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Resumo: Um dos maiores desafios dos professores € motivar os alunos nas aulas. Para que isso
ocorra algumas alternativas sdo buscadas como por exemplo o uso de tecnologias mais avancadas,
na area de informéatica pode-se contar com 0 uso de computadores, multimidias, softwares
interativos. Este trabalho tem por objetivo realizar uma revisdo de literatura sobre o uso de
programas de informatica no ensino de Ciéncias Bioldgicas, bem como pontos importantes com
relacdo ao uso desses programas em escolas. Estes programas educacionais nas aulas de ciéncias e
biologia podem ser usados, por exemplo, no estudo sequenciamento genético, modelo
tridimensional de proteina, combinac6es de sistematicas filogenéticas, dentre outros.

Contexto do Relato

Atualmente os professores se deparam com o desafio de motivar os alunos a participarem das aulas
para que possam construir seu conhecimento e aprendizagem de forma ativa. Nesse sentido, 0s
professores buscam por tecnologias mais avangadas que chamam a atencdo desses alunos, € ai que
entra a area de informatica.

A éarea de informética é muito ampla e esta presente nos mais variados segmentos da sociedade. Na
educacdo tem programas de montagens, livros digitais, esquemas, filmes, entre outros, que ajudam
0s professores a mostrar estruturas, muitas vezes em 3D, facilitando a aprendizagem para esses
alunos.

Como a tecnologia vem avancando muito rdpido, ela vem com varias novidades a cada dia que
passa, com novos programas e softwares que auxiliam num processo de ensino e aprendizagem.
Eles propiciam aos alunos um contato com a aplicacdo das técnicas, como por exemplo, a
visualizacdo de uma imagem e programas estatisticos em sua area de formacao. Esses programas se
tornam mais motivadores, acessivel e interessante para o estudo, tanto cientifico como didatico.

A informética muitas vezes nos traz muitas inovagoes e, além disso, devemos "identificar onde ela
pode apresentar possibilidades verdadeiramente novas. Nao basta aplica-la de modo convencional,
apenas repetindo aquilo que de algum modo ja fazemos sem seu auxilio™ (ALMEIDA e FONSECA
JUNIOR, 2000, p.70). Nesse sentido, o professor deve saber utilizar essas ferramentas de uma
forma que auxilia e colabora com a aprendizagem do aluno e que ele ndo se disperse com 0 uso
inadequado.

Por sua vez, Razera, Batista e Santos (2007, p.82) advertem que “os bons resultados dos recursos
tecnologicos dependem do uso que se faz deles, de como e com que finalidade estdo sendo usados”.
Assim, é preciso ter bem claro qual a finalidade e em qual € 0 momento certo de usa-los, para que
alcancem os objetivos esperados.
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Este trabalho tem por objetivo realizar uma revisdo de literatura sobre o uso de programas de
informatica no ensino de Ciéncias Bioldgicas, bem como pontos importantes com relacdo ao uso
desses programas em escolas.

Detalhamento das atividades
Este é um estudo de revisdo de literaturas sobre a utilizacdo de programas de informatica no ensino
de Ciéncias Bioldgicas. Para a pesquisa foi utilizando como bases eletrénicas de dados o Scielo
(Scientific Electronic Library Online), Periodico CAPES (Unijui). Foram usadas como descritores:
a informética para biologia como um recurso didatico, ferramenta computacionais, simulacoes
utilizadas no ambiente educacional.

Os trabalhos que foram analisados abordaram: (a) informatica para biologia (b) informatica
educacional (c) ferramentas computacionais (d) recursos didaticos com a informatica.

Foram separados todos os trabalhos que continham os temas abordados acima, sem restricdo de
datas, sendo excluidos aqueles que ndo atendiam os critérios estabelecidos. Por meio da leitura dos
titulos e resumos dos artigos, foi possivel excluir aqueles trabalhos que ndo eram pertinentes ao
estudo.

Por meio da leitura dos titulos e resumos dos artigos e da introducdo dos capitulos dos livros, foi
possivel excluir aqueles trabalhos que ndo eram pertinentes ao estudo.

Anédlise e Discussdo do Relato

O uso desses programas educacionais em computadores podem ser categorizados como simulagcfes
computacionais, ambientes de ensino aprendizagem, jogos, entre outros. Os programas de
simulacdes computacionais buscam ensinar e simular varios aspectos biolégicos. No campo de
Ciéncias Biologicas podem desempenhar vérias fun¢es como, por exemplo, bancos de dados de
sequenciamento genético, modelo tridimensional de proteina, combinacGes de sistematicas
filogenéticas, ondas sonoras do canto de um péassaro, entre outros.

O uso dessas tecnologias pode servir para auxiliar nas aulas, como um atrativo a mais para 0s
alunos se sentirem mais motivado e também para estudar 0s avangos que acontecem na ciéncia.
Como aborda Boer, Vestena e Souza (2007), computadores, softwares, CD-ROM, DVD, cameras
digitais e as demais ferramentas tecnol6gicas compdem um verdadeiro aparato para tornar mais
eficaz a relacdo de ensino e aprendizagem. Todos esses recursos se mostram capazes de auxiliar na
transposicdo de barreiras que, anteriormente, sé seriam disponibilizadas por meio de imagens
impressas em livros e revistas ou manipuladas in loco.
Segundo Cardoso (1998), o objetivo principal da simulacdo, portanto, € dar aos professores e
estudantes uma oportunidade para estudar fenébmenos biologicos baseados nas técnicas e
ferramentas existentes em um laboratério tradicional, quando este laboratdrio ndo estd disponivel
para este tipo de aprendiz.

Muitos professores procuram por simulacfes que séo desenvolvidas de uma maneira mais proxima
possivel da sua realidade. Neste caso, o software é uma ferramenta que busca facilitar e melhorar o
acesso para o conhecimento do aluno. Segundo Pereira e Sampaio (2008), advertem que “o recurso
computacional é apenas uma ferramenta, e ensinar meramente como ele é utilizado ndo se
caracteriza como sendo parte do processo de aprendizagem”.

Um exemplo de programa que auxilia professores e motiva os alunos no processo de ensino e
aprendizagem ¢ o “Atlas digital de Biologia Celular Tecidual” com fotografias de células e seus
constituintes, bem como dos tecidos e dos 6rgdos formados pelas células (MONTANARI et al.,
2007, p. 3).

Tem-se também o trabalho de Cancian, Basten e Lima (2003), sobre os aspectos preliminares para o
desenvolvimento de um simulador para o ensino da sintese e transcricdo do DNA, onde séo tratados
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os cuidados que se deve ter antes de confeccionar uma ferramenta tecnologia deste tipo para o
ensino.
O uso de programas e modelos computacionais pode ajudar no acompanhamento do processo
bioldgico de crescimento de uma planta, como aborda Souza (2014) quando € necessario seguir o
crescimento de uma planta, observar e fazer medigdes periddicas do seu crescimento, pode ser
utilizada uma compilacdo de imagens sequenciais do crescimento com os fatores a controlar, tudo
isto controlado por um computador. As simula¢fes também podem agregar caracteristicas
interdisciplinares, como € o caso do simulador para o estudo do processo digestivo, dando uma
abordagem quimica para um processo biolégico (BARROS, DIAS e PEREIRA, 2002).
Segundo Cardoso (1998), o software é apenas uma ferramenta que busca facilitar o acesso e contato
do aluno com o conhecimento. Isso ndo quer dizer que todos os assuntos de uma disciplina se
adéquam satisfatoriamente a utilizacdo de um software. Existe um pré-requisito indispensavel para
se utilizar um software em sala de aula: o professor deve conhecer minimamente as possibilidades,
as limitaces e ter alguma familiaridade com o programa que pretende usar (EICHLER e DEL
PINO, 1998).
Quando se trabalha com programas de computadores em sala de aula tem-se um resultado
interessante e atraente, uma vez que auxilia a aprendizagem do aluno. Os programas de informética
se constituem como “ferramentas pedagdgicas capazes de criar um ambiente interativo que
potencializa a aprendizagem, podendo levar o aluno a investigar, levantar hipdteses, testa-las e
refinar suas ideias iniciais, construindo, assim, seu proprio conhecimento” (VELENTE, 2001).
Neste mesmo sentido, Tajra (2001) aborda que o uso da informéatica num ambiente educacional o0s
alunos se auto-ajudam e as aulas sdo mais criativas, motivadoras e dinamicas, ou seja, potencializa
0 envolvimento dos alunos para novas descobertas e aprendizagens. E para Lacerda (2011) os
recursos tecnoldgicos podem facilitar e muito o desenvolvimento das disciplinas favorecendo uma
interacdo maior do aluno com o contetdo, causando uma motivacdo maior que a de copiar no
caderno. Tendo em vista que os alunos atuais estdo inseridos digitalmente.
Os alunos de hoje estdo utilizam cada vez mais as novas tecnologia e a internet, onde tém
oportunidade de obter as mais variadas informac6es, de aprofundar os seus conhecimentos. Desta
forma, deixam de serem receptores passivos, tornando-se produtores ativos do seu préprio
conhecimento (SA, 2004). A tecnologia enriquecer o ambiente educacional, propiciando a
construgédo de conhecimentos de forma ativa, critica e criativa tanto de alunos como dos professores
(MORAN, 1995).
Porém, certa resisténcia ainda é encontrada muitas vezes por ndo saber utilizar os programas e até
em muitos casos por ndo enxergar como tal recurso pode auxiliar no ensino e aprendizagem no
ambiente escolar. Souza (2014) em seus estudos contatou que alguns professores ainda oferecem
um pouco de resisténcia quanto ao uso de tecnologias na sala de aula, mas a maioria concorda que
elas tornam as aulas mais dindmicas, ampliando as possibilidades de exploracdo de contetdos,
aumentando a eficacia da aprendizagem entre outros beneficios. Porém ainda tem o0s que a
consideram apenas uma ferramenta auxiliar.
Para Teixeira e Aradjo (2012), a mediacdo do conhecimento, fundamental no processo de ensino e
aprendizagem, pode se tornar mais dindmica quando o professor faz o uso das TIC. As tecnologias
proporcionam uma educacdo de qualidade, com incluséo social e dinamizacdo, no processo de
ensino aprendizagem, sao inumeras as vantagens quando utilizadas de maneira organizada e
adequada (ANDRADE, 2011).
As tecnologias precisam ser vistas como geradoras de oportunidades pelas varias oportunidades de
comunicacdo e interacdo entre professores e alunos, exercendo papéis ativos e colaborativos na
atividade didatica (KENSKI, 2003).
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Consideracdes
As tecnologias estdo cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas, e 0 ambiente escolar precisa
acompanhar estas mudancas. Os professores no processo de ensino e aprendizagem devem fazer o
uso de TIC, como software, multimidias, livros digitais, computadores, dentre outros meios.
Tais recursos fazem com que as aulas possam ser mais dindmicas, inovadoras com 0s alunos
participando ativamente nas atividades didaticas e na aprendizagem de novos conceitos. Cabe ao
professor fazer esta intermediacdo entre o uso do computador no ambiente escolar e o aluno, para
que isso ocorra satisfatoriamente e alcance os objetivos esperados.
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