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Resumo: A utilizacdo das tecnologias digitais na educa¢do vem proporcionando uma relagdo dialogica entre professores e
alunos pelo fato da mesma constituir-se como um meio de relevantes possibilidades pedagogicas que tornam o ensino mais
dindmico. O surgimento da geracdo homo zappiens, nos revela que a escola como institui¢do ainda ndo estd inteiramente
pronta para atender a essa nova geragdo que nasceu em meio a tecnologia e estd presente no sistema educacional. A este
respeito, o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) surge como uma ferramenta no intuito de melhorar a qualidade do
ensino através das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC), o que possibilita ao aluno um maior desempenho na
aprendizagem e insere o ambiente escolar no seu cotidiano. O objetivo deste trabalho é pesquisar sobre as contribuigdes de
um AVA para o ensino de Biologia com estudantes da primeira série do ensino secundario de uma escola privada na cidade
de Jodo Pessoa, Paraiba, Brasil. A andlise das contribui¢des do AVA mostrou que a utiliza¢do da tecnologia digital apresen-
ta-se como uma ferramenta apropriada para o ensino de contetidos que requerem uma maior dedica¢do de tempo, contribu-
indo para a formagdo e aprofundamento do pensamento critico, avaliativo e auténomo do discente.
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Abstract: The use of digital technologies in education is providing a dialogic relationship between teachers and students by the
fact that it constitutes itself as a means of relevant pedagogical possibilities that make the most dynamic teaching. The emergence
of homo zappiens generation reveals that the school as an institution is not yet fully ready to meet this new generation born amid
the technology and is present in the educational system. In this regard, the Virtual Learning Environment (VLE) emerges as a
tool in order to improve the quality of education through Information and Communication Technologies (ICT), which allows the
student to a higher performance in learning and places the school environment in their daily lives. The objective of this work is to
research on the contributions of a VLE for teaching Biology with students from first grade of secondary education at a private
school in the city of Jodo Pessoa, Paraiba, Brazil. The analysis of VLE contributions showed that the use of digital technology
presents itself as an appropriate tool for teaching content that requires a greater commitment of time, contributing to the forma-
tion and strengthening of critical thinking, evaluation and autonomous of the student.
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Introduciao

s ambientes virtuais de aprendizagem vém ganhando espago nas praticas docentes devido as

suas caracteristicas de suporte a atividades, que s@o mediadas pelas tecnologias da

informagdo e comunicagdo. Dessa forma, conforme Almeida (2012), esses ambientes podem
ser utilizados para apoio as atividades presenciais de sala de aula, permitindo expandir as interagdes
da aula para além do espago/tempo do encontro professor/aluno.

Neste texto, temos o propdsito de discutir a utilizacdo da tecnologia digital na educagdo,
evidenciando a construgdo e aplicagdo de um ambiente virtual de aprendizagem para a disciplina de
biologia, direcionado a alunos da primeira série do ensino médio de uma escola privada na cidade de
Jodo Pessoa, Paraiba, Brasil. Compreendemos que a tecnologia se faz presente na vida das pessoas e,
no ramo educacional, se caracteriza como uma realidade na maioria das escolas brasileiras.

Ao revolucionar processos e metodologias de aprendizagem, o surgimento das novas
tecnologias proporcionou novas chances de se reformularem as relagdes entre professores e alunos e
entre a escola e o meio social, ao revolucionar processos ¢ metodologias de aprendizagem, o que
permitiu ao ambiente escolar um novo didlogo com os individuos e com o mundo. Partindo desse
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ponto de vista, ¢ necessario romper as barreiras e fazer com que o conhecimento atinja o maior
nimero possivel de pessoas. Porém, para que isso acontega, ¢ necessario dispor de ferramentas
instigadoras capazes de desenvolver de forma permanente uma reflexdo critica e de atuar como
facilitadores da aprendizagem, para que os alunos tenham autonomia nesse processo.

Mesmo sendo uma propriedade emergente em algumas realidades educativas, a internet
constitui-se como um meio de relevantes possibilidades pedagdgicas, pois, como afirmam Sancho e
Tajra (1998), trazem novos horizontes para a escola, onde os trabalhos podem ser compartilhados e
divulgados, e aproxima ainda mais o professor do aluno, rompendo com a educagdo vertical e
tornando o ensino dinadmico.

Segundo Cebrian (1999), a utilizacdo da internet representa um processo de construcao do
conhecimento, o qual € continuo e estd sempre em constru¢do, reconstru¢do e renegociagdo. Fator
que depende dos atores envolvidos, que, por sua vez, representam varios centros decisorios em
estado de constante interatividade, interconectividade e mobilidade. E algo que vem abrindo
importantes fronteiras para a educagdo, cujas possibilidades e cujos limites ainda ndo sdo
plenamente conhecidos, mas que influenciardo profundamente o trabalho nas escolas, promovendo a
aprendizagem cooperativa, a qual é capaz de preparar o individuo para tipos de trabalhos
profissionais que envolvam atividades em equipe. Entretanto, ndo se pode esquecer que, como
instituicdo, a escola precisa estar pronta para atender ao novo publico que aprendeu a lidar com as
tecnologias digitais e estd ingressando no sistema educacional.

Essa geracdo, que Veen e Vrakking (2009) chamam de homo zappiens, cresceu usando
multiplos recursos tecnologicos desde a infancia: o controle remoto da televisdo, o mouse do
computador, o telefone celular, o iPod e 0 mp3. O homo zappiens parece considerar as escolas como
instituicdes que ndo estdo conectadas com o seu mundo, como algo sem tanta relevancia no que diz
respeito a sua vida cotidiana. Por isso, na pratica docente, é importante destacar a necessidade de
incorporar ferramentas que tornem os contedos abordados em sala de aula o mais proximos
possivel do cotidiano desses alunos.

O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) surgiu como uma ferramenta para melhorar a
qualidade do ensino. Cotter Jr. (2006) refere que, através das Tecnologias da Informagdo e
Comunicagdo (TIC), os alunos podem ter melhor aproveitamento na utilizagdo do tempo destinado a
aula, e bem como na aprendizagem, o que é observavel em diversas areas do conhecimento.

Documentos oficiais, como os Parametros Curriculares Nacionais (PCN e PCNEM),
recomendam o uso da tecnologia no ensino. Segundo Brasil (1998) e Brasil (1999), ¢ indiscutivel a
necessidade crescente do uso de computadores pelos alunos como instrumento de aprendizagem
escolar para que, assim, possam estar atualizados em rela¢do as novas tecnologias da informacao e
se instrumentalizar para as demandas sociais presentes e futuras. Desse modo, as tecnologias da
comunicagdo ¢ da informagao e seu estudo devem permear o curriculo e disciplinas ofertadas ao
aluno no sistema de ensino que frequentam.

Ciente disso, a motivacdo para a realizacdo deste trabalho veio a partir da vivéncia escolar
como professor de Biologia, o que permitiu perceber a necessidade de oferecer aos alunos da
primeira série do ensino médio uma ferramenta que os auxiliassem em seus estudos dentro e fora do
ambiente escolar e proporcionasse o contato com as tecnologias educacionais. Escolheu-se a
disciplina Biologia pelo fato de apresentar uma densa programacao curricular nesta série, o que
envolve conceitos e definigdes complexas que, muitas vezes, dificultam o alcance dos indices de
qualidade almejados para a aprendizagem dos alunos.

Ao ensinar Ciéncias, especificamente os contetidos de Biologia, o professor esbarra em varias
dificuldades. Muitas vezes, os alunos nio aprendem o contetido devido ao excesso de vocabulario
técnico. Normalmente, conforme o observado por Kasilchick (2005), em seus estudos sobre ensino
de Ciéncias, o professor introduz seis novos termos por aula, isto é, trezentos novos termos por
semestre, o que equivale a aproximadamente a um ter¢o do vocabulario basico de uma lingua
estrangeira. Esse numero ainda pode aumentar, dependendo do enfoque e do direcionamento que €
dado ao contetdo.
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Partindo dessa perspectiva, o objetivo deste trabalho ¢ de pesquisar sobre as contribuigdes de
um AVA em plataforma de uso gratuito para o ensino da disciplina Biologia com estudantes da
primeira série do ensino médio, buscando identificar as Tecnologias da Informag¢do e Comunicacao
(TIC) utilizadas para o desenvolvimento do AVA e avaliar os acessos e as potencialidades da
ferramenta Biologando para a efetividade no ensino de Biologia.

A tecnologia digital na educacgio brasileira: um breve historico

No Brasil, a tecnologia digital comegou a ser incorporada a educagdo pelo ensino superior ja nos
anos 1970. As maquinas ocupavam salas inteiras devido ao seu tamanho. No fim da década de 1980,
quando os computadores mais antigos ja haviam dado lugar a computadores mais compactos, a
tecnologia comegou a entrar nas escolas. De acordo com Carneiro (2010), havia a ideia de
aproveitar a tecnologia para introduzir o ensino de informatica como disciplina nas escolas; de
outro, comecava-se a pensar em projetos interdisciplinares e em softwares educativos que
complementassem o ensino de diferentes disciplinas nas salas de aula.

Segundo Almeida (2009), a TIC surgiu em um contexto econdomico e geopolitico do idedrio
neoliberal cujas primeiras iniciativas foram respaldadas por um discurso modernizante que
reservava a escola um papel de formadora da mao de obra capaz de possibilitar aos alunos o
manuseio das tecnologias emergentes, julgando que se deveriam desenvolver as mesmas habilidades
técnicas capazes de torna-los aptos a manusear os novos ferramentais tecnoldgicos, entdo,
incorporados ou em processo de incorporacao pelas empresas.

Essa postura ideoldgica e metodoldgica contribuiu para que os usos dessas “novidades
tecnoldgicas” fossem integrados a praxis pedagodgica, em muitos casos, apenas como “velhas
novidades”, com um forte viés tecnicista, preocupado apenas em readequar e preparar profissionais
para os novos contextos tecnoldgicos vivenciados pelas empresas. A partir desse comportamento e
com o rapido desenvolvimento técnico que possibilitou o surgimento de inimeros avangos nesse
campo, professores e alunos passaram a utilizar essas novas interfaces e recursos tecnoldgicos.
Contudo, essa utilizagdo ocorria sem nenhuma preocupacdo com a constru¢do de metodologias que
agregassem contetidos culturais no curriculo de maneira a promover mudangas qualitativas e/ou
avangos nos modos de ensinar e de aprender ja estabelecidos. Isso fazia com que as possibilidades
de possiveis inovagdes com os novos recursos fossem incorporadas somente como uma forma
diferente de fazer o mesmo, conforme observa Pretto (1999).

A partir dessa andlise, surge uma preocupagdo em associar os estudos do campo da Ciéncia da
Computacdo com a Educa¢do em um sé campo de conhecimento. Almeida (2009) observa que essa
associagdo ¢ processada a partir de quatro fases.

A primeira fase mostra que o uso de computadores foi fortemente influenciado pelos discipulos
de Papert e Piaget, chamados de loguistas, que, por meio de um universo cartesiano,
demasiadamente 16gico-matematico, marcaram a época em que os computadores pré-PC ou os PC
com pouca memoria e baixo poder de processamento eram utilizados segundo a légica de interagao
com a maquina, possibilitando a programacdo no universo légico-formal de interacdo entre
aluno/professor, utilizando as interfaces e os comandos da linguagem LOGO".

Na segunda fase, com a evolugdo do poder de processamento dos microcomputadores, entra em
cena a concep¢do skineriana, a qual se baseia na transferéncia da visdo de maquina de aprender
instrucionista para o mundo digital e em rede. Essa perspectiva foi fortalecida com os projetos
governamentais para a instalagdo de microcomputadores em escolas, concretizadas, por exemplo,
com a grande utilizacdo de softwares para a automacdo de escritorios e/ou aplicagdes especificas
que transformavam o microcomputador em maquina de ensinar, com base em uma ldgica
estimulo/resposta.

Ja na terceira fase, o fortalecimento e a popularizacdo da internet fazem surgir diversos projetos
na légica dos chamados “portais educacionais”, que buscam disseminar contetidos e informagdes

1. .. .o . . ~
Linguagem de programagéo interpretada, voltada principalmente para criangas e aprendizes em programagao.
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numa perspectiva de producdo centralizada e de disseminagdo em massa, segundo métodos ja
amplamente difundidos pelos padrdes de midia broad-casting’.

Na quarta fase, como resultado da evolugdo das tecnologias e das praticas comunicacionais para
os padrdes interativos da chamada web 2.0°, no qual as interfaces e os recursos de navegagio
tornam-se mais simples e intuitivos, transferindo poder de criag@o e compartilhamento de contetidos
para os usudrios, novas possibilidades se abrem. Entretanto, ainda devem ser analisadas como um
potencial, pois sdo poucas as iniciativas educacionais de apropriacdo desses recursos numa
perspectiva de aproveitar todo o seu potencial. Numa andlise mais superficial, pode-se dizer que, em
muitas escolas e redes de ensino, hd uma tendéncia a restringir 0 acesso a esses recursos com
justificativas diversas, que vao desde os argumentos relacionados a seguranca da informagao até a
necessidade de resguardar os alunos dos perigos inerentes a tais ambientes.

Estes sdo apenas alguns aspectos que influenciaram e ainda continuam influenciando na forma
em como as TIC sdo apropriadas em muitas escolas, o que nos leva a perceber que mesmo diante de
novas propostas curriculares, avancos tecnologicos e até mesmo as praxis pedagogicas ocorridas ao
longo dos anos, ainda continuam a margem desses processos.

As principais tecnologias da informacio e comunicac¢io na escola

As mudangas com o surgimento das tecnologias foram grandes e positivas ndo s para a sociedade
como um todo, mas também para as relagdes estabelecidas no contexto escolar. A informatica
trouxe, além de inimeros recursos tecnoldgicos, a expectativa de melhorias no processo de ensino e
aprendizagem.

Com as TIC, que podem ser definidas como a jun¢do da tecnologia/informdtica com a
tecnologia da comunicagdo, pode-se adequar o contexto e as situacdes do processo de aprendizagem
as diversidades em sala de aula. As tecnologias fornecem recursos didaticos adequados as diferencas
e as necessidades de cada aluno. As possibilidades encontradas no uso das TIC sdo variadas,
permitindo que o professor apresente de forma diferenciada as informagdes.

Em suas reflexdes sobre as potencialidades da tecnologia na aprendizagem, Seabra (2010)
destaca os principais tipos de TIC utilizadas pelo professor na educagdo bésica, a saber: os blogs —
possibilitam a publicacdo e o armazenamento de informagdes que sdo atualizadas rotineiramente; o
uso de mapas — através de uma conexdo com a internet, o aluno e o professor podem viajar por
todos os cantos da terra, inclusive dos mares e, at¢ mesmo do espaco; videos — um recurso que
incentiva a producdo audiovisual tanto do aluno quanto do professor sendo um facilitador de
aprendizagem, ja que vem atribuido geralmente de sons e de imagens; os jogos e simulacdes —
atuam como um potencial educacional em que varias habilidades sdo desenvolvidas e varios
conhecimentos sdo construidos de forma interativa e estimulante; as redes sociais — € um caminho
para a interagdo de pares e grupos, ainda que ndo estejam no mesmo espaco fisico, € o
compartilhamento de interesses em comum; o som — tem como objetivo capacitar profissionais da
educacdo e membros da comunidade escolar para que explorem as possibilidades de utilizagdo das
tecnologias e linguagens de midias como instrumentos de promoc¢ao da cidadania e da melhoria do
ensino, como por exemplo, a utilizagdo do podcast’ e do audiobook’; as imagens — utilizadas como
estratégia de ilustragdo do conhecimento; a comunicagdo — promove o contato com qualquer parte

2 Termo derivado da linguagem militar para descrever uma logica de transmissdo e produgdo de informagdes e conteudos na
logica de um para muitos.

Conjunto de protocolos, tecnologias ¢ interfaces que permitem conexdes e a convergéncia de midias na internet, da forma
mais agil e dindmica possivel com mais largura de banda para a transmissdo de dados na infraestrutura fisica que controla os
meios fisicos usados para conectar computadores ¢ dispositivos digitais diversos.

4 Termo usado para definir uma das formas de publicagdo de arquivos digitais sonoros pela internet. Os programas ou
arquivos gravados em qualquer formato digital ficam armazenados em um servidor na internet e podem ser ouvidos ou
transferidos para o computador.

> Também & conhecido por audiolivro ou livro falado. Trata-se de um arquivo gravado que contém o conteudo de um livro
narrado por um profissional.
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do mundo, através da utilizagdo de correio eletronico (e-mail) e de ferramentas como os
comunicadores de mensagem instantanea (Skype), além de salas de chat. A comunicagdo por e-mail
jé esta consagrada no ambiente escolar, porém a comunicagdo através das mensagens instantaneas
ou por chat ainda ndo ¢ muito explorada na maioria das escolas brasileiras; a criacdo de textos e
planilhas — aqui se destaca a edicdo online em nuvem, ferramenta empregada para a construcio
colaborativa; e a internet — como nenhum outro meio de comunicagdo anterior citado, essa
ferramenta nos coloca interativamente em contato, com o fim de que superemos barreiras. Cada um
pode, além de ler o que quiser, quando tiver vontade, escrever e atuar como protagonista.

Quando se fala da utilizagdo da internet no ensino, hd um destaque para os ambientes virtuais
de aprendizagem, que também ¢ uma ferramenta tecnologica utilizada na escola. A sua aplicagdo
dentro e fora do ambiente escolar deve garantir o sentimento de presenga, ou seja, mesmo que oS
usudrios estejam distanciados e acessando o ambiente em horarios distintos, é necessario que eles se
sintam trabalhando juntos. Para que isso aconteca, é preciso que além da tecnologia e do contetido a
ser trabalhado na disciplina, existam aspectos metodologicos e design instrucional apropriado. A
seguir, apresentamos uma abordagem mais aprofundada acerca das caracteristicas de um AVA.

Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) pode ser definido, conforme Pereira (2007), como
midias que utilizam o ciberespago para veicular contetidos e promover a interagdo entre os atores do
processo educativo. Assim, a qualidade do processo educativo vai depender do envolvimento do
aprendiz, da proposta, das ferramentas, dos aspectos metodologicos, design instrucional e dos
recursos tecnoldgicos utilizados no ambiente.

O aspecto importante para que o processo ensino-aprendizagem flua de forma significativa para
as interagdes professor-aluno ¢ o design do material. Outros fatores como tecnologia, interagdo,
cooperagdo e colaboragdo entre aprendizes e professores contribuem para a efetividade do ensino e,
consequentemente, da aprendizagem.

E interessante, portanto, observar algumas recomendagdes sugeridas por Pereira (2007, p.14)
para o desenvolvimento do material didatico para um AVA:

* utilizar hipertextos;

*  utilizar textos impressos em forma de apostila, com recursos graficos e imagens;

*  disponibilizar, previamente, um resumo auditivo do material para ajudar na recomendagdo de
maneira a conduzir a formagdo de conceito;

*  ndo subestimar o uso de CDs e DVDs por serem tecnologias de mao unica, pois esses possibili-
tam o controle total do aprendiz, além de facilitarem o acesso e serem de baixo custo;

*  fazer uso da voz humana quando possivel, pois essa ¢ uma excelente ferramenta pedagogica;

*  oferecer a opcao de audio junto com material textual a fim de ativar mais de um canal sensorial
no processo de aprendizagem, contemplando assim, diferentes perfis de aprendizes;

*  disponibilizar videoconferéncia para possibilitar a interagdo de pessoas e grupos dispersos geo-
graficamente em tempo real;

* utilizar simula¢des e animagdes de forma a facilitar o ensino de conceitos abstratos e poucos co-
nhecidos, além daqueles que necessitam de muito tempo de ensino, oferecem perigo e sdo ina-
cessiveis devido aos altos custos e a distancia. (Pereira, 2007, p. 14)

Ainda refor¢ando os referenciais para a constru¢do de um AVA e com a finalidade de atender
as quatro fases, para que o aprendizado significativo aconteca, é necessario observar as estratégias
de atencdo, relevancia, confianga e satisfagcdo, cujas fungdes sdo descritas por Ally (2004, p. 421):

*  Atencdo: colocar uma atividade inicial para desenvolver o processo ensino-aprendizagem;
*  Relevancia: esclarecer a importancia da licdo, mostrar que essa pode ser benéfica para usar em si-
tuagdes da vida real, visa contextualizar e ser mais significativa de maneira a manter o interesse;
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*  Confianga: assegurar ao aprendiz que ele obterd éxito nas atividades através da organizacdo do
material do simples para o complexo, do conhecido para o desconhecido, informar o que se es-
pera da li¢do, manter o acompanhamento e o estimulo;

*  Satisfagdo: fornecer feedback do desempenho, estimular a aplicagdo do conhecimento na vida
real. (Ally, 2004, p. 421)

Para auxiliar no processo efetivo de aprendizagem, como explica Messa (2010), o AVA deve ser
dotado de varias midias, como video, audio, graficos e textos, cujas vantagens, entre outras, sio:
promove o desenvolvimento de habilidade e a formacdo de conceitos; possibilita intimeras
modalidades de aprendizagem; aumenta a interatividade; faculta a individualidade; conduz o aluno a
administrar o seu tempo e a compreender os contetidos, pois utiliza véarias midias e ndo apenas textos;
facilita a aprendizagem por meio de palavras utilizadas simultaneamente e ajuda no aprendizado,
porque utiliza animag¢ao e narracdo audivel, que é mais consistente do que animacgao e texto em tela.

Algumas experiéncias com a utilizacdo do AVA para o ensino de Biologia, como a vivenciada
por Duso (2009), aconteceram devido a necessidade de se apresentar linearmente o curriculo, com
base no qual o professor tem que cumprir uma série de listas de conteudos e ndo resta tempo em
aula para fazer uma reflexdo mais aprofundada sobre o tema abordado, o que, muitas vezes,
caracteriza-se com um acumulo de termos cientificos.

Ja a experiéncia de Montanari e Borges (2012) com um ambiente especifico para o ensino de
Biologia Celular mostrou que a informacao visual é de suma importancia, pois propicia, de forma
atraente, a compreensao do desenvolvimento do individuo e dos constituintes do corpo humano.

Quando se escolhe adotar um ambiente virtual para uma disciplina ou componente curricular, €
necessario se atentar para o fato de que a sua pratica estd sendo uma extensao do espaco fisico, onde
a aula se expande e incorpora novos ambientes e processos por meio do qual a interagdo
comunicativa aluno/aluno e professor/aluno, e a relagdo ensino/aprendizagem se fortalecem. Essa
pratica requer do professor um olhar critico sobre a sua turma e sua praxis no sentido de perceber
elementos que, até pela propria dindmica da sala de aula, ndo podem ser incorporados, mas que
seriam bem aproveitados se integrados a um ambiente virtual. Nesse sentido, apresentaremos e
discutiremos a metodologia utilizada na constru¢do de um AVA para a disciplina de Biologia para
alunos da primeira série do ensino médio de uma escola brasileira.

Criando um Ambiente Virtual para a disciplina de Biologia

O presente trabalho é um estudo descritivo, centrado na abordagem quantitativa acerca do
desenvolvimento de um Ambiente Virtual de Aprendizagem em Biologia, intitulado Biologando
para estudantes do ensino médio.

A escolha do campo de estudo se justifica pela vivéncia profissional no Servigo Social da Industria
(SESI), na cidade de Jodo Pessoa, Estado da Paraiba. Durante o periodo de trés meses (fevereiro a abril
de 2014), foi possivel identificar a preocupacdo da instituicdo em oferecer meios que contribuissem para
uma aprendizagem mais efetiva através do uso da tecnologia. Assim, foi desenvolvido um AVA
relacionado aos conteudos de Biologia direcionados a primeira série do ensino médio. Os sujeitos
escolhidos para utiliza-lo foram os alunos regularmente matriculados na primeira série do ensino médio
do turno integral da escola SESI do Centro de Atividades Pedro Franciscano do Amaral.

Os dados foram coletados e analisados a partir do Webnode Stats, que ¢ uma ferramenta que
emite relatorios estatisticos de acessos, visitas e histéricos diarios, semanais ¢ mensais. Os dados
sdo gerados automaticamente pela ferramenta do ambiente virtual, onde os mesmos ficam
armazenados em nuvem. Na discussdo proposta neste texto, as andlises dos dados foram utilizadas
para justificar a assiduidade dos alunos na ferramenta levando em considerag@o a dindmica escolar,
como por exemplo, as semanas de avaliagdes, como também destacar o acesso de outras
localidades, ja que o AVA teve participacgdes de simpatizantes da biologia de varios paises.

Para a criagdo do ambiente virtual, foi selecionada uma plataforma online de uso gratuito, a
Webnode (www.webnode.com.br). O servico Webnode ¢ um construtor virtual, que ndo requer
conhecimentos técnicos e permite que seus usudrios criem uma ferramenta na web gratuitamente. A
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plataforma ¢é operada pela empresa suiga Webnode AG. O projeto foi iniciado em janeiro de 2008 e
ja conta com mais de 15.000.000 de usuarios.

As vantagens dessa plataforma sdo: a gratuidade da maioria dos seus recursos, a auséncia de
propagandas, a disponibilidade de design atraente, o suporte para buscadores na web, a linguagem
simples, além da disponibilizagdo de relatdrios estatisticos didrios e mensais.

Do ponto de vista educacional, a plataforma foi escolhida por apresentar um layout mais
simples quando comparado com outras plataformas gratuitas, proporcionando ao estudante uma
navegacao facilitada por um menu dividido em categorias.

Para selecionar os conteudos, foi adotado o critério de escolha dos temas que requerem mais
aprendizagem de conceitos, conforme mostra o quadro 1:

Quadro 1: Matriz dos temas geradores e conteudos utilizados para a alimentagdo do ambiente virtual
Tema gerador Conteudos

*  Determinantes populacionais
*  Relagdes ecologicas

*  Energia

Fluxo de matéria e energia *  Piramides ecoldgicas

*  Ciclos biogeoquimicos

* A descoberta da célula
Célula *  Teoria celular

*  Organelas celulares

Dinamica das populagdes

Fonte: Elaboragdo propria, 2014.

A utilizagdo dos temas geradores obedece a uma sequéncia, tendo em vista que o primeiro
conteudo caracteriza-se como pré-requisito para a abordagem dos demais.

As Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo utilizadas no AVA foram especificamente: quiz,
chat, palavras cruzadas, jogos, videos e redes sociais. O quiz e as palavras cruzadas foram
elaborados com o software Hot Potatoes®, um programa que contém um pacote de seis ferramentas,
desenvolvido pelo Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento do Centro de Informatica e Midia da
Universidade de Victoria, Canada (figura 1).

Figura 1: Interface do software Hot Potatoes
Q] Helf-Baked Software's Hot Potstos |
7\:‘q’uﬁr Potatoes Opeldes  Ajuda

Hot Potatoes"

From Half-Baked Software Inc

Fonte: Hot potatoes / University of Victoria Humanities Computing and Media Centre, 2015.

6 O Hot Potatoes (2015) é um software educacional canadense utilizado para criar exercicios sob a forma de objetos digitais
para publicacdo na World Wide Web. Atualmente na versdo 6, encontra-se disponivel para as plataformas Windows, Linux e
Mac. E gratuito desde que utilizado para fins pedagogicos e permita que outros possam acessar os exercicios na Web. Tem
sido utilizado como ferramenta em Educagdo a Distancia (EAD), como suporte a constru¢do de instrumentos de avali¢do on-
line. O software esta disponivel no link: https://hotpot.uvic.ca/.

97



REVISTA INTERNACIONAL DE APRENDIZAJE EN CIENCIA, MATEMATICAS Y TECNOLOGIA

Esse programa possibilita a criagdo de seis tipos de exercicios interativos para a Web, que sdo
compativeis com todas as versdes dos browers/navegadores Internet Explorer ¢ Netscape e com as
plataformas Windows ou Macintosh.

Os jogos disponiveis estdo em Adobe Flash Player (versao 13.0.0.214), com o objetivo de que
os estudantes possam revisar e aplicar os conteudos vistos em sala de aula quando o usarem.

Por sua vez, o chat é um widget (pequeno aplicativo que flutua sobre o site) para que haja a
troca de informagoes entre estudantes e/ou interessados em geral e o professor. Os videos colocados
no ambiente virtual foram feitos com a utilizagdo do software online PowToon’, uma ferramenta que
possibilita a criagdo de videos animados educativos (figura 2).

Figura 2: Interface do software para a criacdo de videos PowToon
s P ]

e w0 -

L]

TR ::_’."‘l»l beanivanioasd ""'-'ﬁ‘:

Fonte: PowToon, 2014.

De fato, as funcionalidades dessas ferramentas e a forma intuitiva como elas s@o apresentadas
ajudam os seus utilizadores a criar conteudos muito diversificados. A fanpage no Facebook foi
utilizada para que se transmita na rede social informagdes aos seguidores do ambiente virtual ou ao
publico que escolher se conectar com ela. Semelhante aos perfis, as paginas podem ser aprimoradas
com aplicativos que ajudem a comunicagdo e a interacdo com o seu publico.

O gerenciamento do ambiente virtual ¢ realizado pelo proprio docente que ministra a disciplina
Biologia. Quanto a atualizacdo do ambiente, foi realizado as quartas-feiras, considerando-se o
conteudo abordado em sala de aula durante a semana. Para divulgar as atualizacdes, utilizava-se a
pagina do ambiente no Facebook.

No dia 03 de maio de 2014, foi langado o ambiente virtual (figura 3). Trata-se de um edublog8
direcionado a aprendizagem de conceitos biologicos.

Figura 3: Pagina inicial do Biologando
Biologando
[ s o | axso | e _oores |

o\\‘mwlblﬂnlm&dm Biologla

\/

Fonte: http://biologando22.webnode.com/, 2014.

7 . . . N ~ , . , . .
O PowToon (2014) ¢ um software online que permite a criagdo de apresentacdes e videos animados de facil manuseio e
com carater profissional. Disponivel no link: https://www.powtoon.com/.

8 . . AL s . . . N

Também chamado de blog educacional, segundo Antonio (2009), trata sobre assuntos gerais ou especificos relacionados a
educacgdo. Os Edublogs sdo desenvolvidos para apoiar o estudante e o professor no processo de aprendizagem, facilitar a
reflexdo, questionando sobre si e 0s outros, e proporcionar contextos para engajar-se no pensamento logico.
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O primeiro acesso no ambiente aconteceu no dia 04 de maio de 2014, as 19h27min, totalizando
15 visitas e 163 paginas visualizadas. Contando com sete abas, as Tecnologias da Informagdo e
Comunicacdo encontram-se separadas de acordo com sua funcionalidade e aplicabilidade. Além da
pagina inicial, h4 um resumo sobre a idealizacdo do ambiente (Sobre nos), e o local para que se
possa entrar em contato via e-mail.

Ao acessar a aba Quiz & Chat, ¢ carregada uma janela em que surge o chat, que € um espacgo de
interagdo que permite a comunicagdo entre as pessoas conectadas em tempo real juntamente com o
professor (figura 4).

Figura 4: Janela do chat
Chat Biologando

oK
EmilyBarbosa: saindo ake

2R
8 wesleySnap: Oii

2R
R WesleySnap: Og é meu ai?

2R
flavinhobabel. iae

2R
Anon4188: Oiililiiiiiiiiiiiiee, vou desfrutarr do site
2

2R
q AllyciaFernanda: Passande aquipra
i estudar e tal u.u

®

4 M Biologando22: Site atualizado, material
L sobre a célula e as organelas celulares! Bom

e
estudo s~—

X S bg T- 11~ - B i U &

4 = 1 person here Log Out
Make new Settings (new) Invite
Fonte(s): http://biologando22.webnode.com/, 2014.

Conforme Filatro (2008), essa ferramenta ¢ definida como objeto de interagio sincrona e
oferece visibilidade ao trabalho desenvolvido coletivamente. Esse tipo de encontro on-line pode
caracterizar-se como um momento criativo, construido coletivamente para gerar novas ideias e
temas a serem estudados e aprofundados (LIMAS, CASSOL, MARQUEZE, 2003). Durante a
utilizagdo da ferramenta, foi possivel verificar que os alunos estavam extravasando algo que os
preocupava, como o esclarecimento de duvidas, questionamentos e posicionamentos que eram
estabelecidos articuladamente com as ideias dos demais usudrios.

Ainda na mesma aba, aparece a seguinte mensagem: ‘“Para acessar o quiz sobre Dindmica das
Populagdes e das Comunidades clique aqui”. Ao clicar, o aluno ¢ direcionado para outra pagina
onde ¢ aberto o quiz, conforme mostra a figura 5.

O quiz tem um numero fixo de 15 questdes objetivas de multipla escolha, que estd associado a
um tema gerador. Ao comegar a utilizar a ferramenta, sdo solicitados o nome e a turma do aluno
para serem armazenados. Existe uma contagem regressiva para o aluno ter 15 minutos para
responder as questdes. No final do qguiz, sdo dadas a margem de erros e de acertos e a quantidade de
tempo utilizado para responder. O aluno pode responder quantas vezes quiser.

Também ao clicar na aba Cruzadas, aparece a seguinte mensagem: ‘“Para resolver as palavras
cruzadas sobre as relagdes ecoldgicas, clique aqui”. Da mesma forma, ao clicar, o aluno sera
direcionado para outra pagina, onde aparecem as palavras cruzadas, conforme mostra a figura 6.

9 . . . ~ s
Ferramenta comunicacional com a qual a comunicagio ¢ feita em tempo real.
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Figura 5: O quiz no ambiente virtual

1415 | Pivona pargata |

8 % | idoencis ne estrutors papuiecionsl
7 | Manir 3 qarkdade de mawitons ao dhteeminada papiiscic

D, 1 | weorpentade s saka e indhidios em dstemirada prpigdo

o] 5]
Fonte(s): http://biologando22.webnode.com/, 2014.

Figura 6: As palavras cruzadas no ambiente virtual
Interagees Feologieas
e s

Fonte(s): http://biologand022.Webnodé.com/, 2014.

Para cada palavra, o aluno tem uma pista que aparece na tela do computador. Para preencher,
digita-se a palavra no espaco em branco e clica-se em responder. Nessa ferramenta, ndo ha
contagem regressiva, e o feedback'® ¢ dado por cada palavra digitada correta ou incorretamente.

Essas ferramentas (Quiz e Palavras Cruzadas) encontram-se associadas ao processo de
avaliacdo, o que permite verificar se os objetivos estabelecidos para determinada solugdo foram
alcangados. Segundo Filatro (2008), atendem também aos principios da avaliagdo formativa, pois o
seu principal propdsito é de servir como retorno sobre o desempenho dos alunos e fornece subsidios
para melhorias durante a execugdo e/ou utilizacdo de futuros usuarios.

Ao acessar a aba Jogos, o estudante ¢ redirecionado para uma nova pagina que contém um jogo
da memoéria sobre as relagdes ecoldgicas entre os seres vivos no portal Guia do Estudante’’. Ainda
sob as consideragdes de Filatro (2008), esse instrumento conta com gabaritos simples e acessiveis a
qualquer usudrio com conhecimentos bésicos de informatica, que também dé o feedback ao aluno.

10 Segundo Filatro (2008), ¢ uma espécie de conceito-méde, que engloba varias praticas em educagdo - do controle
operacional de tarefas realizadas pelos alunos até o retorno qualificado sobre os processos de construgdo de significados; da
devolutiva e de uma realimentagdo automatica, gerada eletronicamente, mas que também pode ser construida entre pares.

H O Guia do Estudante ¢ um portal na internet desenvolvido pela Editora Abril, direcionado para alunos do ensino médio.
No caso do AVA, foi utilizado um jogo desse sitio disponivel no link http://migre.me/mTq0y.
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Alguns videos presentes no ambiente sdo de autoria propria, tém cerca de dois minutos e carater
de animag@o (figura 7).

Figura 7: Video sobre respiracdo celular criado com a ferramenta PowToon

A energia obtida dos
alimentos pode ser
contamente utilizada pela
a 0u armazenadas em

moleculas especiais, ATP
g

e

7
E a respiracao celular, / \
como acontece?

Fonte: http://biologando22.webnode.com/, 2014.

O interessante com o uso do video foi a satisfagdo generalizada dos alunos ao saberem que o
recurso audiovisual havia sido desenvolvido especialmente para eles, com o fim de motiva-los ainda
mais a aprender sobre Biologia e despertar neles o interesse em fazer os proprios videos.

Ainda nessa perspectiva de motivacdo, foi incorporado ao ambiente o plugin social do
Facebook, com a intengdo de promover a atualizacdo dos seguidores do ambiente através de uma
pagina na rede social sobre as atualizacdes de materiais disponiveis para uso (figura 8).

Figura 8: Pagina do Biologando no Facebook
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Fonte: http://biologando22.webnode.com/, 2014.

A pégina na rede social conta com 500 “curtidas” e nos revela a ressonancia das pessoas quanto ao
trabalho realizado pelo site. Segundo Panteli (2009), as pesquisas efetuadas demonstram que o tempo que
os utilizadores passam nessas comunidades proporciona o desenvolvimento de lagos emocionais e
aumenta a frequéncia das visitas desses utilizadores nesse tipo de comunidade. Em consequéncia disso, o
aumento das visitas na pagina do Facebook resulta em mais assiduidade no AVA.
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Levando em consideragdo o uso do ambiente virtual no periodo de sete meses (maio a
novembro), no final de cada més, foi fornecido pelo proprio sistema da plataforma um relatorio
sobre a estatistica de acessos, conforme mostra a tabela 1.

Tabela 1: Estatisticas de visitantes unicos, nimero de visitas e paginas acessadas no periodo de maio
a novembro de 2014

Més Visitantes tnicos Numero de visitas Paginas
Maio 589 923 2984
Junho 271 373 633
Julho 185 306 556
Agosto 172 279 689
Setembro 180 256 436
Outubro 217 385 824
Novembro 118 238 414
Total 1732 2760 6536

Fonte: http://biologando22.webnode.com/, 2014.

De acordo com a tabela, é possivel verificar que o més de maio foi o periodo em que houve
mais quantidade de acessos, totalizando 589 visitantes, 923 visitas e 2984 péaginas acessadas. Esses
niimeros, cuja maioria representa o dobro se comparados com os demais meses, justificam-se pelo
fato de que, nesse periodo, foi reforcada a divulgacdo do AVA através das aulas de Biologia e da
utilizag¢do da fanpage no Facebook.

O més de novembro foi o periodo em que houve uma quantidade menor de acessos, totalizando
118 visitantes Unicos, 238 visitas e 414 paginas acessadas. O que se justifica pelo fato de que, nesse
periodo, os alunos estdo em periodo de provas, tornando o cronograma estabelecido para as aulas
mais curto e menos flexivel, além da exploracdo das outras disciplinas do curriculo escolar.

Hé de se ressaltar que, apesar de haver uma leve aproximacdo entre os dados dos meses de
junho a outubro, a priori, o ambiente virtual foi desenvolvido para os 111 alunos regularmente
matriculados na primeira série do ensino médio de uma escola da cidade de Jodo Pessoa — PB. Isso
mostra que os nimeros que ultrapassam correspondem aos usudrios simpatizantes da Biologia.

Com a utilizagdo das redes sociais, o nimero total de visitantes unicos se expandiu para 1732,
durante o periodo de observacdo considerado nesta pesquisa. O impacto do ambiente ultrapassou
fronteiras ndo s6 em questdo de divulgacdo do contetido, mas também da troca de saberes via chat.
Isso foi possivel por meio de uma das estratégias adotadas por Ally (2004): a confianga, com a qual
¢ possivel acompanhar e estimular o usuario.

E importante considerar que o AVA recebeu acessos de outros paises, como Estados Unidos (561
paginas acessadas), China (153), Canada (50), Franca (44), Gra-Bretanha (32), Russia (21), Ucrania
(17), Taiwan (15), além do Brasil (2060) dentre outros, como pode ser observado na tabela 2.

Tabela 2: Estatisticas dos acessos de outros paises no ambiente virtual

Pais Péginas acessadas
Estados Unidos 561
China 153
Canada 50
Franca 44
Gra-Bretanha 32
Russia 21
Ucrdnia 17
Taiwan 15
Argentina 10
Total 903

Fonte: http://biologando22.webnode.com/, 2014.
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Grande parte desses acessos estava relacionada as paginas do Quiz e das Palavras Cruzadas
como também dos jogos.

Tendo em vista a experiéncia vivenciada com a construgdo e aplicagdo do ambiente virtual com
os alunos da primeira série do ensino médio, foi possivel verificar que houve melhora nas notas
apos a utilizagdo do AVA na disciplina. Os alunos passaram a estar mais motivados e participativos
na aula podendo relacionar os conteudos abordados com as ferramentas que eram disponibilizadas
para eles. Dessa forma, a aprendizagem e compreensdo dos conceitos bioldgicos passaram a ser
mais efetivos, e consequentemente houve um enriquecimento de vocabuldrio cientifico, além de o
aluno ser o ator no processo de ensino e aprendizagem.

Portanto, a relacdo tedrica e analitica desse trabalho nos permite verificar que o exercicio dos
principios da aten¢do, relevancia, confianga e satisfagdo ancorados com as ferramentas necessarias a
um ambiente virtual, proporcionam uma oportunidade para o aprofundamento dos contetidos
abordados em sala de aula.

Consideracoes finais

A quantidade de acessos e o fato do ambiente ultrapassar as barreiras geograficas permitindo que
outros paises também tenham acesso, afirma a importancia do uso dos ambientes virtuais nas séries
secundarias, o que pode motivar outros professores de outras disciplinas a adotarem tal ferramenta.

Com a utilizagdo da tecnologia na pratica docente, o aluno pode ser protagonista do processo de
ensino e aprendizagem. O ambiente virtual de ensino proporciona que o usudrio estabelega o seu
ritmo de aprendizagem. O aluno pode ir e voltar para o mesmo contetdo quantas vezes quiser (algo
que ndo ocorre em sala de aula, devido ao cumprimento do curriculo a ser ministrado em um ano
letivo). Entretanto, o uso do AVA ndo anula a necessidade e a efetividade das aulas presenciais,
porquanto o ambiente virtual ¢ uma ferramenta complementar, que proporciona um b-learning”
para o ensino dos conteudos de Biologia que valoriza a autoaprendizagem.

Nessa perspectiva, o uso das tecnologias digitais aplicadas ao ensino é capaz de promover e
aprofundar o pensamento critico, avaliativo e auténomo do discente, pois, quanto mais canais forem
estimulados durante o aprendizado, mais amplas e positivas serdo as possibilidades de se adquirir
informagdo, a oportunidade de selecionar os contetidos que serdo uteis e de transformé-los em
conhecimento.

Portanto, ¢ necessario e emergente que o professor reflita sobre sua pratica docente e perceba
que, diante de uma geragio de nativos digitais, uma gera¢do @"°, ndo ha como fugir da relevancia
do uso da tecnologia digital para o ensino.
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