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RESUMO

Durante o Ensino Remoto Emergencial (ERE) imposto pela pandemia do virus Sars-CoV-2, houve a
necessidade de reinventar a pratica pedagégica docente em todos os niveis de ensino, ndo sendo
diferente na aplicacéo e desenvolvimento das atividades do PIBID — Programa Institucional de Bolsas
de Iniciacdo a Docéncia, do subprojeto do curso de Ciéncias BiolGgicas para o ensino de Biologia no
Ensino Médio. Destarte, para realizar um trabalho que fosse coeso e operante com o contexto do ERE,
optou-se pelo uso de tecnologias digitais educacionais, as quais viabilizaram a aplicacdo de
metodologias ativas e inovadoras na conducdo das atividades desenvolvidas no subprojeto. Neste
sentido, este trabalho objetivou apresentar as contribui¢cdes do subprojeto na jornada de adaptacéo,
aplicacdo e aprendizagem referente ao ERE, com énfase nas tecnologias digitais educacionais
utilizadas no ambito do projeto. O Subprojeto PIBID de Ciéncias Bioldgicas é desenvolvido no
Colégio Estadual Inocéncio de Oliveira, situado na cidade de Unido da Vitdria, Paran e conta com um
nacleo de 13 integrantes, sendo 2 coordenadoras, 1 supervisora, 8 académicas bolsistas e 2 académicas
voluntarias. Esta equipe atende turmas de primeiro, segundo e terceiro anos do ensino médio, 0s
alunos com idades que variam entre 15 e 18 anos, matriculados na disciplina de Biologia. As bases
epistemoldgicas e metodoldgicas que norteiam o trabalho do subprojeto estdo pautadas nos
paradigmas e abordagens educacionais inovadoras, com énfase na utilizacdo das metodologias ativas
de ensino-aprendizagem e no uso das tecnologias digitais educacionais. Durante o desenvolvimento do
projeto, iniciado em 01 de outubro de 2020 até (presente data), foram aplicadas diferentes
metodologias ativas e tecnologias digitais educacionais. Dentre as metodologias ativas aplicadas
destacam-se a Rotacdo por Estacdes de Aprendizagem, o Painel Integrado, o Jogo de Cartas, a Corrida
Intelectual Gamificada e o Debate Inteligente. Para viabilizar o trabalho desenvolvido no ERE e
aplicacdo das metodologias ativas citadas anteriormente, utilizou como base e 0 apoio tedrico as obras
“A Sala de Aula Inovadora - Estratégias Pedagogicas para Fomentar o Aprendizado Ativo” de autor
Fausto Camargo e Thuinie Daros, (2018) e a obra Metodologias ativas para uma aprendizagem mais
profunda dos autores Lilian Bacich e José Moran (2018), além da experiéncia das coordenadoras de
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area e supervisora do subprojeto. Para as aplicacdes das atividades do subprojeto, foram selecionadas
diferentes metodologias ativas e tecnologias digitais educacionais que atendessem os requisitos para o
progresso das aulas. Como cada metodologia demandava suas proprias especificidades, os desafios
incluiam a busca por tecnologias digitais educacionais que atendessem essa demanda, fosse para
socializagdo, competicdo, testes e afins. Dessa forma, o contetido para aplicagdo de cada metodologia
ativa subsidiada pelas tecnologias digitais educacionais foi baseado no plano de docéncia estipulado
pela Grade Comum Curricular e plano de aula da professora regente, cada grupo poderia escolher o
conteudo, que se diferenciava dependendo da turma em questdo, e desenvolver a aplicacdo da referida
estratégia, baseando-se neste contetido. Assim, iniciava- se o preparo antecipado do material, este, era
revisado com as coordenadoras e supervisora do subprojeto. Apds a conclusdo do preparo de cada
plano de aula, a aplicacdo foi realizada com a equipe do projeto para que fossem verificados e
determinados pontos que poderiam ser aperfeicoados, sendo esta pré-aplicacdo de extrema
importancia, pois possibilita a retificacdo da estratégia antes desta ser aplicada com as turmas de
alunos atendidos pelo projeto. Previamente ao inicio e ao término das aplicagdes das metodologias
ativas e tecnologias digitais educacionais foram disponibilizados aos alunos formularios do tipo pré-
teste e pos-teste. Estes foram hospedados no Google Formularios. Os testes objetivam averiguar o
conhecimento do aluno a respeito da metodologia e tecnologia digital aplicada, assim como o seu
potencial para maximizar o processo de aprendizagem na percepcdo dos alunos. Foram aplicadas 11
tecnologias digitais educacionais aos alunos para subsidiar as metodologias ativas. A partir desta
quantificacdo foram feitas categorizacdes utilizando-se da Analise de Contetdo de Bardin (1977). As
tecnologias digitais educacionais foram categorizadas conforme sua principal utilizagdo em 3
diferentes categorias: 1) Tecnologias digitais educacionais voltados para a Gamificacdo, 2)
Tecnologias digitais educacionais voltados para Comunicacéo, Interacdo e Exposicdo e 3) Tecnologias
digitais educacionais utilizadas para Exposicdo e Organizacdo de Conteldos. As tecnologias digitais
educacionais para a Gamificacdo compreendem as plataformas utilizadas para fins ladicos que
permitem a criacdo de jogos que trazem a gamificacdo associada ao ensino. Nesta categoria podemos
citar o Kahoot, que permite a criacdo de testes de multipla escolha e raciocinio rapido, além também
do PowerPoint que permite a criacdo de alguns jogos. O Quizlet permite o ensino através de flash
caros, bem como o Gartic, que permite a criacdo de desenhos como proposta de ensino aprendizagem.
Aplicativos como o Bingo Baker também possibilitam a construcéo e fixacdo do conhecimento através
de jogos simples. As tecnologias digitais educacionais classificadas na categoria de Comunicacao,
Interacdo e Exposicdo sdo aquelas que permitem a organizacao e realizacdo de chamadas de video com
os alunos e ainda permite a exposicdo de conteidos por compartilhamento, assim como as lousas
digitais. Nesta categoria podem ser alocados os aplicativos tais como Google Meet, o qual foi usado
majoritariamente nos encontros da equipe e nas aulas do periodo ERE e hibrido e suas ferramentas
acessérias como o Jamboard, os documentos do Google, além do Kumospace gque também permite a
realizacdo de chamadas de video, compartilhamento entre outros. As tecnologias digitais educacionais
categorizadas como de Exposicao e Organizacdo de Contetdos, sdo aquelas que permitem a criagdo de
conteudos interativos e de exposicdo atraves de posteres, murais digitais e outras diversas ferramentas
informativas e interativas. Nesta categoria se abrange a proposta do Canva, a lousa interativa do
Jamboard, o Google Meet que promove a apresentacdo de tela, 0 PowerPoint que viabiliza a criacdo
de incontaveis contetdos expositivos e o Padlet que oportuniza a criagcdo de quadros colaborativos
armazenados em nuvem. Ressalta-se que algumas tecnologias digitais educacionais foram
categorizadas em duas ou mais categorias, visto aos seus amplos espectros de abrangéncia na area
educacional. Depreende-se assim, a importancia da utilizacdo de tais ferramentas tecnoldgicas tanto
para 0 ERE, quanto para o ensino presencial, pois a partir destas, obteve-se um ensino ativo de
qualidade, o que viabiliza o inicio de uma remodelagdo paradigméatica envolvendo a pratica
pedagdgica aliada a tecnologias digitais educacionais.

Palavras-chave: Metodologias ativas, ERE, Covid-19, Tecnologias, Ensino de Biologia.
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INTRODUCAO

As Tecnologias Educacionais Digitais (TED) compreendem todos 0s recursos
tecnoldgicos que podem ser empregados a favor do processo de ensino-aprendizagem e
propiciam a educacdo significativa, estas formam um rico arsenal de recursos didaticos que
auxiliam todos os niveis da educacdo, pois trazem originalidade e dinamizam aulas e
contetdos que ndo teriam 0 mesmo impacto dentro de sala de aula quando passados de forma
tradicional, segundo Grinspun, Maneschy, Mota (2016, p. 67) “a educagdo enquanto
Instituicdo faz parte dos valores disponibilizados pela sociedade para a construcdo da
subjetividade; ha que se repensar a educacdo a luz das mudangas significativas que
ocorrem no mundo da tecnologia” assim o ensino subsidiado por Tecnologias Educacionais
Digitais conferem originalidade a educacdo em tempos onde a era digital faz parte do
cotidiano de grande parte dos brasileiros.

Durante a pandemia causada pelo virus Sars-CoV-2 e a implementacdo do Ensino
Remoto Emergencial (ERE) e o Ensino Hibrido, a utilizacdo das Tecnologias Educacionais
Digitais se tornou uma opcao para criacdo de métodos de ensino que possibilitam experiéncias
significativas mesmo no distanciamento social. De acordo com Da Cruz (2017) “O advento
das diferentes Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs) cada vez mais
abre possibilidades de novas abordagens na relagcdo ensino-aprendizagem” e Ausubel (1982),
para que o aprendizado aconteca o aluno deve estar comprometido com o aprender e 0
conteddo escolar precisa ser potencialmente significativo, melhor dizendo, dentro da realidade
vivenciada pelo estudante.

Considerando isto, o objetivo este trabalho foi apresentar as contribuicbes do
subprojeto de Ciéncias Biologicas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID) desenvolvido em um Colégio da cidade de Unido da Vitéria, no que diz
respeito ao uso de tecnologias digitais educacionais utilizadas no decorrer do ERE. As
tecnologias digitais utilizadas foram classificadas e categorizadas por meio da "Andlise de

conteudos de Bardin” que pode ser definida como:

“Um conjunto de técnicas de andlise de comunicagdo visando obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteldo mensagens,
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos
relativos as condicdes de produgdo/recepcao destas mensagens" (BARDIN, 1979, p.
42).
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Ao decorrer do projeto ocorreram diversas aplicacdes de metodologias ativas
subsidiadas por tecnologias digitais educacionais. Entre estas, as metodologias ativas
aplicadas pode-se citar a Rotagdo por Estacdes de Aprendizagem, o Painel Integrado, o Jogo
de Cartas, a Corrida Intelectual Gamificada e o Debate Inteligente. Este trabalho teve como
apoio teorico as obras “A Sala de Aula Inovadora - Estratégias Pedagogicas para Fomentar o
Aprendizado Ativo” de autor Fausto Camargo e Thuinie Daros, (2018) e a obra Metodologias
ativas para uma aprendizagem mais profunda dos autores Lilian Bacich e José Moran (2018),
como também a experiéncia académica da supervisora e coordenadoras do subprojeto.
Segundo Camargo e Daros (2018) “¢é necessario a consideragdo de que o processo de ensino
aprendizagem seja compreendido como algo complexo e que ocorre no tempo de cada aluno,
pois todos apresentam suas proprias especificidades, isto, exige acdes direcionadas, para que
os alunos possam se aprofundar e ampliar os significados elaborados mediante sua
participacdo.” Esta concep¢do foi um catalisador para que os pibidianos buscassem
assiduamente formas de tornar o ensino potencialmente valoroso.

Conforme as aplicacBes ocorreram foram selecionadas diferentes metodologias ativas
e tecnologias digitais educacionais que atendessem as necessidades de acordo com 0s temas
que seriam utilizados para as aulas. Em relagcdo as tecnologias, estas poderiam ter diversas
finalidades sendo elas para interacdo, criacdo de jogos, organizacdo ou exposicao.
Previamente as aplicacbes os conteudos, metodologias e tecnologias eram revisados e
autorizados pela supervisora e coordenadoras. Sendo assim, a aplicacdo ocorria inicialmente
com os integrantes do nucleo do subprojeto e apos retificagdes sugeridas a aplicacdo acontecia
com as turmas de alunos do 1°, 2° e 3° anos em formato totalmente on-line ou hibrido.

Antes da préatica foram aplicados pré e pos-testes hospedados no Google Formularios que
tinham como objetivo averiguar o conhecimento dos alunos em relacdo a metodologia ativa e
tecnologia educacional digital que seriam utilizadas, assim como o seu potencial para
maximizar o processo de aprendizagem na percepcdo dos alunos.

Apo6s a finalizacdo das aplicacbes das metodologias ativas subsidiadas por tecnologias
educacionais digitais no referido colégio, foi realizado um levantamento das tecnologias
utilizadas no ambito das atividades do projeto, as quais foram analisadas por meio da Analise
de Conteldos de Bardin. A categorizacdo das tecnologias ocorreu de forma que fossem estas
fossem aglomeradas refletindo suas principais finalidades.

A partir da andlise dos dados foram criadas trés categorias que incluiam as 11
tecnologias educacionais digitais utilizadas ao decorrer do projeto: 1) Tecnologias digitais

educacionais voltados para a Gamificagcdo: Que incluem o Kahoot, PowerPoint, Quizlet,



9 VI ENALIC

EDICAO DIGITAL

asah, VIl ENCONTRO NACIONAL DAS LICENCIATURAS : o
T SEMNARIO 50 D ISSN: 2526-3234

de projersovst 1| SEMINARIO DO RESIDENCIA PEDAGOGICA

7 AN DE NOVEMBRO DE 2021

Gartic e Bingo Baker. 2) Tecnologias digitais educacionais voltados para Comunicacao,
Interacdo e Exposicdo que compreendem o Google Meet, Jamboard, Documentos do Google e
Kumospace e 3) Tecnologias digitais educacionais utilizadas para Exposi¢do e Organizagao
de Conteudos que abrangem o Canva, Jamboard, Google Meet, PowerPoint e Padlet.

Destarte, ressalta-se a eficiéncia das tecnologias educacionais digitais para a
construcdo do conhecimento tanto no ERE como no ensino hibrido em tempos de pandemia,
pois sem essa evolucdo tecnoldgica tal qual presenciamos atualmente essas modalidades de
ensino nao seriam possiveis e a educacgdo estaria desde o inicio da pandemia em colapso, a
partir de toda préatica que envolve tanto o ERE quanto o ensino hibrido ou o presencial, a
educacdo vive um momento que viabiliza o inicio de uma remodelacdo paradigmatica que
transforma a pratica pedagdgica e as tecnologias digitais parceiras no processo da construgdo
do conhecimento significativo subsidiado pela era digital como aponta Jodo Barros:

“Se levarmos em conta que, em muitos casos, a inovagao nasce como resposta a um
problema, demanda ou desafio da sociedade, é possivel supor que, ao nos
depararmos com um cenario de crise, estamos diante de uma oportunidade para
propor transformacdes significativas que podem mudar a forma como enxergamos
um mercado.” (BARROS, 2021).

METODOLOGIA

Para alcancar os objetivos propostos neste trabalho, a equipe do Subprojeto PIBID de
Ciéncias Biologicas desenvolveu e aplicou atividades didatico pedagdgicas no Colégio
Estadual Inocéncio de Oliveira, localizado na cidade de Unido da Vitoria, Parand, entre os
meses de outubro de 2020 a agosto de 2021. Foram aplicadas diversas atividades e
preliminarmente a aplicacdo destas, os 10 integrantes do subprojeto realizaram estudos das
obras “A Sala de Aula Inovadora - Estratégias Pedagogicas para Fomentar o Aprendizado
Ativo” de autor Fausto Camargo e Thuinie Daros, (2018) e da obra Metodologias ativas para
uma aprendizagem mais profunda dos autores Lilian Bacich e José Moran (2018), sendo estas
a base e o apoio tedrico para prosseguir com as demais atividades. Cabe ressaltar que 8
académicos recebem bolsa e 2 sdo voluntarios, totalizando 10 integrantes discentes.
Concomitantemente as leituras, os integrantes do subprojeto foram apresentados a escola,
conhecendo sua estrutura, direcdo, coordenacdo, e 0s alunos do primeiro, segundo e terceiro
ano, matriculados na disciplina de Biologia, porém de forma remota, seguindo o decreto

municipal de Unido da Vitéria,N° 95/2020, Art. 3°, paragrafo | que recomenda a suspensdo
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das aulas no ensino superior, assim como a Resolucdo 01/2020 da UNESPAR artigo
(UNESPAR, 2020).

A partir das leituras realizadas iniciou-se o preparo das atividades, com base
epistemoldgica e metodoldgica nos paradigmas e abordagens inovadoras, proeminentemente
na utilizacdo de metodologias ativas de ensino-aprendizagem, e uso das tecnologias digitais
educacionais. As atividades desenvolvidas pautaram-se nas metodologias ativas, tais como a
Rotacdo por EstacOes de Aprendizagem, o Painel Integrado, o Jogo de Cartas, a Corrida
Intelectual Gamificada e o Debate Inteligente. Para aplicagéo destas metodologias, buscava-se
tecnologias digitais educacionais que subsidiassem seu desenvolvimento e aplicagéo e
concomitante com elas contribuissem para a socializacdo dos alunos, producdo de
conhecimento, desenvolvimento da autonomia e criatividade entre outras habilidades além de
testar seus conhecimentos sobre os contetdos revisados. Os contetdos curriculares foram
disponibilizados pela professora regente e supervisora do projeto e respaldados na Base
Nacional Curricular Comum — BNCC. Com isso, cada dupla ou grupo do subprojeto, escolhia
a turma e consequentemente o conteddo em que ele situava-se e desenvolvia atividades
didatico-pedagdgicas utilizando das metodologias ativas e tecnologias digitais educacionais.
As atividades desenvolvidas eram todas previamente revisadas pelas coordenadoras, a fim de
averiguar possiveis alteracGes. Na sequéncia iniciavam-se as aplicacOes das atividades com a
propria equipe do projeto, uma pré- aplicacdo, visando perceber se a atividade estava
adequada para os alunos e posteriormente com as turmas discentes. Além destas atividades
era elaborado também um pré-teste e um pos-teste, com auxilio do Google Formularios, estes
eram disponibilizados aos alunos, tendo como objetivo verificar a percepc¢do dos alunos sobre
a metodologia ativa e tecnologia digital educacional aplicada, ao comparar os dois testes

poderiamos constatar se de fato elas potencializam o processo de ensino-aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir das aplicacdes foi possivel quantificar as tecnologias digitais educacionais e
categoriza-las. Ao todo foram aplicadas 11 diferentes tecnologias digitais educacionais, sendo
categorizadas com base em sua utilizacdo, a partir da Analise de Contetdo de Bardin (1977).
As tecnologias foram categorizadas em 3 categorias: (1) Tecnologias digitais educacionais
voltados para a Gamificacdo, 2) Tecnologias digitais educacionais voltados para
Comunicacdo, Interacdo e Exposicdo, e por fim 3) Tecnologias digitais educacionais

utilizadas para Exposicao e Organizacdo de Contetdos ( Tabela 1).
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Tabela 1 — Tecnologias utilizadas no subprojeto de Biologia de acordo com suas categorias.
TECNOLOGIAS CATEGORIAS

Comunicacéo, Exposicéo e
Gamificagao Interacédo e Organizacéo de
Exposicao Contetdos

Canva

Kumospace

PowerPoint
Padlet
Bingo Baker

Jamboard

Quizlet

Documentos Google
kahoot

Google Meet

Gartic
Fonte: As autoras, 2021.

As tecnologias digitais educacionais associadas a gamificacdo, sdo plataformas que
proporcionam ferramentas usadas para fins ladicos, ou seja, compreende-se neste eixo
tecnologias que permitem os alunos a praticarem, competirem e fixarem o contetdo adquirido
durante as aulas. Esta categorizacdo foi contemplada com 5 tecnologias (Ver tabela 1).

Na segunda categoria, Tecnologias digitais educacionais voltados para Comunicacao,
Interacdo e Exposicdo, foram contabilizadas 4 tecnologias digitais educacionais, elas séo
associadas a este eixo por viabilizarem chamadas de videos e exposicdo de contedos através
do compartilhamento de tela. Nesta categoria a tecnologia que destacou-se das demais foi o
Google Meet, pois 0 mesmo foi usado em todos os encontros, tanto nas preparacdes dos
materiais, quanto nas aplicaces.

Na ultima categoria, Tecnologias digitais educacionais utilizadas para Exposicdo e
Organizacdo de Conteldos, estdo presentes 5 tecnologias associadas, estas possibilitam a
organizacdo do contetdo de forma clara, a fim de proporcionar aos alunos uma exposi¢do de

contetdo de forma dindmica e agradavel, além de possibilitar a interagdo dos alunos. Agrega-

ISSN: 2526-3234
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se a essas tecnologias muitas ferramentas que oportunizam a criagdo de quadros
colaborativos, murais, posters, e incontaveis possibilidades. Salienta-se que algumas
tecnologias foram associadas em duas ou mais categorias, pois foram utilizadas de formas
diferentes, conforme a demanda das aulas.

A partir da categorizacdo podemos verificar quais aspectos as tecnologias digitais
educacionais abrangem, e quais sao as possibilidades de uso que elas podem fornecer para as
aulas, considerando todas as ferramentas que cada tecnologia dispde. Cabe ressaltar que as
tecnologias contribuem em todas as disciplinas e contetdos, ndo apenas para area de Biologia.
Outro ponto a ser destacado é o avanco tecnoldgico que estamos vivenciando, a adaptacao as

tecnologias é imprescindivel.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Ao final desta pesquisa compreendeu-se como efetivo o uso das tecnologias digitais ja
mencionadas como recurso pedagogico, levando em consideracdo que as tecnologias digitais
educacionais formam um rico arsenal de recursos com pouca exploracdo no cenario escolar
tradicional, porém, a situacdo pandémica foi um potencializador para que viessem a ser
utilizados como “recurso emergencial” que viabiliza o ensino enquanto o quadro, giz € o
ensino presencial tradicionais estavam fora de questdo. Felizmente foi uma tatica que obteve
sucesso e potencializou o ensino, pensamento este que entra em conformidade com os autores
Carneiro, Figueredo e Ladeira (2020) “Esse formato de aula com estimulo interativo e
dindmico estimula a participacdo dos alunos e torna o momento da apropriacdo do
conhecimento mais agraddvel, tanto para os alunos quanto para o professor.”

Concomitantemente, as categorizacGes das tecnologias utilizadas no subprojeto de
Ciéncias Bioldgicas mostraram-se muito eficientes pois apresentam uma carga de
conhecimento na area educacional-digital que podera servir como apoio metodoldgico para a
concepcdo de aulas em todos os niveis de ensino, potencializando ainda mais uma
remodelacdo nos paradigmas educacionais atuais. E por ultimo destaca-se a proeminéncia da

conscientizacdo relacionada a inclusdo digital:

Baseado nisso é que podemos falar da importancia da inclusdo digital no Brasil,
assim como da importancia da escola ser um espaco potencializador dessa incluséo,
possibilitando aos alunos um uso consciente e saudavel das tecnologias digitais,
estimulando o aprendizado por meio dela e, desse modo, levando os alunos a
tomarem consciéncia das infinitas possibilidades de acesso ao conhecimento que
eles podem desenvolver. (CARNEIRO, FIGUEREDO,LADEIRA. 2020, pagl)
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Flexibilizar a inclusdo digital é fazer um investimento muito grande em todos 0s
setores do pais, pois abre oportunidades de pessoas em situacdes sociais frageis terem acesso
ao conhecimento principalmente na escola, mas também em casa. Além de oportunizar a
educacdo com mais facilidade também seria de um modo mais significativo e eficiente. Visto
que este € um campo de ampla abrangéncia cria-se a expectativa de que novos trabalhos e
pesquisas fomentem de forma positiva a acessibilidade da escola dentro de paradigmas

inovadores.
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