceira

menciona a tecnologia com o objetivo de

analisar, compreender e explicar caracteristicas, fenémenos e processos relativos ao
mundo natural, social e tecnoldgico (incluindo o digital), como também as relagdes
gue se estabelecem entre eles, exercitando a curiosidade para fazer perguntas, buscar
respostas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das
Ciéncias da Natureza. (BRASIL, 2018, p. 320)

Nesse sentido, é possivel perceber que a tecnologia contemplada na BNCC tem um
papel fundamental no processo de ensino e aprendizagem, contudo, sua utilizacdo deve ser

feita de forma consciente, critica e responsavel.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A quantidade de programas educacionais e as diferentes modalidades de uso do
computador mostram que esta tecnologia pode ser bastante Gtil no processo de ensino-
aprendizado. O contexto histérico evolutivo dos softwares apresenta seus primeiros
programas no campo educacional de versdes computadorizadas do que acontece na sala de
aula (VALENTE, 1993). Inicialmente, os alunos poderiam ter acesso as TDICs no laboratério
da escola por meio de computadores e netbooks.

Atualmente, os individuos tém acesso a uma vasta quantidade de informacdes e de
recursos tecnologicos que influenciam no seu estilo de viver, de estudar, de aprender e de
pesquisar. Nessa perspectiva, 0s aplicativos educacionais podem ajudar a transformar a
realidade da sala de aula, ampliando o espaco de aprendizagem para o ambiente virtual e
permitindo novas possibilidades de estudos.

De acordo Gomes e Bourscheld (2017), aplicativos sdo programas que podem ser
feitos download em aparelhos digitais, normalmente em aparéncia de jogos, para desenvolver
uma forma lddica, contam com a interacdo de audios e imagens com a finalidade de atrair a
atencdo e dar suporte e 0 embasamento para aprendizado, pois apresentam conteidos

vivenciados em sala de aula.
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Na area de ciéncias foi possivel utilizar os seguintes Apps para potencializar o ensino-

lucagéio

aprendizado que estdo disponiveis para download nos servicos de distribuicdo digital dos
sistemas operacionais.

A PlantNet (Identificacdo de plantas) integra uma sistematizagcdo que possibilita a
identificacdo automatica de plantas a partir de fotos comparando com as imagens de um
banco de dados botéanicos, conforme a figura 1. Os resultados permitem encontrar o nome

cientifico de uma planta, se esta for suficientemente ilustrada na base de referéncia.

Figura 1 — Interface do App PlantNet

PlantNet Identificacdo Planta

PlantNet Educagao % & &k % d 186822 &
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‘ ' Este app esta disponivel para seu dispositivo

Fonte: Play Store, 2021.

Na turma do 7° ano, a temética planta é abordado a partir da evolugdo dos grupos
(bridfitas, pteridofitas, gimnospermas e angiospermas), sementes, ecossistemas e a
diversidade das plantas.

Conforme BRASIL (2018), para o 7° ano, a unidade tematica foi “Vida e evolugdo”;
tendo como objetos do conhecimento: “Diversidade de ecossistemas” e “Fendmenos naturais
e impactos ambientais™; e as habilidades da BNCC exploradas na turma foram:

(EFO7CI07) Caracterizar os principais ecossistemas brasileiros quanto a paisagem, a
quantidade de &gua, ao tipo de solo, a disponibilidade de luz solar, a temperatura etc.,
correlacionando essas caracteristicas a flora e fauna especificas.

(EFO7CI08) Avaliar como os impactos provocados por catastrofes naturais ou mudancas nos
componentes fisicos, bioldgicos ou sociais de um ecossistema afetam suas populacdes,
podendo ameacar ou provocar a extin¢ao de espécies, alteracdo de habitos, migracao etc.

Na figura 2, a esquerda, os alunos estdo utilizando o App PlantNet para identificar
plantas trazidas para sala de aula com o intuito de verificar as informagdes boténicas dos

exemplares; e a direita, eles estdo apresentando as pesquisas na VIl Feira de Ciéncias. Essa




atividade favoreceu a interdisciplinaridade entre as areas das ciéncias da natureza e das

ciéncias humanas, envolvendo a interacdo com outras turmas.

Figura 2 — Apresentacdo do App para identificacdo de plantas.
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Fonte: Juliana Bezerra da Silva, 2021.

Segundo Boechat (2019), a botanica é uma tematica ampla e extensa, que pode ser
cansativa e desinteressante para o aluno, caso seja abordada apenas com teorias. Dessa
maneira, é sugerido e aconselhado a utilizacdo de atividades praticas e utilizando ferramentas
didaticas para melhor dominio do contetdo.

As préticas na utilizagdo das ferramentas digitais sdo um incremento didatico
para estabelecer um ambiente hibrido no meio educacional. Sendo assim, a BNCC destaca
que as competéncias e habilidades devem estimular uso critico e responsavel das tecnologias
digitais, de forma transversal e direcionada as tecnologias (BRASIL, 2018), ou seja, para o
desenvolvimento de competéncias de entendimento, a utilizagdo e a produgdo de TDICs em
areas adversas nas praticas sociais.

O App “Organs 3D (Anatomy)”, € um aplicativo digital que apresenta imagens de
6rgdos do corpo humano em 3 dimensdes (3D), quando algum 6rgdo € selecionado tem uma
definicdo e explica sua funcdo, conforme figura 3. Este aplicativo é destinado para todos 0s

publicos, auxiliando o estudo da anatomia humana.

Figura 3 — Interface do App Organs 3D (Anatomy)
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Fonte: Play Store, 2021.

No 8° ano, o corpo humano € apresentado aos alunos a partir do funcionamento dos
principais sistemas, sendo eles circulatério, nervoso, digestorio e excretor, que juntos,
desempenham fung@es primordiais para a manutencéo da vida.

De acordo com BRASIL (2018), para 0 8° ano, a unidade tematica foi “Vida e
evolucao”; tendo como objetos do conhecimento: “Mecanismos reprodutivos” e
“Sexualidade”; e a habilidade da BNCC explorada na turma foi:

(EF08CI07) Comparar diferentes processos reprodutivos em plantas e animais em relacao aos
mecanismos adaptativos e evolutivos.

A figura 4, a esquerda, mostra a conclusdo da ornamentacdo da sala com 06rgdos
recortados para proporcionar a visdo 3D, a direita, a explicacdo do App Organs 3D (Anatomy)
pelos estudantes nas atividades didaticas da VI Feira de Ciéncias. Essa atividade oportunizou
a socializacdo dos saberes construidos dentro das inquietacGes e experiéncias vivenciadas,

tendo em vista a relevancia didatica e cientifica dada pela comunidade escolar para a feira.

Figura 4 — Ornamentacdo da sala com 6rgdos em visdo 3D e apresentacdo do App.

Fonte: Juliana Bezerra da Silva, 2021.

Ao trabalhar os 6rgdos 3D, os alunos experenciam o dinamismo e tem a sensagdo
pratica na sua observacéo, possibilitando a visdo do érgdo projetado em sua frente apenas com

um clique.
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Em consonancia Damiani (2016, p. 20) afirma que “o mundo real (tridimensional ¢
volumétrico, com planos e dimensdes em trés eixos) é nossa referéncia, nosso universo de
contato sensorial”. Ou seja, as imagens proporcionam uma maior facilidade na memorizacao,
auxilia a coordenagdo motora, envolvendo os sentidos, simulagéo e inferéncia.

A VII Feira de Ciéncias da EJP é um evento que acontece anualmente e visa incentivar
a producdo cientifica no &mbito educacional, proporcionando a apresentacao de pesquisas por
meio de experimentos e promover um ambiente que possa produzir, visitar e aprender sobre
as diversas atividades. Na ocasido, docentes e discentes apresentaram diversas atividades tais
como Apps educacionais, jogos e demonstracdes experimentais, nas diversas areas das
Ciéncias.

A exposicdo cientifica ocorreu dentro da 18° Semana Nacional de Ciéncia e
Tecnologia (SNCT), com objetivo de destacar a importancia da ciéncia e tecnologia para a
vida das pessoas e para a melhoria da qualidade da educacao cientifica no Brasil e ocorreu no
periodo outubro de 2021 em todo o pais. (MCT]I, 2021)

A SNCT tornou-se uma propagacao de oportunidades para debates cientificos dentro
do ambito académico, foi estabelecido por decreto desde 2004 e abrange o pais com o
compartilhamento de conhecimento cientifico e tecnoldgico para o cotidiano. A SNCT se
fortaleceu no calendario e o0 més de outubro foi escolhido para ser vivenciado e celebrado o
“Més da Ciéncia, tecnologia e inovagdes”. Em 2021, a tematica escolhida para a 182 edigéo -
Chamada CNPg/MCTIC N° 06/2021 — “A transversalidade da ciéncia, tecnologia e inovagdes
para o planeta”. (CNPq, 2021)

A tecnologia, de modo geral, € uma pega fundamental como facilitadora do ensino-
aprendizagem, por meio dela sera abrangente os campos de acdo que podem ser realizados

com dinamismo para ter melhores resultados em aula.
CONSIDERACOES FINAIS

Neste caso, atualizar e modernizar as formas didaticas € imensuravel, no ambito
educacional, torna-se cada vez mais complexas, demandando ao educador um aprimoramento
constante para o ensino dentro da sala de aula.

E perceptivel no estudo, que os estudantes tem um agucado interesse pelas TDICs,
demonstrado um compreensédo e disposicdo na melhoraria do ensino-aprendizagem. Nesse
contexto, as tecnologias podem ser utilizadas como uma ferramenta para a aprendizagem,

uma forma de incentivar o aluno a aprender, promovendo uma satisfacdo tanto para o
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educador quanto para o educando. Esses recursos trazem inovagdo pedagdgica, pois usando
essas ferramentas o ensino-aprendizado torna-se mais interativo e estimulante para o aluno.
No entanto, o uso das TDICs no ambito educacional corresponde um desafio para os
professores, pois, exigira uma habilidade, metodologia e planejamento diferenciado para o
ensino.

Desta maneira, € visivel a importancia da aplicagdo dos recursos tecnologicos na sala
de aula, pois eles irdo contribuir para que os alunos tenham encanto pelas teméticas que serdo
evidenciadas na disciplina de ciéncias, contribuindo para o entendimento e o ensino-
aprendizado, que ira garantir uma aula proativa, favorecendo mudancas significativas na

pratica pedagogica.
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