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Abstract. The use of technology in education has been widely researched
throughout the country, seen as tools to enhance the teaching and learning
process. The Covid-19 pandemic has caused social distancing, impacting the
educational system. As an alternative, digital platforms and resources for
teaching have emerged, including in the field of biology. This work reviewed the
use of these resources, highlighting their interactive and innovative
pedagogical potential. Despite the increased usage during the pandemic, there
are still barriers to their full adoption by teachers and students. Despite
challenges, the use of these resources can improve teaching methodology and
enhance the learning experience of biology students.

Resumo. O uso de tecnologias no ensino tem sido amplamente pesquisado em
todo o pais, visto como ferramentas para melhorar o processo de ensino e
aprendizagem. A pandemia de Covid-19 causou distanciamento social,
impactando o sistema educacional. Como alternativa, surgiram plataformas e
recursos digitais para o ensino, incluindo na area da biologia. Este trabalho
revisou o uso desses recursos, destacando seu potencial pedagogico interativo
e inovador. Apesar do aumento de uso durante a pandemia, ainda existem
barreiras para sua adogdo plena por professores e alunos. Apesar de desafios,
o0 uso desses recursos pode melhorar a metodologia de ensino e aprimorar a
experiéncia de aprendizado dos estudantes de biologia.

Introducio

Embora de muito tempo se discutam aspectos relacionados com recursos educacionais
digitais (RED), como se pode observar em Torres e Behar (2001), foi somente com o
advento da Pandemia da Covid-19 que os Recursos Educativos Digitais (REDs) passaram
a se fazer presentes de forma intensa e efetiva no ambiente escolar, particularmente as
plataformas de videoconferéncia e a organizagao da sala de aula (tipo Google Classroom
ou Moodle) e, em especial, no ensino médio, em decorréncia da Portaria N° 376, de 03 de
abril de 2020, do Ministério da Educacgao [Costa et al. 2022], e no Rio Grande do Sul, sob
a forma do Decreto N° 55.154, de 1° de abril de 2020, segundo o qual:



Secdo IV

Da suspensdo excepcional e temporaria das aulas, cursos e treinamentos
presenciais

Art. 7° Ficam suspensas, [...], com fundamento no art. 3° da Lei Federal n°
13.979, de 6 de fevereiro de 2020, as aulas, cursos e treinamentos presenciais
em todas as escolas, autoescolas, faculdades, universidades, publicas ou
privadas, municipais, estaduais ou federais, e demais institui¢coes de ensino,
de todos os niveis e graus, bem como em estabelecimentos educativos, de apoio
pedagdgico ou de cuidados a criangas, incluidas as creches e pré-escolas,
situadas em todo o territorio do Estado do Rio Grande do Sul.

(grifos nossos)

Com isto, a teoria se viu obrigada a se tornar materialidade e numerosos sistemas
aportaram a pratica educacional para equacionar a necessidade das atividades de EaD;
mais do que se tornar um recurso de apoio, os REDs estariam sendo uma “tdbua de
salvacdo” para o modelo de ensino que agora se fazia presente. Porém, o uso de REDs ou
mesmo das plataformas ndo foi efetivo como era de se esperar; foi intenso, mas reduziu
consideravelmente o processo educativo e muitos professores, pouco ou nada, se
apropriaram daqueles voltados para o ensino dos seus conteudos especificos.

Apesar disto, ¢ fundamental ter a clareza de que os denominados REDs devam ser
compreendidos como produtos que possuem, para além das necessidades educativas,
objetos com identidade e autonomia ndo devendo ser vistos como meros recursos
educativos. Suas potencialidades evidenciam que a comunicagdo pode ter lugar com
texto, imagens e audio simultaneamente ¢ também podem ser interativas e convidar o
utilizador a responder ou integrar e entdo responder as acdes do utilizador. Assim, esses
recursos nao sao apenas um aparato sem “vida” para a aprendizagem [Cruz et al. 2021].

Do ambito destes estudos nasce o interesse de investigacao pelo “estado da arte”, tendo
como referéncia os percursos e aspetos percorridos em detrimento de outros. A realizagao
dessas avaliagdes pode contribuir para a organizagdo e analise da definicio de um
dominio, bem como apontar possiveis contribuigdes para o estudo das fraturas sociais.
Neste periodo de mudangas dramaticas associadas ao progresso continuo da ciéncia e da
tecnologia, a andlise do campo de estudo ¢ de suma importincia. Assim, estudos desta
natureza se justificam porque fornecem uma visao geral do que tem sido feito no campo
e fornecem uma sequéncia que permite aos interessados entender o desenvolvimento,
caracteristicas e tendéncias da pesquisa no campo, bem como identificar lacunas
remanescentes. Assim, o presente estudo objetivou revisar, na medida do possivel, o uso
de recursos digitais de aprendizagem para o ensino de biologia.

Metodologia

A metodologia utilizada para o desenvolvimento deste trabalho ¢ de natureza bdsica,
qualitativa e bibliografica [OLIVEIRA et al. 2006], que traz ao pesquisador a
possibilidade de fazer novas analises a partir das producdes ja existentes, contribuindo
para a melhor compreensao da tematica proposta na pesquisa € com o desenvolvimento
de investigagdes futuras [Aratjo e Oliveira 1997]; com isto elencando os principais
conceitos tedricos da literatura que explicam a contribui¢do dos recursos digitais de
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aprendizagem e dos recursos abertos de aprendizagem para o ensino de biologia.

A pesquisa bibliografica foi realizada por meio da analise de fontes tedricas publicadas
em midia impressa e eletronica, particularmente artigos de pesquisa (via Google
Académico), teses e dissertagdes, relacionadas com a tematica central desta investigacao,
qual seja: uso de REDs, ensino médio, biologia, com particular énfase nos tltimos cinco
anos e, uma atenc¢do especial ao que se relacione com o periodo de pandemia causada
pelo virus SARS-CoV-2/Covid-19; tendo em vista que todo trabalho cientifico comega
com a pesquisa bibliografica, que fornece ao pesquisador informagdes sobre o que ja foi
pesquisado sobre o assunto [Oliveira 2011]. Ainda, empregando as palavras-chave
(recursos educacionais digitais (RED); aplicativos educacionais; ensino de biologia),
selecionadas para o presente estudo, realizou-se uma analise de aproximadamente 5.100
(cinco mil e cem) artigos do Portal de Periddicos da Capes <htps://www—periodicos—c
apes—gov-br.ezl.periodicos.capes.gov.br/index.php?>, que pudessem se alinhar com
a tematica e objetivos aqui estabelecidos; priorizando-se aqueles publicados a partir do
ano de 2020.

Segundo Oliveira (2011), a pesquisa exploratoria possibilita aumentar a consciéncia do
pesquisador sobre os fatos, o que possibilita uma formula¢do mais precisa de problemas,
a criacdo de novas hipoteses e novos estudos mais estruturados. Trata-se, assim, de um
trabalho de pesquisa que seleciona artigos e trabalhos cientificos que estejam
relacionados ao uso de RED no ensino de biologia e apresenta a contribuicao desses
recursos para uma melhor compreensao do tema proposto.

Fundamentacio

A Biologia se constitui em uma area fascinante, no entanto, ¢ dotada de muitos termos e
processos que devem ser muito bem contextualizados pelos estudantes. Neste contexto,
ensinar Biologia no ensino médio sempre representa um grande desafio em face ao
elevado grau de abstracdo necessdrio para sua compreensdo, em decorréncia das
dificuldades, particularmente das redes publicas, para criar e equipar sendo laboratdrios
escolares, minimamente salas-ambiente.

Desta forma, em tempos atuais, o professor necessita buscar metodologias alternativas de
ensino, capazes de instigar o processo norteador do ensino e da aprendizagem dos
estudantes. Logo, partindo dos anos de 1970 comegou-se a falar em “maquinas de pensar”
e, posteriormente, ao final do século XX, se iniciou cogitar a constru¢do de uma nova
proposta, desta feita em torno da informadtica na educagdo, enquanto recurso pedagogico
para qualificar o processo de ensino e aprendizagem.

Desta forma, conforme Silva (2021), a

informatica, ao longo dos tempos, vem sendo inserida em diversos ambientes
da sociedade através das TDIC e de equipamentos modernos de informatica,
os quais possibilitam as pessoas um acesso rapido a diversos conteudos
disponiveis em redes de informagdo e comunicagdo [Silva 2021].

Prebianca et al. (2014a) e Prebianca et al. (2014b), assim como outros tantos estudiosos
da linguagem, entenderam a aprendizagem como o resultado das interagdes entre o
individuo e a realidade que o circunscreve. Do ponto de vista sociointeracionista, essas
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interagdes podem possibilitar experiéncias de aprendizagem mediadas [Feuerstein 1997]
capazes de promover a reestruturacdo dos padrdes mentais de raciocinio dos discentes,
ou seja, a modificabilidade cognitiva estrutural ou aprendizagem [Finardi et al. 2019].

Em acompanhamento deste processo evolutivo, o contexto escolar também foi
contemplado com a presenga dos recursos tecnoldgicos, com isto procurando
proporcionar possibilidades de aprimoramento, assim como ocorre em outros segmentos
sociais [Silva 2021]. Materiais escritos se constituem em importantes recursos para uma
adequada compreensdo dos contetidos existentes, porém, empregar apenas esses recursos
como fonte de conhecimento, se constitui em uma arriscada forma de ndo contribuir de
maneira abrangente e eficaz para o processo de aprendizagem dos estudantes. Apesar
disto, deve-se ter claro que tais materiais nao necessitam ser descartados, mas, apenas
receber uma complementagao, de tal forma que algumas lacunas sejam preenchidas.

A BNCC ([Brasil 2018] veio propor que os estudantes passassem a utilizar tecnologias,
como calculadoras e planilhas eletronicas, desde os anos iniciais do Ensino Fundamental.
Tal valorizagao possibilita que, ao chegarem aos anos finais, eles possam ser estimulados
a desenvolver o pensamento computacional, por meio da interpretagdo e da elaboragdo de
algoritmos, incluindo aqueles que podem ser representados por fluxogramas [Brasil
2018]. Diante disto, e, segundo Rosa et al. (2021),

o contexto atual requer que o processo educativo seja o espag¢o de uma andlise
profunda das questées contempordneas, articulando os conhecimentos
produzidos pela ciéncia por meio de um processo de aprendizagem baseado
na pesquisa e investigagdo [Rosa et al., 2021].

Por outro lado, conforme as Diretrizes para as Politicas de Aprendizagem Movel [West e
Vosloo 2014] e Coutinho (2014), estudos apontam que as tecnologias modveis sao
corriqueiras, mesmo em comunidades escolares onde livros e computadores sdo escassos.
Conforme Sampaio (2017), os recursos tecnologicos das TICs (Tecnologias da
Informacao e Comunicagdo) fazem parte do cotidiano de grande parte dos estudantes, e
este acesso facilita que eles tenham vérias formas de desenvolver suas capacidades
cognitivas; ou seja, vivencia-se a era digital, na qual, a maioria dos estudantes possuem
celulares que possibilitam uma conexao com a internet, sendo utilizados para acessos em
redes sociais como chat, bate-papos, blogger entre outros. Assim, nesta esteira, constata-
se que os smartphones e os iphones se constituem em uma tecnologia que agrega diversos
recursos tecnoldgicos, favorecendo seu uso pedagogico, bastando disponibilizar uma rede
Wi-Fi para acesso pelos discentes.

Nascimento (2017) expressa que

“muitos estudos tém destacado as possibilidades e os beneficios que a
utilizagdo das tecnologias moveis (Smartphones, Celulares, E-readers,
gadgets, Tablets e outros) detém para ampliar e facilitar a aprendizagem em
qualquer momento e lugar” [Nascimento 2017].

Barbosa et al. (2018) reforcam a posi¢ao de Nascimento (2017), ao estabelecer que:

“As tecnologias moveis, em especial, sdo responsaveis por romper limites de
lugar e tempo, consolidando um paradigma de produgdo e acesso ao
conhecimento de forma colaborativa e ubiqua” [BARBOSA et al. 2018].
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O que mais impressiona, entretanto, e segundo Coutinho (2014), ndo ¢ a quantidade (242
milhdes de unidades em uso no Brasil em junho de 2021), mas o continuo avango
tecnoldgico pelo qual estes aparelhos tem passado; se constituindo, na atualidade, em
verdadeiros computadores de bolso, evidenciando capacidade de processamento
semelhante ou superior aos computadores do come¢o da década, com fungdes e
aplicagdes em praticamente todas as areas do conhecimento humano.

Assim torna-se evidente a necessidade de apropriar-se desta tecnologia com vistas ao seu
uso enquanto potencial recurso pedagdgico em um evidente e grande desafio para os
docentes. Neste sentido, conforme se obtém de Moran et al. (2003), cabe ao professor ser
um investigador, desafiador e incentivador no desenvolvimento da autonomia dos
estudantes.

Desta forma, a utilizagao do celular em sala de aula deve ter como objetivo intermediar o
ensino aprendizagem, tornando os estudantes participantes ativos da construcdo do
conhecimento e levando o professor a buscar novos conhecimentos para exercer a
docéncia [Melo et al. 2021].

Seguindo nesta linha, diferentemente dos softwares para sistemas operacionais de Pc’s
ou notebooks, os recursos educacionais digitais livres se constituem em pequenos
modulos, ferramentas e servicos, os quais, de acordo com Nascimento (2017), apresentam
poucas funcionalidades e poucos requisitos de hardware, sendo considerados livres, por
dispor das quatro liberdades bésicas: 1) de executar o programa; 2) de estuda-lo; 3) de
redistribuir copias; 4) de aperfeicoar o programa e de liberar os seus aperfeicoamentos,
de modo que toda a comunidade se beneficie deles [Nascimento 2017]. Conforme Dutra
e Tarouco (2007), os Recursos Educacionais Abertos (REA),

13

. sdo materiais educacionais digitais disponibilizados de forma livre e
aberta para a comunidade académica em geral, que os utilizam para o ensino,
aprendizagem e pesquisa” [Dutra e Tarouco 2007].

Além disto, eles também incluem ferramentas para apoiar o desenvolvimento, uso,
reutilizagdo, pesquisa e curadoria de contetido, bem como sistemas de gerenciamento de
aprendizado e ferramentas de autoria. Segundo Gonsales (2016),

"A expressdo “recursos educacionais abertos” (open educational resources,
em inglés OER) foi adotada, pela primeira vez, durante um forum da Unesco
em 2002. Trata-se do esfor¢co de uma comunidade global articulada de
educadores, politicos e usudrios para criar, reutilizar e propagar bens
educacionais pertencentes a humanidade, bens esses cada vez mais acessiveis
gragas a internet" [Gonsales 2016].

Ainda em Gonsales (2018), encontramos que

"Por definicdo oficial divulgada em documento da Unesco / Commonwealth,
REA sdo materiais de ensino, aprendizado e pesquisa, fixados em qualquer
suporte ou midia, preferencialmente em plataformas ou formatos livres
(software livre), que estejam sob dominio publico ou licenciados de maneira
aberta, permitindo que sejam utilizados ou adaptados por terceiros. Recursos
educacionais abertos podem incluir cursos completos, partes de cursos,
modulos, livros didaticos, artigos de pesquisa, videos, testes, software, e
qualquer outra ferramenta, material ou técnica que possa apoiar o acesso ao

INFORMATICA NA EDUCACAO: teoria & pratica | Vol. 27 | N° 1 | 2024 106



conhecimento” [Gonsales 2018].

Os aplicativos livres para os dispositivos moveis podem ser encontrados atualmente em
repositorios especificos, muito embora perdure um antigo conflito, qual seja, Microsoft
X Appel (Windows X Mac), na presente geragao representado por Android X i0S; de tal
forma que, a grande maioria dos aplicativos disponiveis para um sistema, nao se
encontram disponiveis para o outro.

Muitos recursos educacionais digitais sdo oferecidos na internet, a maioria sem
proporcionar uma mudanca pedagogica significativa ou que efetivamente contribua para
a superagao dos desafios do ensino das diferentes areas do conhecimento. As excecdes
sdo aqueles produzidos pelos institutos de pesquisa ou universidades, como o exemplo
dos Recursos Educacionais Digitais (RED) do PHET Colorado [Sampaio 2017; Sartore
2019; Ferreira e Cardoso 2021].

Ensinar com tecnologia torna-se mais complicado ao se considerar os desafios mais
recentes advindos das tecnologias disponiveis para os professores. No cerne de um bom
ensino mediado pela tecnologia estdo trés componentes principais: conteudo, pedagogia
e a propria tecnologia eleita; além das relagdes entre eles. Com isto, evidencia-se uma
articulagdo necessaria entre as potencialidades pedagdgicas das Tecnologias Digitais da
Informacao e Comunicacdo (TDIC) com as necessidades das areas de conhecimento, a
natureza do conhecimento, seus desafios de ensino e de aprendizagem. Essas trés bases
de conhecimento (contetido, pedagogia e tecnologia) formam o nucleo do Conhecimento
Tecnologico e Pedagogico do Contetido - TPACK [Cibotto e Oliveira 2017; Sousa et al.
2017].

Neste viés, algumas discussoes giram em torno da forma como essa tecnologia vem sendo
proporcionada ao ambiente escolar, como estd ocorrendo a relagdo ser humano x
tecnologia? Ponto de substancial importancia neste contexto relaciona-se com a
articulacdo das TDIC no ambiente escolar e no desenvolvimento profissional do docente
[Silva 2021]. Assim, de acordo com Leite e Aratjo (2021, p. 1), os professores, “agentes
de transformacdo e responsaveis por proporcionar um ensino voltado para a realidade
dos alunos, necessitam inserir-se na dinamica e espag¢o que o cendrio atual exige”. De
acordo com Oliveira (2021), contraditoriamente, muito embora eles possibilitem uma
mais facil interagdo em tempo real e, perceptivelmente, encurtem espagos, também
comprometem interagdes presenciais, entre pessoas € grupos, que deixam de ocorrer.

Porém, torna-se necessario superar o paradigma de que o uso das TDIC se constitua em
um simples recurso de ensino, buscando compreendé-las como ferramentas mediadoras
que possibilitam experiéncias significativas no fazer pedagdgico.

Desta forma, para as TDIC serem realmente inseridas a pratica pedagogica e, com isto,
tornarem-se instrumentos mediadores no processo de ensino e aprendizagem, os
professores, enquanto sujeitos que conhecem plenamente a realidade do ensino e os
contextos escolares, enquanto atores e usudrios das mesmas, devem repensar suas praticas
e experimentar novas possibilidades pedagogicas.

Recursos educacionais digitais no ensino de biologia

Conforme Silva et al. (2022), partindo-se da era digital,
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observa-se que muito tem sido discutido sobre a estrutura educacional nos
ultimos anos, onde o uso de tecnologias digitais vem sendo inseridas no
contexto escolar, muita das vezes de forma ainda timida proporcionando
novos meios de ensinar [Silva et al. 2022].

Nao ¢ facil para os professores escolher materiais didaticos ou tecnologias digitais para
serem usados nas aulas de biologia. Apesar de todos os avangos tecnologicos, os
professores sdo conduzidos a proceder como se estivessem proferindo palestras nas quais
o estudante possui participacdo nula ou insignificante. Neste sentido, conforme Cruz et
al. (2021, p. 231), “a pandemia do Covid-19, obrigou os professores a buscarem técnicas
e recursos educativos que evitassem monologos sem a participagdo dos estudantes e com
poucos exemplos praticos em que eles possam operacionalizar os conteudos abordados
nas aulas”.

Ha vérios trabalhos que apontam para a melhoria no ensino e aprendizagem com o uso
das tecnologias digitais e neste sentido, o cenario de pandemia ofereceu aos professores
a oportunidade de experimentar novas formas de desenvolver suas atividades pedagogicas
e questionar velhos habitos educacionais. De acordo com Guerin et al. (2023), as

novas tecnologias [...] ampliam em muito as possibilidades de trabalho dos
professores, pois concedem diversos recursos e metodologias para aplicar em
sala de aula [Guerin et al. 2023].

O professor deve empregar as tecnologias em seu favor, com o conhecimento,
evidentemente, se fazendo necessario, para que os beneficios tecnoldgicos sejam
evidenciados no processo de ensino-aprendizagem, haja vista que, do contrario, a
tecnologia pode se tornar vila da aprendizagem [Medeiros e Queiroz 2018].

Para Silva et al. (2022), a tecnologia educacional pode ser usada para melhorar a
experiéncia do estudante e facilitar o trabalho dos professores. Esses recursos podem ser
adaptados a diferentes estilos de aprendizagem, tornando o aprendizado mais ttil e
personalizado. Conforme Sudério et al. (2014), o uso do RED facilita o aprendizado do
conteudo, a assimilacdo da imagem e a compreensdo dos fendmenos biologicos. Nesse
sentido, o presente estudo pode contribuir com algumas das pesquisas mais recentes sobre
ensino de biologia, analisando os aspectos facilitadores do ensino-aprendizagem usando
o RED.

Apesar de muitas dificuldades, os professores mudaram a forma como os contetidos eram
desenvolvidos durante a pandemia e tornaram-se mediadores/pesquisadores de
repositorios de informacao, redes sociais e TIC, entre os quais podem ser citados
Facebook, Instagram, Youtube, AVA Moodle, App, Google Classroom [Reis 2021].

Nesta esteira, segundo Machado e Cruz (2020), o ensino de permeabilidade de membrana
por meio de um simulador permite que os estudantes construam conhecimentos de forma
independente, contribuindo assim para sua formac¢ao académica.

Santos et al. (2015), com o intuito de sanar algumas das dificuldades de aprendizagem
decorrentes do uso de métodos tradicionais no ensino médio, propuseram a criagdo do
“BioQuiz”, um jogo digital pensado para engajar estudantes no mundo da biologia, o qual
permite interacdo e compreensao interessantes. Na mesma linha, Lopes e Lopes (2017),
propuseram um game similar ao conhecido Pokémon GO, o Insekt GO, este apresentando
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a finalidade de problematizar a respeito da teoria da Evolugao.

Barbosa et al. (2018) desenvolveram um conjunto de recursos didaticos a fim de criar
uma sensibilizagdo ambiental, envolvendo o jogo digital multimodal "Geragdo Agua" e
uma pratica pedagdgica, onde os conhecimentos necessarios para potencializar a
interacao com o jogo digital deu-se a partir de um RPG (Role-playing game) - RPG Live
Action.

Persich (2019), utilizando o aplicativo Kahoot!, que se apresenta como uma ferramenta
de uso gratuito online, acessivel por qualquer equipamento conectado a web, abordou o
contetdo de citologia através de uma “gincana” para revisar conhecimentos construidos
até aquele momento, mediante o uso quizzes.

Por sua vez, Ferreira e Cardoso (2021), com o objetivo de introduzir os tipos celulares,
utilizaram a Cena 3D “Células procaridticas e eucariodticas” do site Mozaik Education.
Com vistas ao estudo das organelas citoplasmaticas, estes mesmos autores [Ferreira e
Cardoso 2021] empregaram o jogo interativo do Software Ciéncias Divertidas
“Caracterizando as organelas”, possibilitando, entdo, aos estudantes realizarem o
relacionamento das organelas para com as suas fung¢des e tipos celulares; corroborando
esta etapa, os autores realizaram nova abordagem através do RED Projeto Célula
Interativa - 3D visando uma revisao geral do contetdo e, neste caso, apresentar, além da
membrana plasmatica, as organelas em trés dimensoes o que facilitou a compreensao dos
processos celulares.

Ramos et al. (2021) exploraram o recurso de stop motion, objetivando produzir
animagdes, cuja duragdo média fosse de um minuto, abordando alimentos transgénicos,
clonagem, células-tronco e terapia génica. A escolha do stop motion como ferramenta
pedagogica para a contextualizagdo e discussdo dos conceitos abstratos, inerentes ao
estudo e compreensao da genética, requereu dos estudantes a pesquisa, o planejamento, e
a criatividade.

Em seu estudo, Purisco (2020), empregou multiplos REDs, a saber o aplicativo Canva
para a construcdo de um infografico; o objeto de aprendizagem Abacus para
desenvolvimento de habilidades matemadticas envolvendo a Base 10; os aplicativos
VideoShow ¢ YouTube como ferramentas de edi¢do ¢ socializa¢do de videos; o recurso
Storytelling e a Plataforma Prezi no aprendizado do ciclo da dgua; e os aplicativos o
Whatsapp e o Facebook, como ferramentas pedagdgicas no realizar de saidas de campo.

Piffero et al. (2020), durante o periodo regido pela pandemia, semelhantemente a Purisco
(2020), empregaram varios recursos digitais a fim de promover e discutir a interatividade
e a comunicagdo entre estudantes e professor. Assim, foram empregados: Google forms
visando problematizar assuntos e revisar conteudos; WordArt para reconhecer os
conhecimentos prévios e revisar conteudos; grupo de WhatsApp objetivando facilitar a
comunicagdo ¢ o envio de materiais; Videoconferéncia estabelecendo comunicagao
sincrona com os estudantes; Padlet para a constru¢do de painéis online; e o Wordwall
para completar conceitos em uma cruzada cientifica. Os autores relatam, ainda, o que
consideraram ter ocorrido uma excelente interagdo e participacdo dos estudantes nas
atividades realizadas.
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Borges (2021), empregou o FrontPage® como recurso digital para criar uma pagina
publicitdria de uma personalidade, sorteada previamente, para a Internet. Na darea da
biologia foram indicados: Carlos Chagas, Darwin, Edward Jenner, Francis Crick, James
Lovelock, James Watson, José Lutzenberger e Luis Pasteur [Borges 2021]. Segundo a
autora, enquanto estratégia de ensino interdisciplinar, a constru¢do de websites sobre
personalidades demonstrou ser muito eficiente com relacdo ao desenvolvimento da
conduta gama [Piaget 1976] em estudantes submersos nas tecnologias da informacao e
comunicacao.

Eskildsem et al. (2021), empregaram como recursos digitais: slides, videos, QRcode e
modulos de atividades online, além do WhatsApp para o estabelecimento de discussdes.
De acordo com estes autores,

ficou evidente a aceita¢do por parte dos alunos da proposta sugestionada,
além de um comprometimento destacdvel em relagdo as atividades fora do
ambiente escolar, por se tratar de uma forma mais dindmica e interativa,
instigando a busca pelo conhecimento cientifico de forma auténoma
[Eskildsem et al. 2021].

Silva (2021), investigou a utilizacdo do Instagram como recurso pedagodgico para o
ensino-aprendizagem de genética no ensino médio. Nesta linha, Silva (2021, p. 45)
verificou que esta rede social “mostra-se pratica e ajustavel a ideia de que uma
configuragdo nova implementada e/ou proporcionada pelas redes sociais digitais, é a
permissdo para qualquer individuo além de ser transmissor de informag¢do, ser também
produtor e consumidor de informagdo”.

“...investigar as potencialidades [...] do Instagram, mostra-se como um campo
promissor para a area de ensino. A rede social possui ferramentas e recursos
que podem auxiliar na constru¢do do aprendizado dos estudantes,
possibilitando que estes sujeitos vinculem suas praticas em redes sociais
virtuais com a edificacdo de seus conhecimentos, em especial na drea de
Genética ...” [Silva 2021].

Nascimento et al. (2022), analisaram o uso de podcasts, na dinamizagdo do processo
ensino e aprendizagem de biologia, via plataforma Anchor® (Spotify).

Diante da preméncia da diversificacao de praticas pedagogicas no contexto escolar, a
produgdo de podcasts, conforme Nascimento et al. (2021, p. 43), se constitui em um
“recurso que possibilita a obten¢do de competéncias digitais essenciais para o cidaddo
hodierno, bem como, oportuniza a compreensdo dos objetos de conhecimento de |[...]
Biologia de forma dinamizada”. (Nota do autor: hodierno no sentido de contemporaneo).

A partir dos exemplos fornecidos, evidencia-se que a area de biologia possui muitos
produtos digitais de aprendizagem que outros professores podem usar, com isto,
conforme Guerin et al. (2023), “percebe-se que o uso de TIC no ensino da acesso a uma
ampla sele¢do de novos métodos de ensino”.

No entanto, como consideram Moreira ¢ Nardi (2009), devem ser analisados tendo em
conta a época e o contexto em que foram criados e se servem as realidades da pratica
educativa atual.
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Ainda segundo Guerin et al. (2023),

diversas sdo as probabilidades de aplicagées de TIC, uma vez que
constantemente nascem novos instrumentos, como aplicativos, simuladores,
banco de dados disponibilizados pelo poder publico e até mesmo novas
plataformas de integracdo com as redes sociais contempordneas (Guerin et al.
2023].

Mas, e a avaliacdo?

Com as mudangas nas técnicas de ensino e aprendizagem ocorridas durante a pandemia
de Covid-19, os métodos de avaliagdo também tiveram que ser considerados e alterados.
Para Menezes (2021), a pratica docente ¢ constantemente carregada de reflexdes sobre a
avalia¢do da aprendizagem. A avaliagdo faz parte de uma dimensao muito importante do
ensino. Ao mesmo tempo, ¢ uma atividade complexa que pode gerar dilemas e tensdes
para professores e estudantes. E, no contexto da educagdo a distancia, esse problema se
intensifica, e seu processo deve ser reconstruido para o meio digital.

Menezes (2021) empregou como estratégias de avaliacdo: a producdao de animagoes,
autoavaliacdo, brainstorming, criacdo de historias em quadrinhos, escrita de relatos
(individual ou colaborativo), foruns de discussao, infograficos, mapa conceitual, podcast,
cordéis, parodias, quizzes, testes, questionarios, provas, videos-aulas e semindrios. De
forma geral, o que se observa no estudo de Menezes (2021), ¢ de que este autor deu
especial énfase avaliativa a produtividade oriunda de atividades propostas e
desenvolvidas através de diferentes ferramentas tecnoldgicas; apesar do que, considera
ter atuado dentro de uma concepgao construcionista.

Soares et al. (2021) argumentam, analisando as falas dos professores sobre o impacto do
isolamento social no ensino bioldgico, que a avaliagdo individual se tornou um método
ultrapassado, pois ndo ¢ mais permitida em uma abordagem virtual e presencial.
Consequentemente, houve mudangas nos métodos de ensino-aprendizagem, portanto, os
métodos de avaliacdo devem acompanhar essas mudangas.

As atividades realizadas revelaram que o emprego dos REDs no ensino do conteudo
bioldgico auxilia no aprendizado dos estudantes, tornando as aulas mais dinamicas,
atrativas e at¢ mesmo divertidas. Neste sentido, eles sdo melhor empregados quando
possuem uma classificagdo estruturada de metadados em sua organizagdo e quando esta
em um repositorio virtual que possa ser integrado a um sistema de gestdo de
aprendizagem - Learning Management System [Tarouco et al. 2004].

Fabre et al. (2003), seguindo esta linha, elencaram diversos beneficios proporciondveis
ao se estabelecer um processo de categorizagdo de objetos de aprendizagem, os quais
podem ser atribuidos a catalogacdo de recursos educacionais digitais em decorréncia da:

e Acessibilidade: pela possibilidade de acessar recursos educacionais em
um local remoto e usa-los em muitos outros locais;

o [Interoperabilidade: podendo utilizar componentes desenvolvidos em um
local, com algum conjunto de ferramentas ou plataformas;

o Durabilidade: para continuar usando recursos educacionais quando a
base tecnologica muda, sem reprojeto ou recodificagdo.
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[Fabre et al. 2003].

Com isto, torna-se perceptivel a existéncia de um maior interesse € engajamento dos
estudantes, portanto, evidenciando-se um melhor engajamento destes. Para possibilitar tal
participacgdo, os professores devem repensar seu planejamento pedagogico [Nascimento
2020], onde a inclusao do RED torna-se um importante elemento que melhora a dimensao
didatica de sua aula.

Consideracoes finais

Cada estudo analisado enfoca um tema diferente relacionado a educagdo e tecnologia,
atentando para a necessidade desta ndo se posicionar como solugdo para problemas
educacionais, nem ser capaz de gerar ou estimular aprendizagem de forma independente.

A construgdo da aprendizagem interativa requer que o estudante empregue a tecnologia
para obter acesso a diversas fontes de informagao, sabendo contextualizar a informagao e
utiliza-la de forma positiva em seu ambiente, transformando essa informagdo em algo
verdadeiramente significativo.

De grande importancia foi a inclus@o dos REDs no ensino a distancia nas aulas de biologia
no ensino médio, o que tornou o contetido mais facil e dindmico, tornou as aulas sincronas
€ 0s momentos assincronos mais significativos e aprimorados. Mas, independentemente
da forma pela qual os REDs sejam empregados em sala de aula, ¢ de suma importancia
que a sua implementacdo contribua para a autonomia necessaria do estudante em seu
processo de aprendizagem, com isto tornando sua participagcdo mais persistente, flexivel
e responsavel, possibilitando uma elevada capacidade de interacdo e cooperagao dentro
da sociedade complexa atual.

Fica evidente ser necessaria uma mudanca de paradigmas no ensino de biologia em
decorréncia de uma dificuldade, em muitas ocasides, expressada através de conteudos
abstratos, que dificultam o aprendizado e a compreensao, sofrendo-se com métodos
tradicionais de memorizacdo de conteudos, ¢, ndo raramente, estando desconectada da
realidade em razdo da auséncia de atividades praticas que abordem conceitos.

A concepcao de avaliagdo deve ser adequada ao contexto social e educacional, inexistindo
uma estratégia de avaliagdo ideal e inica que deva ser seguida, sendo fundamental que os
docentes busquem uma diversificacdo dessas estratégias avaliativas, guiadas pelos
contetudos abordados, perfil dos estudantes e objetivos da aprendizagem.

Conhecer e aplicar esses REDs revela-se importante como complemento ao ensino a
distancia. Enfim, as ferramentas estdo disponiveis, e se despontam como recursos
dindmicos para que os estudantes compartilhem das aulas ativamente. Adquirir e usar tais
recursos auxiliares de ensino também s3o muito importantes na formac¢ao do proprio
professor.
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