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RESUMO

Este artigo teve como objetivo relatar uma experiéncia de insercdo de plataformas
colaborativas e rede social no ensino de biologia e meio ambiente na EPT, através da
atividade "Década dos Oceanos: Uma Exposigao Digital nas Redes Sociais", realizada
com estudantes do 1° ano do Curso Técnico em Meio Ambiente, integrando as
disciplinas técnicas de Ecologia e Educagado Ambiental. A atividade buscou despertar
o interesse pela biologia e o meio ambiente, sensibilizar sobre a preservagado dos
oceanos e desenvolver habilidades de comunicacio cientifica por meio de midias
digitais, incentivando o trabalho colaborativo. A proposta foi estruturada em quatro
fases: pesquisa sobre subtemas relacionados aos oceanos, producao de texto
colaborativo (na plataforma Google Documentos®), gravagéo de videos com o auxilio
de equipamentos (Smartphones®), edicdo (Canva® e CapCut®) e publicagdo dos
videos em redes sociais (Instagram®). Os resultados foram positivos, destacando o
desenvolvimento de competéncias como comunicagao, trabalho em equipe, pesquisa
e criatividade. A atividade proporcionou uma experiéncia dinamica e autbnoma de
aprendizagem, além de promover a divulgagao cientifica em um formato acessivel e
aceito pelos adolescentes. No entanto, desafios como o acesso limitado as
tecnologias digitais foram observados, o que exigiu adaptagdo no planejamento. A
atividade atingiu os objetivos de promover a interdisciplinaridade e o uso de
tecnologias digitais no ensino de biologia e meio ambiente. Os alunos puderam, a
partir da integracao de ferramentas colaborativas e metodologias ativas, desenvolver
habilidades importantes, confirmando as hipoteses de que a insercdo dessas
tecnologias no processo educacional pode ampliar as formas de aprendizagem e
engajamento dos estudantes. A luz de Vygotsky e Paulo Freire, a experiéncia relatada
mostra a importancia do professor ser mediador e os alunos protagonistas na
construcdo de conhecimento. Em conclusdo, foi possivel descrever a sequéncia
didatica, os desafios e dificuldades enfrentados na sua aplicagdo, reforgcando o papel
transformador das tecnologias no ensino de biologia e meio ambiente.

Palavras-Chave: Tecnologia Educacional; Tecnologias Digitais na Educagao; Ensino-

Aprendizagem; Meio Ambiente; Educagéo Profissional.



ABSTRACT

This article aimed to report an experience of inserting collaborative platforms and
social networks in the teaching of biology and the environment at EPT, through the
activity "Decade of the Oceans: A Digital Exhibition on Social Networks", carried out
with students in the 1st year of the Course Environmental Technician, integrating the
technical disciplines of Ecology and Environmental Education. The activity sought to
awaken interest in biology and the environment, raise awareness about ocean
preservation and develop scientific communication skills through digital media,
encouraging collaborative work. The proposal was structured into four phases:
research on subtopics related to the oceans, collaborative text production (on the
Google Documents® platform), video recording with the aid of equipment
(Smartphones®), editing (Canva® and CapCut®) and publication of videos on social
networks (Instagram®). The results were positive, highlighting the development of
skills such as communication, teamwork, research and creativity. The activity provided
a dynamic and autonomous learning experience, in addition to promoting scientific
dissemination in a format that is accessible and accepted by teenagers. However,
challenges such as limited access to digital technologies were observed, which
required adaptation in planning. The activity achieved the objectives of promoting
interdisciplinarity and the use of digital technologies in teaching biology and the
environment. Students were able, through the integration of collaborative tools and
active methodologies, to develop important skills, confirming the hypotheses that the
inclusion of these technologies in the educational process can expand the ways
students learn and engage. In the light of Vygotsky and Paulo Freire, the reported
experience shows the importance of the teacher being a mediator and the students
being protagonists in the construction of knowledge. In conclusion, it was possible to
describe the didactic sequence, the challenges and difficulties faced in its application,
reinforcing the transformative role of technologies in teaching biology and the

environment.

Keywords: Digital Technologies in Education, Teaching and Learning, Environment,

Professional Education.
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1 INTRODUGAO

O uso de tecnologias digitais apresenta grande potencialidade para a
humanidade em todas as suas dimensdes, trazendo mudangas no modo de vida das
pessoas (Moreira; Schlemmer, 2020). Na educagdo ndo poderia ser diferente
(Gongalves e Silva, 2018, p. 133), nos ultimos anos a inserg¢ao de tecnologias digitais
na educagao tem aumentado (Ribeiro et al., 2023). Livros tém descrito métodos cada
vez mais inovadores e interativos (Bacich; Moran, 2018; Camargo, Daros, 2018; Melo,
2023; Sarkar, 2023; Hajj-Hassan et al., 2024) e as escolas tém modificado suas

praticas pedagodgicas na busca de adaptacdo as mudancas no perfil dos estudantes.

O que a tecnologia traz hoje é integracdo de todos os espagos e tempos. O
ensinar e aprender acontece numa interligacdo simbidtica, profunda,
constante entre o que chamamos mundo fisico e mundo digital. Ndo s&do dois
mundos ou espagos, mas um espago estendido, uma sala de aula ampliada,
que se mescla, hibridiza constantemente. Por isso, a educagao formal é cada
vez mais blended, misturada, hibrida, porque ndo acontece s6 no espaco
fisico da sala de aula, mas nos multiplos espagos do cotidiano, que incluem
os digitais (Moran, 2015. p. 16).

O uso de modelos educacionais inovadores € um desafio para a escola e se
apresenta como um processo disruptivo e necessario do modelo tradicional (Moran,
2015) em busca de uma educacéo para o século XX| e para a mudanga tecnoldgica

que esta acontecendo.

Afinal, a geragéo screenagers tem o potencial de contribuir significativamente
para a sociedade, desde que tenham a oportunidade de desenvolver suas
competéncias e enfrentar os desafios da era digital com sabedoria e
responsabilidade. E fundamental que os professores que educam esses
jovens, sejam capacitados e apoiados para atualizarem suas habilidades
tecnolégicas e pedagodgicas, a fim de acompanhar as necessidades e as
expectativas dessa geracao (Ribeiro et al., 2023, p. 247).

Na Educacao Profissional e Tecnoldgica — EPT (Brasil, 2008), esta mudancga
também se reflete nas habilidades e competéncias esperadas para que os estudantes
atuem profissionalmente. Nesta perspectiva, praticas pedagogicas que visem a
imersdo do estudante da EPT no uso de novas tecnologias digitais, precisam estar
mais presentes no ensino em todas as unidades curriculares, sejam elas técnicas ou
basicas.

Essa necessidade, somada as habilidades e competéncias ja desenvolvidas
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das professoras da EPT participantes desta proposta, as incentivou a pensar formas
inovadoras de integrar o aprendizado significativo com metodologias que promovam
0 engajamento e participagdo dos estudantes fazendo uso de plataformas que s&o
mais atuais e difundidas.

Este estudo buscou relatar uma experiéncia, a partir da colaboragcdo e
interdisciplinaridade entre duas disciplinas técnicas da EPT. Para isso, se fez uso de
plataformas de produgao colaborativa e de uma plataforma de rede social, tendo como
publico estudantes do 1° ano de um curso Técnico em Meio Ambiente. Objetivamos
apresentar a sequéncia didatica construida, os resultados e as potencialidades
observadas ao longo do processo.

Este trabalho esta dividido em trés secdes. A primeira trata da descrigcdo
pormenorizada da sequéncia didatica da atividade desenvolvida, a segunda traz o
relato da experiéncia dos resultados encontrados e a terceira discute as
potencialidades do uso de tecnologias digitais no ensino de biologia e meio ambiente.
Por fim, apresenta o comprovante de submissao (Apéndice A) e a versao desta
monografia submetida a Revista Brasileira de Educac&o Profissional e Tecnologica
(Apéndice B).

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Tecnologias Digitais na Educacao:

O uso de tecnologias digitais tem se apresentado com uma ferramenta
educacional promissora, ganhando aceitacdo tanto entre professores como
estudantes (Medeiros; Pereira, 2019). Essas tecnologias promovem um ambiente
mais interativo e dindmico em comparagao com as praticas tradicionais, tornando o
aprendizado mais significativo e contextualizado (Lopes, 2021).

Para Kenski (2007, p. 43), as tecnologias e a educagdo s&o coisas
indissociaveis. A autora afirma que o uso de tecnologias extrapola a sala de aula,
deixando de ser apenas um recurso novo a ser incorporado as praticas, para ser uma
“verdadeira transformacgdo, que transcende até mesmo os espacos fisicos em que
ocorre a educagdo”, mudando as relacbées com os saberes.

Ao discutir as perspectivas de mudanga na educag¢ao, Moran (2015, p. 16)

afirma que:



14

Os métodos tradicionais, que privilegiam a transmissao de informagdes pelos
professores, faziam sentido quando o acesso a informacgao era dificil. Com a
Internet e a divulgagdo aberta de muitos cursos e materiais, podemos
aprender em qualquer lugar, a qualquer hora e com muitas pessoas
diferentes.

A partir das colocacbes do autor supracitado, podemos ver os ambientes
virtuais online como ferramentas para a criagdo de um espago de aprendizagem
colaborativo, onde os estudantes podem compartilhar ideias, discutir conceitos e
construir conhecimento de maneira conjunta adaptando-se a um mundo moderno e
conectado.

Moreira, Schlemmer (2020) refor¢a essa visdo, destacando a necessidade de
ver as tecnologias digitais numa perspectiva que va além a instrumentalizagdo, como
metodologias que atuam nas “nossas intera¢des”, na “forma como ensinamos e
aprendemos”, nas “nossas concepcdes da realidade” e das “interagdes com a
realidade”. Por fim, em pesquisa com licenciandos em Biologia, Lopes (2021, p. 43)

evidencia que:

[...] a tecnologia, compreendida do ponto de vista da linguagem, pode
proporcionar uma alfabetizagao midiatica, quando a mesma € inserida em
praticas de ensino que dialogam com o desenvolvimento do pensamento
critico. Portanto, o estudante, em processo de formagdo, tem diferentes
meios para acessar informagdo e analisa-la, de modo a compreender a
natureza do conhecimento cientifico, o papel da midia e a sua potencialidade
no ensino e aprendizagem.

Neste sentido as tecnologias digitais se tornam componentes essenciais para
a criacédo de experiéncias educacionais contextualizadas com a evolugéao tecnolégica
e na formacdo de pessoas criticas. A escola deixa de ser o “templo” unico do
conhecimento e o professor deixa de ser o “dono” dos saberes (Bottentuit Jr. et al.,
2017, p. 106).

Ainda sobre as tecnologias digitais, € importante ressaltar que suas formas de
apresentacao sao muito diversificadas, mas € importante destacarmos as redes
sociais digitais nesse contexto. Mesmo que se discuta o seu uso como disseminadora
de desinformacgédo e outras questdes como seguranca de dados e privacidade
(UNESCO, 2023), segundo Vermelho et al. (2014), as redes sociais constituem a
ferramenta mais poderosa de circulacdo de informagcdo da contemporaneidade,

possuindo entdo um potencial unico com ferramenta educativa.
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2.2 Redes Sociais e Plataformas de Produgao Colaborativa na Educagao

As redes sociais e as plataformas de produgao colaborativa oferecem novas
formas de interagdo no ambiente educacional. As redes sociais se baseiam na
interacao e interligacédo de pessoas. De acordo com Silvério (2010) apud Sousa et al.
(2020, p. 4):

A rede social € um grupo de pessoas, de organizagbes ou de outros
relacionamentos conectados por um conjunto de relagdes sociais, tais como
amizades, o trabalho em conjunto ou a simples troca de informa¢des. Na
terminologia das redes sociais, as pessoas sdo denominadas como atores e
as conexdes como ligagdes.

Para Barbosa et al. (2017), as redes sociais sdo um espag¢o, em ambiente
online, em que os estudantes podem criar conteudo proprios e colaborar com colegas,
aprendendo uma nova forma de comunicag¢ao e formando redes de aprendizado e
conhecimento. Neste contexto, as redes sociais oferecem novas formas de interagao
no ambiente virtual. Em estudo desenvolvido com estudantes e professores, Medeiros
e Pereira (2019), observaram que professores admitem o uso de redes sociais em
suas praticas pedagogicas por verem isso como parte da vida cotidiana dos
estudantes e uma oportunidade de facilitar as atividades escolares.

Moura e Carvalho, (2019, p. 173) afirmam que:

A construcao e compartilhamento de conhecimentos com o suporte das redes
sociais podem contribuir para que os estudantes se interessem cada vez mais
pelas aulas, facilitando seu entendimento, promovendo maior interacao,
participacéo, colaboragao.

Bezerra et al. (2024) sustentam essas afirmagbes. Conforme a autora,
plataformas de redes sociais como Instagram e WhatsApp, classificadas como
tecnologias emergentes, servem como canais eficientes para fomentar a comunicagao
e a colaboracado entre alunos e professores, possibilitando a criacdo de espacos
interativos e dinamicos para o compartilhamento de conteudo educativos. Moura e
Carvalho (2019) complementam, afirmando que o compartihamento de
conhecimentos por meio das redes sociais desperta o interesse dos estudantes,
promovendo maior interagao e colaboragao.

Em semelhante percepc¢do, outro ator que entra em cena na educacio

moderna, sdo as plataformas de produgcdo colaborativas (Gomes, 2022), que tém
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mostrado potencialidades para o processo de aprendizagem dos estudantes,
promovendo uma maior interacéo entre estudantes e entre estudantes e professores.
Isso se da porque o acompanhamento pode ocorrer em tempo real, com participagao
mais focada, mesmo estando em lugares diferentes.

Malta et al. (2024, p.7), contribui nesta discusséo, afirmando que:

A aprendizagem colaborativa mediada por tecnologia, incluindo o uso de
jogos moveis e Inteligéncia Artificial (IA), € uma abordagem eficaz para a
formagao continuada de professores e para o ensino e aprendizagem. Esta
metodologia, fundamentada nas teorias de aprendizagem social e
construtivista, proporciona um ambiente onde os estudantes podem
desenvolver habilidades cruciais como pensamento critico, solugdo de
problemas, comunicacéo eficaz e trabalho em equipe.

Bonifacio e Bonifacio (2023, p. 17014), por sua vez, exemplificam que:

[...] as ferramentas para produgao colaborativa disponiveis na internet, como
as pertencentes ao Google, podem contribuir de forma significativa para a
criagdo de novas formas de produgdo do conhecimento, baseado na
colaboragéo, no dialogo e na busca de consensos.

A associagao entre metodologias ativas diferentes, como as redes sociais e
plataformas de trabalho colaborativo, pode ser um avanco na forma de ensinar e
aprender, podendo contribuir para o desenvolvimento de habilidades essenciais para
0 sucesso em um mundo em constante transformagdo em tecnologias. Essas
ferramentas ndo apenas ampliam a comunicagao entre alunos e professores, mas
também promovem a autonomia e o pensamento critico dos estudantes, formando
alunos emancipados e capazes de enfrentar os desafios de uma sociedade complexa.

Ao integrar diferentes tecnologias e praticas pedagdgicas inovadoras, o ensino
se torna mais dinamico, contextualizado e alinhado as demandas contemporaneas,
como a sustentabilidade e a conservagao ambiental, temas cada vez mais discutidos
em tempos de emergéncia climatica (Naciones Unidas, 2023). Essa area pode se
beneficiar de tecnologias digitais ndo s6 como forma de divulgagao cientifica (Inacio
et al., 2021; Sousa et al., 2020), mas também para simular situagdes em ambiente
virtual (Garcia et al., 2017; Pinto et al., 2024).

2.3 Tecnologias Digitais no Ensino de Biologia e Meio Ambiente

O uso de tecnologias digitais no contexto do ensino de biologia e meio



17

ambiente, traz inumeras vantagens, especialmente no engajamento e na participagao
de atividades diversificadas, trazendo para a sala de aula informagdes e experiéncias
que antes ndo eram possiveis (Lopes, 2021).

Nesta linha, Garcia et al. (2017) aborda o uso de Realidade Aumentada e
Realidade Virtual para o ensino de Meio Ambiente, focando na formagao de pessoas
criticas e capaz de se reconhecer como parte do ambiente. Pinto et al. (2024), vé o
uso da Realidade Virtual como uma “oportunidade de simular ambientes e situagdes
que seriam desafiadoras, arriscadas ou mesmo impossiveis de experimentar na
realidade, enriquecendo, assim, o processo de aprendizagem”.

Inacio et al. (2022), ao aplicar uma sequéncia didatica na tematica Reprodugéo
Humana para a producédo de podcast, reforca que o uso de smartphones no seu
estudo influenciou positivamente no trabalho colaborativo, podendo se apresentar
como potencial didatico no ensino e aprendizagem de Biologia.

Dias et al. (2023), ao construir uma revisdo sobre uso de jogos digitais no
ensino de Ciéncias e Biologia, afirma que os jogos digitais proporcionam “uma
experiéncia ludica e interativa”, “despertam a atencéo e o interesse dos estudantes,
tornando o processo de aprendizagem mais envolvente e motivador”. Ainda reforga o
potencial de contextualizagdo para temas bioldgicos, sendo possivel englobar uma
gama de conceitos, de publicos e de tipos de jogos.

Em todos os estudos, o uso de tecnologias possibilita uma diversificacdo da
aprendizagem na area de Meio Ambiente, Biologia ou Ciéncias, mostrando o potencial
das TD no ensino das ciéncias bioldgicas.

As plataformas colaborativas também podem desempenhar um papel relevante
no ensino de biologia e meio ambiente. De acordo com Bonifacio e Bonifacio (2023),
essas ferramentas promovem uma interagdo mais dindmica entre estudantes e
professores, facilitando a construgcdo colaborativa do conhecimento. Essas
plataformas podem auxiliar no acompanhamento em tempo real por professores e
colaboradores.

Um outro ponto importante neste contexto esta nas possibilidades geradas pelo
uso das TD ao integrar conhecimentos de diferentes disciplinas. A interdisciplinaridade
tem se mostrado como uma abordagem pedagdgica fundamental para a formagao
integral dos estudantes, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias e
habilidades que ultrapassam os limites das disciplinas tradicionais. Segundo Morin

(2003), os desafios contemporaneos exigem uma compreensdo mais ampla dos
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fendbmenos, destacando a importancia de conexdes entre areas do conhecimento para
que os alunos compreendam e atuem sobre a realidade de maneira mais eficaz. Ao
integrar diferentes perspectivas e conhecimentos, a interdisciplinaridade possibilita a
construgdo de um aprendizado mais significativo e aplicavel, o que se alinha com as
demandas da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) ao promover
uma educacdo voltada para competéncias complexas, incluindo a resolugdo de
problemas reais e a cooperacao.
Limeira (2021, p. 21-22) destacam que:

[...] a interdisciplinaridade é o suporte para a pesquisa cientifica e, no
processo formativo, ajuda a minimizar o distanciamento entre as atividades
profissionais e a formagado educacional pessoal. Trabalhar em sala de aula
com diferentes disciplinas, significa compreender as partes que conectam as
diferentes areas do conhecimento, unir-se para transpor algo inovador, abrir
sabedoria, salvar possibilidades e superar o pensamento fragmentado. E a
busca constante pela investigagao, na tentativa de superar o conhecimento.

Além disso, a pratica interdisciplinar favorece o engajamento e o interesse dos
estudantes ao propor a resolucao de problemas complexos que demandam multiplos

olhares.

3 METODOLOGIA

Este trabalho se caracteriza como um Relato de Experiéncia (RE). O RE é
uma modalidade de escrita académica que “expressa de forma escrita vivéncias,
capaz de contribuir na producdo de conhecimentos das mais variadas tematicas”
(Mussi et al., 2021, p. 63). Apresenta um carater qualitativo e abordagem descritiva
e exploratdria. O foco € dado na compreensao da experiéncia vivida e no impacto do
uso de plataformas colaborativas e redes sociais no processo de ensino-
aprendizagem; na descri¢ao detalhada da atividade experimentada, recursos usados
e resultados apresentados. Além disso, explora percepcdes sobre o uso de
tecnologias digitais no ensino de biologia e meio ambiente, especialmente no
contexto da EPT, que € pouco explorada.

Nesta perspectiva, estruturou-se o presente trabalho, a partir da atividade
profissional de professoras da EPT, que atua no Curso Técnico de Meio Ambiente,

ministrando disciplinas da base técnica e comum.
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3.1 Descrigao do Local

A atividade ocorreu em um dos Campi do Instituto Federal do Maranh&o (IFMA).
O IFMA é uma instituicdo de educacao profissional, fundada em Sao Luis ha mais de
124 anos (desde 1909), mas que vem se remodelando. Inicialmente era chamada de
“Escola de Aprendizes Artifices do Maranh&o”, passando por “Escola Técnica Federal
de S&o Luiz” em 1942. Em 1965 foi transformada em “Escola Técnica Federal do
Maranhao” e em 1989 em “Centro de Educagéo Federal e Tecnolégica do Maranh&o”
(CEFET-MA). Sua ultima mudanga ocorreu em 2008, com a integracédo do CEFET
com Escolas Agrotécnicas Federais, no hoje chamado Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Maranh&o (Silva; Lima, 2022).

O Campus que faz parte deste relato atende hoje 5 cursos técnicos, entre eles
o Técnico em Meio Ambiente com uma grade curricular de 17 disciplinas da base
comum e 11 disciplinas da base técnica (IFMA, 2014), entre elas duas que somam

conhecimentos de ecologia, conservagao, sustentabilidade e educagdo ambiental.

3. 2 Caracterizagao dos Estudantes

Foram alvo da atividade estudantes do 1° ano do Ensino Médio Integrado, do

curso Técnico em Meio Ambiente, com idade de 15 a 17 anos.

3.3 Contextualizagao da Experiéncia

A experiéncia relatada ocorreu no ano de 2023, com duas turmas de 1° ano do
curso técnico em Meio Ambiente de uma instituicdo de ensino publica, ao fim de duas
disciplinas técnicas na area de Ecologia e Educagdao Ambiental. As turmas eram dos
turnos matutino e vespertino, com 41 e 42 estudantes respectivamente, com idades
entre 15 e 17 anos.

Escolhemos o tema “Década dos Oceanos: Uma Exposigéo Digital nas Redes
Sociais” inspirado na Década dos Oceanos instituida pela Comissdo Oceanografica
Intergovernamental (COIl) da Organizacdo das Nagdes Unidas para Educagéo,
Ciéncia e Cultura (UNESCO), para os anos de 2021 a 2030, com a visao “a ciéncia
de que precisamos para o oceano que queremos” € a missao de buscar “solucdes

transformadoras da ciéncia dos oceanos para o desenvolvimento sustentavel, ligando
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as pessoas ao nosso oceano” (UNESCO-COI, 2024).

No Objetivo 3, o COI propde a inclusdo da Alfabetizagcdo Oceanica em
curriculos educacionais em diferentes instituicbes, como escolas primarias,
secundarias e universidades (UNESCO-COI, 2021, p. 14) como forma de divulgar os
conhecimentos sobre os oceanos. E nesse contexto que a atividade foi proposta aos
estudantes do curso Técnico de Meio Ambiente, como forma de incentivar o
engajamento dos estudantes com a biologia e o meio ambiente, promover a
sensibilizagdo sobre o perigo de extingdo e a relevancia dos oceanos, favorecer o
desenvolvimento de competéncias em comunicacdo cientifica por meio de
plataformas digitais e trabalho em equipe na elaboragéo de textos, além de criar um
ambiente de aprendizagem colaborativo e inovador utilizando tecnologias digitais.

Foram usadas plataformas online como tecnologias digitais na atividade: o
Google Documentos, uma plataforma online do GOOGLE® de produgio e construgao
de texto colaborativo (Google, 2024), o CANVA® e o CAPCUT®, plataformas online de
design e comunicagado visual, que podem ser usadas de forma colaborativa na
construgédo de videos e cards para redes sociais (Canva, 2024; CapCut, 2024) e o
INSTAGRAM®, uma plataforma de rede social para o compartilhamento de videos em
formato Reels (Instagram, 2024).

A atividade ocorreu em fases que envolveram pesquisa, producao de texto,
roteirizagdo, gravacgéo e edigdo de videos na seguinte sequéncia: a) pesquisa sobre
subtemas dentro do tema ‘Década dos Oceanos’, b) producao de texto e roteiro para
o video, a ser produzido em colaboragao, na plataforma Documentos do Google, c)
gravacao dos videos com equipamentos disponibilizado pelas professoras, d)
conhecimento e utilizacdo das plataformas usadas na produ¢do do video e e)
produc¢ao, publicacao do video.

Imagens e nomes pessoais ndao serdao apresentados neste trabalho para

garantir o anonimato dos participantes.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados encontrados da aplicacao da atividade "Década dos Oceanos:
Uma Exposi¢ao Digital nas Redes Sociais" foram significativos tanto em termos
pedagogicos quanto tecnoldgicos. A atividade possibilitou uma experiéncia nova para

os estudantes, imersa em ferramentas tecnoldgicas e com uso de técnicas de
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aprendizagem colaborativa, envolvendo a pesquisa, produgao textual, roteirizagao,
gravacao e edigao de videos, além da publicagcdo dos produtos finais nas redes
sociais.

A elaboracédo da atividade foi pensada sob a perspectiva das metodologias
ativas (Bacich; Moran, 2018), de forma a promover uma construgcao colaborativa dos
estudantes, envolvendo a interdisciplinaridade entre as disciplinas de Ecologia e
Educagédo Ambiental. Segundo Bacich e Moran (2018), as metodologias ativas
colocam o aluno no centro do processo educativo, estimulando-o a ser um aprendiz
mais reflexivo, criativo e responsavel por sua propria trajetéria académica.

Apesar de resultados positivos, também foi possivel observar dificuldades no
uso de tecnologias, no acesso as tecnologias e no trabalho cooperativo entre os
estudantes, o que pode ser superado em alguns momentos.

Como resultado, a atividade gerou 19 videos, de aproximadamente 2 minutos,
publicados na rede social Instagram, com 12 diferentes tematicas ligadas ao
conhecimento sobre os oceanos, o que esta exemplificado nos prints de suas

primeiras telas na Figura 1.

4.1 A Sequéncia Didatica

O Quadro 1 resume as etapas da sequéncia didatica proposta para a atividade
“‘Década dos Oceanos: Uma Exposic¢ao Digital nas Redes Sociais”.

Quadro 1: Sequéncia Didatica para a atividade “Década dos Oceanos: Uma Exposi¢ao Digital nas
Redes Sociais”.

Etapas Atividades Local Horarios | Materiais
Etapa 1 - a) Apresentar a probleméatica da Sala de 2 Aulas Computadores
Explanacéao Década dos Oceanos e a Informatic | de 50 Smartphones
sobre a importancia de se conhecer para | a. min. Data Show
proposta de proteger. Notebook
atividade e b) Dividir o(a)s estudantes em
pesquisa do equipes de 4, perfazendo 10
tema. equipes.
c) Pesquisa sobre temas

relacionados a conservagao do

Oceanos e definicdo de um tema

especifico para a atividade.
Etapa 2 - a) Construgéo do texto colaborativo | Local Assincro | Smartphones e
Construgao de a partir do uso do Documentos definido no computadores
um texto do Google, criado pelos
colaborativo. antecipadamente e estudante
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compartilhado com os S.

componentes das equipes.
Etapa 3 - Inicio | a) Criagéo do video: etapas de Sala de 2 Aulas Smartphones,
da producéo gravagéao de audios e videos, Informatic computadores,
do video, manipulacéo de imagens no a e Sala estabilizador
modelo Reels. Canva, com auxilio das de Aula. DJI', ring light

professoras. genérica.
Etapa 4 - a) Criacdo do video: finalizagado Local Assincro | Smartphones e
Finalizagao e com a utilizagado dos materiais definido no computadores
postagem nas preparados anteriormente e pelos
redes sociais. postagem no Instagram. estudante

S.

Etapa 5 - a) Avaliagédo do produto final a Salade 2 Aulas Notebook e
Avaliagao partir de relato em sala de aula Aula Data show.

A etapa 01 da sequéncia didatica tinha como objetivo fomentar o interesse dos
estudantes pela biologia e 0 meio ambiente e promover a sensibilizagdo sobre o risco
de extincido e a importancia dos oceanos. O primeiro momento teve como foco iniciar
o contato dos estudantes com a tematica, organizar a atividade e dar inicio a pesquisa
sobre o tema proposto. Para isso, foi exibido o video “A Década do Oceano no Brasil”,
do canal Década da Ciéncia Oceéanica - Brasil no Youtube (MCTIC, 2021). Tendo o
video como referéncia, a professora fez falas sobre a importancia dos oceanos com
uso de imagens e informagdes em datashow e slides. Em seguida, foi aberto um
momento de conversa sobre os oceanos e a falta de conhecimentos acerca dos seus
ecossistemas, caracteristicas fisico-quimicas e biodiversidade.

Encerrada a participacado dos estudantes, iniciou-se a explicagcdo da proposta
da atividade com uso de recursos digitais (Quadro 1), seguido pela divisdo dos
estudantes em equipes de 4 estudantes para a pesquisa sobre subtemas propostos.
Encerrada a pesquisa, cada equipe apresentou o tema escolhido para iniciar a etapa
02, que ocorreu em momento assincrono.

A etapa 02 tinha como objetivo o desenvolvimento de habilidades de
comunicagédo cientifica através de midias digitais e de trabalho colaborativo na
producdo de texto colaborativo com uso da ferramenta digital ‘Documentos do
Google’, criado antecipadamente e compartilhado com os componentes das equipes.
No documento, todos os estudantes participantes puderam contribuir na construcao

do texto. Essa fase aconteceu de forma assincrona e tinha como regra ser um texto

1 Equipamento ndo é obrigatério para a atividade, mas o uso favorece a filmagem dos videos.
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de, no maximo, uma lauda no subtema escolhido.

A etapa 03 tinha como objetivo dar subsidios a produgdo dos materiais
necessarios para a criagao do Reels, permitindo a colaboragdo e cocriagdo dos
estudantes. No primeiro momento, os estudantes foram levados para a sala de
informatica para adaptacdo do texto produzido em um roteiro de video no
‘Documentos do Google’. Para isso, a docente fez uma explanagao acerca de como
criar um roteiro e uma narrativa para explicar o tema. No entanto, a forma como as
informagbes seriam apresentadas ficou a critério de cada equipe. No segundo
momento, os estudantes que terminaram o roteiro, foram para a sala de aula para
iniciar a gravacgao de videos e audios se utilizando dos equipamentos disponibilizados
pela professora.

A etapa 4 tinha como objetivo culminar as etapas anteriores na criagdo de um
video, em modelo Reels, de até 2 minutos, de forma assincrona. As equipes se
reuniram virtualmente ou presencialmente para criarem o video a partir do material
construido na etapa 03.

A etapa 5 tinha como objetivo avaliar o desenvolvimento da atividade por meio
de uma sessao com todos os videos produzidos. A professora exibiu cada video,
permitindo que os estudantes da equipe responsavel compartilhassem suas
percepcdes, desde a escolha do tema até o produto final em formato de Reels. Os
demais estudantes também puderam participar, fazendo comentarios, analises,

criticas e sugestdes.

4.2 Quanto ao uso da plataforma Documento do Google

A escolha da Plataforma Google Documentos para a producéo colaborativa de
texto foi essencial para que os estudantes pudessem trabalhar em momentos
sincronos e assincronos e em horarios diversos do dia. Essa plataforma favoreceu a
coproducdo do texto e os feedbacks do docente ao longo do processo. Assim, foi
possivel corrigir pontos importantes de formatagao, sugerir pesquisas e reflexdes para
a producédo de um material mais adequado ao proposto. Segundo Rodrigues (2014,
p. 89), “as ferramentas para comunicar e colaborar podem complementar as
discussdes em sala de aula, permitindo que professores e estudantes colaborem em
estabelecer um entendimento comum e no desenvolvimento do conhecimento

coletivo”.
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Como resultado dessa etapa, os estudantes delimitaram doze subtemas para
producao do texto colaborativo gerado. Os subtemas foram: “Os Oceanos e o
Aquecimento Global”, “Oceanos de Lixo”, “O que conhecemos dos oceanos?”, “Quais
os desafios futuros dos oceanos?”, “Tecnologias e os Oceanos”, “E possivel
atravessar oceanos?”, “O que os oceanos nos oferecem?”, “A destruicao dos habitats

” “

dos oceanos”, “Quais sao os oceanos da Terra?”, “Wocé sabe o que é economia
Azul?”, “Como podemos proteger os oceanos?”, “Por que precisamos dos oceanos?”.

Embora a atividade tenha enfrentado algumas dificuldades ligadas a falta de
familiaridade de alguns estudantes com a plataforma Google Documentos, ela facilitou
a coconstrucao do texto, uma vez que todos os estudantes puderam contribuir na sua
elaboracdo em momentos distintos. Como forma de superar essa dificuldade, o
arquivo de texto foi preparado previamente e os estudantes foram levados para a sala
de informatica da instituicdo, vencendo a questdo de falta de equipamentos como
computador, notebook, tablet e smartphone em suas residéncias.

Outra dificuldade presente foi a de transpor muitas informacdes encontradas
na pesquisa em um texto limitado, com linguagem acessivel para ser adaptado a uma
plataforma de rede social.

Bonifacio e Bonifacio (2023, p. 17011) destacam que, no ensino de ciéncias,
que exige experimentagcdo, meétodos cientificos e abordagens metodoldgicas
alternativas, o uso da tecnologia, especialmente de ferramentas colaborativas, é
altamente relevante, pois atende as demandas do contexto educacional
contemporaneo.

E importante ressaltar que nem todos os estudantes, por questdes sociais,
podem ter acesso a ferramentas simples, como Smartphones, 0 que precisa ser
considerado no planejamento de qualquer atividade que envolva as TICS, como
também foi discutido por Ribeiro et al. (2023).

4.3 Quanto a roteirizagao, gravagao de audios, videos.

A etapa de roteirizagao, a partir do texto produzido, e a gravagéo de audio e
videos, foi um momento desafiador por envolver uma gama de equipamentos e
propostas diferentes dos estudantes.

Cada equipe ficou responsavel por adaptar o texto produzido na fase de

pesquisa em um formato adequado para a produgdo de um video de 2 minutos em
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modelo Reels do Instagram. Nesta fase era preciso trabalhar com conceitos como
coeséao, clareza e ritmo narrativo, o0 que demandou encontros assincronos e dialogos.
Nao houve necessidade de intervencdo docente na roteirizacdo, os estudantes
organizaram as ideias, entraram em consenso em relacdo a forma como
apresentariam suas produc¢des, definiram topicos, frases e contextos.

As gravagdes de audios e videos foram realizadas em ambientes definidos por
eles, o que Ihes deu autonomia para serem criativos e inovadores. Alguns decidiram
por usar o proprio espago da instituigdo, como corredores e salas, outros gravaram
em sala isolada, outros em ambiente externo ao espaco escolar. Por fim, alguns
estudantes buscaram o espaco virtual para construir narrativas nas quais nao
apresentavam sua imagem pessoal.

O uso de smartphones para a captagao de audio e video, foi muito presente,
mesmo com a disponibilizacdo da sala de informatica para essa fase. Alguns
estudantes se sentem tdo familiarizados com o equipamento que o preferem em
relagdo aos computadores. O Smartphone é um equipamento que, embora simples,
permite aos estudantes explorarem aspectos técnicos como enquadramento,
iluminagao e som, proporcionando um aprendizado pratico no uso dessas tecnologias.
Em todos os casos, tiveram apoio direto e disponibilizacdo de equipamentos como
microfone, gravador de audio, smartphone, estabilizador DJI e ring light. Segundo
Inacio et al. (2021, p. 95)), o uso do smartphone combina com a produgao
colaborativa, favorecendo a “interagdo mutua entre os participantes da pesquisa”.

Ao permitir que os estudantes decidissem como desenvolver a atividade,
promoveu-se a construgao do conhecimento de maneira autbnoma e ativa e alcangou-
se resultados positivos. Moran (2015) refor¢ca que a educagao acontece de forma mais
ampla com o uso das TICs, extrapolando o espaco da sala de aula, expandindo-a para
multiplos espacos na atualidade, a exemplo as redes sociais, como podemos
confirmar neste relato.

Também é possivel associar esses resultados as abordagens de Paulo Freire
para a Educac&o. Embora o autor n&o tenha vivido na “era da tecnologia digital virtual”,
traz muito fortemente no seu livro, A Pedagogia da Autonomia, a necessidade da
educacao promover a autonomia dos estudantes, com os professores assumindo o
papel de mediadores do conhecimento (Freire, 1996, p. 25). Assim, ele afirma que
ensinar € “criar as possibilidades para a sua propria produgcdo ou a sua construgcao”
(Freire, 1996, p. 25), preceito aplicado nesta atividade.
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Quanto a liberdade em criar, ainda afirma que “ndo ha liberdade sem
autonomia, sem que os sujeitos possam ser criadores" (Freire, 1996, p. 31). No caso
das gravacgoes, os estudantes puderam aplicar suas préprias ideias de como explorar
0S recursos e expor o conhecimento, valorizando seus proprios estilos de
aprendizagem. Essa experiéncia valorizou o que ja conheciam e contribuiu para a
evolugdo do uso das tecnologias propostas, com resultado no aprendizado sobre os
oceanos e sua valorizagdo como um ecossistema importante para a manutencao da
vida no planeta.

Esta proposta também se aproxima das teorias sobre a aprendizagem
desenvolvidas por Vygotsky, ao despertar processos internos nos estudantes, a
atividade faz com que interajam com o seu ambiente social-cultural (Carvalho;
Ibiapina, 2015), neste caso, com as ferramentas tecnoldgicas e os conhecimentos
sobre meio ambiente e a prote¢gdo dos oceanos em tempos de emergéncia climatica.
Gomes (2022) propde que atividades colaborativas, como a proposta aqui, ampliam
as capacidades cognitivas dos estudantes ao usar ferramentas diversificadas (neste
caso: gravadores, editores de audio, video, texto, redes sociais) e que o aprendizado
se torna uma pratica social que envolve a colaboragao e a interagcdo com o meio
digital, promovendo o desenvolvimento de habilidades que extrapolam o conteudo

tradicional, como criatividade, colaboragao e resolucao de problemas.

4.4 Quanto ao uso do Canva e Caput, producao do Reels e publicagao.

A fase final da atividade envolveu a producdo e publicacdo dos videos no
formato Reels do Instagram. Esta fase impulsionou a criatividade dos alunos,
considerando que cada equipe teria liberdade para escolher como exporia 0s
conhecimentos relacionados aos seus subtemas. A escolha do modelo de video no
formato Reels, se deu por ser uma plataforma que faz parte do cotidiano dos
estudantes (Ribeiro et al., 2023, p. 246), o que facilitou a familiaridade com o processo
de postagem.

Os estudantes utilizaram duas ferramentas de colaboracéo de criagao e edicéo
de video: o Canva e o CapCut. O Canva foi priorizado pela familiaridade dos
estudantes com a ferramenta e pela possibilidade do acesso a edicdo educacional,
através da conta da professora responsavel, e se mostrou uma excelente aliada na

producao do material por ja apresentar modelos prontos, uso intuitivo e uma grande
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diversidade de imagens. O CapCut teve um uso mais restrito, por estudantes que ja
faziam uso da ferramenta nas suas atividades pessoais.

As ferramentas permitiram aos estudantes editarem seus videos de maneira
mais pratica, possibilitando cortes, ajustes e a insergédo de trilhas sonoras e efeitos
especiais. Além disso, proporcionaram a oportunidade de aprimorar habilidades em
design grafico e edicdo audiovisual, desenvolver competéncias digitais essenciais
para a vida moderna, que também podem se transformar em habilidades valiosas para
suas futuras carreiras profissionais.

Observamos que as experiéncias prévias com o uso dessas duas tecnologias
influenciaram diretamente os resultados obtidos. Isso favoreceu a troca de
conhecimentos entre os membros dos grupos e teve um impacto positivo no
aprendizado dos estudantes. De acordo com Ribeiro et al. (2023), experiéncias
anteriores com tecnologias podem representar um desafio, mas também oferecem a
oportunidade de utilizar esses conhecimentos para promover uma educaciao mais
eficiente. Ainda segundo os autores, “as habilidades digitais que eles desenvolvem
podem ser uma vantagem significativa necessarias para o sucesso no século XXI”.

A publicagao nas redes sociais culminou a atividade (Figura 1). Os videos foram
publicados um por dia nos perfis das duas turmas pelos préprios estudantes. Isso criou
uma experiéncia de compartilhamento de conteudo especifico das ciéncias
ambientais, incentivando a divulgagéao cientifica para um publico mais amplo.

O Reels, que apresenta algumas caracteristicas especificas, limite de tempo e
carater dinamico, exigiu dos estudantes habilidade em resumir as informacgdes,
criatividade na apresentacao do conteudo e reflexdo de como transmitir informacdes
complexas de forma breve e visualmente atrativa.

Para algumas equipes a limitagdo de tempo foi um obstaculo, por precisarem
condensar as informacgdes de forma eficiente sem perder a profundidade do conteudo.
A preocupacgao na adaptacédo do conteudo, em uma linguagem para o publico geral,

esteve presente em todas as equipes.

Dificuldades como acesso rapido a internet, tamanho dos videos para upload,
perda de resolucdo, sincronizacdo de audio e video e equipamentos com
configuragdes insuficientes, também surgiram e foram sanados ou contornados um a
um. Isso mostra a necessidade de capacitagdo prévia no uso das tecnologias digitais
para fins educacionais, falta de conhecimento para o uso de tecnologias e de
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estratégias na divulgacao cientifica nas redes sociais (Lopes, 2021, p.16; Ribeiro et
al., 2023, p. 247).

Figura 1 Imagens de capa dos Reels produzidos pelos estudantes na atividade “Década dos
Oceanos: Uma exposig¢ao Digital nas Redes Sociais”.
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4.5 Perspectivas do Uso da Tecnologias Digitais no ensino de biologia.

No contexto do ensino de biologia e meio ambiente, o resultado deste relato
mostra que para produzir os Reels, os estudantes tiveram que pesquisar a tematica,
se apropriar dos conhecimentos sobre conservagado dos oceanos, biodiversidade
marinha, sustentabilidade e temas relacionados ao uso e dependéncia dos espagos

marinhos pela humanidade, além das consequéncias das mudangas desenfreadas do
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clima para os seus ecossistemas. Isso proporcionou um dialogo direto entre o
conteudo curricular, temas de relevancia social e ambiental. Mas acima disso,
possibilitou o desenvolvimento de competéncias em comunicacao cientifica, os
estudantes puderam comunicar conceitos cientificos de maneira acessivel e atrativa,
utilizando a linguagem das redes sociais. Vermelho et al. (2014) pontua que € preciso
definir com precisdo o que deve ser comunicado e revisar a forma como o conteudo
sera compartilhado nas redes sociais digitais para que a informag&o passe o que se
deseja. Embora n&o seja uma tarefa simples, esta atividade propiciou uma experiéncia
em que os estudantes precisaram refletir sobre que tdpicos poderiam comunicar
melhor.

O uso de tecnologia se mostrou promissor no engajamento dos alunos em
questdes ambientais. Como Técnicos em Meio Ambiente, os estudantes podem usar
as tecnologias para facilitar o acesso a bancos de dados, imagens de satélites e
simulagdes, para melhor compreensao de fendbmenos biolégicos e ambientais, como
a acidificacdo dos oceanos e a destruicao de habitats marinhos. Elas ainda permitem
que os alunos vivenciem a biologia de forma mais dinémica, interativa, visual e
significativa, podendo conectar os conteudos cientificos trabalhados em sala com a
realidade global, fortalecendo o papel da educagdo ambiental e formando uma
geragcao mais preparada para enfrentar os desafios ecolégicos do Século XXI.

Com o uso adequado das tecnologias digitais, podemos promover uma
educacdo em biologia que extrapola o carater informativo, transformando o modo
como os alunos enxergam e interagem com o mundo natural. A educacgao se torna
uma ferramenta de emancipagao do sujeito, entendendo seu papel na sociedade e

sua capacidade de transforma-la, como propde Freire (1996).

5 CONSIDERAGOES FINAIS

A atividade "Década dos Oceanos: Uma Exposic¢ao Digital nas Redes Sociais"
atingiu os objetivos de promover a interdisciplinaridade e o uso de tecnologias digitais
no ensino de biologia e meio ambiente. Os alunos puderam, a partir da integracao de
ferramentas colaborativas e metodologias ativas, desenvolver habilidades importantes
como comunicagao cientifica, trabalho em equipe e uso de plataformas digitais,
confirmando as hipdteses de que a insercdo dessas tecnologias no processo

educacional pode ampliar as formas de aprendizagem e engajamento dos estudantes.
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Ao conectar conhecimentos de diferentes areas, os estudantes foram capazes
de compreender de forma mais profunda as complexidades dos problemas
ambientais, conhecendo e aplicando os conceitos. Dessa forma assumiram o papel
de protagonista da sua aprendizagem, desenvolvendo habilidades como pensamento
critico, criatividade e trabalho em equipe.

Os videos produzidos foram criativos e dindmicos, expressaram
conhecimentos e delimitacdo de temas importantes para a discussao da protecao dos
Oceanos na atualidade. O uso das plataformas colaborativas na producéo de texto
(Google Documentos) e posteriormente na produgao dos videos (Capcut e Canva),
mostrou ser capaz de engajar mais o0s estudantes, abrir porta para novas
competéncias digitais, além de apresentar o Instagram como uma ferramenta de
divulgacéo cientifica que ultrapassa os muros da escola e atingir publicos distintos.

Para além do uso das tecnologias empregadas na atividade relatada, a imerséao
dos estudantes nas praticas propostas converge para a abordagem emancipatéria
proposta por Paulo Freire (Freire, 1981, p.75), preparando o estudante para uma
sociedade mediada pelas tecnologias.

No entanto, percebeu-se que o uso de tecnologias no cotidiano ainda nao é
uma realidade para todos os estudantes, pois a aplicacao da atividade mostrou-se um
desafio técnico e metodoldégico. Durante as etapas de pesquisa, os estudantes
apresentaram dificuldades iniciais relacionadas ao uso de tecnologias digitais,
dificuldades técnicas na gravagédo de audios sem ruidos, no trabalho colaborativo e
na aceitacdo das opinides do outro, principalmente no inicio da atividade. Houve
dificuldade também em serem objetivos no desenvolvimento do trabalho tendo
computador e celular ligados a internet a disposigdo, com varios momentos de
distragdes e perda de foco.

Em atividades como esta, € importante que o professor, como mediador do
conhecimento, permita que os estudantes explorem de forma autbnoma
conhecimentos prévios, mas que dé apoio quando necessario, deixando espago para
que possam avangar em seu proprio ritmo e desenvolver novas competéncias sem
perder o foco. A proximidade e apoio das professoras em todas as fases, ajudou na
superacgao de dificuldades e os estudantes demonstraram grande evolugao no uso de
tecnologias digitais. Houve, inclusive, um aumento no engajamento dos estudantes,
que se sentiram mais motivados ao trabalhar com midias digitais e plataformas

conhecidas.



31

E importante ressaltar que nem todos os estudantes, por questdes econémicas
e sociais, tém acesso as ferramentas tecnoldgicas diversas e acesso a internet, um
exemplo € o Smartphones. Isso precisa ser considerado em todos os passos de
planejamento de atividades que envolvam as TICS.

Propbem-se que atividades nesta vertente sejam planejadas com muito
cuidado, prevendo dificuldades no uso das ferramentas. Professores precisam estar
preparados para a diversidade de ideias que surgem de forma a n&o tolher a
criatividade dos alunos.

Para trabalhos futuros, recomenda-se a inclusdo de etapas de treinamento
mais especificas € um acompanhamento préximo durante o processo de publicacéo

e divulgacéo nas redes.
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A Insercdo de Rede Social e Plataforma de Producgéo Colaborativa
no Ensino de Biologia e Meio Ambiente: Um Relato de Experiéncia
na Educacao Profissional e Tecnologica

The Insertion of Social Networks and Collaborative Production Flatforms
in the Teaching of Biclogy and the Environment: An Experience Report
in Professional and Technological Education

Resumo

Este artigo relata a experiéncia com a atividade "Década
dos Oceanos: Uma Exposicdo Digital nas Redes Sociais”
com estudantes do 1° ano do Curso Técnico em Meio
Ambiente, integrando as disciplinas Ecologia & Educacdo
Ambiental. O objetivo foi sensibilizar sobre a protecio dos
oceanos, desenvober habilidades de comunicacdo
cientifica e incentivar o trabalho colaborative. A proposta
incluiu pesgquisa, producdo de textos, gravacdo e edicdo
de videos e publicacio nas redes sodais. Os resultados
demonstraram o desenvolimento de competéncias como
comunicagdo e cratividade, apesar dos desafios com o
acesso A tecnologia. A experiéncia destacada o uso
transformador  de  tecnologias  digitais no  ensino-
aprendizagem, com aporte nas teorias de Vygotsky e
Paulo Freire.

Palavras-chave: Tecnologia Educacional; Tecnologias
Digitais na Educacde: Ensino-Aprendizagem; Meio
Ambiente; Educacdo Profissional.

Abstract

This article reports on the experience of the activity
"Decade of the Oceans: A Digital Exhibition on Social
Media" with firstyear students of the Environmental
Technical Course, integrating the disciplines of Ecology
and Environmental Education. The objective was to raise
awareness about ocean protection, develop scientific
communication skills, and encourage collaborative work.
The proposal included research, writing texts, recording
and editing videos, and publishing on social media. The
results demonstrated the development of sklls such as
communication and creativity, despite the challenges with
access to technology. The experience highlighted the
transformative use of digital technologies in teaching and
learning, based on the theories of Vygotsky and Paulo
Freire.

Keywords: Educational Technology; Digital Technologies
in Education; Teaching-Leaming; Environment;
Professional Education.
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1 INTRODUCAO

O uso de tecnologias digitais apresenta grande potencialidade para a
humanidade em todas as suas dimensdes, frazendo mudancas no modo de vida das
pessoas (Maoreira; Schlemmer, 2020). Na educacéo nédo poderia ser diferente
(Gongalves e Silva, 2018, p. 133), nos dftimos anos a insercdo de tecnologias digitais
na educacdo tem aumentado (Ribeiro et al., 2023). Publicacdes tém descrito metodos
cada vez mais inovadores e interativos (Bacich; Moran, 2018; Camargo, Daros, 2018;
Melo, 2023; Sarkar, 2023; Hajj-Hassan et al, 2024) e as escolas tém modificado suas
praticas pedagodgicas na busca de adaptacéo as mudancas no perfil dos estudantes.

C gque a tecnologia traz hoje € integracdo de todos os espacos e tempos. O
ensinar e aprender acontece numa interligacdo simbiotica, profunda,
constante enfre o que chamamos mundo fisico e mundo digital. N&o sdo dois
mundos ou espacos, mas um espaco estendido, uma sala de aula ampliada,
que se mescla, hibridiza constantemente . Por isso, a educacdo formal é cada
vez mais blended, misturada, hibrida. porque ndo acontece sd no espaco
fisico da sala de aula, mas nos miltiplos espacos do cotidiano, que incluem
os digitais (Moran, 2015 p. 16).

O uso de modelos educacionais inovadores é um desafio para a escola e se
apresenta como um processo disruptivo e necessario do modelo tradicional (Moran,
2015) em busca de uma educacao para o seculo XX e para a mudanca tecnolagica
gue esta acontecendo.

Afinal, a geracdo screenagers tem o potencial de contribuir
signfficatvamente para a sociedade, desde que tenham a
oportunidade de desenvolver suas competéncias e enfrentar os
desafios da era digital com sabedoria e responsabilidade. E
fundamental que os professores que educam esses jovens, sejam
capacitados e apoiados para atualizarem suas habilidades
tecnologicas e pedagdgicas, a fim de acompanhar as necessidades e
as expectativas dessa geragao (Ribeiro et al , 2023, p. 247).

Na Educacéo Profissional e Tecnologica — EPT (Brasil, 2008), esta mudanca
tambeém se reflete nas habilidades e competéncias esperadas para gue os estudantes
atuem profissionalmente. MNesta perspectiva, praticas pedagodgicas gue visem a
imerséo do estudante da EPT no uso de novas tecnologias digitais, precisam estar
mais presentes no ensino em todas as unidades curriculares, sejam elas técnicas ou
basicas.

Essa necessidade, somada as habilidades e competéncias ja desenvolvidas
das professoras da EPT participantes desta proposta, as incentivou a pensar formas
inovadoras de integrar o aprendizado significativo com metodologias que promovam
0 engajamento e paricipacdo dos estudantes fazendo uso de plataformas gue sé@o
mais atuais e difundidas.

Este estudo buscou relatar uma experiéncia, a partir da colaboracéo e
interdisciplinaridade entre duas disciplinas técnicas da EPT. Para isso, se fez uso de
plataformas de producéo colaborativa e de uma plataforma de rede social, tendo como
pablico estudantes do 1° ano de um curso Técnico em Meio Ambiente. Objetvamos
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apresentar a sequéncia didatica construida, os resultados e as potencialidades
observadas ao longo do processo.

Este artigo estda dividido em trés secbes. A primeira trata da descricéo
pormenorizada da sequéncia didatica da afividade desenvolvida, a segunda fraz o
relaio da experiéncia dos resultados enconfrados e a terceira discute as
potencialidades do uso de tecnologias digitais no ensino de biologia & meio ambiente.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA
1. TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCACAD

O uso de tecnologias digiais tem se apresentado com uma ferramenta
educacional promissora, ganhando aceifacdo tanto enfre professores como
estudantes (Medeiros; Pereira, 2019). Essas tecnologias promovem um ambiente
mais interativo e dindmico em comparacio com as praticas tradicionais, tornando o
aprendizado mais significativo e contextualizado (Lopes, 2021).

Para Kenski (2007, p. 43), as tecnologias e a educacgdo Sdo coisas
indissociaveis. A autora afirma que o uso de tecnologias extrapola a sala de aula,
deixando de ser apenas um recurso novo a ser incorporado as praticas, para seruma
‘verdadeira transformacfo, que transcende até mesmo os espacos fisicos em que
ocorre a educacio’, mudando as relaces com os saberes.

Ao discutir as perspectivas de mudanca na educacédo, Moran (2015, p. 16)
afirma que:

Os métodos fradicionais, que privilegiam a fransmissdo de
informacges pelos professores, faziam sentido quando o acesso a
informacd&o era dificil. Com a Internet e a divulgacdo aberta de muitos
cursos e materiais, podemos aprender em qualquer lugar, a qualquer
hora e com muitas pessoas diferentes.

A partir das colocacdes do autor supracitado, podemos ver os ambientes
virtuais online como ferramentas para a criacdo de um espaco de aprendizagem
colaborativo, onde os estudantes podem compartilhar ideias, disculir conceitos e
construir conhecimento de maneira conjunta adaptando-se a um mundo moderno e
conectado.

Moreira, Schlemmer {(2020) reforca essa visio, destacando a necessidade
de ver as tecnologias digitais numa perspectiva que va além a instrumentalizacéo,
como metodologias que atuam nas ‘nossas interacBes”, na “forma comao ensinamos
e aprendemos’, nas “nossas concepcies da realidade” e das “interactes com a
realidade”. Por fim, em pesquisa com licenciandos em Biologia, Lopes (2021, p. 43)
evidencia que:

[ ] atecnologia, compreendida do ponto de vista da linguagem, pode
proporcionar uma alfabetizacdo midiatica, quando a mesma é inserida
em praticas de ensino que dialogam com o desenvolvimento do
pensamento critico. Portanto, o estudante, em processo de formacdo,

41
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tem diferentes melos para acessar informag&do e analisa-la, de modo
a compreender a natureza do conhecimento cientifico, o papel da

midia e a sua potencialidade no ensino e aprendizagem.

Neste sentido as tecnologias digitais se tornam componenies essenciais
para a criacdo de experiéncias educacionais contextualizadas com a evolucéo
tecnoldgica e na formacdo de pessoas criticas. A escola deixa de ser o “templo” (nico
do conhecimento e o professor deixa de ser o *dono” dos saberes (Bottentuit Jr. et al,
2017, p. 106).

Ainda sobre as tecnologias digitais, € importanie ressaltar que suas formas
de apresentacio sdo muito diversificadas, mas & importante destacarmos as redes
sodiais digitais nesse contexto. Mesmo que se discuta o seu uso como disseminadora
de desinformacio e outras questdes como seguranca de dados e privacidade
(UNESCO, 2023), segundo Vermelho et al (2014), as redes sociais constituem a
ferramenta mais poderosa de circulacio de informacdo da contemporaneidade,
possuindo entdo um potencial inico com ferramenta educativa.

2.2 REDES SOCIAIS E PLATAFORMAS DE PRODUCAQ COLABORATIVA NA
EDUCACAQ

As redes sociais e as plataformas de producio colaborativa oferecem novas
formas de interacdo no ambiente educacional. As redes sociais se baseiam na
interacéo e interligacdo de pessoas. De acordo com Silvério (2010) apud Sousa et al.
(2020, p. 4)

A rede socdal € um grupo de pessoas, de organizagdes ou de outros
relacionamentos conectados por um conjunto de relacGes sociais, tais como
amizades, o trabalho em conjunto ou a simples troca de informacdes. Na terminologia
das redes sociais, as pessoas séo denominadas como atores e as conexdes como
ligacdes.

Para Barbosa et al (2017}, as redes sodails s&o0 um espaco, em ambiente
online, em que os estudantes podem criar conteldo préprios e colaborar com colegas,
aprendendo uma nova forma de comunicacéo e formando redes de aprendizado e
conhecimento. Neste contexto, as redes sociais oferecem novas formas de interacio
no ambiente virtual. Em estudo desenvolvido com estudantes e professores, Medeiros
e Pereira (2019), observaram gue professores admitem o uso de redes sociais em
suas praticas pedagdgicas por verem isso como pare da vida cofidiana dos
estudantes e uma oportunidade de facilitar as atividades escolares.

Moura e Carvalho, (2019, p. 173) afirmam que:

A construcdo e compartilhamento de conhecimentos com o suporte
das redes sociais podem contribuir para que os estudantes se
interessem cada vez mais pelas aulas, facilitando seu entendimento,
promovendo maior interagao, participacao, colaboracao.

Bezerra et al (2024) sustentam essas afirmacdes. Conforme a autora,
plataformas de redes sociais como Instagram e WhatsApp, classificadas como
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tecnologias emergentes, servem como canais eficientes para fomentar a comunicacéo
e a colaboracdo entre alunos e professores, possibilitando a criagdo de espacos
interativos e dindmicos para o compartiihamento de contetudo educativos. Moura e
Carvalho (2019) complementam, afirmando que o compartihamento de
conhecimentos por meio das redes sodais desperia o interesse dos estudantes,
promovendo maior interacéo e colaboracdo.

Em semelhante percepcdo, outro ator que enfra em cena na educacéo
moderna, sdo as plataformas de producéo colaborativas (Gomes, 2022), que tém
maostrado potencialidades para o processo de aprendizagem dos estudantes,
promovendo uma maior interacéo entre estudantes e entre estudantes e professores.
Isso se da porgue o acompanhamento pode ocorrer em tempo real, com participacio
mais focada, mesmo estando em lugares diferentes.

Malta ef al (2024, p.7), contribui nesta discussao, afirmando que:

A aprendizagem colaborativa mediada por tecnologia, incluindo o uso
de jogos mdveis e Inteligéncia Arificial (IA), € uma abordagem eficaz
para a formacdoc continuada de professores e para o ensino e
aprendizagem. Esta metodologia, fundamentada nas teorias de
aprendizagem social e construtivista, proporciona um ambiente onde
05 estudantes podem desenvolver habilidades cruciais como
pensamento critico, solugdo de problemas, comunicacao eficaz e
trabalho em equipe.

Bonifdcio e Bonifacio (2023, p. 17014), por sua vez, exemplificam que:

[...] as ferramentas para producéo colaborativa disponiveis na internet,
como as pertencentes ao Google, podem contribuir de forma
significatva para a criag8o de novas formas de producdo do
conhecimento, baseado na colaboragdo, no didlogo e na busca de
CONSensos.

A associacio entre metodologias ativas diferentes com as redes sociais e
plataformas de frabalho colaborativo, pode ser um avanco na forma de ensinar e
aprender, podendo contribuir para o desenvolvimento de habilidades essenciais para
0 sucesso em um mundo em constante transformacio em fecnologias. Ao integrar
diferentes tecnologias e praticas pedagdgicas inovadoras, 0 ensino se torna mais
dindmico, contextualzado e alinhado as demandas contemporéneas, como a
sustentabilidade e a conservacdo ambiental, temas cada vez mais discutidos em
tempos de emergéncia climédtica (Naciones Unidas, 2023). Essa drea pode se
beneficiar de tecnologias digitais ndo s0 como forma de divulgacéo cientifica (Inacio
et al, 2021; Sousa et al, 2020), mas também para simular situactes em ambiente
virtual (Garcia et al., 2017, Pinto et al, 2024).

2.3 TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO DE BIOLOGIA EMEIO AMBIENTE

O uso de tecnologias digitais no contexto do ensino de biologia e meio
ambiente, traz inimeras vantagens, especiaimente no engajamento e na participacéo
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de atividades diversificadas, trazendo para a sala de aula informacfes e experiéncias
que antes nédo eram possiveis (Lopes, 2021).

Nesta linha, Garcia ef al (2017) aborda o uso de Realidade Aumentada e
Realidade Virtual para o ensino de Meio Ambiente, focando na formacéo de pessoas
criticas e capaz de se reconhecer como parte do ambiente. Pinta ef al (2024), vé o
uso da Realidade Virtual como uma “oportunidade de simular ambientes e situacdes
que seriam desafiadoras, arriscadas ou mesmo impossiveis de experimentar na
realidade, enriquecendo, assim, 0 processo de aprendizagem”.

Inacio et al (2022), ao aplicar uma sequéncia didatica na tematica
Reproducéo Humana para a producéo de podcast, reforca que o uso de smariphones
no seu estudo influenciou positivamente no irabalho colaborativo, podendo se
apresentar como potencial didatico no ensino e aprendizagem de Biologia.

Dias et al (2023), ao construir uma reviséo sobre uso de jogos digitais no
ensino de Ciéncias e Biologia, afirma que os jogos digitais proporcionam ‘uma
experiéncia ladica e interativa”, “despertam a atencédo e o interesse dos estudantes,
tornando o processo de aprendizagem mais envolvente e motivador”. Ainda reforca o
potencial de contextualizacdo para temas biologicos, sendo possivel englobar uma
gama de conceitos, de plblicos e de tipos de jogos.

Em todos os estudos, o uso de tecnologias possibilita uma diversificacio da
aprendizagem na drea de Meio Ambiente, Biologia ou Ciéncias, mostrando o potencial
das TD noensino das ciéncias biolégicas.

3 METODOLOGIA

Este trabalho se caracteriza como um Relato de Experiéncia (RE). O RE e
uma modalidade de escrita académica que ‘expressa de forma escrita vivéncias,
capaz de contribuir na producdo de conhecimentos das mais variadas tematicas”
(Mussi et al., 2021, p. 63). Apresenta um carater qualitativo e abordagem descritiva e
exploratéria. O foco é dado na compreenséo da experiéncia vivida e no impacto do
uso de plataformas colaborativas e redes socdais no processo de ensino-
aprendizagem; na descricdo detalhada da afividade experimentada, recursos usados
e resultados apresentados. Além disso, explora percepcgfes sobre o uso de
tecnologias digitais no ensino de biologia e meio ambiente, especialmente no contexto
da EPT, que € pouco explorada.

Mesta perspectiva, estruturou-se o presente trabalho, a partir da atividade
profissional de professoras da EPT, que atua no Curso Técnico de Meio Ambiente,
ministrando disciplinas da base técnica e comum.

1. DESCRIGCAO DO LOCAL

A atividade ocorreu em um dos Campi do Instituto Federal do Maranhéo
{IFMA). O IFMA € uma instituicdo de educacio profissional, fundada em S&o Luis ha



45

Revista Brasileira da Educagao Profissional e Tecnologica, v_X, n. X, eXXXX, 2022 p. 8 de 22
CCEBY 4.0 ISSN 2447-1801 | DOI: https//doi.org/ 0.15628Thept 2021 300K

mais de 124 ancs (desde 1909), mas que vem se remodelando. Inicialmente era
chamada de “Escola de Aprendizes Artifices do Maranh&o”, passando por “Escola
Técnica Federal de S8o Luiz" em 1942. Em 1965 foi transformada em “Escola Técnica
Federal do Maranh&dao" e em 1989 em "Centro de Educacéo Federal e Tecnoldgica do
Maranhao" (CEFET-MA). Sua (ltima mudanca ocorreu em 2008, com a integracéo do
CEFET com Escolas Agrotécnicas Federais, no hoje chamado Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Maranh&o (Silva; Lima, 2022).

O Campus gue faz parte deste relato atende hoje 5 cursos técnicos, enfre
eles o Tecnico em Meio Ambiente com uma grade curricular de 17 disciplinas da base
comum e 11 disciplinas da base técnica (IFMA, 2014), enire elas duas gue somam
conhecimentos de ecologia, conservacio, sustentabilidade e educacio ambiental.

2. CARACTERIZACAO DOS ESTUDANTES

Faram alvo da atividade estudantes do 1° ano do Ensino Meédio Integrado,
do curso Técnico em Meio Ambiente, com idade de 15 a 17 anos.

3. CONTEXTUALIZACAQ DA EXPERIENCIA

A experiéncia relatada ocorreu no ano de 2023, com duas turmas de 1% ano
do curso técnico em Meio Ambiente de uma instituicdo de Educacéo Profissional e
Tecnolégica, ao fim de duas disciplinas técnicas na area de Ecologia e Educacéo
Ambiental. As turmas eram dos turnos matutino e vespertino, com 41 e 42 estudantes
respectivamente, com idades entre 15 e 17 anos.

Escolhemos o tema “Década dos Oceanos: Uma Exposicdo Digital nas
Redes GSociais” inspirado na Deécada dos QOceanos instituida pela Comisséo
Oceanografica Intergovernamental (COl) da Organizacédo das Nacdes Unidas para
Educacio, Ciéncia e Cultura (UNESCO), para os anos de 2021 a 2030, com a viséo
‘a ciéncia de que precisamos para o oceano que gueremos” e a misséo de buscar
“soluctes ftransformadoras da ciéncia dos oceanos para o desenvolvimento
sustentdvel, ligando as pessoas ao nosso oceano” (UNESCO-COI, 2024).

Mo Objetivo 3, o COl propde a inclusdo da Alfabetizacfio Ocednica em
curriculos  educacionais em diferentes instituicbes, como escolas primarias,
secundarias e universidades (UNESCO-COI, 2021, p. 14) como forma de divulgar os
conhecimentos sobre os oceanos. E nesse contexto que a atividade foi proposta aos
estudantes do curso Teécnico de Meio Ambiente, como forma de incenfivar o
engajamento dos estudantes com a biologia e o0 meio ambiente, promover a
sensibilizacio sobre o perigo de extincdo e a relevincia dos oceanos, favorecer o
desenvolvimento de competéncias em comunicacéo cientifica por meio de
plataformas digitais e trabalho em equipe na elaboracéo de textos, além de criar um
ambiente de aprendizagem colaborativo e inovador utilizando tecnologias digitais.
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Foram usadas plataformas online como tecnologias digitais na atividade: o
Google Documentos, uma plataforma online do GOOGLE® de producio e construcio
de texto colaborativo (Google, 2024), o CANVA® e o CAPCUT®, plataformas online
de design e comunicacdo visual, que podem ser usadas de forma colaborativa na
construcéo de videos e cards para redes sociais (Canva, 2024; CapCut, 2024) e o
INSTAGRAM®, uma plataforma de rede social para o compartilhamento de videos em
formato Reels (Instagram, 2024).

A atividade ocorreu em fases que envolveram pesguisa, producao de texto,
roteirizacdo, gravacdo e edicfdo de videos na seguinte sequéncia: a) pesquisa sobre
subtemas dentro do tema ‘Década dos Oceanos’, b) producéo de texto e roteiro para
0 video, a ser produzido em colaboracédo, na plataforma Documentos do Google, c)
gravacdo dos videos com equipamentos disponibilizado pelas professoras, d)
conhecimento e ulilizacdo das plataformas usadas na producdo do video e e)
producéo, publicacéo do video.

Imagens e nomes pessoais ndo serdo apresentados neste artigo para
garantir o anonimato dos paricipantes.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados encontrados da aplicacio da atividade "Década dos Oceanos:
Uma Exposicéio Digital nas Redes Sociais" foram significativos tanto em termos
pedagogicos guanto tecnologicos. A atividade possibilitou uma experiéncia nova para
os estudantes, imersa em ferramentas tecnologicas e com uso de técnicas de
aprendizagem colabarativa, envolvendo a pesquisa, producédo textual, roteirizacéo,
gravacdo e edicdo de videos, além da publicacdo dos produtos finais nas redes
sodais.

A elaboracio da atividade foi pensada sob a perspectiva das metodologias
ativas (Bacich; Moran, 2018), de forma a promover uma construcdo colaborativa dos
estudantes, envolvendo a interdisciplinaridade entre as disciplinas de Ecologia e
Educacdo Ambiental. Segundo Bacich e Moaoran (2018), as metodologias ativas
colocam 0 aluno no centro do processo educativo, estimulando-o a ser um aprendiz
mais reflexivo, criativo e responsavel por sua propria trajetoria académica.

Apesar de resultados positivos, também foi possivel observar dificuldades
no uso de tecnologias, no acesso a tecnologias € no trabalho cooperativo entre os
estudantes, o que pode ser superado em alguns momentos.

Como resultado, a afividade gerou 19 videos, de aproximadamente 2
minutos, publicados na rede social Instagram, com 12 diferentes teméticas ligadas ao
conhecimento sobre os oceanos, o que esta exemplificado nos prints de suas
primeiras telas na Figura 1.

1. ASEQUENCIADIDATICA
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0O Quadro 1 resume as etapas da sequéncia didatica proposta para a atividade
‘Década dos Oceanos: Uma Exposicéo Digital nas Redes Saociais”.

Quadro 1: Sequéncia Didética para a atividade *Década dos Oceanos: Uma
Exposicéo Digital nas Redes Sociais™

Etapas Atividades Local Tempo Materiais
a) Apresentar a problematica | Sala de 2 Aulas | Computador
da Década dos Oceanos e | |nformatica | de 50 es
a importdncia de se min. Smartphone
Etapa 1- conhecer para prateger. S
Explanacdo |b) Dividir o(a)s estudantes Data Show
sobre a em equipes de 4, Motebook
proposta de perfazendo 10 equipes.
atividade e |€) Pesquisa sobre temas
pesquisa do relacionados &
tema. conservacédo do Oceanos
e definicdo de um tema
especifico para a
atividade.
a) Construcdo do texto Local Assincro | Smartphone
Etapa 2 - colaborativo a partir do definido no e
Construcéo uso do Documentos do pelos computador.
de um texto Google, criado estudantes
colaborativo antecipadamente e
compartilhado com os
componentes das equipes.
Etapa 3 - a) Criacéo do video: etapas Sala de 2 Aulas | Smarphone
Inicio da de gravacéo de audios e Informatica | de 50 .
producédo do videos, manipulacio de e Salade | min. computador,
video, imagens no Canva, com | Aula. estabilizador
modelo auxilio das professoras. DJI, ring
Reels. light.
Etapa 4 - a) Criacéo do video: Local Assincro | Smartphone
Finalizacio finalizacdocom a definido no e
e postagem utilizacéo dos materiais pelos computador.
nas redes preparados anteriormente | estudantes
sodais. e postagem no Instagram.
a) Avaliacio do produto final | Salade 2 Aulas | Notebooke
Etapa 5 — a partir de relato emsala | Aula de 50 Data show.
Avaliacgo. de aula min.

Fonte: Autoria Propria.
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A etapa 01 tinha como objetivo fomentar o interesse dos estudantes pela
biologia e 0 meio ambiente e promover a sensibilizacido sobre o risco de extincéo e a
importéncia dos oceanos. O primeiro momento teve como foco iniciar o contato dos
estudantes com a tematica, organizar a atividade e dar inicio & pesquisa sobre o tema
proposto. Para isso, foi exibido o video “A Década do Oceano no Brasil”, do canal
Década da Ciéncia Ocedlnica - Brasil no Youtube (MCTIC, 2021). Tendo o video como
referéncia, a professora fez falas sobre a importdncia dos oceanos com uso de
imagens e informactes em datashow e slides. Em seguida, foi aberto um momento
de conversa sobre os oceanos e a falta de conhecimentos acerca dos seus
ecossistemas, caracteristicas fisico-guimicas e biodiversidade.

Encerrada a pariicipacio dos estudantes, iniciou-se a explicacédo da
proposta da atividade com uso de recursos digitais (Quadro 1), sequido pela divisdo
dos estudantes em equipes de 4 componentes para a pesguisa sobre subtemas
propostos. Encerrada a pesquisa, cada equipe apresentou o tema escolhido para
iniciar a etapa 02, que ocorreu em momento assincrono.

A etapa 02 tinha como objetivo o desenvolvimento de habilidades de
comunicacdo cienfifica através de midias digitais e de trabalho colaborativo na
producdo de texto colaborativo com uso da ferramenta digital ‘Documentos do
Google’, criado antecipadamente e compartilhado com os componentes das equipes.
No documento, todos os estudantes participantes puderam contribuir na construcéo
do texto. Essa fase aconteceu de forma assincrona e tinha como critérios ser um texto
de, no maximo, uma lauda no subtema escolhido.

A etapa 03 tinha como objetivo dar subsidios a producdo dos materiais
necessarios para a criacdo do Reels, permitindo a colaboragio e cocriacéo dos
estudantes. No primeiro momento, os estudanies foram levados para a sala de
informatica para adaptacdo do texto produzido em um rofeiro de video no
Documentos do Google’ Para isso, a docente fez uma explanacéo acerca de como
criar um roteiro e uma narrafiva para explicar o tema. No entanto, a forma como as
informacbes seriam apresentadas ficou & critério de cada equipe. Mo segundo
momento, 0s estudantes que terminaram o roteiro, foram para a sala de aula para
iniciar a gravacio de videos e dudios se utilizando dos equipamentos disponibilizados
pelas professoras.

A etapa 4 tinha como abjefivo culminar as etapas anteriores na criagéo de
um video, em modelo Reels, de até 2 minutos, de forma assincrona. As equipes se
reuniram virtualmente ou presencialmente para criarem o video a partir do material
construido na etapa 03.

A etapa 5 tinha como objetivo avaliar o desenvolvimento da atividade por
meio de uma sesséo com todos os videos produzidos. A professora exibiu cada video,
permitindo que os estudantes da equipe responsavel compartihassem suas
percepcles, desde a escolha do tema até o produto final em formato de Reels. Os
demais estudantes também puderam participar, fazendo comentérios, andlises,
crificas e sugestoes.

4.2 QUANTO AO USO DA PLATAFORMA DOCUMENTO DO GOOGLE
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A escolha da Plataforma Google Documentos para a producio colaborativa
de texto foi essencial para gue os estudantes pudessem trabalhar em momentos
sincronos e assincronos e em hordrios diversos do dia. Essa plataforma favoreceu a
coproducdo do texto e os feedbacks do docente ao longo do processo. Assim, foi
possivel corrigir pontos importantes de formatacéo, sugerir pesquisas e reflexfes para
a producéo de um material mais adequado ao proposto. Segundo Rodrigues (2014,
p. 89), “as ferramentas para comunicar e colaborar podem complementar as
discusstes em sala de aula, permitindo que professares e estudantes colaborem em
estabelecer um entendimento comum e no desenvolvimento do conhecimento
coletivo”.

Como resuliado dessa etapa, os estudantes delimitaram doze subtemas
para producdo do texto colaborativo gerado. Os subtemas foram: “Os Oceanos e o
Aquecimento Global”, "“Oceanos de Lixo", 'O gue conhecemas dos oceanos?’, "Quais
os desafios futuros dos oceanos?’, “Tecnologias e os Oceanos’, ‘E possivel
atravessar oceanos?”, "0 que os oceanos nos oferecem?”, “A destruicio dos habitats
dos oceanos’, “Quais sdo o5 oceanos da Terra?’, “Vocé sabe o gue € economia
Azul?', “Como podemos proteger os oceanos?, “Por que precisamas dos oceanos?”.

Embara a atividade tenha enfrentado algumas dificuldades ligadas a falta de
familiaridade de alguns estudantes com a plataforma Google Documentos, ela facilitou
a coconstrucdo do texto, uma vez que todos os estudanies puderam contribuir na sua
elaboracdo em momentos distintos. Prevendo esta dificuldade, o arquivo de texto foi
preparado previamente e os estudantes foram levados para a sala de informatica da
instituicdo, vencendo a questdo de falta de equipamentos como computador,
notebook, tablet e smartphone em suas residéncias.

Bonifacio e Bonifacio (2023, p. 17011) destacam que, no ensino de ciéncias,
que exige experimentacdo, métodos cientificos e abordagens metodoldgicas
alternativas, o uso da tecnologia, especiaimente de ferramentas colaborativas, é
altamente relevante, pois atende &s demandas do contexto educacional
contempaoréneo.

Outra dificuldade presente foi a de transpor muitas informacdes encontradas
na pesquisa em umtexto limitado, com linguagem acessivel para ser adaptado a uma
plataforma de rede social.

E importante ressaltar que nem todos os estudantes, par questdes sociais,
podem ter acesso a ferramentas simples, como Smariphones, o que precisa ser
considerado no planejamento de qualguer atividade que envolva as TICS, como
também foi discutido por em Ribeiro et al (2023).

4.3 QUANTO A ROTEIRIZAGAO, GRAVAGAO DE AUDIOS, VIDEOS

A etapa de roteirizacéo, a partir do texto produzido, e a gravacio de dudio e
videos, foi um momento desafiador por envolver uma gama de equipamentos e
propostas diferentes dos estudantes.
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Cada equipe ficou responsavel por adaptar o texto produzido na fase de
pesguisa em um formato adequado para a producéo de um video de 2 minutos em
modelo Reels do Instagram. Nesta fase era preciso frabalhar com conceitos como
coesdo, clareza e ritmo narrativo, o gque demandou encontros assincronos e didlogos.
Nao houve necessidade de intervencdo docente na roteirizacdo, os estudantes
organizaram as ideias, entraram em consenso em relacdo a forma como
apresentariam suas producdes, definiram tdpicos, frases e contextos.

As gravacOes de audios e videos foram realizadas em ambientes definidos
por eles, o gque lhes deu autonomia para serem criativos e inovadores. Alguns
deddiram por usar o proprio espaco da instifuicdo, como corredores e salas, outros
gravaram em sala isolada, outros em ambiente externo ao espaco escolar. Por fim,
alguns estudantes buscaram o espaco virtual para construir narrativas nas quais nio
apresentavam sua imagem pessoal.

O uso de smartphones para a captacéo de audio e video, foi muito presente,
mesmo com a disponibilizacdo da sala de informatica para essa fase. Alguns
estudantes se sentem tdo familiarizados com o equipamento gue o preferem em
relacdo aos computadores. O Smartphone & um equipamento que, embora simples,
permite aos estudantes explorarem aspectos técnicos como enquadramento,
iluminacdo e som, proporcionando um aprendizado pratico no uso dessas tecnologias.
Em todos os casos, tiveram apoio direto e disponibilizacéo de equipamentos como
microfone, gravador de Audio, smartphone, estabilizador DJI e ring light. Segundo
Inacio et al (2021, p. 95)), o uso do smariphone combina com a producdo
colaborativa, favorecendo a “interacdo mitua entre os parficipantes da pesquisa”.

Ao permitir que os estudantes decdissem como desenvolver a atividade,
promoveu-se a construcéo do conhecimento de maneira autdnoma e ativa e alcancou-
se resultados positivos. Moran (2015) reforca que a educacio acontece de forma mais
ampla com o usodas TICs, extrapolando o espaco da sala de aula, expandindo-a para
multiplos espacos na atualidade, a exemplo as redes socials, como podemos
confirmar neste relato.

Também & possivel associar esses resultados as abordagens de Paulo
Freire para a Educacdo. Embora o autor néio tenha vivido na “era da tecnologia digital
virtual”, traz muito fortemente no seu livro, "A Pedagogia da Autonomia”, a
necessidade da educacéo promover a autonomia dos estudantes, com os professores
assumindo o papel de mediadores do conhecimento (Freire, 1996, p. 25). Assim, ele
afirma que ensinar & “criar as possibilidades para a sua propria producéo ou a sua
construgéo” (FREIRE, 1996, p. 25), preceito aplicado nesta atividade.

Quanto a liberdade em criar, ainda afirma que “ndo ha liberdade sem
autonomia, sem que 0s sujeitos possam ser criadores” (FREIRE, 1996, p. 31). No
caso das gravacdes, os estudantes puderam aplicar suas proprias ideias de como
explorar 0s recursos e expor o conhecimento, valorizando seus proprios estilos de
aprendizagem. Essa experiéncia valorizou o que ja conheciam e contribuiu para a
evolucdo do uso das tecnologias propostas, com resultado no aprendizado sobre os
oceanos e sua valorizacdo como um ecossistema importante para a manutencéo da
vida no planeta.
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Esta proposta também se aproxima das teorias sobre a aprendizagem
desenvolvidas por Vygotsky, ao despertar processos internos nos estudantes, a
atividade faz com que interajam com o seu ambiente social-cultural (Carvalho;
Ibiapina, 2015), neste caso, com as ferramentas tecnoldgicas e os conhecimentos
sobre meio ambiente e a protecido dos oceanos em tempos de emergéncia climatica.
Gomes (2022) propbe que atividades colaborativas, como a proposta aqui, ampliam
as capacidades cognitivas dos estudantes ao usar ferramentas diversificadas (neste
caso: gravadores, editores de audio, video, texto, redes sociais) e que o aprendizado
se torna uma pratica social que envolve a colaboracdo e a interacéio com o meio
digital, promovendo o desenvolvimento de habilidades que extrapolam o conteudo
tradicional, como criatividade, colaboracéo e resolucéo de problemas.

4.4 QUANTO AO USO DO CANVA E CAPUT, PRODUCAO DO REELS E
PUBLICACAQ.

A fase final da atividade envolveu a producéo e publicaciio dos videos no
formato Reels do Instagram. Esta fase impulsionou a criatividade dos estudantes,
considerando que cada equipe teria liberdade para escolher como exporia os
conhecimentos relacionados aos seus subtemas. A escolha do modelo de video no
formato Reels, se deu por ser uma plataforma que faz parie do cotidiano dos
estudantes (Ribeiro et al, 2023, p. 246), o que facilitou a familiaridade com o processo
de postagem.

Os estudantes utilizaram duas ferramentas de colaboracio de criacdo e edicio
de videa: o Canva e o CapCut O Canva fol priorizado pela familiaridade dos
estudantes com a ferramenta e pela possibilidade do acesso a edicio educacional,
através da conta das professoras responsaveis, e se mostrou uma excelente aliada
na producéo do material por ja apresentar modelos prontos, uso intuitivo e uma grande
diversidade de imagens. O CapCut teve um uso mais restrito, por estudantes que ja
faziam uso da ferramenta nas suas atividades pessoails.

As ferramentas permitiram a edicBo de videos de maneira mais prafica,
possibilitando cortes, ajustes e a insercéo de trilnas sonoras e efeitos especiais. Além
disso, proporcionaram a oportunidade de aprimorar habilidades em design grafico e
edicdo audiovisual, desenvolver competéncias digitais essenciais para a vida
moderma, que tambem podem se transformar em habilidades valiosas para suas
futuras carreiras profissionais.

Observamos que as experiéncias previas com o uso dessas duas tecnologias
influenciaram diretamente os resultados oblidos Isso favoreceu a ftroca de
conhecimentos entre 0s membros dos grupos e teve um impacto positivo no
aprendizado dos estudantes. De acordo com Ribeiro et al (2023), experiéncias
anteriores com tecnologias podem representar um desafio, mas também oferecem a
oportunidade de ufilizar esses conhecimentos para promover uma educacdo mais
eficiente. Ainda segundo os autores, “as habilidades digitais que eles desenvolvem
podem ser uma vantagem significativa necessarias para o sucesso no seculo X"
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A publicacéo nas redes sociais culminou a atividade (Figura 1). Os videos foram
publicados um por dia nos perfis das duas turmas pelos proprios estudantes. 1sso
criou uma experiéncia de compartihamento de conteldo especifico das ciéncias
ambientais, incentivando a divulgac@o cientifica para um publico mais amplo.

Figura 1: Imagens de capa dos Reels produzidos pelos estudanies na atividade
‘Década dos Oceanos: Uma exposicdo Digital nas Redes Sociais”

4 i,
conhecemos ._,-' o

el

v
dos TECNOLDGIA E

1anns?, . OCEANGS

Fonte: Autoria Propria.

O Reels, que apresenta algumas caracteristicas especificas, limite de tempo e
carater dindamico, exigiu dos estudantes habilidade em resumir as informacoes,
criatividade na apresentacdo do conteldo e reflexfio de como fransmitir informacoes
complexas de forma breve e visualmente atrativa.

Para algumas equipes a limitacéo de tempo foi um obstaculo, por precisarem
condensar as informacdes de forma eficiente sem perder a profundidade do conteldo.
A preocupacdo na adaptacido do conte(do, em uma linguagem para o publico geral,
esteve presente em todas as equipes. Dificuldades como acesso rapido & internet,
tamanho dos videos para upload, perda de resolucio, sincronizacéo de audio e video
e equipamentos com configuracdes insuficientes, também surgiram e foram sanados
ou contornados um a um. Isso mostra a necessidade de capacitacio prévia no uso
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das tecnologias digitais para fins educacionais, falta de conhecimento para o uso de
tecnologias e de estratégias na divulgacio cientifica nas redes sociais (Lopes, 2021,
p.16; Ribeiro et al,, 2023, p. 247).

4.5 PERSPECTIVAS DO USO DA TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINOG DE
BIOLOGIA

Mo contexto do ensino de biologia e meio ambiente, o resultado deste relato
mostra gque para produzir os Reels, s estudantes tiveram que pesquisar a tematica,
se apropriar dos conhecimentos sobre conservacdo dos oceanos, biodiversidade
marinha, sustentabilidade e temas relacionados ao uso e dependéncia dos espacos
marinhos pela humanidade, além das consequéncias das mudancas desenfreadas do
clima para 0s seus ecossistemas. Isso proporcionou um dialogo direto entre o
conteddo curricular, temas de relevdncia social e ambiental. Mas acima disso,
possibilitou o desenvolvimento de competéncias em comunicacdo cientifica, os
estudantes puderam comunicar conceitos cientificos de maneira acessivel e atrativa,
utilzando a linguagem das redes sociais. Vermelho et al (2014) pontua que é preciso
definir com preciséo o que deve ser comunicado e revisar a forma como o conteldo
sera compartilhado nas redes sociais digitais para que a informacéo passe 0 gue se
deseja. Embora néo seja uma tarefa simples, esta atividade propiciou uma experiéncia
em que os estudantes precisaram refletir sobre que tdpicos poderiam comunicar
melhaor.

O uso de tecnologia se mostrou promissor no engajamento em guestdes
ambientais. Como Técnicos em Meio Ambiente, os estudantes podem usar as
tecnologias para faciliar 0 acesso a bancos de dados, imagens de safélites e
simulacdes, para melhor compreensio de fendmenos bioldgicos e ambientais, como
a acidificacéo dos oceanos e a destruicdo de habitats marinhos. Elas ainda permitem
gue os estudantes vivenciem a biologia de forma mais dindmica, inferativa, visual e
significativa, podendo conectar os conteldos cientificos trabalhados em sala com a
realidade global, fortalecendo o papel da educacido ambiental e formando uma
geracdo mais preparada para enfrentar os desafios ecoldgicos do Século XXl (Ribeiro
et al , 2023).

Com o uso adequado das tecnologias digitais, podemos promover uma
educacédo em biologia que extrapola o carater informativo, transformando o modo
como 0s estudantes enxergam e interagem com o mundo natural. A educacéo se torna
uma ferramenta de emancipacéo do sujeito, entendendo seu papel na sociedade e
sua capacidade de transformé-la, como propde Freire (1996).

3 CONSIDERAGOES FINAIS

A atividade "Década dos Oceanos: Uma Exposicdo Digital nas Redes
Sociais" atingiu os objetivos de promover a interdisciplinaridade e o uso de tecnologias
digitais no ensino de biologia e meio ambiente. Os estudantes puderam, a partir da
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integracdo de ferramentas colaborativas e metodologias ativas, desenvolver
habilidades importantes como comunicacdo cientifica, trabalho em equipe e uso de
plataformas digitais, confirmando as hipdteses de que a insercdo dessas tecnologias
no processo educacional pode ampliar as formas de aprendizagem e engajamento
dos estudantes.

Ao conectar conhecimentos de diferentes dreas, os estudantes foram
capazes de compreender de forma mais profunda as complexidades dos problemas
ambientais, conhecendo e aplicando os conceitos. Dessa forma assumiram o papel
de protagonista da sua aprendizagem, desenvolvendo habilidades como pensamento
critico, criatividade e trabalho em equipe.

Os videos produzidos foram criativos e dindmicos, expressaram
conhecimentos e delimitacfo de temas importantes para a discusséo da protecdo dos
Oceanos na atualidade. O uso das plataformas colaborativas na producdo de texto
(Google Documentos) e posteriormente na producdo dos videos (Capcut e Canva),
mastrou ser capaz de engajar mais os estudantes, abrir porta para novas
competéncias digitais, além de apresentar o Instagram como uma ferramenta de
divulgacéo cientifica que ultrapassa os muros da escola e atingi publicos distintos.

Para além do uso das tecnologias empregadas, a imersio dos estudantes
nas praticas propostas converge para a abordagem emancipatdria proposta por Paulo
Freire (FREIRE, 1981, p.75), preparando o estudante para uma sociedade mediada
pelas tecnologias.

Mo entanto, percebeu-se que o uso de tecnologias no cotidiano ainda ndo é
uma realidade para todos os estudantes, pais a aplicacéo da afividade mostrou-se um
desafio técnico e metodoldgico. Durante as etapas de pesquisa, os estudantes
apresentaram dificuldades iniciais relacionadas ao uso de tecnologias digitais,
dificuldades tecnicas na gravacdo de audios sem ruidos, no trabalho colaborativo e
na aceitacdo das opinibes do outro, principalmente no inicio da atividade. Houve
dificuldade também em serem objetivos no desenvolvimento do trabalho tendo
computador e celular ligados a internet a disposicdo, com varios momentos de
distracdes e perda de foco.

Em atividades como esta, & importante que o professor, como mediador do
conhecimento, permita que o0s esiudantes explorem de forma autdnoma
conhecimentos prévios, mas que dé apoio quando necessario, deixando espaco para
gue possam avancar em seu proprio riimo e desenvolver novas competéncias sem
perder o foco. A proximidade e apoio das professoras em todas as fases, ajudou na
superacdo de dificuldades e os estudantes demonstraram grande evolucio no uso de
tecnologias digitais. Houve, inclusive, um aumento no engajamento dos estudantes,
que se sentiram mais motivados ao trabalhar com midias digitais e plataformas
conhecidas.

E importante ressaltar que nem todos os estudantes, por questdes
econdmicas e sociais, tém acesso as ferramentas tecnoldgicas diversas e acesso a
internet, um exemplo & o Smariphones. Isso precisa ser considerado em fodos os
passos de plangjamento de atividades que envolvam as TICS.
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PropGem-se que afividades nesta vertente sejam plangadas com muito
cuidado, prevendo dificuldades no uso das ferramentas. Professores precisam estar
preparados para a diversidade de ideias que surgem de forma a néo tolher a
criatividade dos estudantes.

Para frabalhos futuros, recomenda-se a inclusdo de etapas de treinamento
mais especificas e um acompanhamento prdximo durante o processo de publicacdo
e divulgacédo nas redes.
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