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RESUMO

A presente pesguisa tenciona a salientar as ferramentas digitais ndo somente compreendidas como
pertinentes alternativas didéticas, como também um recurso que impulsione a sua utilidade no contexto
educacional pelo pensar/agir do aluno e do professor. Desse modo, essas tecnol ogias surgem como uma
viavel opcdo que poderdo complementar o processo do ensinar — que percorre uma via de méo dupla
com o aprender — para inlmeras vertentes do conhecimento. Inclusive, cabe ressaltar que os
componentes curriculares de Lingua Portuguesa e Biologia, de maneira eventual, encontram-se a
margem desses meios digitais devido ao pouco uso neste setor. Nessa linha de pensamento, buscar-se-
4, para enveredamento no crivo investigativo deste estudo, apresentar uma contextualizag&o voltada ao
uso das Tecnologias Digitais de Informac&o e Comunicagdo (TDICs) com énfase na 6tica educacional
daéreadaBiologiae daLingua Portuguesa. Assim sendo, os recursos digitais sel ecionados, no dissertar
desta andlise, para o ensino do componente Lingua Portuguesa foram “Wattpad”,*“Padlet”, “Blogs”;
enquanto que para o ensino da Biologia utilizaram-se as plataformas: “Quizizz”, “WordWall” ¢ “PhET
Interactive Simulations”. O desglo de explana-las ocorre pela sua importancia, ou sgja, 0 seu prético
manuseamento e sua notavel visibilidade para serem acessadas. Além disso, contribuem para que o
mediador possa se familiarizar com essas praticas digitais e, com isso, possa adota-las no cotidiano
escolar e romper com os paradigmas de resisténcia para utilizagdo das ferramentas tecnol 6gicas. Nota-
se, como propicio, um habitual uso dessas, em especial, para 0os componentes de exatas. Contudo, ha
uma lacuna percebida, para seu uso em Lingua Portuguesa e Biologia. Essa caréncia, nessas areas
supracitadas, instigou para que este estudo fosse feito. Este trabalho configura-se como bibliogréfico,
recorre de umaandlise qualitativa. Assim sendo, esses suportes tecnol 6gicos ndo podem ser associados
como uma Uunica ou exclusva maneira de se aprender hodiernamente, mas como
colaboradores/potencializadores do ensinar/aprender atual mente.
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CONSIDERACOESINICIAIS

Ha tempos que se percebe a forca e a importancia da tecnologia, em nossas vidas. A
partir de suas primeiras manifestactes, desde a Revolucdo Industrial no século XVI, mostrou
ser, totalmente, contribuinte para todo o desenvolvimento da nag&o e das grandes conquistas
gue ainda hoje se tornam marco de avango, progresso e superagao.

Pensando nisso, ja que estamos em uma era de grande destaque nos recursos
tecnologicos e informacionais, € notavel a utilizacdo de Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacéo (TDICs) no contexto educacional, o que facilita uma maior compreensdo dos
contelidos por parte dos discentes, bem como de se refletir acerca do agir/pensar docente.

Notamos o0 quanto os acontecimentos histéricos relacionados a tecnologia demonstram
um grande passo ho progredir da sociedade e refletem compl etamente no gque se estuda nos dias
atuais. Paratanto, as Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) refletem essa
perspectiva, ja que sua “for¢a” vem de outrora. Nessa ideia, a fim de desenvolver e lapidar o
processo de ensino-aprendizagem, as TDICs surgiram como estratégia de ensino, tendo mais
énfase no periodo pandémico, mas que por apresentar grande eficécia, perdurou pés-pandemia
também.

Essa premissa impacta os professores em processo de adaptacdo com essa nova
perspectiva educacional dastecnologias digitais. Aliés, nota-se também alunos, cadavez mais,
envolvidos com esse novo mundo digital, ou melhor, interessandos a aprender a utilizar
plataformas digitais. Logo notase que 0s “Professores precisam estar em constantes
atualizages tecnol 6gicas e 0s alunos cada vez mais integrados a esse mundo do ciberespaco”
(LOSSO; CRISTIANO, 2012, p. 12)

E notério que as TDICs se tornaram mecanismos que deveriam “andar” juntos
(escola/discente) de maneira a atribuir, isto é, desenvolver e (re)significar formas de enxergar
a aprendizagem e o ambiente que chamamos de sala de aula. Em consonancia com o exposto,
vale destacar que: “[...] astecnologias so séo educacionais porque sdo utilizadas na escolacomo
mediacdo da prética pedagdgica, e porque servem a objetivos escolares constituindo-se parte
integrante do programa curricular. (MARTINS; MASCHIO, 2014, p. 5)”.

Ao refletir sobre esse assunto, percebemos que os alunos estdo receptivos ao emprego
das tecnologias digitais, e os educadores desempenham um papel crucial como facilitadores na
incorporagdo de conteldos do curriculo em associacdo a tecnologia. Graduamente, essa
abordagem esta sendo adotada com uma orientacdo pedagdgica. Diante desse contexto, € de
extremaimportancia que as Tecnologias da Informagéo e Comunicacdo (TICs) setransformem

n&o em obstacul 0s, mas sim em recursos pedagdgi cos potenciai s que devem enriquecer aprética



ISSN: 2358-8829

educacional. Em especial aos professores que ministram aulas de L ingua Portuguesa e Ciéncias
Biologicas.

O uso de ferramentas digitais no ensino da lingua portuguesa possibilita o
desenvolvimento continuo de diversas metodol ogias educacionais, as quais devem acompanhar
0 ritmo crescente e a popularizagdo constante dos avangos tecnol égicos. Essas inovages estéo
se divulgando, de forma veloz, no cotidiano dos estudantes, acangando também o ambiente
educacional. E importante ressaltar que ndo se deve estabel ecer uma hierarquia entre diferentes
géneros (MARCUSCHI, 2001) ou entre diferentes ferramentas digitais.

Umadas areas de ensino que mais necessita de situagles préticas, visando uma maior
exemplificagdo dos conteidos, é a Biologia, visto que é uma ciéncia que abrange uma série de
elementos. Do ponto de vistada etimol ogia da palavra, Biologia denomina-se ao estudo davida,
0 que remete atodas as formas de vida, aém de frisar arelacdo desses organiSmos vivos com
os fatores abidticos presentes no meio que nos cerca. Portanto, essa é uma ciéncia de grande
relevancia.

Considerando esse cenario, umavez que vivemos em um momento caracteristicos pela
énfase significativa em recursos tecnolégicos e de informagdo, torna-se essencial a
incorporagdo das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDICs) no ambiente
educacional. 1sso permite uma compreensdo aprimorada dos contelidos por parte dos alunos,
auxiliando-os a imergir de forma plena nesse ambiente digital, uma vez que a geracéo

contemporanea esta intrinsecamente ligada a era digital. A partir do exposto, o autor destaca:

[...] o desenvolvimento de tecnologias de comunicacdo e de informagdo e sua
crescente utilizacdo no contexto social nos remete a necessidade premente de que a
escolatem de estar atenta e aberta as mudangas que ainser¢do da sociedade no mundo
digital exige para a socializagcdo das novas geragdes (RIBEIRO, 2016, p. 161).

As TDICs tém se mostrado de grande importancia na educacdo, pois permite que 0s
alunos tenham acesso ainformag&o e conhecimentos de formas dindmica e interativa. Além de
possibilitar o desenvolvimento de habilidades e competéncias relevantes na formagéo dos
alunos, tais como a comunicagao, a colaboragao, a criatividade e aresolucao de problemas. Por
estarem inseridos atualmente em um contexto tecnolégico e digital, os jovens e adolescentes
podem ser caracterizados como “nativos digitais” e apresentam maior facilidade em manusear
as TIDICs (MAGALHAES E OLIVEIRA, 2019).

Diante dos fatos supracitados, uma das grandes defasagens no ensino é a fata de
mecanismos capazes de exemplificar determinado conteldo, uma vez que o acumulo

exacerbado do mesmo acaba ndo sendo proveitoso para o educando. E necessario utilizar
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estratégias de ensino que despertem o interesse e promovam a motivagao por parte do aluno na
busca pelo conhecimento e as TDICs podem ajudar a mitigar esse “entrave”.

A presente pesquisa tenciona a sdlientar as ferramentas digitais ndo somente
compreendidas como pertinentes alternativas didaticas, como também um recurso que
impulsione a sua utilidade no contexto educaciona pelo pensar/agir do aluno e do professor.
Desse modo, essas tecnologias surgem como uma viavel opcdo que poderdo complementar o
processo do ensinar — que percorre uma via de méo dupla com o aprender — para inimeras
vertentes do conhecimento. Inclusive, cabe ressaltar que os componentes curriculares de Lingua
Portuguesa e Biologia, de maneira eventual, encontram-se a margem desses meios digitais
devido ao pouco uso neste setor. Nessa linha de pensamento, buscar-se-a, para enveredamento
no crivo investigativo deste estudo, apresentar uma contextualizacdo voltada ao uso das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacéo (TDICs) com énfase na 6tica educacional
da éreadaBiologiae daLingua Portuguesa. Assim sendo, os recursos digitais selecionados, no
dissertar desta andlise, para 0 ensino do componente Lingua Portuguesa foram
“Wattpad”,“Padlet”, “Blogs”; enquanto que para o ensino da Biologia utilizaram-se as
plataformas: “Quizizz”, “WordWall” e “PhET Interactive Simulations”.

Para solidificar a nossa pesquisa utiliza-se de aportes tedricos de Silva; Duarte (2018),
Magalhées e Oliveira (2019), Marcuschi (2001) e outros.

Com a intencdo de estruturar de forma didatica o pensamento aqui a ser discorrido,
assim sendo, para a metodologia tem-se o presente trabalho que envereda por meio de uma
pesquisa bibliografica de cunho qualitativo. Esta andlise serd feita por intermédio das
ferramentas digitais mencionadas anteriormente que contribuem para incitar 0 ensgo
investigativo deste trabal ho.

RESULTADOSE DISCUSSAO

O agir educaciona mostra-se paranos (alunos, professores) o quanto a educacéo pode
ser libertadora da maneira com que fazemos e trazemos ela para nossos discentes e docentes,
buscando contextualizar, aém de tecnologia e inovagdo, umavisdo mais dinamicae |udica dos
contetidos escol ares.

E por meio desta premissa que sera elucidado, a seguir, algumas ferramentas digitais
gue podem acrescentar na praxis docente, em especial, para os componentes curriculares de

Ciéncias Bioldgicas e Lingua Portuguesa respectivamente.

Ciéncias Bioldgicas
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Plataforma Quizizz

A plataforma Quizizz € uma ferramenta educacional fécil de ser utilizada e acessivel a
qualquer dispositivo com acesso ainternet, que permite criar e compartilhar quizzesinterativos
com os aunos. Com essa plataforma, € possivel produzir quizzes de multipla escolha,
verdadeiro ou falso, correspondéncia, arrasta e solta, entre outros formatos. Desses diversos
recursos, a plataforma permite adicionar imagens, audio e videos as perguntas e respostas,
tornando-as assim mais interativas.

Os professores podem personalizar os quizzes de acordo com as necessidades do ensino
e podem ser usados parateste avaliativos ou de diagndsticos, pois € uma plataforma que fornece
um feedback imediato sobre o desempenho dos alunos. Além disso, € uma ferramenta eficaz
para aprendizagem auténoma, é uma plataforma interativa que aumenta o engajamento e a
participacdo dos alunos.

Diante disso, percebe-se que a plataforma Quizizz pode ser utilizada de diversas
maneiras no processo de ensino-aprendizagem. E uma ferramenta que apresenta muitos pontos
positivos quando analisados, no que diz respeito ao aumento do engajamento dos alunos no
processo de ensino-aprendizagem, por exemplo. Possui feedback imediato, sendo assim, os
alunos conseguem ver seu desempenho, o que pode agjuda-los a corrigir seus erros, tornando
assim uma aprendizagem autbnoma. A plataforma apresenta uma variedade de formatos de
quizzes que podem ser personalizados de acordo com a necessidade e objetivos de ensino. E,
por fim, é de f&cil acesso, podendo ser acessado em qualquer dispositivo que possui internet,
0u sgja, 0 auno consegue acessa-lo quando quiser.

Embora a plataforma apresenta muitos pontos positivos para 0 processo de ensino-
aprendizagem, existem também al guns pontos negativos que valem a pena serem considerados,
a exemplo: a superficiaidade, ou sgja, o professor fica restrito em elaborar questdes com
conceitos mais profundos do assunto. Um segundo ponto € que a dependéncia da tecnologia,
em outras palavras, precisa da tecnologia para funcionar, o que significa que, se houver
problemas técnicos, o aluno fica incapaz de acessar 0 material. Um terceiro ponto 0 mais
importante que considero, é a desvalorizacdo do pensamento critico, ou sgja, como 0S quizzes
tém um padrdo bem definido que concentra-se basi camente em respostas corretas ou incorretas,
isso pode limitar a capacidade dos alunos de ampliar seu pensamento critico na resolugéo de

problemas.
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Plataforma Wordwall

Dentre tantas plataformas que foram utilizadas no ensino remoto, uma que conseguiu
destaque foi a Wordwaall. Essa ferramenta se tornou, de fato, um recurso digital de caréter
educativo, que foi projetada com o objetivo de criar atividades personalizadas, em modelo
gamificado. O seu uso teve um crescimento exponencial principalmente pelos professores,
tendo em vista uma plataforma de facil acesso, que possibilita gerar momentos de interagéo e
dinamismo seja no ensino remoto, como No ensino presencial.

Desse modo, para utilizar a plataforma, o professor necessita somente fazer um
cadastro com seu email pessoal e, a partir disso, ja terd acesso imediato ao que a plataforma
oferece. Com isso, € importante destacar que ha uma variedade de opcbes de recurso, como
criar atividades interativas, compartilhar com outros professores e com os alunos, além de
conter model os de jogos el etronicos/virtuais como: questiondrios de programacéo de tel evisao,
perseguicao no labirinto, anagrama, palavra cruzada, jogo da forca, verdadeiro ou falso, roda
deatoria, entre outros modelos. Destaca-se que ha inUmeros modelos de jogos, no qual o
professor tem a possi bilidade de editar e adaptar da maneira como quer abordar o assunto, além
de adicionar fotos e perguntas/respostas.

Nesse contexto, a plataforma apresenta pontos positivos tanto para o professor como
para os alunos. A wordwall é caracterizada como recurso didético tecnol6gico que veio para
auxiliar nas novas préticas pedagdgicas, ou sgja, vai oportunizar aintegracéo datecnologiacom
a educacdo a favor do processo de ensino-aprendizagem. Além disso, gudara o docente a
deixar um pouco de lado 0 modelo tradicional, e assim ampliar suas estratégias de ensino por
meio de metodologias ativas associadas ao mundo digital.

Japaraos aunos a utilizagdo da plataf orma e aplicacdes de jogos podem contribuir de
forma positiva para 0 despertar de interesse acerca do contelido, curiosidades, maior
participacéo nas aulas, interagdes com os colegas, melhorias no desempenho de aprendizagem,
desenvolvimento de raciocinio l6gico que permite chegar a uma conclusdo rapida para
responder e resolver as questdes, aém de gerar um momento de competitividade.

A tecnologia juntamente com a educacéo podem ser grandes aliadas no processo de
ensino aprendizagem. Entretanto, a plataforma pode possuir pontos negativos, em que ndo se
apresenta 100% gratuita para quem for utilizar. Ela contém um perfil limitado, que tem um
limite especifico de criagcdo das atividades e tem o perfil ilimitado, que é necessario pagar uma
taxa parater assim acesso aos model os exclusivos. 1sso talvez possa desestimular o professor a
buscar plataformas digitais para utilizar de forma frequente com os alunos. Outro ponto

negativo seria essa utilizagcdo se virar contra o professor, ou sgja, ele levar a proposta para 0s
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alunos, aplicar a metodologia e os alunos distorcerem o objetivo da aula, focando somente em
redes sociais e/ou algo que ndo agregue na aula ou para o conhecimento deles. Acredito que o
professor deve sim trabalhar de diversas maneiras, mas sabendo exatamente o como utilizar e
compreender 0s ganhos dessa plataforma para as aulas e assim potencializar a aprendizagem

dos alunos com ferramentas digitais de forma efetiva e valida.

Plataforma PhET Interactive Simulations

Uma das grandes defasagens no ensino é a fata de mecanismos capazes de
exemplificar determinado conteldo, ja que o acimulo exacerbado do mesmo acaba néo sendo
proveitoso parao educando. E necessario estratégias de ensino que despertem o interesse, assim
como também promovam a motivacdo por parte do alunado na busca pelo saber. Pensando
nisso, as TDICs surgiram com o objetivo de aprimorar o ensino, buscando trazer aém de
tecnologia e inovagdo, uma visdo mais dindmica e | tdica dos contetidos escol ares.

Um exemplo de TDICs € a plataforma PhET Interactive Simulations, criada pela
Universidade de Colorado com versdo em portugués. Por meio dela, é possivel realizar
simul agBes de fenbmenos de maneirainterativa; fendmenos estes dentro da &rea de Ciéncias da
Natureza (Fisica, Biologia e Quimica) e Matemética. Tais simulagdes, possuem o carédter de
exemplificar e fornecer ao discente a oportunidade de visualizar ssimulacfes ilustrativas de
determinadas teméticas, com o intuito de que se consiga atingir uma maior assimilacdo do
conteido proposto em sala de aula.

A plataforma dispde de uma série de vantagens, tais como, suafacilidade de manuseio
€ acesso gratuito, possuindo assim uma linguagem simples e direta, ao beneficiar o estudante.

Partindo para algo mais prético em uma dessas areas, como por exemplo, a Biologia,
€ importante destacar como ponto positivo o design grafico das imagens, as cores, os efeitos
Com movimentos, entre outros.

Um ponto negativo é a pouca quantidade de simulagfes na area de Biologia, por conter
poucos exempl os de fendmenos rel acionados as tematicas. Diante disso, seria interessante que
a plataforma buscasse um aprimoramento frisando essa questédo, ou sgja, elaborar mais
simulagdes, principalmente envolvendo contelidos mais complexos dentro da Biologia, visto
gue os estudantes apresentam um maior grau de dificuldade com relacdo aos mesmos.

Além disso, é possivel pontuar outro beneficio da plataforma, na qual abaixo das
simulagdes, ha topicos que abordam palavras-chaves da simulagdo observada, um exemplo é

com relacéo a Selecdo Natural, uma teoria proposta por Charles Darwin, em que os topicos
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elencados foram: Mutagdo, Genética e Selecdo, isso por sua vez, fornece uma “localiza¢do” ao
estudante de quais contelidos estéo sendo abordados pela simulagdo em questdo. Em seguida,
logo abaixo desses topicos, é descrito alguns exemplos de objetivos de aprendizagem, algo
também vantajoso da ferramenta elucidada, em que cita algumas habilidades que devem ser
desenvolvidas pelo estudante com relagdo a sSimulagio que foi vista, como: “Descrever quais
caracteristicas alteram a capacidade de sobrevivéncia de um organismo em diferentes
ambientes” , entre outros objetivos.

Em suma, a plataforma PhET Interactive Simulations, traz seus prés e contras, mas
gue de maneira geral busca fomentar ainda mais o processo de ensino-aprendizagem, algo que
atual mente apresenta algumas defasagens, principalmente por ter adquirido sequelas deixadas
pela situacdo pandémica. No entanto, é por meio de inovagdes (a exemplo das TDICs), que €

possivel alcancar bons resultados no campo educacional.

L ingua Portuguesa

PADLET

Inicialmente, pode ser descrita como uma pégina virtual que oferece a capacidade de
auxiliar outros usudrios na criagdo de um “mural” digital. Cada espago desta ferramenta pode
conter textos, imagens e links que direcionam a outros contelidos ou péginas. Essa
funcionalidade permite que cada aluno possa adicionar ou modificar qualquer um desses
elementos, dai a associacdo a ideia de um mural. Normalmente, essa plataforma é empregada
na perspectiva educacional parafomentar a producéo de textos criativos. Essas caracteristicas
promovem um método de ensino mais alinhado com as experiéncias dos alunos fora da sala de
aula, considerando o uso comum de dispositivos eletronicos. Apos esta breve explicacdo, é
importante compreender que, no contexto do ensino de Lingua Portuguesa, a producgdo textual
amea que os aunos desenvolvem a capacidade de criar textos criticos e reflexivos,
normal mente, baseados em um ampl o repertorio sociocultural.

E notavel que o Padlet se apresenta como uma aternativa eficaz para a criagio de
"murais’, especiamente no que diz respeito a possivel construcdo de repertorios que seréo
posteriormente utilizados na producéo escrita, como em vestibulares, no ENEM e outras
avaliacOes. Além disso, os alunos tém a oportunidade de acessar 0s "murais’ de seus colegas a
gualquer momento, 0 que pode promover a expansao de seus proprios repertorios com base no

gue foi compartilhado nos murais de outros estudantes.
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Isso também permite que os alunos auxiliem uns aos outros em areas de conhecimento
que possam ter lacunas, por meio de suas proprias fontes de pesguisa, criando um ambiente de
aprendizado mutuo. Essa capacidade de visualizar todos os murais simultaneamente,
especialmente em uma sala de aula grande, seria uma tarefa complexa de realizar no ensino
presencia. Além disso, € importante mencionar que o Padlet € umaferramentagratuita, de facil
customizagdo e manutencdo simples de executar. Em didlogo com o que foi elucidado, o tedrico
complementa: “[...]a escrita colaborativa por meio do sistema Pandlet proporcionou o
aprimoramento da escrita dos alunos com as postagens de suas producfes textuais sem que se
sentissem pressionados, atribuindo a cada topico acrescido, um sentido, de forma
contextualizada. (SILVA; DUARTE, 2018, p. 7)”.

Claramente, essa ferramenta fornece apoio aos alunos naleitura, pois permite a criacéo
de murais dindmicos, interativos e personalizaveis. 1sso, por sua vez, influencia positivamente
a habilidade de escrita, que pode ser desenvolvida como uma consequéncia desse ambiente
criativo. Em resumo, os alunos fornecem aprimoramento tanto de suas habilidades de escrita
guanto de aprendizado por meio de suas proprias producdes e das producdes de seus colegas,

gue sdo acessiveis atodos na turma.

BLOGS

Essa ferramenta, talvez, sgja uma das mais conhecidas e populares no contexto das
Tecnologias da Informagéo e Comunicagdo (TICs). A tendéncia de professores e institui¢coes
gue adotam blogs tem crescido significativamente. Com isso, existem varias defini¢cdes do que
€ um blog, mas optamos por entendé-lo como um site que passa por atualizagdes constantes e
€ composto por uma série de postagens, ou seja, entradas de contelido que sdo adicionadas
regularmente. Além disso, a construcéo de um blog é gratuita e simples. Essa caracteristica
facilita que tanto professores quanto alunos busquem criar seus préprios blogs, sgja de forma
individual, ou sgja, cada um com 0 seu, ou de maneira colaborativa, ou sgja, professores e
alunos publicam contetido de forma conjunta.

E relevante observar que o painel de um blog pode incluir imagens, texto escrito, bem
como links que redirecionam para outros assuntos ou sites que estejam relacionados com o
topico daguela postagem. Em outras palavras, sdo diversas as opgdes que os blogs
disponibilizam para seus usuérios. Nesse contexto, 0s autores apresentam uma triade que

compde o blog, como:

Osblogs sdo compostos por trés elementos essenciais: o blogueiro, - também chamado
de bloguer e muito raramente bloguista - que € o individuo que escreve no blog; o
artigo, - também chamado de post ou publicaggo - que é o contelido, a mensagem a
ser compartilhada e, por fim, os comentérios, recurso este que marca o diferencial do
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blog para outros sites por ser permissiondrio da interacdo entre emissor e receptor da
mensagem. (BARBOSA; GONTIJO; OLIVEIRA, 2019, p. 76)

Nesse contexto, esta ferramenta oferece diversas oportunidades de uso para qual quer
componente curricular, com destague para as aulas de Lingua Portuguesa. O blog oferece a
oportunidade de abordar a construgdo de textos escritos, incentivando a criatividade na
producdo textual e estimulando aleitura

Uma caracteristica peculiar do blog € a auséncia de limitagdes geograficas em seu
alcance. 1sso significaque ele pode ser acessado ndo apenas por regides distantes no interior de
um pais, mas também por pessoas em outros lugares do mundo. Essa dimensdo geogréfica
possibilita que, nas aulas de Lingua Portuguesa, por exemplo, a literatura popular, a arte e a
cultura de umadeterminada regido sgjam "visualizadas' por usuérios de qualquer lugar do pais
ou do exterior. Nesse contexto, o blog ndo se configura como uma substituicdo das aulas
presenciais, mas sim como um complemento, uma extensdo, uma alternativa virtual para

enriquecer 0 ambiente pedagdgico e as experiéncias de aprendizagem.

WATTPAD

O Wattpad € umaplataformadigital popular paracompartilhamento eleiturade histérias
e producdo de escrita. Ela permite que autores publiquem suas histérias e que leitores as
descubram, leiam e intergjam. O Wattpad, que pode ser utilizado por meio de dispositivos
moveis via aplicativo ou no site pelo computador, tem conquistado, de forma pertinente, uma
ampla aceitagcdo, em particular com criancgas, jovens e adolescentes, a partir de suaintrodugdo
em 2006. Sua popularidade ocorre, em grande parte, & sua capacidade de permitir que as
“barreiras”, comumente, burocréticas, e muitas vezes, encontradas em uma publicacdo de
livros, possa, com esse recurso digital, facilitar para que qualquer pessoa consiga produzir e
divulgar suas préprias obras literérias, por exemplo. Antes dessa possibilidade digital, a
perspectiva de difundir escritos era algo que ndo estava ao alcance da maioria dos escritores
ndo profissionais ou iniciantes. Pois a Unica opgdo erabuscar a aprovagdo de editoras, empresas
ou institui¢des direcionadas especificamente para a publicagcdo de obras, sgjam elas literérias
ou n&o.

As historias no Wattpad séo categorizadas em diversos géneros, como: romance, ficgdo
cientifica, terror, aventura, jovem adulto entre outros. V océ pode escolher o género que melhor
Se encaixa com 0 seu estilo de leitura e produzir a sua narrativa, sobretudo, ainda € possivel
concorrer, desde 2015, ao prémio para cada categoriade leituravirtual exemplificada, poisnele

emerge umavariedade de conte(ido literério. E importantelembrar que, ao publicar umahistoria
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no Wattpad, vocé esta compartilhando-a com uma audiéncia global e interagindo com uma
comunidade de escritores e leitores apaixonados, o que facilitaencontrar estilos deleituras mais
proximas de cadaleitor, bem como incentiva o gosto pela escrita/l eiturados alunos ao usar uma
ferramenta que dialoga com as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs)

com possibilidades de ser utilizada na 6tica educacional.

CONSIDERACOESFINAIS

Debater acerca da intersecdo entre educacdo, tecnologia e 0 ambiente de salade aula é
uma tarefa desafiadora para muitos educadores. Integrar esses meios de comunicagdo
contemporaneos com o auxilio da 6tica dos professores (que ainda estéo se adaptando a essas
mudancas) e os alunos cada vez mais imersos na tecnologia torna-se uma agao complexa para
o agir/fazer educacional. Nesse contexto, optou-se por explorar diferentes perspectivas,
opinides e debates relacionados as Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo (TICs) no
contexto educacional, com um foco especia nas aulas de Lingua Portuguesa e Ciéncias
Biologicas. Além disso, examinou-se a relagdo entre aunos e professores no ambiente
educacional, em que ainteracao, o crescimento e aaprendizagem acontecem de formareciproca
e continua. Assim, ocorreu a compreencao para se aplicar o conhecimento dessas ferramentas,
gue continuam sendo relevantes mesmo no ensino presencial. Elas oferecem uma abordagem
mais dindmica e interativa que auxilia os professores em suas atividades de ensino. E
interessante notar que as plataformas digitais adotadas durante a pandemia foram Utels tanto
para alunos quanto para professores, servindo ndo apenas como ferramentas de aprendizado,
mas também como meios de trabalho. Nossa pesguisa se concentrou em algumas dessas
ferramentas, como: para 0 ensno do componente Lingua Portuguesa foram
“Wattpad”,“Padlet”, “Blogs”; enquanto que para o ensino da Biologia utilizaram-Se as
plataformas “Quizizz”, “WordWall” e “PhET Interactive Simulations”. A andlise realizada
revela como essas ferramentas podem impulsionar a educacdo, especialmente nas aulas de
Portugués e Ciéncias Biol 6gicas. Observamos que as aulas de producéo textual ou de biol 6gica,
por exemplo, muitas vezes vistas como monotonas e desmotivadoras, podem adotar uma
abordagem mais inovadora com o uso das TICs mencionadas. Esperamos que essa discussao
possa suscitar novas questdes sobre o papel das TICs na educagdo e abrir caminho para
abordagens inovadoras em sala de aula, que possibilitem analises futuras dessas ferramentas
mencionadas. Esperamos que essa andlise critica possalevar anovas formas de conceber asala

de aula em sintonia com 0 mundo digital e outras areas académicas relacionadas, promovendo



ISSN: 2358-8829

discussdes adicionais sobre TICs, ferramentas digitais, educagéo, Lingua Portuguesa, Biologia

ou qualquer outro componente curricular.
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