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RESUMO

O ensino de ciéncias e biologia durante a pandemia do Covid 19 teve de ser totalmente
repensado e adaptado a nova realidade escolar. As salas de aula passaram a ser salas virtuais,
utilizando plataformas online. Os laboratérios passaram a usar diversas metodologias
alternativas que pudessem aproximar os alunos do contexto cientifico. As plataformas digitais
tiveram ampla participacdo durante esse processo de isolamento social, passaram a ser a sala
de aula, o ambiente de interagdo e sobretudo conhecimento. Atrelado a isso, a adaptacéo a nova
realidade tinha que ser seguida de estratégias adicionais que viesse a facilitar a fixacdo dos
contetdos abordados em sala, que pudessem ajudar na formacdo do aluno em um individuo
critico e ao mesmo tempo formado cientificamente. O objetivo desse trabalho foi analisar como
as plataformas digitais, especialmente a de jogos, podem contribuir no processo de ensino-
aprendizagem nas aulas de ciéncias e biologia em uma nova realidade. Para isso, realizamos
uma revisdo sistematica de literatura baseada na metodologia proposta por Rother (2007)
utilizando as palavras chaves descritoras: “jogos”, “gamificagdo”, “ensino de ciéncias”
“plataformas digitais” e “COVID 19, no periodo de margo de 2020 a dezembro de 2021. Ao
total tivemos 29 artigos selecionados, dentre esses, 18 estudos traziam a importancia e uso de
algumas plataformas digitais, onde as que apareceram em maior numero foi o Google
Classroom, Zoom, Google Meet e Google Formas e 11 retratavam a importancia dos jogos
digitais, destacando-se o Kahoot, Mentimeter e Canvas Educacional no cenario educacional
pandémico. Dessa forma, o levantamento e as descri¢fes das plataformas estudadas podem vir
a contribuir no ensino de ciéncias e biologia dos préximos anos, trazendo diversas metodologias

alternativas para o uso em sala de aula e sobretudo melhor formacao docente.

Palavras-Chave: Ensino de ciéncias e biologia; Plataformas digitais; Jogos digitais; Formacéo

docente.
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1. INTRODUCAO

O avanco de uma doenca desconhecida, no final do ano de 2019 e inicio de 2020, trouxe
uma nova realidade para cada um de nds. Tivemos que nos adaptar, nos reinventar, nos cuidar,
pois um novo virus estava rondando pelo mundo e causando mortes em inimeras pessoas. A
populacdo humana comegou a se adaptar a uma nova rotina, na qual seu trabalho, seus estudos,
seus exercicios, bem como o cotidiano com os seus familiares estavam resumidos aos limites

do seu ambiente doméstico.

A adaptacdo a um novo cenério foi essencial para cada um de nds. Quase tudo mudou
nos ultimos dois anos e claro que o cenario educacional teve de se adaptar também. Em funcéo
da pandemia os sujeitos envolvidos na area de educacdo, por necessidade, tiveram que se
reinventar, se apropriar de maneira muito rapida a um conjunto de tecnologias de modo que
continuassem levando o contetido pedagdgico aos seus estudantes. E nesse contexto que entra
0 quédo importante foi a inser¢do de plataformas digitais para facilitar o processo de ensino-

aprendizagem em uma realidade totalmente online, sem 0s encontros presenciais.

As plataformas de ensino digitais tiveram que se aproximar de uma realidade que surgiu
muito rapido e, para isso, 0s principais mediadores desse processo tiveram que se especializar
nesse assunto de maneira subita. Em questdo de dias os professores tiveram que conhecer e
aprender a utilizar essas plataformas para que seus alunos permanecessem estudando. Para
Conforto e Vieira (2015), com o avanco das tecnologias digitais, trazendo consigo uma
abundancia de recursos, como os celulares, tablets, etc., provocaram o surgimento do que eles
denominaram de “aprendizagem mdvel”, ou seja, um processo onde os alunos tem a
oportunidade de aprendizado na palma de sua mao, podendo fazer uso em qualquer local, dia e

horario.

Além das plataformas utilizadas para que o professor-aluno mantivessem entre si uma
interacdo, teve de se repensar as estratégias didaticas que pudessem fazer com que o ensino de
Ciéncias e Biologia pudesse ser eficaz e a0 mesmo tempo compreensivel aos alunos. E nesse
contexto que citamos a utilizacdo de jogos digitais como uma metodologia eficaz na
aproximacao dos alunos ao meio cientifico, visto que, na realidade atual, as aulas praticas
presenciais ndo eram possiveis. Para Pimentel et al., (2021), a disseminagéo dos jogos digitais
traz como consequéncia um engajamento dos alunos, promovendo assim melhorias

educacionais. Os jogos podem contextualizar as informacdes aos alunos de forma que 0 mesmo



venha a compreender e a0 mesmo tempo praticar determinadas habilidades. 1sso é importante

no processo de aprendizagem, pois ela passa a ser mais presente e proxima dos discentes.

Repensar a educacdo, em uma nova realidade, trouxe desafios e obstaculos, porém foi
extremamente essencial para que nossos jovens pudessem ter acesso, da melhor forma possivel,
ao conhecimento em um periodo de confinamento e distanciamento. E dificil de acreditar, mas
essa € a nossa realidade atual, uma realidade de resisténcia, adaptacdo e sobretudo

conhecimento.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. A utilizacao de tecnologias na educacao

Com o advento das inovacdes tecnoldgicas, as ferramentas digitais vém conquistando
amplamente os espacos em diversos cenarios. Para Almeida e Prado (2009), o avango da
tecnologia resultou no acesso a informacdo de forma mais facil e rapida. Esse fator traz
elementos positivos no ambiente educacional, pois contribui de forma relevante no processo
educativo, tanto na forma presencial quanto no ensino a distancia.

Segundo Riva et al. (2005), podemos entender como tecnologia qualquer instrumento
gue tem como objetivo ajudar e facilitar a vida de cada um de nds, seres humanos. Os avangos
advindos da ascensdo tecnologica estdo presentes em nosso cotidiano. Podemos citar como
exemplo 0s nossos celulares, 0s nossos notebooks, as novas formas de interagir entre 0s
humanos, através do que chamamos redes sociais. A modernizacdo trouxe consigo a elevacéao
do modo de pensar e agir de cada um de nos (RIVA, et al, 2005).

Sabemos que a nossa sociedade é chamada de moderna, justamente devido ao advento
das tecnologias. Encontramos tecnologias em praticamente tudo que interagimos e utilizamos.
E claro que temos também o uso de tecnologias como artificios que visam a melhoria do
processo de ensino-aprendizagem. Silva e Ferreira (2014) citam que grande parte dos motivos
para a evasao escolar e a desmotivacdo dos alunos no ambiente escolar advém da utilizacao,
em sala de aula, de metodologias tradicionais, onde o que predomina é apenas a memorizagao
de informacd@es, fugindo completamente da realidade onde os alunos estdo inseridos. Para 0s
mesmos autores, atualmente vivemos em uma sociedade dinamica e imediatista na qual temos
presente a cultura digital. Isso faz com que, no ambiente escolar, seja pensado em metodologias

mais ativas e préaticas, onde se va além da exposicao de temas. Deve-se utilizar as ferramentas



em favor de um ensino mais proativo. Campos (2018), justifica que a o papel da instituicdo

escolar é de:

garantir o acesso aos diversos saberes, tanto os conteldos escolares quanto os
elaborados socialmente, pois ambos constituem instrumentos para o desenvolvimento,
socializacdo e exercicio da cidadania, entdo os ensinamentos devem estar de acordo
com as questdes sociais que marcam cada momento histdrico, assim favorecendo a
insercdo dos alunos no cotidiano e em um universo cultural maior. (CAMPOS, 2018,
p.20)

Para Martinsi (2008), a utilizacao das tecnologias de informacéo e comunicagéo (TICs)
pode levar a novas possibilidades de levar um individuo a vivenciar e criar processos criativos,
estabelecer associagdes e aproximacdes inesperadas, podendo levar a uma contextualizacdo das
diferentes tematicas e recursos. Lévy (2008) menciona, sobre o uso de tecnologias na educacao:

Novas maneiras de pensar e de conviver estdo sendo elaboradas no mundo das
telecomunicagdes e da informatica. As relages entre os homens, o trabalho, as
préprias inteligéncias dependem, na verdade, da metamorfose incessante de
dispositivos informacionais de todos os tipos. Escrita, leitura, visao, audicdo, criacdo,
aprendizagem sdo capturados por uma informatica cada vez mais avancada. (LEVY,
2008, p.7)

Sabemos que, para a implementacdo de TICs no ambiente escolar novas estratégias,
metodologias e atitudes devem ser adotadas fazendo com que as metodologias tradicionais
sejam superadas (SANTIAGO, 2006). Para isso, € de suma importancia a formacao continuada
dos docentes, para que 0S mesmos estejam sempre preparados a implementar novas
metodologias em sala de aula, fazendo com que as aulas sejam mais dinamizadas e mais
proximas a realidades dos alunos. Utilizar as tecnologias de forma assertiva em sala de aula

podem trazer uma melhoria significativa no processo de ensino-aprendizagem.

2.2. O ensino-aprendizagem de Ciéncias antes da pandemia do COVID-19

E de nosso conhecimento as dificuldades existentes no processo de ensino-
aprendizagem de algumas disciplinas. Quando falamos, por exemplo, de Ciéncias Naturais
(Quimica, Fisica e Biologia) envolvemos diversas areas e modalidades que sdo estudadas de
maneiras diferentes. Ensinar Ciéncias e Biologia ndo estd apenas fundamentado na
apresentacdo e definicdo de conceitos cientificos por parte do professor. O ato de ensinar
transcende essas barreiras, ndo significando apenas apresentar o contetdo, mas fazer com que
eles sejam significativos aos seus alunos (ANDRADE et al., 2009).

O ensino de Ciéncias, muitas das vezes, ndo € atraente aos alunos, principalmente com
relacdo a contetdos que ndo séo visualizados a olho nu. Diversos fatores tornam deficiente o

processo de ensino de Ciéncias e Biologia no ambiente escolar e dentre eles destacam-se: a falta
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de aulas praticas, a auséncia de um material didatico palpdvel ao aluno, a falta de um jogo
didatico que venha a facilitar a fixac&o, a auséncia de uma plataforma digital que possa trazer
informacdes relevantes e estruturas precarias de laboratérios (RIBEIRO & CARVALHO,
2017). Isso resulta em um ensino que foca apenas na transmissdo de contetdo, sem nenhuma
aplicabilidade, limitando-se apenas a teoria, fazendo com que a compreensao real do contetdo
seja reduzida ou até mesmo impedida. Para uma aprendizagem eficaz, deve-se ocorrer
mudancas em diversos aspectos como: melhoria do espago escolar e a utilizacdo de
metodologias didaticas que venham a facilitar esse processo de consolidacdo (RIBEIRO &
CARVALHO, 2017).

Para Santos e Santana (2017), a grande parte dos professores das disciplinas de Ciéncias
e Biologia reconhecem o quéo é importante realizar atividades préaticas em sala de aula ou
utilizar alguma ferramenta que venha facilitar a aprendizagem do contetdo. Mas, grande parte
dos mesmos ndo fazem uso dessa ferramenta, ficando presos ao modelo de ensino por
exposi¢do. Para 0s mesmos autores, os professores justificam essa questdo pela dificuldade de
elaboracdo de uma aula mais dinamica, das condi¢des fisicas do ambiente escolar, da falta de
formacdo passada na graduacdo e da falta de tempo em elaborar esse tipo de aula (SANTOS &
SANTANA, 2017).

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNS) propdem que deve ter um processo de
aprendizagem ativo, onde ndo tenha apenas a memorizagédo de determinado conceito, mas sim
que transcenda essa visdo, constituindo-se assim uma abordagem de ensino construtivista
(BRASIL, 1998; 2006). A ciéncia ainda € vista pelos alunos como algo distante, porque o
método tradicional é o mais utilizado nas redes de ensino e a falta de estrutura e recurso fogem
de avancos tecnoldgicos que poderiam estar na sala de aula. No entanto, o professor é chave
fundamental no avanco, podendo representar, exemplificar, contextualizar em aulas préaticas
conteddos que séo de dificil assimilacéo, colocando o aluno como sujeito ativo dessa construcao
do conhecimento. Na construcdo de conhecimentos é necessario que haja o envolvimento dos
alunos, com o objetivo de se ter uma aprendizagem significativa e duradoura (CHACAPUZ et
al. 2011).

2.3.0 ensino-aprendizagem de Ciéncias durante a pandemia do COVID-19

No ano de 2020 a populagcdo mundial foi surpreendida com uma nova realidade. Com o

avanco do contdgio do coronavirus a sociedade teve que se adaptar: comércios fechados,
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espacos publicos e de lazer fechados e também escolas (MACHADO, P. L. P., 2020). Diante
disso, os professores de todas as disciplinas tiveram que se adaptar a nova realidade de aulas
remotas e de distanciamento social dos seus alunos. Os professores de Ciéncias também tiveram
que se adaptar a essa realidade e a escolher novas metodologias que pudessem facilitar o

processo de ensino-aprendizagem em sala de aula.

A sala de aula fisica deu espaco a plataformas que pudessem permitir a comunicagao
entre educadores e alunos como o Google Meet, Zoom, Skype e Google Classroom que, em
tempos de isolamento social, puderam substituir o espaco fisico ocupado pela escola
(PIMENTEL et al., 2021). Nessas plataformas, os alunos tinham acesso ao contetdo das
disciplinas, a interacdo com o professor e andamento das atividades curriculares. Porém, em
disciplinas que se utilizassem de metodologias praticas, o desafio de adaptacéo foi bem maior.
Os professores tiveram que pensar em estratégias alternativas para tornar o conteudo prético e
palpavel aos alunos. Uma alternativa viavel foi a utilizacdo de plataformas digitais de jogos.
Essa prética fez com que o contato entre professor/aluno pudesse ser mais dindmico e 0s
contetdos de Ciéncias estivessem presentes na atual realidade dos alunos (PIMENTEL, et al.
2021).

Tratar de conhecimento cientifico em uma nova realidade se tornou mais complexo e

menos palpavel. Chalmers (1993) relata que:

Conhecimento cientifico é conhecimento provado. As teorias cientificas sdo derivadas
de maneira rigorosa da obtencdo dos dados da experiéncia adquiridos por observacdo
e experimento. A ciéncia é baseada no que podemos ver, ouvir, tocar etc. Opinides ou
preferéncias pessoais e suposi¢des especulativas ndo tém lugar na ciéncia. A ciéncia
¢ objetiva. O conhecimento cientifico é conhecimento confiavel porque €
conhecimento provado objetivamente. (CHALMERS, 1993, p. 24).

Por isso, em tempos de pandemia COVID-19 os desafios estavam justamente em fazer
com que a educacdo cientifica pudesse promover um melhor entendimento do seu
funcionamento, assim como pudesse promover a formacao de cidad&os criticos em relagcdo ao

seu cotidiano e também relacionado ao mundo e como nos inserimos nele.

2.4.A utilizacdo de plataformas digitais de jogos no processo de ensino-aprendizagem

de Ciéncias
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Os PCN’s (Parametros Curriculares Nacionais), definem que 0s jogos S0 recursos
didaticos que corroboram em uma melhoria significativa no processo de ensino-aprendizagem
de diversos contetdos e disciplinas. Se colocarmos a utilizacdo de jogos nas aulas de
Ciéncias/Biologia podemos estimular que alunos sejam instigados a se aprofundarem na
temética de modo a fazer com que haja o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como o
pensamento critico e ldgico, autonomia, resolucdo de problemas além de, em alguns casos,
incentivar o trabalho em grupo (BRASIL, 2000). Para Gomes e Friedrich (2001), os jogos
didaticos (JD) tendem a proporcionar varias formas e tipos de aprendizagem, pois € um material
didatico diferente dos convencionais (como quadro e pincel, livros, apostilas), trazem consigo
aspectos dinamicos e ludicos que corroboram em um processo de aprendizado mais fluido,

fazendo com que contetdos considerados dificeis possam ser mais palpaveis e faceis aos alunos.

Com o advento das novas tecnologias a maneira de se interagir com jogos foi se
modificando e adaptando-se a um novo cenario. Anteriormente, os jogos didaticos mais
populares eram feitos em tabuleiros, quadros ou com qualquer material palpavel que pudesse
ser utilizado em sala. Atualmente, 0s jogos utilizam as plataformas digitais de interacéo, sendo,
em sua maioria, inseridos em um ambiente virtual de maneira mais fluida e possivelmente mais
dindmica. Armory, et al., (1999) afirmam que, com o surgimento e atualizacdo dos
computadores, aconteceu um aumento consideravel nas industrias de jogos digitais, pois vemos
corriqueiramente uma infinidade de jogos adaptados para os diversos tipos de publicos.
Consequentemente, essa forma de “entretenimento” atrai os diversos e amplos olhares dos
tedricos que estudam a educacdo, pois, através desses jogos, varias estratégias didaticas podem
ser lancadas para uso no ambiente escolar, levando a uma aprendizagem com maior
significancia.

Sabemos que, na maioria das vezes, o ensino de Ciéncias esta ligado a memorizacéo
dos contetdos, o que podemos qualificar como um processo de ensino-aprendizagem de baixa
memorizacdo, que, por consequéncia, leva a um esquecimento dos contetdos (MENDONCA,
et al., 2011). A disciplina de Ciéncias envolve em sala de aula contetdos que utilizam termos
cientificos, metodologias particulares e abordagens amplas que, em metodologias de ensino
tradicionais, podem levar a um posterior esquecimento do contetdo e distanciamento da
realidade do aluno. Dessa forma, é necessario trazer a pauta ao cotidiano no qual aquele discente
esta incluso de forma a acionar o ludico, a contextualizagdo e por fim o entendimento daquilo

que esta sendo exposto (MELO, et al., 2017).
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De acordo com os PCN’s o ensino de Ciéncias e Biologia deve, por sua vez, oferecer ao
aluno a capacidade de formular questionamentos, buscar informacgdes, analisar e propor
solucBes reais para esses problemas (sejam eles ficticios ou reais), para que o discente possa

colocar em pratica os conceitos aprendidos em sala de aula (BRASIL, 2000).

Para Gee (2005), as Ciéncias Naturais/Biologia podem ser compreendidas como um
jogo, pois 0s seus jogadores realizam atividades, ferramentas e linguagem especificas, onde
jogam dentro de um grupo nos quais entendem e estéo de acordo com as regras. Tsai e Li (2013),
relatam que existe um quantitativo muito grande de pesquisas que envolvem validar a eficacia
de utilizacdo de jogos digitais no ensino de Ciéncias/Biologia, onde mostra claramente que o
interesse em demonstrar que metodologias ludicas em sala de aula podem levar ao
aprimoramento dessa disciplina em sala de aula, tendo como principal consequéncia uma
aprendizagem mais significativa. Podemos inferir que os jogos digitais sdo grandes recursos
didaticos a serem utilizados em sala de aula, pois vem a fornecer um ambiente virtual ao aluno
onde 0 mesmo possa juntar conhecimentos tedricos obtidos em sala com a préatica do mesmo,

levando por sua vez a uma imersdo na realidade cientifica.

3. PROBLEMA

A interrupcao das aulas presenciais e o0 isolamento social causados pela ocorréncia da
pandemia do COVID-19 trouxeram novos entraves no cenario educacional mundial. Novas
metodologias de ensino tiveram que vir a tona para que 0 processo de ensino-aprendizagem
pudesse ser eficaz diante da nova realidade.

A falta de conhecimento, tempo e habilidades dos professores de como adaptar suas
aulas de forma virtual acabaram dificultando o processo de ensino-aprendizagem no novo
cendrio. Dessa forma nos perguntamos se a presenca de plataformas digitais de jogos didaticos
poderia facilitar a construcdo de aulas mais dinamicas de Ciéncias e Biologia por parte dos
professores, e se isso poderia trazer maior dinamismo e interesse por parte dos alunos e

resultados positivos no processo de ensino-aprendizagem.

4. JUSTIFICATIVA
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Diversas maneiras podem facilitar a compreensdo do aluno acerca de determinado
contetdo e uma delas € a utilizagdo de jogos didaticos, se constituindo como uma ferramenta
importante no processo de aprendizagem. A utilizacdo de jogos digitais em sala de aula vai
além do livro didatico, projecdes em data show, quadro e giz (métodos utilizados
convencionalmente nas salas de aula). Isso faz com que se tenha um leque de ferramentas para
ensinar e demonstrar um contetdo, ndo ficando restrito apenas aos métodos que, na maioria dos
casos, ndo sao satisfatorios nesse processo, deixando lacunas e dividas com relacdo ao processo

de assimilacdo de determinado conteudo.

A disciplina de Ciéncias apresenta uma diversidade de conteidos que, na maioria das
vezes, sdo de grande dificuldade de assimilacdo pelos alunos, pelo fato de ndo ter um material
pratico ou até mesmo um recurso didatico que facilite o processo de fixagdo. A utilizacdo de
metodologias alternativas pelos professores é de fundamental importancia para o ensino de
Ciéncias, pois apresenta como objetivo principal dinamizar e facilitar o ensino dessa area. A
presenca de plataformas digitais de jogos didaticos pode vir a facilitar a construcéo de aulas
mais dindmicas pelos professores, podendo levar a um ensino que tenha como resultado positivo
um processo de ensino-aprendizagem mais efetivo e mais palpavel aos alunos. 1sso faz com que

haja uma aproximacao entre a realidade cientifica e o ensino de Ciéncias.

5. OBJETIVOS

5.1.GERAL
e Verificar quais as plataformas digitais, especialmente a de jogos, estdo sendo
utilizadas no processo de ensino-aprendizagem nas aulas de Ciéncias e Biologia

durante o periodo de pandemia gerado pelo COVID-19.

5.2.ESPECIFICOS
e Realizar um levantamento de artigos cientificos e trabalhos académicos que tragam
a tematica do uso de plataformas digitais e de jogos no ensino de Ciéncias e
Biologia;

e ldentificar as plataformas digitais mais utilizadas em salas de aula;
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e Identificar as plataformas digitais de jogos utilizadas em sala de aula e os conteidos
abordados por elas;
e Verificar como as plataformas digitais de jogos podem ajudar no processo de ensino-

aprendizagem nas aulas de Ciéncias.

6. METODOLOGIA

Foi realizada uma revisdo sistematica de literatura, baseada nas fases propostas por
Rother (2007). O principal objetivo foi procurar artigos, periddicos, teses, monografias e
dissertagcdes que trouxessem a utilizacdo de plataformas digitais (de jogos) para o ensino de
Ciéncias e Biologia durante o periodo de aulas remotas ocasionados em virtude da pandemia
da COVID-19. A pergunta norteadora da pesquisa foi: como sdo utilizadas as plataformas
digitais, especialmente a de jogos, que venham a facilitar o processo de ensino-aprendizagem

de Ciéncias e Biologia no novo cenario da educacéo ocasionado pela pandemia?

O levantamento bibliografico foi realizado por meio da internet, através da consulta de
artigos, revistas, periodicos, teses, monografias e dissertaces disponiveis online. A plataforma

de pesquisa utilizada foi o Google Scholar.

6.1. A Revisao Sistematica

Segundo Sampaio & Mancini (2007), a revisao sistematica é uma metodologia que vem
a utilizar a literatura disponivel como a principal fonte de dados (para posterior estudo dos
resultados). O principal objetivo é que através dela tenhamos a resposta da nossa pergunta de

pesquisa, tornando possivel realizar uma analise critica dos resultados.

Para que seja realizada uma revisao sistematica eficaz € necessario seguir algumas
etapas que vao desde a definicdo da pergunta norteadora da pesquisa, onde buscaremos nossos
dados, a forma que iremos avaliar os dados coletados (colocando nesse ponto critérios de
incluséo e exclusdo dos dados obtidos), a coleta dos dados para analise, interpretacdo dos dados

e, finalmente, publicacdo dos resultados constatados (Rother, 2007).

6.2. Escolha das Questdes Norteadoras
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A primeira etapa foi a formulagdo de questdes norteadoras baseadas na pergunta de

pesquisa (Rother, 2007). As perguntas norteadoras utilizadas nesse estudo foram:

e Questdo 1: No atual cendrio da educacdo existe (em) estudos sobre a utilizacdo de
plataformas digitais (especialmente de jogos) no ensino de ciéncias e biologia?

e Questdo 2 (Em caso afirmativo a pergunta anterior): Quais sdo o0s niveis de ensino
(fundamental e/ou médio) que apresentam a utilizacdo de plataformas digitais
(especialmente de jogos)?

e Questdo 3: Quais sdo 0s principais objetivos da utilizacdo de plataformas digitais
(especialmente de jogos)?

e Questdo 4: Quais os principais materiais e métodos de pesquisa que sdo utilizados no
desenvolvimento de plataformas digitais (especialmente de jogos) de ciéncias/biologia?

e Questdo 5: Quais as principais plataformas digitais (especialmente de jogos) utilizadas

e quais contetdos de ciéncias/biologia sdo abordados?

6.3. Estratégias de Busca: Palavras-chaves e bases de dados:

O proximo passo foi realizar a escolha dos locais de coleta de dados. A base de dados
utilizada para o levantamento bibliografico deste estudo foi o Google Scholar. Foram
selecionados artigos, periodicos, monografias, teses, dissertacdes e resumos disponiveis online

e de acesso gratuito.

Para que a busca fosse refinada, utilizamos algumas palavras como filtro nos titulos:
“jogos”, “gamificagdo”, “ensino de Ciéncias” “plataformas digitais” e “COVID-19”, utilizando
a técnica de colocar aspas entre os termos desejados e o periodo especifico de trabalhos

publicados, que foi de marco de 2020 a dezembro de 2021.

6.4. Critérios para inclusdo e excluséo

Para que pudéssemos ter um numero amostral adequado, foi necessario definir os

critérios de inclusao e exclusédo de dados coletados.

6.4.1. Critérios de Inclusdo:
e As pesquisas deveriam estar de acordo com o tema da pesquisa “uso de plataformas
digitais / de jogos no periodo de pandemia COVID-19 no ensino de Ciéncias e

Biologia”.
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e O trabalho deveria estar escrito em portugués.
e Os artigos, resumos, monografias, teses e dissertacdes deveriam estar publicados no
periodo de mar¢o de 2020 a dezembro de 2021.

6.4.2. Critérios de Exclusdo:

e Aspesquisas que ndo estivessem de acordo com o tema da pesquisa “uso de plataformas
digitais / de jogos no periodo de pandemia COVID-19 no ensino de Ciéncias e
Biologia”.

e Trabalhos que ndo estivessem escritos em portugués.

e Trabalhos repetidos.

e Os artigos, resumos, monografias, teses e dissertacbes que ndo foram publicados no

periodo de mar¢o de 2020 a dezembro de 2021.

6.5. Sintese e analise dos dados:

Posteriormente a criacdo do banco de dados, apds a leitura dos titulos, resumos e
aplicando os critérios de inclusdo e exclusdo, foram selecionados 41 trabalhos que estavam
distribuidos entre artigos, monografias, teses, dissertacdes, revistas e peridédicos. Em seguida,

essas publicacdes foram lidas na integra, o que reduziu para 29 trabalhos.

Apos a consolidagdo das etapas citadas anteriormente, os dados foram sintetizados de
acordo com Campos (2018), que organiza os resultados em tabelas com as seguintes
informacGes: nome do trabalho, autor, ano de publicacdo, objetivos, a plataforma digital de
jogos utilizada, o conteido abordado e o nivel de ensino adotado. Através dessa organizacdo

foi possivel extrair nossos resultados através de uma analise descritiva e qualitativa.

7. RESULTADOS

Na realizacdo desse estudo, foram encontrados 29 trabalhos académico-cientifico que
utilizaram alguma plataforma digital ou jogos digitais no ensino de Ciéncias e Biologia em

tempos de pandemia (Tabela 1).

Na tabela 1 podemos consultar as tematicas/conteidos trabalhados nas plataformas

digitais (area de conhecimento), o nivel de ensino (ensino fundamental, médio ou superior) as
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plataformas que sdo mais utilizadas pelos professores no ambiente escolar e os objetivos de

cada estudo com base na leitura. As plataformas utilizadas estdo englobando tanto as

plataformas digitais (utilizadas na abordagem inicial em sala), quanto a de jogos digitais, porém

0s resultados serdo apresentados em maiores detalhes posteriormente.

Tabela 1: Caracteristicas gerais dos trabalhos selecionados, demonstrando o nivel de

ensino, a plataforma utilizada e o objetivo durante o periodo de aulas remotas ocasionados

por conta da pandemia da COVID-19.

Titulo Autores / Areade Nivel de  Plataforma(s) Obijetivos
Ano Conheciment Ensino Utilizada(s)
)
Plataformas digitais como Souza, et al., Gerais Superior GoConar, Tragar estratégias de ensino-
ferramentas nos processos 2021 (Quimica) Kahoot, aprendizagem de ciéncias no
de ensino e aprendizagem Mentimeter, cotidiano. E uma revisdo de
de ciéncias. Mind  Maps, literatura.
Trello, Zoom.
Proposta de uma Barraz, etal., Energia Ensino Phet, Zoom. Despertar o interesse e a
Sequéncia Didatica para o 2021 Fundamenta curiosidade dos estudantes pelo
ensino de Energia na | Maior estudo dos conceitos de energia,
Educacéo Baésica producéo de energia.
Canvas,
Criacdo e aplicabilidade Menezes, et Diversos - Ensino Kahoot, Producéo de materiais didaticos
de Recursos Tecnolégicos al., 2020 Ciéncias e Fundamenta CmapTools, digitais que possam  ser
no ensino de Biologia. Biologia I e Médio Spreaker, utilizados nas diversas areas do
Flipsnack, ensino de Ciéncias e Biologia.
Geniol,
Educolorir,
Youtube,
Zoom e o
Google Site
Préticas  Metodologicas Paloma, et Diversos - Ensino Formularios do Conhecer o0s novos métodos
utilizadas pelos al., 2021 Ciéncias e Fundamenta Google utilizados pelos professores de
professores de ciéncias e Biologia | e Médio Ciéncia e Biologia da rede
biologia durante o ensino educacional.
remoto no municipio de
Livramento — PB.
Contribuigdes da Wagner, N. Acidos e Ensino PowerPoint Exercitar o aprendizado e
Gamificacdo no ensino de S., 2021 Bases Fundamenta incentivar 0os  alunos a
ciéncias. | e Médio participarem das aulas a fim de
entender o conteudo de &cidos e
bases
O ensino hibrido na area Santos, etal., Diversos - Ensino Google Forms  Identificar as metodologias
de ciéncias da natureza 2021 Ciéncias Médio ativas mais utilizadas pelos
frente as necessidades Naturais professores da area de Ciéncias
educacionais da Natureza no ensino remoto.
contemporanéas - Crede
1/SEDUC.
(0] processo de Lopes, et al., Ciéncia, Ensino Varias Analisar de que forma tais
instrumentalizacdo no 2021 tecnologias, Fundamenta tecnologias tecnologias vém sendo
ensino de ciéncias: uma sociedade e | Maior digitais consideradas em  diferentes
revisdo sobre o uso das ambiente disponiveis espagos vinculados ao Ensino
tecnologias digitais. de Ciéncias.
A elaboracdo de propostas Bez, et al., Alimentacdo  Ensino Canvas, Aperfeicoar a  formagédo
didaticas para o ensino 2021 Fundamenta Anchor. tedrico/pratica nos cursos de
remoto de ciéncias a partir I Maior licenciatura.

de ferramentas digitais.
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Da l6gica da Telles, et al., Bioguimica Ensino Foldit Utilizacdo de jogos digitais
Aprendizagem ao jogo da 2021 Superior como uma metodologia de
descoberta cientifica: ensino na disciplina Bioquimica
Foldit, uma comunidade com alunos do Ensino Superior.
gamer e o combate ao
SARS-COV-2.
Wordwall: Ferramenta Nunes, M. R. Virus Ensino Wordwall, O uso da plataforma Wordwall
digital auxiliando A. N., 2020 Fundamenta Google Meet e como ferramenta pedagdgica
pedagogicamente a | Maior Google para auxiliar o professor de
disciplina de ciéncias. Classroom Ciéncias em sua metodologia.
COMNPLAYer - ambiente Alves, et al., Diversos - Ensino ComnPlay Investigar junto a professores
interativo e lddico para 2021 Ciéncias e Basico e como essa plataforma pode
aprender ciéncia. Biologia Superior contribuir para o letramento
cientifico.
Google Forms,
A utilizacdo de Lima, et al., Diversos - Ensino Google Investigar como a utilizacdo das
metodologias ativas 2021 Biologia Médio. Classroom, metodologias  ativas  pode
durante o ensino remoto: Google Meet, auxiliar no processo de ensino e
achados de um estudo de Zoom e aprendizagem durante as aulas
caso na EEM Maria José WhatsApp. remotas.
Coutinho.
Canvas,
Kahoot,
Os desafios do ensino CmapTools,
remoto em tempos de Souza, et al., Diversos - Ensino Spreaker, A producdo de materiais
isolamento social: 2020 Ciéncias e Fundamenta Flipsnack, didaticos digitais que possam
aplicabilidade das Biologia | e Médio Geniol, ser utilizados nas diversas areas
tecnologias digitais como Educolorir, do ensino de Ciéncias e
ferramenta da pratica Youtube e o Biologia.
pedagogica. Google Site
Um jogo de memoria por Fama, et al., Biomas Ensino Mentimeter Utilizagdo da  plataforma
meio da plataforma digital 2021 Fundamenta Mantimeter nas aulas de
Mentimeter: uma proposta | Maior ciéncias e sua relevancia para
interativa e divertida para aprendizagem.
as aulas de ciéncias.
O uso das Plataformas Silva, et al., Preservacdo, Ensino Mentimeter e Evidenciar a utilizagdo das
Gamificadas na educagdo 2021 conservagdo  Meédio Kahoot ferramentas digitais
como estratégias da Mentimeter e o Kahoot como
potencializadoras de biodiversidade estratégia para promover a
aprendizagem e interatividade discente
interatividade discente nas
aulas remotas de Biologia.
Jogos digitais na educacdo Barbosa, |. Zoologia Ensino Fundamental Spore Descrever  jogos  digitais
a distancia: ensino e M., 2021 vinculados a conteldos de
aprendizagem dos Zoologia  com  propostas
conteudos de zoologia. metodoldgicas voltadas para
alunos do Ensino Fundamental
1.
Reflexdes sobre 0 uso de Vasconcellos Diversos - Ensino Google Reflexdes sobre as
Tecnologias Digitais em ,etal., 2020 Ciéncias e Fundamenta Classroom possibilidades e desafios do uso
tempos de pandemia na Biologia | e Médio das tecnologias digitais.
educagdo basica da rede
publica de ensino.
Da lousa a tela: o uso de Rodrigues,  Diversos  — Ensino Plicker, Propor possibilidades de uso
objetos digitais de J. AL D. R; Ciéncias Fundamenta Google Forms, dos Objetos Digitais de
aprendizagem no ensino 2021 I Maior Sway, Aprendizagem (ODA) que
de ciéncias. WhatsApp, auxiliem os professores de
Ciéncia RA, Ciéncias em sua prética
Wordwall e pedagdgica.
YouTube
Convergéncia entre Morano, D. Anatomia Ensino TBL e Kahoot Identificar se uso metodologias
gamificacdo e A C. M. S, Humana Superior ativas associada o0 TBL e o
metodologias ativas: 2021 Kahoot promovia uma

ferramentas no ensino de
anatomia humana.

aprendizagem significativa.
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O uso das tecnologias de Oliveira, et Diversos - Ensino Diversas TICs A utilizacdo da internet como

informagéo e al., 2020 Ciéncias e Fundamenta ferramenta para o ensino em

comunicacéo: revisdo de Biologia | e Médio sala de aula.

literatura.

Ambiente  virtual de Conde, G. M. Tecnologias e Ensino AVA e Moodle Conhecer as potencialidades e

aprendizagem de C, 2020 Materiais Superior facilidades quanto ao uso do

professores de ciéncias: do didaticos para AVA e ferramentas Moodle, em

presencial ao virtual, uma 0 Ensino de uma disciplina virtual.

experiéncia no MPECIM Ciéncias

da UFAC.

Utilizacdo de animagBes Souza, et al., Educagdo Ensino Google Forms  Avaliar a  utilizagdo  de

como metodologia ativa 2020 Ambiental Superior animagBes  como  recurso

no ensino da Educagdo pedagdgico em sala de aula.

Ambiental.

Utilizacgdo do Canva Campos, et Evolucdo Ensino Canva Utilizagdo de metodologias

Educacional e Kahoot! al., 2021 Humana Médio Educacional e para 0 ensino remoto de

Para ensino de Evolucéo Kahoot evolucdo humana.

Humana.

Desvendando as células Almeida, A. Biologia Ensino App Desenvolver um aplicativo

tronco: o uso de aplicativo B., 2020 Celular Médio “Desvendando educacional sobre  células-

educacional como recurso as células- tronco e suas aplicacdes, de

pedagdgico para o ensino tronco” modo a oferecer uma alternativa

de biologia. de recurso educacional sobre o
tema para um publico de Ensino
Médio.

Uso de aplicativos em Pereira, et Botanica Ensino Diversos Verificar se o uso de aplicativos

dispositivos moéveis como al., 2021 Médio aplicativos: educacionais pode interferir

recurso didatico aplicado a WhatsApp, positivamente no processo de

botanica no Ensino Médio. Instagram. ensino e aprendizagem em
Botanica para estudantes do
ensino médio

Andlise de Plataformas de Santana, D. Diversos - Ensino TV Escola, Analisar como as plataformas

streaming de videos e sua E. R.F, 2020 Ciéncias e Fundamenta Prime video, de streaming de videos podem

relagdo com TIC no ensino Biologia | Youtube Edu e auxiliar na relagdo ensino-

de ciéncias para a Netflix aprendizagem na disciplina de

Educacéo Basica. Ciéncias da Natureza.

A informatica educacional Sant'Anna, Diversos — Ensino Diversas Buscar compreender a

como instrumento D. V., 2021 Ciéncias Fundamenta Plataformas utilizacdo de recursos digitais

pedagdgico:  uso  de I Maior digitais de facil pedagogicos por professores

recursos tecnoldgicos acesso como instrumento de ensino-

digitais por professores aprendizagem.

dos anos finais do ensino

fundamental

Proposta de Sequéncia Santana, et Selecdo Ensino Google Meet  Propor uma sequéncia didatica

Didéatica paraousodeuma al., 2021 Natural Médio para o uso de uma simulagdo

simulagdo sobre Selecdo sobre selecdo natural.

Natural voltada ao Ensino

Remoto de Biologia.

Gamificacdo e formacdo Medeiros, et Citologia Ensino Diversas Avaliar a aplicagdo do jogo

docente: contribuigdes do al, 2021 Superior Plataformas Caca ao Tesouro Virtual como

jogo de caca ao tesouro
virtual para o ensino de
citologia de forma remota.

digitais de facil
acesso

uma alternativa de proposta
metodoldgica para o ensino
remoto de citologia a
licenciandos.

As plataformas digitais que apareceram em maior nimero nos trabalhos estudados e que

sdo utilizadas pelos professores em suas aulas foram: o Google Classroom, Zoom, Google

Forms e Google Meet (Tabela 1). Geralmente essas plataformas séo utilizadas para que o aluno

interaja com o professor, para aplicagdo de atividades, provas, estudos posteriores, ou seja, € 0

meio de abordagem, ou o veiculo da comunicagdo entre professor-aluno.
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Na tabela 2 temos as principais informacdes de uso dessas plataformas, suas limitacdes
e caracteristicas. Podemos perceber que as plataformas sdo de facil manuseio e utilizacdo por
parte dos professores e alunos, o que acaba colaborando em sua utilizacdo. A maioria pode ser
acessada por celular ao baixar o APP correspondente. Porém, essas plataformas apresentam
algumas limitacbes e a principal delas é que s6 podem ser utilizadas caso 0 usuario esteja

conectado com a internet (Tabela 2).

Atualmente muitas pessoas possuem internet em suas residéncias, porém ainda temos
um fragmento da populacdo que ndo possui acesso a um pacote de dados méveis. Nesses casos,
aabordagem é limitada, pois 0 acesso fica restrito apenas aos usuarios conectados. Diante disso,
nos casos em que o aluno ndo tenha acesso ao ambiente virtual, o governo deve dispor de
mecanismos gque possam ajudar nessa promocao de acesso ao ambiente digital, como oferecer
chips de dados, celulares ou tablets aos alunos que ndo possuem acesso a esse tipo de tecnologia
(PIMENTEL, et al., 2021). Esse fator reduziria bastante essa limitagdo. Outra limitag&o dessas
plataformas é que na sua versdo gratuita 0 acesso aos beneficios é de forma restrita (limitada),

podendo dificultar em alguns casos.

Tabela 2: Principais Plataformas Digitais utilizadas, suas caracteristicas, informacdes de
uso e limitagcdes durante o periodo de aulas remotas ocasionados por conta da pandemia
da COVID-19

Plataforma

Caracteristicas

Informacoes de Uso

Limitacdes

Google Classroom

E uma ferramenta online e
gratuita que auxilia
professores, alunos e escolas
na realizacdo de aulas e
atividades virtuais.

E so6 acessar o Google
Classroom do seu celular ou
computador e fazer login
com os dados de sua conta
do Google. A interface da
plataforma é diferente para
professores e alunos.

S6 pode ser utilizada se o
aluno e professor estiverem
conectados a internet;

Zoom

Permite que seja realizado
chamadas de videos que
acabam comportando um
grande nimero de usudrios.
Pode ser utilizada para aulas
online onde seja essencial a
interacdo entre professor-
aluno.

E so instalar o aplicativo
Zoom no seu celular,
computador ou notebook.
Em seguida, criar sua conta.

Na versdo gratuita a
plataforma limita o tempo de
reunido em grupos. E so
pode ser utilizada se o
usuério tiver conectado &
internet.

Google Forms

Servigo gratuito para criar
formulérios online. Através
dele o usuério pode produzir
diversas  questdes  de
maltiplas  escolhas  ou
discursivas, além de poder
realizar ~ avaliagbes em
escalas numéricas.  Foi
muito  utilizada  pelos

Acessar o site do Google
Forms e seguir o passo a
passo para criagdo das
questoes.

Por ser uma plataforma
online, 0 acesso s6 ¢
realizado se o aluno estiver
conectado a internet.
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professores para realizacdo
das avaliagdes.

Google Meet

E uma plataforma utilizada
para reunides em grupo com
duragdo de até 60 minutos.

E s6 acessar 0 site ou
aplicativo Google Meet e
inserir as suas informacdes
da conta Google para
realizago de login.

Foi adaptada para uso
substituindo a sala de aula,
porém a mesma é para cunho
mais empresarial. A
principal limitacéo é que na
versdo gratuita as reunifes
apresentam duragdo de até
60 minutos. E s6 consegue
acesso caso esteja conectado
a internet.

Ainda na tabela 1 podemos observar as principais plataformas digitais de jogos que

foram utilizadas nos estudos citados. As utilizadas com maior frequéncia em sala de aula séo o

Kahoot, Mentimeter e Canvas. No entanto, existem diversas plataformas que apresentam uso

menos corriqueiro em sala de aula e que apresentam recursos interessantes (Tabela 1). As

principais caracteristicas, instrucdes de uso e limitac6es das plataformas digitais de jogos que

sdo mais utilizadas pelos professores em sala de aula estdo descritas na tabela 3.

Tabela 3: Caracteristicas gerais dos trabalhos selecionados, demonstrando o nivel de

ensino, a plataforma utilizada e o objetivo durante o periodo de aulas remotas ocasionados

por conta da pandemia da COVID-19.

Plataforma

Caracteristicas

Informac6es de Uso

Limitacdes

Kahoot

E uma plataforma gratuita
que pode ser utilizadaem PC
e celulares. Permite que o
aluno estude a partir de um
quiz de perguntas e
respostas. E de grande
resultado se utilizada para
verificagdo de aprendizagem
do contetdo.

Para utilizar a plataforma
basta que apenas o professor
e o aluno realizem cadastro
prévio. Caso seja logado
como professor, ele terd a
disposicdo dele ferramentas
que o ajude a criar o seu
préprio quiz, que ap6s
criado pode ser
compartilhado via PIN com
seus alunos. A utilizacdo é
simples, basta s o aluno
responder as perguntas e ao
final a plataforma passa o
ranking dos trés primeiros
colocados.

Conectividade a internet e
pode ser um fator de
distracdo do aluno, caso o
mesmo ndo utilize a
plataforma da  maneira
correta.

Mentimeter

E uma plataforma de criagio
e compartilhamento de
apresentacoes com
interatividade. Oferece
recursos interativos como
nuvem de palavras,
questiondrios, etc.

Para utilizar vocé precisa
criar uma conta ou associar
ao seu facebook ou conta
Google. Realizado isso, a
plataforma  oferece  as
ferramentas para criacdo de
nuvem de palavras, slides,
quiz, etc.

Conectividade a internet,
limitagdes do plano gratuito
e é uma plataforma com
idioma inglés.

Canvas Educacional

Através dessa plataforma o
professor pode criar diversas
ferramentas que podem o
auxiliar nas suas aulas como
na criacdo de templates ou

Para utilizar vocé precisa
criar uma conta ou associar
ao seu facebook ou conta
Google.  Apo6s isso a
plataforma oferece diversos

Conectividade a internet,
limitacdes do plano gratuito
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até mesmo jogos layouts e formas que podem
(principalmente se os jogos ser utilizados para diversas
lembrarem cartas), pois é finalidades.

uma ferramenta capaz de

edicdo.

Das trés plataformas citadas, a mais utilizada e difundida entre os professores segundo
os estudos analisados na pesquisa € o Kahoot, por ser algo bem lidico e interativo. O Kahoot
incentiva o engajamento dos alunos, estimula seu pensamento e ainda traz a contextualizagéo
do contetdo de forma a fazer com que o aluno interaja. Isso traz uma aprendizagem cada vez
mais significativa e mais préoxima a quem esté ali inserido. Além disso, a plataforma é de facil
manuseio e a versdo gratuita comporta bem as necessidades dos professores. No entanto, um
grande problema para a utilizacdo dessas plataformas € a conectividade, visto que ainda nos

deparamos com alunos que apresentam uma realidade fora do acesso a internet.

Ainda na tabela 1 podemos perceber que diversos niveis do ensino trabalham a
utilizagdo dessas plataformas digitais em sala de aula, tanto o ensino fundamental, quanto o
médio e o superior. Isso € um padrdo notado pos pandemia, pois foi necessario utilizar
estratégias que fizessem com que as aulas continuassem, mesmo de forma remota. Os contetidos
que se utilizam de plataformas digitais sdo os mais diversos possiveis (Tabela 1), que por sua
vez englobam os conteudos de Ciéncias oferecido no ensino basico nacional. Ainda podemos

inferir que hd muito a se tracar sobre essas plataformas, pois ainda € fonte de varios estudos.

Inicialmente tinhamos um total de 29 trabalhos selecionados (como consta na tabela 1),
e desses, 18 trazem diversas plataformas digitais que podem ser utilizadas pelos professores no
ambiente escolar (Tabela 4). Essas plataformas, utilizam diversas metodologias ativas que vem
a dinamizar o ensino no ambiente de sala de aula (seja ela virtual ou presencial) além de ofertar

aos professores uma multiplicidade de opcoes.

Para Fiori e Goi (2020), as plataformas digitais trazem uma aproximacéo ao aluno,
podendo ser utilizadas de forma complementar ao estudo, proporcionando um aprendizado fora
do periodo regular de aula. Na tabela 4 sdo apontadas as plataformas utilizadas nos estudos
pesquisados. Algumas delas se destacam por sua usabilidade e praticidade. E importante
ressaltar que as plataformas mais utilizadas pelos professores em sala de aula indicam que as
mesmas estdo mais adaptadas as suas necessidades naquele momento, porém, posteriormente,

0 docente pode vir a utilizar-se de outras que possam lhe suprir com maior qualidade.
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Tabela 4: Estudos que retratam o uso de diversas plataformas digitais no ensino-

aprendizagem de Ciéncias durante o periodo de aulas remotas ocasionados por conta da
pandemia da COVID-19

Titulo Autores / Ano Areade Plataforma(s) Utilizada(s)
Conhecimento
Proposta de uma Sequéncia Didatica para o Barraz, etal., 2021 Energia Phet
ensino de Energia na Educacgdo Bésica
Criagdo e aplicabilidade de Recursos Menezes, et al., Diversos Canvas, Kahoot, CmapTools,
Tecnoldgicos no ensino de Biologia 2020 Ciéncias e Spreaker, Flipsnack, Geniol,
Biologia Educolorir, Youtube e o Google
Site
Préticas Metodoldgicas utilizadas pelos Paloma, et al., Diversos Formuléarios do Google
professores de ciéncias e biologia durante 0 2021 Ciéncias e
ensino remoto no municipio de Livramento Biologia
-PB
O ensino hibrido na area de ciéncias da Santos, etal., 2021 Diversos Google Forms
natureza frente as necessidades Ciéncias
educacionais contemporanéas - Crede Naturais
1/SEDUC
O processo de instrumentalizacdo no ensino  Lopes, et al., 2021  Ciéncia, Vérias  tecnologias  digitais
de ciéncias: uma revisdo sobre 0 uso das tecnologias, disponiveis
tecnologias digitais sociedade e
ambiente
A elaborago de propostas didaticas para o Bez, et al., 2021 Alimentagéo Canvas, Anchor
ensino remoto de ciéncias a partir de
ferramentas digitais
Wordwall: Ferramenta digital auxiliando Bezerra, et al., Virus Wordwall, Google Meet e Google
pedagogicamente a disciplina de ciéncias 2020 Classroom
A utilizacdo de metodologias ativas durante  Lima, etal., 2021  Diversos Google Forms, Google
0 ensino remoto: achados de um estudo de Biologia Classroom, Google Meet e
caso na EEM Maria José Coutinho WhatsApp
Os desafios do ensino remoto em tempos de  Souza, et al., 2020  Diversos Canvas, Kahoot, CmapTools,
isolamento  social:  aplicabilidade das Ciéncias e Spreaker, Flipsnack, Geniol,
tecnologias digitais como ferramenta da Biologia Educolorir, Youtube e o Google
pratica pedagdgica Site
Reflexes sobre o uso de Tecnologias Vasconcellos, et Diversos Google Classroom
Digitais em tempos de pandemia na al., 2020 Ciéncias e
educacdo basica da rede publica de ensino. Biologia
Da lousa & tela: 0 uso de objetos digitais de  Rodrigues, J. A. Diversos Plicker, Google Forms, Sway,
aprendizagem no ensino de ciéncias D. R; 2021 Ciéncias WhatsApp, Ciéncia RA,
Wordwall e YouTube
O uso das tecnologias de informacdo e Oliveira, et al, Diversos Diversas TICs
comunicacao: revisdo de literatura 2020 Ciéncias e
Biologia
Utilizacdo de animagBes como metodologia  Souza, et al., 2020  Educagdo Google Forms
ativa no ensino da Educagdo Ambiental Ambiental

Desvendando as células tronco: o uso de
aplicativo educacional como recurso
pedagdgico para o ensino de biologia

Almeida, A. B,
2020

Biologia Celular

App “Desvendando as células-
tronco”
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Uso de aplicativos em dispositivos méveis  Pereira, et al., Botanica Diversos aplicativos: WhatsApp,
como recurso didatico aplicado a botanica 2021 Instagram.

no Ensino Médio

Anélise de Plataformas de streaming de Santana, D. E. R. Diversos - TV Escola, Prime video, Youtube
videos e sua relagdo com TIC no ensino de  F, 2020 Ciéncias e Edu e Netflix

ciéncias para a Educagdo Basica Biologia

A informatica  educacional como Sant'Anna, D. V., Diversos - Diversas Plataformas digitais de
instrumento pedagdgico: uso de recursos 2021 Ciéncias facil acesso

tecnoldgicos digitais por professores dos
anos finais do ensino fundamental

Proposta de Sequéncia Didatica para o uso
de uma simulagdo sobre Selegcdo Natural
voltada ao Ensino Remoto de Biologia.

Santana, et al.,, Selecdo Natural Google Meet
2021

Dos 29 trabalhos selecionados inicialmente, 11 retratam sobre o uso de plataformas

digitais de jogos como estratégias mediadoras do processo de ensino-aprendizagem nos

diversos niveis do ensino (Tabela 5). Isso vém a favorecer a fixacdo dos conteudos em sala de

aula, pois a utilizacdo de jogos como metodologia torna o saber cientifico mais préximo da

realidade na qual o aluno esté inserido. Para Anastacio e Ramos (2018), os jogos séo associados

pelos alunos como uma experiéncia de aprendizagem divertida, portanto utilizar metodologias

como essa oferece a possibilidade do jogador (aluno) tomar uma posicao ativa nos jogos, sendo

ele o principal protagonista da

plataformas digitais de jogos. A p

acdo. Na tabela 5 é colocado os artigos que utilizaram

lataforma digital de jogo mais utilizada entre os professores

foi o Kahoot. As outras plataformas que podemos ver na tabela sdo utilizadas de maneira

pontual, porém futuramente podemos ver uma interface bem diferente.

Tabela 5: Estudos que retratam o uso de diversas plataformas digitais de jogos no ensino-

aprendizagem de Ciéncias durante o periodo de aulas remotas ocasionados por conta da

pandemia da COVID-19.

Titulo Autores / Ano Conteudos Plataforma(s)
Utilizada(s)

Plataformas digitais como Souza, et al., 2021 Gerais GoCongr, Kahoot,
ferramentas nos processos de (Quimica) Mentimeter, Mind
ensino e aprendizagem de Maps, Trello
ciéncias
Contribuigdes da Gamificagio Wagner, N. S., 2021 Acidos e Bases PowerPoit
no ensino de ciéncias
Da l6gica da Aprendizagem ao Telles, et al., 2021 Bioguimica Foldit
jogo da descoberta cientifica:
Foldit, uma comunidade gamer
e 0 combate ao SARS-COV-2.
COMnNPLAYer - ambiente Alves, et al., 2021 Diversos - ComnPlay
interativo e ludico para Ciéncias e
aprender ciéncia Biologia
Um jogo de memoria por meio Fama, et al., 2021 Biomas Mentimeter

da plataforma digital
Mentimeter: uma proposta
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interativa e divertida para as
aulas de ciéncias.

O uso das Plataformas Silva, et al., 2021 Preservacao, Mentimeter e Kahoot
Gamificadas na educagéo conservagao
como estratégias da

potencializadoras de
aprendizagem e interatividade
discente nas aulas remotas de
Biologia

biodiversidade

Jogos digitais na educacgdo a Barbosa, 1. M., 2021 Zoologia Spore

distancia: ensino e

aprendizagem dos contetdos

de zoologia

Reflexdes sobre o uso de Vasconcellos, et al., Diversos - Google Classroom

Tecnologias Digitais em 2020 Ciéncias e

tempos de pandemia na Biologia

educacdo basica da rede

publica de ensino.

Da lousa a tela: o uso de Rodrigues, J. A.D. R; Diversos - Plicker, Google

objetos digitais de 2021 Ciéncias Forms, Sway,

aprendizagem no ensino de WhatsApp, Ciéncia

ciéncias RA, Wordwall e
YouTube

Convergéncia entre Morano, D. A. C. M. S, Anatomia TBL e Kahoot

gamificacdo e metodologias 2021 Humana

ativas: ferramentas no ensino
de anatomia humana

Ambiente virtual de

Conde, G. M. C, 2020

Tecnologias e

AVA e Moodle

aprendizagem de professores Materiais

de ciéncias: do presencial ao didaticos para

virtual, uma experiéncia no 0 Ensino de

MPECIM da UFAC Ciéncias

Utilizacdo do Canva Campos, et al., 2021 Evolucéo Canva Educacional e
Educacional e Kahoot! Para Humana Kahoot

ensino de Evolugdo Humana

Gamificacéo e formagao Medeiros, et al, 2021 Citologia Diversas Plataformas

docente: contribui¢des do jogo
de caca ao tesouro virtual para
0 ensino de citologia de forma
remota.

digitais de facil
acesso

8. DISCUSSAO

O ensino de Ciéncias na educacdo basica de maneira didatica e acessivel € de suma
importancia para o desenvolvimento de individuos antenados cientificamente. Por isso, um
grande papel do professor é fazer com que a ciéncia esteja proxima do seu aluno. Sabemos que
a pandemia do COVID-19 trouxe diversas consequéncias no ambiente escolar e uma delas foi
o distanciamento da realidade tedrica da pratica. Teve-se de repensar em estratégias que
pudessem dinamizar o ensino e por sua vez trazer o conhecimento cientifico a realidade do
aluno de uma forma didética e compreensivel. E nesse contexto que se destaca a importancia
da utilizagdo de plataformas digitais no ensino de Ciéncias e Biologia no ensino basico. O uso
de Tecnologias Digitais (TICs) foram necessarios para que pudessem oferecer aos professores

ferramentas de ensino a distancia, contribuindo assim com suas aulas (MENESES, et al., 2020;
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SOUZA, et al., 2021). Relacionando essas tecnologias ao ensino, pode-se ajustar a realidade
cientifica com a realidade do aluno, desmistificando a visdo que ciéncia é algo abstrato e nao
palpavel (SOUZA, et al., 2021).

Apesar dos desafios impostos pela pandemia, o ensino de Ciéncias no ambiente escolar
foi baseado na utilizagdo de plataformas digitais como o Google Classroom, Google Meet,
Zoom e entre outros, 0s quais aproximavam o professor do aluno (FREITAS, 2021). De fato,
as TIC’s asseguraram a continuidade e o desenvolvimento da educacdo em periodos tao
conturbados e nunca vivenciados na intensidade que passamos. Além de utilizar plataformas
para comunicacdao (que surgiram para substituir a sala de aula presencial) também tinha a
necessidade de criar meios que pudessem vir auxiliar o docente a dinamizar o ensino em sala
de aula. As TIC’s, em sala de aula, podem auxiliar 0 aluno no desenvolvimento de habilidades,
pois quando utilizada de forma correta pode levar os mesmos a construirem seu conhecimento
de forma critica, reflexiva e sobretudo criativa (FREITAS, 2021; SANTOS, et, al., 2021).

Para Santos et al. (2021), as plataformas de ensino remoto podem ser utilizadas em
diversas metodologias como: sala de aula invertida (o professor encaminha o conteido antes
para que o aluno leia e no ato da aula seja o protagonista daquela discussao), estudo de caso
(através de situacGes ou experiéncias reais onde os alunos devem apresentar solucdes) e a
utilizacdo de jogos digitais para intermediar esse processo de aprendizagem. A utilizacdo de
diversas metodologias em periodos de aula ndo presenciais vem a facilitar a assimilacdo dos
conteldos por parte dos alunos, além de formar individuos interligados cientificamente
(BARRAZ, et al., 2021; SOUZA, et al., 2020).

Uma metodologia amplamente utilizada em periodos de ensino hibrido foi a Sequéncias
Didaticas Digitais, principalmente em tematicas complexas e de amplo contetdo tedrico, sendo
bem planejada, eficaz e de facil aplicacdo, visto que os professores precisam de otimizacdo de
tempo (LOPES, et al., 2021; BEZ, et al., 2021). As ferramentas digitais quando utilizadas de
maneira assertiva em sala de aula servem como fonte de complementacdo de conteldos
trabalhados, podendo ser de facil acesso se comparado por exemplo, a uma biblioteca (BEZ, et,
al., 2021; VASCONCELLOS, et al., 2020).

Ainda assim, podemos tracar diversas metodologias que se baseiam no uso de
plataformas digitais para sua aplicacdo nesse contexto atual: forum, forum invertido,
gamificacdo, sala de aula invertida, aprendizagem em pares ou times, pensar, compartilhar e

socializar e aprendizagem baseada em videos (LIMA, et al., 2021). As aprendizagens baseadas
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em videos usam plataformas que sdo amplamente conhecidas como YouTube, Netflix, Amazon
Prime, entre outros. Por estarem presentes no cotidiano dos alunos, se comparada a outras
metodologias, apresentam uma maior aceitacdo por parte dos mesmos, além de uma maior
usabilidade no contexto escolar (SANTANA, D. E. R. F., 2020; SOUZA, et al., 2020; LIMA,
et al., 2021). Além disso, as plataformas que contém esse material sdo de facil manuseio e
acesso e apresentam uma gama de informacdes com diversos contetdos (SANT'ANNA, D. V.,
2021).

Sabemos que, antes da pandemia, os professores apresentavam uma carga horéria
pedagodgica muito grande, onde 0s mesmos tinham que se dedicar a leituras, administracéo do
seu tempo para produzir aulas, especializagdes. Com o isolamento provocado pelo COVID-19,
uma nova funcdo foi incrementada a essa carga horaria macante, que foi se reconfigurar no
espaco e tempo para se atualizarem sobre as tecnologias da informagéo e comunicagdo e como
estas podem vir a contribuir com suas aulas (PEREIRA, et al., 2021). Algo que veio a facilitar
bastante essa nova realidade foi o que chamamos de APP (aplicativos), que sdo dotados de
habitos, competéncias e habilidades. Esses por sua vez, facilitam a realizacdo de diversas
atividades no ambiente escolar. No contexto das aulas de Ciéncias e Biologia, 0s professores
puderam contar com alguns apps que auxiliaram em sua pratica pedagdgica como: Sway (para
elaborar conteudos interativos), Ciéncias RA (visualizacdo de contetdos cientificos utilizando
a realidade aumentada), o Google Forms (elaborar testes, enquetes, quiz), o Office Forms
(elaborar testes, enquetes, quis), o YouTube EDU (¢ um canal do YouTube com conteudos
educacionais) e o Plickers (Responder testes, quiz, etc) (RODRIGUES, J. A. D. R., 2021;
PEREIRA, et al., 2021).

Uma outra tecnologia digital que pode ser utilizada como recurso metodolégico nas
aulas de Ciéncias é uma plataforma chamada de Wordwall, a qual contém uma lista de modelos
de atividades a serem utilizadas de forma interativa ou caso deseje de forma impressa (NUNES,
M. R. A. N., 2020). Além de conter algumas atividades prontas a plataforma apresenta também
uma parte onde o professor pode vir a criar suas proprias atividades e compartilhar com os seus
alunos, fazendo com que as praticas pedagdgicas sejam inovadas fortalecendo assim o estudo
da disciplina de Ciéncias no contexto remoto (NUNES, M. R. A. N., 2020; ALMEIDA, A. B.,
2020).

As plataformas digitais para o ensino de Ciéncias e Biologia sdo fundamentais para uma
aprendizagem significativa estando presente em diversos contetdos como: virologia, botéanica,

educacdo ambiental, genética, citologia, ecologia, entre outros. Essa abrangéncia reforca ainda
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mais a necessidade de implantarmos essas metodologias no contexto escolar (SANTANA, et
al., 2021). Através da utilizacdo de forma consciente dessas tecnologias em sala, o professor de
Ciéncias e Biologia vem a conseguir despertar cada vez mais o interesse de seus alunos,
despertando neles o senso investigativo para determinados contetudos (OLIVEIRA, et al., 2020;
SANTANA, et al., 2021). Para os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) (1999), as TICs
sdo utilizadas como um método para enriquecer o ambito educacional, promovendo a formacédo
de conhecimentos através de uma atuacéo ativa, criativa e sobretudo critica por parte de alunos

e professores.

Podemos citar as animagbes como uma plataforma digital que pode proporcionar, em
sala de aula, um entendimento melhor dos contetdos, instigando assim a criatividade do aluno

tornando-o um individuo proativo e participativo no contexto escolar (SOUZA, et al., 2020).

Dentre as plataformas digitais mais conhecidas e utilizadas pelos professores podemos
citar as que trazem os Jogos Digitais, pois esses colaboram na dinamizacao e consolidacdo do
conteddo, trazendo consigo uma abordagem ludica. A utilizacdo de jogos na educagdo é um
método utilizado a muito tempo e que se mantem eficaz até os dias atuais e dentro das
transformacgdes do mundo moderno. Os jogos ndo poderiam ficar de fora das adaptacdes
tecnoldgicas. Atualmente, temos diversos tipos de jogos como os mais tradicionais (utilizam
tabuleiros, cartas, etc.) e agora os digitais (baseados em tecnologias). Este ultimo é produzido

nas mais diversas plataformas e estdo presentes de forma acessivel para utilizacao.

A gamificacdo vem a trazer, no ensino de Ciéncias e Biologia, diversas contribuicfes
como: um maior engajamento em sala de aula, quebrando objec6es e podendo ser utilizado por
diversas idades (desde o nivel fundamental até o ensino superior) e provoca 0 aumento do
interesse por parte dos discentes por despertar a curiosidade em sala de aula (WAGNER, N. S.,
2021). Partindo para os jogos digitais algumas plataformas que podemos encontrar e criar esse
tipo de contetido sdo o Socrative, sendo uma plataforma de avaliacdo interativa, 0 Kahoot
(disponivel em PC, celulares Android e iOS de forma gratuita) que € um quiz de perguntas e
respostas (WAGNER, N. S, 2021; SOUZA, et al. 2021).

O aprendizado baseado nos jogos digitais traz consigo elementos motivacionais que nao
encontramos em outras formas de aprendizagem. Porém, é importante lembrar que essa
metodologia pode ser utilizada como um meio de complemento da aprendizagem, mas, ela ndo
vem a suprir as outras problematicas encontradas cotidianamente pelos professores no ambiente

escolar (TELLES, et al., 2021). Associar 0s jogos digitais no ensino de Ciéncias, principalmente
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em tempos de pandemia, vem a funcionar como um método impulsionador do estimulo de
engajamento dos alunos em determinados conteudos, sendo um fator decisivo na consolidagdo
da aprendizagem (TELLES, et al., 2021; CAMPQOS, et al. 2021).

Um bom jogo digital, quando utilizado de forma correta no contexto pedagdgico, deve
levar consigo acdes educativas que envolvam os participantes e por sua vez acabe estimulando
sua mente para que 0 mesmo se sinta motivado e tenha resultados positivos em seu processo de
aprendizagem (MORANO, D. A. C. M. S., 2021; MEDEIRQOS, et al., 2021). Os maiores
desafios encontrados pelos professores no periodo de ensino remoto foi o de motivar o
envolvimento e a concentracdo dos seus alunos ao longo do tempo, procurando que esses
fossem inseridos em uma realidade ativa e interativa. Em contrapartida, sabemos que nem todos
0s alunos tem acesso a essas plataformas por diversos fatores socioecondémicos (BARBOSA, 1.
M., 2021; MORANO, D. A. C. M. S,, 2021; MEDEIROS, et al., 2021).

E importante destacar que as plataformas podem vir a trazer aulas mais dinamicas e
fluidas, promovendo assim uma maior participacdo dos alunos em aulas (SILVA, et al., 2021).
Na Tabela 3 temos os principais estudos que retrataram a utilizacdo de games digitais na sala
de aula e as principais plataformas que foram utilizadas nesses trabalhos foram o Kahoot e
Mentimeter, entre outras, por serem de facil utilizacdo e sobretudo adaptavel as necessidades

docentes.

Apesar de recente, os estudos referentes a utilizacdo de plataformas digitais de jogos
passam por um desenvolvimento muito grande em seu aprimoramento, pois as adaptacdes na
realidade escolar ocasionadas pela pandemia fizeram com que se investisse mais em
desenvolvimentos dessa area (FAMA, et al., 2021; CONDE, G. M. C, 2020).

Os estudos ainda estdo recentes, porém estima-se nos proXimos anos uma progressao
muito grande pois, a medida que as eficacias de utilizacdo dessas plataformas na sala de aula
forem comprovadas, ainda mais softwares teremos para serem colocados a disposicdo dos
professores e, consequentemente, dos seus alunos, fazendo com que tenhamos cada dia mais
individuos letrados cientificamente e atuantes em sociedade (ALVES, et al., 2021; FAMA, et
al., 2021).

9. CONSIDERACOES FINAIS
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Diante dos resultados obtidos fica perceptivel a importancia das Plataformas Digitais de
aprendizagem no processo de ensino-aprendizagem e sua importancia significativa durante o
periodo de isolamento social ocasionado pela COVID-19, porém ainda é visto que o0 ensino
presencial é de suma importancia no processo de assimilacéo. E importante que o docente venha
a tracar diversas metodologias que contribuam com o ensino em uma realidade diferente. Além
disso, todas as plataformas encontradas podem contribuir de maneira significativa para sanar
as dificuldades existentes no contexto ensino e aprendizagem. Vale ressaltar também que
algumas plataformas apresentam algumas limitagcdes ou necessidades de adaptacdo quando

aplicadas em sala de aula, porém podem ser utilizados e por sua vez adaptadas a préatica docente.

Relacionado a utilizacdo de jogos digitais no ambiente escolar podemos notar uma
contribuicdo de suma significancia, principalmente na visualizacao e fixacdo do conteudo pois
acaba se aproximando da realidade do aluno. Apesar disso, muitos docentes ainda desconhecem

a forma de aplicacéo dessas metodologias em sala de aula.

Os levantamentos e resultados aqui apresentados, relacionados a utilizacdo de
plataformas digitais e de jogos digitais no ensino de Ciéncias e Biologia durante o periodo da
pandemia, podem vir a facilitar o acesso e a escolha docente dos recursos descritos no presente

trabalho, podendo aplicar o que mais esteja de acordo com a sua realidade e pratica pedagogica.
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