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Resumo: As tecnologias digitais tém se tornado cada vez mais presentes no cotidiano,
influenciando a comunicacéo, o acesso a informacao e a constru¢ao do conhecimento. No contexto
escolar esses recursos contribuem para a transformagdo das préaticas pedagdgicas, tornando o
ensino mais dinamico, interativo. Diante desse cenario, 0 presente trabalho tem como objetivo
apresentar o desenvolvimento de um website “EducaBio” como ferramenta pedagogica para o
ensino de biomas brasileiros e impactos ambientais. A metodologia consistiu na criagdo de uma
plataforma digital interativa, utilizando HTML5, CSS3, JavaScript e Firebase, integrando recursos
como textos, imagens, videos, mapa interativo, jogos e quiz ambiental. Como resultado, obteve-se
uma ferramenta educativa digital estruturada para promover maior interacdo e engajamento dos
usuarios no processo de aprendizagem. Assim, o EducaBio configura-se como um recurso inovador
gue articula tecnologia e educac¢ao ambiental, com potencial para contribuir no ensino de contetdos
ambientais.
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EDUCABIO: A WEBSITE AS A PEDAGOGICAL TOOL FOR
TEACHING BRAZILIAN BIOMES AND ENVIRONMENTAL IMPACTS

Abstract: Digital technologies have become increasingly present in everyday life, influencing
communication, access to information, and the construction of knowledge. In the school context,
these resources contribute to the transformation of pedagogical practices, making teaching more
dynamic and interactive. In this scenario, this study aims to present the development of the
“EducaBio” website as a pedagogical tool for teaching Brazilian biomes and environmental impacts.
The methodology consisted of creating an interactive digital platform using HTML5, CSS3,
JavaScript, and Firebase, integrating resources such as texts, images, videos, an interactive map,
games, and an environmental quiz. As a result, a structured digital educational tool was developed
to promote greater interaction and user engagement in the learning process. Thus, EducaBio is
characterized as an innovative resource that combines technology and environmental education,
with the potential to contribute to the teaching of environmental content.
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1. Introducéo

No contexto atual, as Tecnologias Digitais de Informacédo e Comunicacdo (TDIC)
se retrata como elementos indispensaveis do nosso cotidiano o que favorece nesse campo
um dialogo critico entre educacao e tecnologia (Schuartz et al., 2020). Desse modo, 0 uso
de websites como ferramentas pedagdgicas para o ensino aprendizagem, cria um ambiente
favoravel e social possibilitando resolver problemas e estimulando a construcdo do
processo educativo através do conhecimento o que torna o aprendizado interativo e
significativo (Luvizotto et al., 2021).

As tecnologias digitais vém sendo utilizadas com maior frequéncia no dia a dia,
desempenhando diferentes funcdes, como a comunicacdo, 0 acesso a informacao e a
construcéo do conhecimento (Silva, 2020). No contexto educacional, essas tecnologias tém
contribuido para a transformacédo das praticas pedagodgicas, tornando o processo de
ensino-aprendizagem mais dindmico, acessivel e interativo (Gongalves, 2021). O uso de
recursos digitais, como plataformas online, aplicativos e websites, possibilita a ampliacédo
das estratégias didaticas, favorecendo a autonomia dos estudantes e estimulando sua
participacdo ativa na construcdo do conhecimento. (Paquiel et al., 2026)

Porém, estudos feitos por Proenca e Dal-farra (2022) demostra que no contexto
educacional, observa-se que 0 ensino sobre biomas e os impactos ambientais ocorre de
forma tradicional e descontextualizadas, dificultando aprendizagem dos estudantes. Nesse
sentido, as metodologias ativas, aliadas as tecnologias digitais, apresentam-se como
ferramentas eficazes para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico,
interativo e significativo (Scheunemann; Almeida; Lopes, 2021).

Assim, o presente trabalho tem como objetivo apresentar um website educativo
desenvolvido para auxiliar no ensino dos biomas brasileiros e dos impactos ambientais,
utilizando recursos interativos como textos explicativos, imagens, mapas, quiz e jogos
didaticos, visando estimular o interesse e a participacdo ativa dos estudantes. A
metodologia adotada baseia-se em uma abordagem qualitativa, com descricbes e
observacfes acerca da construcao do website.

2. Material e Métodos

Para a criagdo da plataforma digital (EDUCABIO) foi realizado inicialmente o
planejamento conceitual, com o intuito de criar um diferencial e inovador, nesse
planejamento foi possivel criar os conteudos, como textos, imagens e videos educativos
linkados do Youtube. Posteriormente, foi trabalhado o desenvolvimento do front-end, que
cria a parte interativa e visual do site, utilizando as linguagens de programagéo HTMLS5 que
trabalha a estrutura, 0 CSS3 o estilo visual e o JavaScript, retrata-se da interatividade como
a propria navegacgdo dentro do site. Toda programacgdo foi desenvolvida no aplicativo
“Visual Studio Code” de edi¢cdo de cddigo desenvolvido pela Microsoft. A plataforma foi
programada para ser dividida em sec¢des, como questionério diagnostico, tipos de biomas,
impactos ambientais, mapa interativo e jogos. Ademais, foi trabalhado o back-end, que é
responsavel pela légica e gerenciamento de dados ligado ao front-end. Assim, utilizando o
Firebase como base de banco de dados, que gerenciar de forma segura o cadastro e o
login dos usuarios dentro do site, como a autenticacdo por e-mail, senha e conta Google
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(Firebase Authentication). O Firestore foi programado como banco de dados para
armazenar os resultados dos desempenhos dos usuarios nos jogos, além dos sistemas de
rankings em tempo real e registro dos dados de satisfagédo e formulérios coletados dentro
da plataforma. Apés o desenvolvimento e testagem, o site foi hospedado no GitHub Pages,
garantindo um acesso publico para todos, por meio do link <htips://talys99-
kazuma.qgithub.io/EducaBio/>.

3. Resultados

Esse trabalho resultou no desenvolvimento do website “EducaBio”, uma plataforma
digital educativa voltada para o ensino de biomas brasileiros e impactos ambientais. Uma
ferramenta para uso educativo, com contetudo organizados e objetivos, de modo que facilite
a navegacdo e a compreensao acerca do tema apresentado. O site possui diversas
funcionalidades, como um mapa interativo, jogos, quiz ambiental e avaliacdo da plataforma,
além de um sistema de banco de dados através do Firebase para o acompanhamento de
desempenho nos jogos e quizzes caso o usuario esteja logado com sistema de rankings
globais presentes na plataforma.

O acesso inicial do usuario ao site “EducaBio” € um questionario diagnostico com
sete questdes objetivas e uma subjetiva, que ird induzir os usuarios a responderem com
seus conhecimentos prévios. Apds responderem o questionario o usuario é direcionado
para a pagina home (Inicio), onde encontraram as abas de acesso a pagina principal, aos
biomas, impactos ambientais, mapa, jogos, quiz ambiental e avaliacdo. Desse modo, essa
organizacdo facilita a exploracdo do conteido e mostra que o site pode ser informativo
guanto interativo.

Nas péginas de biomas e impactos ambientais, encontramos textos, imagens e
videos educativos com 0s conceitos e caracteristicas de cada bioma. Na aba biomas é
possivel verificar os conceitos e caracteristicas sobre a Amazénia, Cerrado, Mata Atlantica,
Caatinga, Pantanal e Pampa com imagens ilustrativas e videos educativos linkados ao
YouTube. Na secao de impactos ambientais tem informacdes acerca de a¢gdes que afeta
esses biomas, como desmatamento, poluicdo, queimadas, mudancas climaticas, perda de
biodiversidade e degradacao do solo.

Na aba mapa foi programado um mapa com acao interativa, o que permite 0 USUario
clicar em qualquer estado desejado e ao clicar em algum estado aparece informacdes sobre
0 bioma predominante, a fauna, a flora e impactos ambientais de cada estado.

Na péagina de jogos, foi criado trés tipos de jogos, no qual cada um possui seu
proprio ranking de pontuagdo. O usuario pode colocar seu nome para jogar, e depois
visualizar sua ranqueacao. O jogo da memoéria permite que os jogadores formem os pares
de cartas semelhantes, nestas cartas encontramos animais e plantas de cada bioma. O
jogo contém doze pares de cartas e fica mais bem ranqueado o jogador que finalizar em
menos tempo e tentativa. Ja o segundo jogo “biomas e impactos” o jogador pode escolher
o bioma brasileiro que quer jogar, cada bioma tem uma missao e jogadas especificas. O
jogador coleta itens benéficos que garante pontuacgéo e evita os maléficos que o faz perder
vidas. Por ultimo, temos o0 quis ambiental, que € um jogo para testar o conhecimento do
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jogador, o jogo tem cinco niveis, cada nivel tem cinco questdes com grau maior de
dificuldade.

Por fim, foi criado uma aba de avaliacdo, para o usuario deixar seu grau de
satisfacdo com o conteudo presente no site, bem como, manifestar suas sugestdes para
melhorias do site. Dessa forma, a plataforma “EducaBio” se apresenta como uma
ferramenta de pesquisa e interacdo, principalmente por se apresentar como um novo
recurso para abordagem de metodologias ativas para ensino de biomas e impactos
ambientais.

4. Discussao

O uso de recursos tecnologicos no contexto escolar se torna fundamental para
ampliar novas ideias de metodologias, assim, se tornando oportunidades para praticas
educativas com uso dessas ferramentas de aprendizagem. Neste contexto a
implementacg&o de novas tecnologias possibilita praticas mais atrativas tornando o ambiente
escolar mais inovador, deixando de ser um local amplamente ligado ao tradicional,
desenvolvendo diversas formas de atividades, novas formas aprender e desenvolver a
autonomia do aluno (Almeida et al., 2021).

Desse modo, a implementacdo do website EducaBio retrata a necessidade de
implementar um novo recurso para sobre sair a modelos de ensino expositivos sobre
biomas e impactos ambientais, assim, interligando a teoria e pratica. Dessa forma, Moran
et al. (2018), afirma que as tecnologias digitais permitem uma "aprendizagem hibrida", onde
0 estudante alterna entre a teoria e a experimentacgéao digital, tornando o conhecimento mais
sélido e engajador.

A utilizacdo do mapa interativo e dos sistemas de jogos atende a demanda por
estratégias que contribua e combatam a descontextualizacédo de contetdo sobre ecologia.
Nesse sentido, Gregorio (2014), fala que o uso de simulacfes e plataformas digitais no
ensino de biologia facilita a visualizacdo de fenbmenos que, muitas vezes, sao abstratos
para o aluno, permitindo uma conexao direta entre o conteldo para uma aprendizagem
mais integrativa e dinamica.

5. Conclusdes

O trabalho abordou a criagdo de um site como recurso pedagoégico voltado para o
ensino de biomas brasileiros e impactos ambientais. Nesse sentido, teve como objetivo
desenvolver uma plataforma pedagogica que ajude os alunos no seu processo de ensino-
aprendizagem, de modo a atuar como uma metodologia ativa por meio de um recurso
tecnoldgico.

Sua programacao foi feita através da utilizacdo de linguagem de programacao
HTML5, CSS3 e JavaScript, dentro do VSCode para o desenvolvimento do front-end e
back-end através do banco de dados Firebase, assim organizando todo o conteudo que
contém dentro da plataforma, como jogos, quiz e mapa. Por fim, a plataforma EducaBio se
configura como um website acessivel e educativo, funcionando como ferramenta
pedagdgica para compreensdo de conteldos ambientais de forma interativa, de modo que
integra tanto a tecnologia, como a educacdo ambiental.
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