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RESUMO

A formacdo de um cidadao critico exige sua inser¢gdo numa sociedade em que o
conhecimento cientifico e tecnologico € cada vez mais valorizado. As TDIC
modificaram a forma como nos relacionamos, seja na esfera social, profissional e
pessoal. E esperado que também devam ser compreendidas e utilizadas no
ambiente escolar. Pensando nisso, este trabalho propdée uma metodologia para
organizagdo de uma aula de campo a partir do uso das TDIC; E neste ambiente
desafiador e motivador que poderemos criar oportunidades para que a cultura digital
aconteca de forma a contribuir no processo de ensino e aprendizagem; Foram
imensos os desafios enfrentados, desde proibicdes do uso de celular, tablets e
notebook por parte dos alunos, como a estrutura fisica que nao atende a demanda e
por fim, a falta de discussado e reflexdo sobre o potencial das TDIC. Porém suas
aplicagcbes podem fazer parte de um novo olhar quando se pensa em metodologias

alternativas e motivacionais.

Palavras-chave: celular, TDIC, ciéncias, metodologia, diario de bordo;



ABSTRACT

The formation of a critical citizen requires their integration in a society where scientific
and technological knowledge is increasingly valued . The TDIC changed the way we
interact , whether in the social sphere , professional and personal . It is expected that
should also be understood and used in the school environment . Thinking about it ,
this work proposes a methodology for organizing a field class from the use of TDIC ;
In this challenging and motivating environment that can create opportunities for
digital culture happen in order to contribute to the process of teaching and learning;
Were immense challenges faced , from bans on cell phone use , tablets and
notebook by the students , as the physical structure that does not meet the demand ,
and finally , the lack of discussion and reflection on the potential of TDIC . But your
applications may be part of a new look when thinking about alternatives and

motivational methods .

Palavras-chave: cell phone, TDIC , science , methodology, logbook
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1 INTRODUGAO

A formacao de um cidadao critico exige sua insergdo numa sociedade em que
o conhecimento cientifico e tecnoldgico € cada vez mais valorizado. Neste contexto,
o papel das Ciéncias Naturais € o de colaborar para a compreensdo do mundo e
suas transformacdes, situando o homem como individuo participativo e parte
integrante do Universo. (BRASIL, 1998).

Porém o conhecimento da natureza ndo se faz por mera acumulagao de
informacgdes e interpretagdes, é necessario que esta aprendizagem seja significativa
para o estudante. O que parece claro é que, quando pensamos em contextualizacao
no ensino de Ciéncias, pensamos também nos conteudos e nas metodologias a
serem trabalhadas e na maneira como estes podem ser associados as nossas
vivéncias e as vivéncias de nossos estudantes.

Ao se pensar na aprendizagem significativa € indispensavel prezar pela
conexao, ressignificagdo, inter-relacdo e integracdo dos saberes, algo nao
contemplado se o ensino nao for planejado com base nessa perspectiva. Pensando
nesta mudancga de paradigma, em que o professor passa a mediar a aprendizagem,
aproximando o conhecimento cientifico ao prévio, torna-se imprescindivel utilizar-se
de novas praticas que possam auxiliar a chegada a estes objetivos, como por
exemplo, as tecnologias da informagao e comunicagao — TDIC.

Ramos e Struchiner (2009) salientam que a utilizagdo de materiais
educacionais informatizados aproxima os conteudos a realidade dos alunos com
incentivo as estratégias de resolugcao de problemas. O conteudo cientifico pode ser
influenciado pelas TDIC, ja que as mesmas proporcionam o uso de diferentes
recursos para a ampliacdo de novas possibilidades de experimentagao, por exemplo.
O que nos faz concordar com Almeida (2008) em relagdo a utilizagcdo destes
recursos como elementos facilitadores na sala de aula, uma vez que, acrescenta a
dindmica do processo de ensino e aprendizagem uma ampliacdo no acesso a
informacédo, além de oferecer subsidios para que ocorram 0s processos de
compreensdao. A medida que conseguem associar os diferentes tipos de
representacdo dos conteudos, que vao desde textos, imagens fixas e animadas,

videos e sons.
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A integracdo entre Ciéncia e Tecnologia, pautada na necessidade de
contextualizagdo e aplicagdo social, possibilita a melhoria da qualidade da
educacgao, visto que torna o estudante, um sujeito atuante dentro da constru¢do do
conhecimento, pois permitem a ampliagao do conceito de aprendizagem e o conceito
de aula, expandindo os reconhecimentos de espaco e tempo, estendendo, enfim, as
chances de diminuir a exclusdo dos que querem e devem ter acesso a Educacao.

Outra metodologia bastante utilizada na disciplina de Ciéncias sao as aulas
de campo que propiciam um ambiente que reforga a importancia da pesquisa, da
experimentagdo e da vivéncia e convivéncia como meio de desenvolver uma
metodologia de aprendizagem significativa.

Neste trabalho pretendo aliar estas duas vertentes, aula a campo e uso das
tecnologias.

O local visitado foi a Escola de Ensino Basico David Pedro Espindola,
localizada no municipio vizinho, Barra Velha, esta escola sediava o Planetario Movel
que nada mais € que um auditério, em forma de cupula inflavel que fica totalmente
escuro onde sao trabalhos temas diversos sobre astronomia. Como estratégia para
registros durante a saida de estudos utilizou-se a produgéo de Viogs' e Videocasts?.

Frequentemente, durante as aulas, os estudantes demonstram por meio de
suas falas afinidades com esse tipo de ferramenta. Este aspecto se configura como
uma oportunidade para a escola em aproveitar a relagéo intima que as pessoas tém
com a producao audiovisual e incorpora-la (PEREIRA, 2008). Para uma breve
analise utilizou-se o material produzido pelos estudantes que demonstrou além dos
ganhos cognitivos pertinentes ao conteudo estudado, astronomia, também ganhos
afetivos, resultado das relagcbes estabelecidas entre os sujeitos para a producéo da
atividade. Ainda mais os aspectos motivacionais, a autoconfianga, a integracao de
capacidades e habilidades. Os alunos atuaram de forma colaborativa, estimulando a

interacdo e o entrosamento com o objetivo de realizar a tarefa proposta.

2 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS E A EDUCAGAO

"Wlogs - é a abreviagdo de videoblog (video + blog), um tipo de blog em que os contetidos predominantes sdo os
videos.

2Videocast — ¢ um método de distribui¢do de videos online, cria uma lista de videos em forma de streaming e que
se atualiza automaticamente, conforme novos videos sdo inseridos em uma pagina da internet.
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Nos ultimos anos foi possivel verificar um periodo de grande evolugdo na
producao de conhecimento, nas relagbes interpessoais e na reflexao sobre como o
ser humano aprende, enfim favorecendo o surgimento de novos habitos,
comportamentos e praticas. Muitas vezes devido ao surgimento de diversas
inovagdes tecnolégicas que possibilitaram a universalizagcdo da informagéo,
permitindo saber, quase que instantaneamente, o que se passa em qualquer ponto
da superficie do planeta. Tais aparatos tecnolégicos possibilitam acesso a artigos e
teses mais recentes, além de encurtar distancias geograficas. Neste contexto de
mudancgas rapidas sao inevitaveis demandas sobre a educagao, considerando a
socializagdo dos saberes, para assim tirar o individuo da condicdo de coadjuvante
para protagonista, aquele que faz parte e atua dentro do seu contexto, utilizando a
tecnologia como aliada nesta construgcado (AGUIAR e PASSO, 2014).

Em acordo com a énfase educacional discutida acima, o professor exerce a
sua habilidade de mediador no desenvolvimento da aprendizagem dos alunos.
Nesse enfoque centrado na aprendizagem, o conhecimento é construido e
reconstruido continuamente. Na visdo de Ausubel (1980), a aprendizagem sera
significativa @ medida que o aluno consiga estabelecer relagdo entre os conteudos
escolares e os conteudos construidos, por eles, ou seja, o ensino necessita fazer
algum sentido e, nesse processo, o professor devera interagir € ancorar-se no
conhecimento prévio de seus estudantes. Segundo Valentim (2004) cada individuo
constréi o conhecimento de maneira Unica, pois a informacdo € associada
diferentemente por eles. Portanto, o conhecimento é construido individualmente. No
entanto, o paradoxo existe pelo fato de que, apesar do conhecimento ser construido
individualmente, ele somente sera conhecimento, se e quando o individuo
sistematiza-lo para si proprio e para os outros, pois € a partir da sistematizacao por
meio da linguagem (escrita e falada) que de fato o conhecimento sera criado. De
acordo com Fugimoto e Altoé (2009) a finalidade da educacdo deixa de ser a
memorizagao da informacao transmitida pelo professor e passa a ser a construgao
do conhecimento realizada pelo aluno de maneira significativa, sendo o professor, o
facilitador desse processo de construcao.

Refletindo especificamente o papel das TDIC na educacéao, pode-se dizer que
elas podem ser entendidas como tecnologias da cognicdo e como tal,

desempenham um papel importante nas praticas escolares desde os anos iniciais.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Ensino

14

Pierre Lévy (1995) as chama de “tecnologias da inteligéncia” e defende que, por
meio delas, € possivel organizar toda uma estrutura de “inteligéncia coletiva® que
potencializa nossa capacidade de produzir conhecimento em rede. Isto porque, com
seu potencial expressivo, as TDIC permitem atingir um elevado padrdao de
comunicagdo com sensibilidade, ndo s6 ao contexto geografico, mas também aos
caminhos virtuais trilhados durante a aprendizagem. (BARROSO e COUTINHO,
2009; COUTINHO e BOTTENTUIT, 2007; MOURA, 2007).

As tecnologias digitais mudaram a forma como nos relacionamos. Hoje,
grande parte de nossos alunos esta “incluida digitalmente”, fazem uso da internet e
estdo 24h de seus dias conectados. O que isso nos diz? Que o professor
contemporaneo necessita de formagao continuada nestas areas, para conhecer as
aplicabilidades das mesmas em sua pratica. Ou seja, o papel do professor também
muda com os recursos tecnoldgicos, como afirma Perrenoud (2001), o professor nao
€ apenas um conjunto de competéncias, assim em sua formag¢ao sempre que houver
oportunidade e apresentar-se aberto, podera buscar novas metodologias que o
ajudem a acompanhar os avangos da sociedade.

Infelizmente segundo Valente (1999) a formacdo dos professores nao tem
acompanhado o avango tecnoldgico e a compreensao sobre as questdes atuais da
tecnologia na Educagdo. Isto tem ocorrido por dois motivos: as mudancgas
pedagdgicas sao bastante dificeis de serem assimiladas e implantadas nas escolas
e a velocidade das mudancgas tecnoldgicas que podem criar possibilidades, exigem
mais do professor e de sua formacao.

Assim a introdugdo das tecnologias digitais na escola exige dos
profissionais um auténtico e genuino processo reflexivo e formativo. Para alcancar
estas duas esferas, é preciso que o professor repense o seu papel e de seus alunos
na relacdo com o conhecimento e vivencie situacbes em que possa analisar a sua
pratica e a de outros professores, participe de discussdes coletivas sobre os temas e
que busque novas orientagdes e formacgdes que possibilitem a familiarizagcdo com as
TDIC.

Nem sempre os professores tomam estas decisdes de forma consciente, o
que podem levar a repetir a forma de ensino que vivenciaram quando alunos ou que
€ desenvolvida por colegas, ou de maneira subjetiva realizada pela prépria escola.
Desta maneira, ao deixarem de discutir e refletir sobre sua pratica acabam por

incorporar formas de agao presentes historicamente no ensino.
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Outro fator importante a considerar no uso das TDIC sdo as mudangas
pedagogicas que ndo dependem simplesmente da instalagdo de equipamentos
eletrénicos e internet nas escolas mas sim, de mudangas organizacionais e na
dindmica da sala de aula. Neste sentido, seria preciso repensar o espago e o tempo
da escola. A sala de aula deve deixar de ser o lugar das carteiras enfileiradas para
se tornar um local em que professor e alunos possam realizar um trabalho
diversificado em relagdo ao conhecimento. Portanto o avango das tecnologias da
informacgédo e comunicagao cria um descompasso a medida que a escola ainda nao
as incorpora de forma eficaz.

Acredita-se que com o auxilio das TDIC, a aprendizagem pode abranger os
aspectos conceituais através da pesquisa e aspectos socio-interacionista, ja que
buscam segundo a apresentagao desde curso, ultrapassar o entendimento de serem
vistas apenas como ferramentas didaticas, mas sim como instrumentos de suporte
ao pensamento reflexivo e de producao cultural.

Neste sentido, Viana (2003) afirma que:

A medida que a riqueza das informagdes eletrdnicas se expande, os
professores deveriam carregar menos € menos informagdes; a partir dai,
eles deveriam funcionar como guias para aprendizes que buscam
informacgdes relevantes. O ensino do futuro deveria deter-se mais em ajudar
o estudante, a saber que questdes perguntar, onde achar informagdes e
como estudar a informagao encontrada. Cabe ao professor estar preparado
para enfrentar a tarefa mais dificil do ensino, que é saber motivar e desafiar
os estudantes, como encoraja-los a desenvolver o requisito de
autodisciplina para o aprendizado, ajudando-os ainda a se tornarem

aprendizes ativos (VIANA, 2003 p. 29).

Portanto a introdugdao das TDIC na Educacdo, segundo a proposta de
mudancga pedagodgica, como consta nesta pdés graduagdo, exige uma formagao
ampla e profunda do professor. Ja que nado se trata de criar condicbes para o
professor dominar o computador ou algum software, mas sim auxilia-lo a
desenvolver conhecimento sobre o préprio conteudo e sobre como a tecnologia
pode ser integrada no desenvolvimento desse conteudo. O seu preparo nao pode
ser uma simples oportunidade para transmitir informacées mas deve propiciar a
vivéncia de uma experiéncia que contextualiza o conhecimento que ira ajudar seu

aluno a construir.

2.1 O potencial das TIDC no ensino de Ciéncias
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O ensino de Ciéncias Naturais deve proporcionar a todos os cidadaos
conhecimentos e oportunidades de desenvolvimento de capacidades necessarias
para se orientarem em uma sociedade complexa, compreendendo 0 que se passa a
sua volta (CHASSOT, 2003). O grande desafio enfrentado atualmente por
educadores e pela sociedade em geral é compreender como isso pode ser feito de
forma participativa, criativa e critica com uma linguagem ludica, intuitiva e conectada
ao dinamismo da informagao na nossa “era digital”.

Ha alguns anos, ndo era algo muito comum nas escolas e em muitas
instituicdes, um ensino que considerasse o conhecimento prévio dos estudantes,
seus processos de construgao de ideias, a realidade em que estao inseridos e o uso
da tecnologia. Infelizmente, na atualidade, ainda ndo se pode afirmar a presenca
corriqueira de propostas que levem em consideracao todos esses elementos. De
modo geral, como foi possivel discutir na turma do Nucleo de Base, por mais que os
materiais didaticos tragam exemplos da relagao da Ciéncia com a vida das pessoas,
os conteudos continuam sendo apresentados de maneira fragmentada e como algo
desvinculado do cotidiano dos nossos alunos. Hoje em apenas um “clic” ou um “toc”,
tem-se livre acesso a informagdo, viaja-se a outros paises, estabelecem-se
amizades que jamais seriam possiveis, tem-se acesso a bibliotecas digitais, museus,
jogos, simuladores e laboratérios. Sabendo disso, como o professor podera mediar a
construcdo de conhecimento de uma geragdao que o obtém de maneira facil e
dinamica, através das TDIC?

Segundo o PCN (BRASIL, 1998) da disciplina de Ciéncias Naturais, um dos
objetivos do ensino fundamental, € o de que os alunos sejam capazes de saber
utilizar diferentes fontes de informacdo e recursos tecnoldgicos para adquirir e
construir conhecimentos. O envolvimento deles com a tecnologia da informacéao é
bem mais natural, pois como ja foi dito, nasceram na era digital e geralmente quando
surge alguma duvida a respeito da utilizagdo, um de seus pares € capaz de
soluciona-la rapidamente. E neste processo de interacdo, entre os alunos e as
ferramentas digitais, que acaba se estabelecendo o interesse e a curiosidade pelo
assunto estudado, pois a forma que se estabelece o contato € dada de maneira mais
instigante, promovendo a participacgao ativa.

E interessante ressaltar que o uso das TDIC ndo sera capaz de substituir a

pesquisa e a aula de laboratério. Além do efeito visual propriamente dito, existem
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outras habilidades e procedimentos que estdo relacionadas a pesquisa cientifica que
s6 podem ser proporcionadas por uma vivéncia pratica. Segundo o pesquisador
Pedro Demo (2003) a educacdo pela pesquisa pode e, deve ser praticada nas
escolas, as praticas de pesquisa sao instrumentos inerentes ao processo de
educacdo. Em consonéncia ao pensamento de Demo (2003), o educador Freire
(1996, p.32) afirma “ndo ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino”. A idéia de
professor pesquisador apresenta-se cada vez mais divulgada no contexto de ensino
de Ciéncias Naturais.

Acredito que as TDIC por si s6 nao sao suficientes para envolver os
educandos, muito menos fazer com que eles aprendam, faz-se necessaria a
participacédo do professor no que se refere ao desenvolvimento das atividades. Este
ira vincular os assuntos abordados de maneira criativa e instigante, de forma que o
educando sinta-se, ndao s6 motivado, mas desafiado a superar e responder as
atividades propostas. O planejamento é fundamental para que os recursos
disponiveis alcancem os objetivos propostos, caso contrario, as TDIC estarao sendo
subutilizadas. Com o planejamento bem estruturado e a utilizagcdo adequada dos
recursos tecnoldgicos, os alunos acabam por também criarem certa autonomia nos
estudos. Noto que em grupo, quando estimulo um trabalho colaborativo, os alunos
sdo capazes de se ajudar e criar estratégias para resolver as atividades propostas.

As TDIC sao portanto meios facilitadores da aprendizagem, o aluno é
estimulado tanto na esfera visual, como auditiva e oral além de permitir uma nova
linguagem para enfrentar a dindmica dos processos de ensinar e aprender,
contemplando com maior énfase, a capacidade de aprender novas habilidades, de
assimilar novos conceitos, de avaliar novas situagdes, de lidar com o inesperado,
exercitando a criatividade e a criticidade (MERCADO, 2004).

Na disciplina de Ciéncias Naturais, as TDIC podem estar inseridas na maioria
dos conteudos. Entre os espacgos educacionais que estdo contribuindo para o
crescimento de novas fontes eletrbnicas estdo os museus virtuais, que pela sua
estruturagao especifica e pela riqueza de seu acervo, constituem-se em um espaco
educativo ndo-formal que complementa a aprendizagem, tanto de alunos como do
publico em geral. Segundo Trant et al. (2002) essa nova diversidade de fontes
eletrénicas oferece muitas vantagens aos museus, como: a frequente atualizacao, a

possibilidade de suportar multiplos usuarios, 0 acesso sem considerar as horas em
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que esta aberto, a oportunidade de aperfeicoamento por parte dos leitores e o
acesso a informacdes por pesquisadores.

Outro recurso bastante util nas ciéncias exatas e naturais sdo os simuladores
de realidade virtual. Os dois casos mais notaveis sdo, na Quimica, o Chemistry
World, ambiente virtual para o estudo de atomos e moléculas; e, na Fisica, o Newton
World, ambiente para o estudo da colisdo de particulas. Neste campo educativo, o
uso da realidade virtual encontra-se devidamente justificado. Sendo a educagao um
processo em que a interagdo entre sujeito e o ambiente é fundamental, qualquer
cenario virtual constitui um ambiente educacional. Na area educativa, a riqueza das
sensagdes tateis é frequentemente negligenciada, voluntaria ou involuntariamente.
Mas, como a manipulagao de certos objetos ¢é dificil, perigosa ou dispendiosa, eles
poderao ser substituidos por objetos virtuais. Segundo Trindade e Fiolhais (2004) “A
Realidade virtual facilita a formacdo de modelos conceituais corretos e a
aprendizagem”.

Ja os jogos educacionais sao ferramentas que apoiam o processo de
ensino aprendizagem. De acordo com Tarouco etf. al (2005) os jogos podem ser
ferramentas eficientes, pois eles divertem enquanto motivam, facilitam o aprendizado
e aumentam a capacidade de retencdo do que é ensinado, exercitando as fungdes
mentais e intelectuais do jogador. Algumas caracteristicas que fazem com que os
jogos sejam atrativos sao descritas pela autora, como: 0s jogos possuem regras
(fornecem uma estrutura), tém metas (produzem motivagao), sao interativos
(permitem agir), tém resultados e realimentagao (favorecem a aprendizagem) e sao
divertidos (tornam o processo agradavel).

A maior parte dos alunos, ja conhece jogos em 3D (videogames ou jogos de
computador), isso algumas vezes pode desmotiva-los a usar alguns softwares
escolares devido a sua simplicidade em relagdo aos ambientes graficos. Portanto, se
faz necessario novos softwares educacionais com mais poder de motivagao,
aumentando sua arte grafica, colocando o aluno no mundo virtual 3D e aproveitando
essa situacdo para aumentar seu aprendizado. Os jogos podem ser considerados
educativos quando apresentam uma proposta de ensino que possuam objetivos
educacionais pré-definidos, busque auxiliar a aprendizagem de conteudos e
desenvolvam habilidades cognitivas importantes,- resolugdo de problemas,
percepcao, criatividade, raciocinio rapido, dentre outras habilidades. Portanto se o

jogo, desde o planejamento, for elaborado com o objetivo de atingir conteudos
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especificos sera denominado jogo de didatico caso contrario sera caracterizado
apenas como entretenimento (ZANON et al, 2004; SOUZA et al, 2004).

Estes sdo exemplos focados em TDIC que estdo prontas e acessiveis para o
uso tanto na sala de aula, quanto em casa. Assim conclui-se que as tecnologias da
informagdo ampliam as possibilidades de ensino para além do curto e delimitado
espaco de presenga fisica de professores e alunos na mesma sala de aula. A
possibilidade de interagédo entre os envolvidos no processo de ensino — professores,
alunos e informacgdes - redefine toda a dindmica da aula e cria novos vinculos entre
os seus participantes (KENSKI, 2005).

3 ATIVIDADES DE CAMPO NO ENSINO DE CIENCIAS

A diversificacdo das modalidades didaticas na pratica pedagdgica pode
atender distintas necessidades e interesses dos alunos e contribuir para motiva-los e
envolvé-los no processo de ensino/aprendizagem. De acordo com Oliveira e Obara
(2007) o professor de ciéncias pode se abastecer de elementos tedricos e
metodoldgicos para ensinar e promover encontros dos individuos com o0 meio
ambiente. Os alunos tem a oportunidade de tornarem-se pesquisadores em um
contato bem planejado com a natureza, de forma a perceber que ela ndo é apenas
mais um tema ou capitulo do livro didatico. O aluno necessita ser levado a se
enxergar desde cedo como parte do meio ambiente.

Nao é novidade que os ambientes naturais, entre outros espagcos nao-formais
frequentemente, favorecem o desenvolvimento de aulas de Ciéncias, em uma
perspectiva dialégica e interativa, tanto por ensejarem metodologias alternativas
quanto por motivarem os alunos em atividades educativas capazes de superar a
fragmentagao do conhecimento (SENICIATTO e CAVASSAN, 2004).

Fernandes (2007) define atividade de campo em Ciéncias como “toda aquela
que envolve o deslocamento dos alunos para um ambiente alheio aos espacos de
estudo contidos na escola”. Viveiro e Diniz (2009) referem-se a atividades de campo
no ensino de Ciéncias, como uma estratégia de ensino em que acontece a
substituicdo da sala de aula por outro ambiente, que pode ser natural ou ndo, mas
que existam condigbes para estabelecer as relagdes estudadas e a interagdo do

homem nesse espago. Pode ocorrer em um jardim, uma praga, um museu, uma
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industria, uma area de preservacdo, um bairro, incluindo desde saidas rapidas ao
entorno da escola até viagens que ocupam varios dias.

Diante dessas constatagdes, acredita-se que aulas de campo sdo uma opgao
para a introdugcdo da pesquisa como principio educativo e a utilizacdo de
modalidades didaticas capazes de estimular os alunos para a busca do
conhecimento (KRASILCHIK, 2005). Em ciéncias, e particularmente em biologia, a

interacdo com o objeto de estudo é primordial para uma aprendizagem efetiva.

“Para aprender ciéncias naturais € necessario ter contato com a
realidade para interiorizar o mundo que nos rodeia: estudar o que
acontece, anotar, discutir com o0s companheiros ou com o0s
professores, comparar fatos semelhantes, acompanhar um processo
desde o principio até o final” (...) “os conceitos que devem ser
aprendidos sdo construidos por meio de experiéncias concretas
estabelecidas com os objetos e os seres vivos de nosso ambiente”.
(ORO, 1999, p. 22).

Ainda ao dialogarmos com Kenski (2007) encontramos fundamentacdo a
respeito do uso da tecnologia da informacao aliada a metodologias de cunho pratico,

como as aulas de campo:

Abre oportunidades que permitem enriquecer o ambiente de
aprendizagem e apresenta-se como um meio de pensar e ver 0
mundo, utilizando-se de uma nova sensibilidade, através da imagem
eletrénica, que envolve um pensar dinamico, onde tempo,
velocidade e movimento passam a ser 0s novos aliados no processo
de aprendizagem, permitindo a educadores e educandos
desenvolver seu pensamento, de forma logica e critica, sua
criatividade por intermédio do despertar da curiosidade, sua
capacidade de observacido, seu relacionamento com grupos de
trabalho na elaboragao de projetos, seu senso de responsabilidade e
coparticipagao (KENSKI, 2007 p.45).

Portanto as TDIC aliadas as aulas a campo podem proporcionar um ambiente
de aprendizagem interessante e desafiador. O professor pode desenvolver
atividades personalizadas a fim de suprir as necessidades de maneira
individualizada. Sendo possivel criar novas formas de ensino para novas formas de

aprendizagem.
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4 SAIDA DE CAMPO A UM PLANETARIO MOVEL E A CRIAGAO DE UM
VIDEOCAST EM FORMATO DE DIARIO DE BORDO.

A aula de campo como ja explicita no item 3, representa uma importante
estratégia de ensino e aprendizagem, estimulando a curiosidade e o interesse dos
alunos por novos conhecimentos. Essas podem ser documentadas de diversas
formas, entre as quais os diarios de bordo, utilizados como ferramenta educacional.
Os relatos detalhados das atividades realizadas em ambientes nao formais da
educacdo foram caracterizados por alguns autores, que citaram o registro apos as
aulas de campo como o0 momento em que as informacdes e observagdes adquiridas
sao organizadas e sistematizadas, dessa maneira podem ser mais bem avaliadas
(FERNANDES, 2007). Pensando nisso optou-se por criar um diario de bordo através
de video e n&o por registro escrito como usualmente é realizado.

Esta estratégia teve como objetivo estabelecer relagbes entre a visita e o
assunto que a motivou, a astronomia, tendo como base concreta os conhecimentos
construidos e ampliados na visita, visando assim a continuagdo da abordagem do
tema estudado em sala.

A Astronomia sempre desperta interesse em sala de aula, quem nunca se
pegou olhando para o céu durante uma noite estrelada? Quantas vezes ja
brincamos de contar estrelas? Perguntas do tipo “qual a forma da Terra?”, “por que
as estrelas ndo caem?”, “qual é a distancia entre a Terra e o0 Sol?” , “como deve ser
a Lua?” e ainda, “sera que existe vida em outro planeta do Sistema Solar?”. Temas
sobre o universo continuam despertando a curiosidade de todos, principalmente das
criancas. Foram aproveitados os mistérios do Universo e a curiosidade natural dos
alunos para o desenvolvimento deste projeto. No primeiro momento puxamos pela
memoria diversos termos relacionados a astronomia e criou-se um glossario
astronémico. Neste glossario conceituaram-se palavras como corpo luminoso, corpo
iluminado, estrelas, planetas e asterdides, por exemplo. Num segundo momento
trabalhamos as caracteristicas do nosso Sistema Solar e entdo realizamos uma
pesquisa no laboratério de informatica a respeito das principais caracteristicas dos
oito planetas que os compdem. Estas atividades foram realizadas no primeiro
bimestre com a turma do 6° ano.

Ja em meados do segundo bimestre, uma colega de trabalho nos convidou

a visitar o planetario Mével. No dia 14 do més de junho deste ano, nos dirigimos até
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a Escola de Ensino Basico David Pedro Espindola, localizada no municipio vizinho,
Barra Velha, esta escola sediava o Planetario Mével que nada mais é que um
auditorio, em forma de cupula inflavel que fica totalmente escuro onde sao assistidos
e discutidos os mais diversos temas sobre astronomia.

Entre os temas estudados na cupula estavam a evolucdo da Astronomia,
desde o observatério pré-histérico de Stonehenge no Reino Unido, até o Onibus
Espacial e o telescopio espacial Hubble. Fizemos uma viagem da superficie da Mae
Terra, visitamos seu satélite natural e passeamos por cada um dos planetas do
sistema Solar, suas caracteristicas gerais e curiosidades, para posteriormente viajar
por nossa galaxia Via Lactea e por outros corpos celestes do universo. Enfim fomos
tripulantes de uma fantastica odisséia no espaco sideral.

Esta atividade serve de motivagdo para que muitas criangas encontrem o
caminho do estudo das Ciéncias Naturais, pois sao raras as pessoas que nao ficam
encantadas quando s&o estimuladas a observar o céu. Além dos ganhos cognitivos,
€ importante abrir espaco para a manifestacdo na sala de aula dos ganhos afetivos,
ou seja, das relagdes estabelecidas entre os sujeitos para a produgdo da atividade.
(MORAIS; PAIVA, 2009, p.71).

4.1 Estratégias

Partindo da ideia da criacdo, utilizou-se para esta pesquisa uma pratica
interessante que se configura pela producao de Viogs e Videocasts - os viogs sao
espacos de divulgacao de videos que, normalmente, sao produzidos e publicados
com uma periodicidade constante (uma ou duas vezes por semana, em norma), ja
os videocasts sdo contetidos audiovisuais, produzidos por blogueiros3, internautas*
ou webmasters, e que sao produzidos e publicados esporadicamente. O motivo pela
escolha desta estratégia foi a observacdo durante as aulas de falas como estas:
“procura no youtube”, “eu assisti um video no canal tal”, “se inscreve no meu canal’,
“vamos fazer um video e postar no meu canal’, esses comentarios podem ser

indicativo da afinidade e facilidade que os alunos possuem com essa ferramenta

3Blogueiros: qualquer pessoa que crie um blog e publique informagdes regulares sobre qualquer tema.
“Internautas: é o nome que di-se a pessoas que passam mais tempo da sua vida na internet com o principal
objetivo de atualizar-se de um modo geral.
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multimodal. Este aspecto se configura como uma oportunidade para a escola em
aproveitar a relagao intima que as pessoas tém com a producdo audiovisual e
incorpora-la (PEREIRA, 2008).

Foram selecionados os alunos do 6° ano para esta intervengao, visto que este
conteudo faz parte da grade curricular desta série. Esta turma conta com 3 (trés)
aulas semanais de Ciéncias Naturais com duracéo de 48 (quarenta e oito) minutos
cada. Aulas antes dos alunos sairem a campo, a professora perguntou se ja
conheciam o género viog e pediu para que procurassem alguns exemplos e
socializassem nas aulas que se seguiram. Na sequencia foi construido um roteiro de
apresentacdo no quadro negro, onde foram elencados os itens que ndo poderiam
faltar na apresentagdo bem como seriam os procedimentos da gravagao, o que eles
iriam falar, assim como também, quem iria filmar. Esses itens também entrariam nos
critérios de avaliagdo. Os alunos se organizaram em grupos. Apds a saida a campo
os educandos comecgaram a trazer os primeiros trabalhos, algumas filmagens e
algumas fotos. A professora iniciou outro momento de orientacdo dos trabalhos,
sugerindo o uso de softwares de edi¢ao de video, tais como o Windows Movie Maker
para adicionarem efeitos aos seus videos, corta-los em partes ou até mesmo uni-los
a outros videos, também dicas para edigdes na parte sonora a partir do software de
edicao de audio Audacity.

Os educandos comegaram a trazer os primeiros viogs para as orientagoes
e sugestdes. Foram vistos em sala e foi sugerido o acréscimo de legendas. Em outro
momento alguns grupos ja tinham concluido o trabalho do projeto e entregaram,
outros tiveram problemas em se reunir e iniciarem ou concluirem a filmagem. A aula
serviu para reorganizagcao dos prazos e datas para as filmagens dos grupos que
ainda nao haviam concluido o trabalho. Os ultimos trabalhos foram entregues e
iniciou-se a apreciagao dos trabalhos de todos os grupos. Por mais que o prazo de
entrega tenha se expandido por 2 vezes ainda assim, duas equipes nao fizeram o
trabalho. A professora levou o data-show para a sala e os viogs puderam ser
apreciados por todos os educandos. Foi possivel realizar um 6timo trabalho com os
alunos, aprimorando sua oralidade e a capacidade de sintese.

A avaliacdo ficou por conta da verificacdo que todos os trabalhos foram
elaborados e desenvolvidos de maneira colaborativa, os grupos tinham em média de
3 a 4 alunos e todos tiveram um papel importante na criacdo, elaboracéo,
desenvolvimento, filmagem e edi¢gdo do viog. Todos os grupos utilizaram o celular
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para filmar e tirar fotos, bem como, o computador para fazer as edicbes e ainda
acrescentaram fotos, ou seja, utilizaram pelo menos 2 tipos de ferramentas digitais
para concluir o trabalho proposto no projeto. Todos os grupos criaram o género viog,
os trabalhos traziam caracteristicas multimodais, como: imagens, sons, textos (oral)
e efeitos visuais diversos. Quanto ao conteudo propriamente dito as colocagdes
mantiveram um dialogo intrapessoal, caracteristico do diario de bordo. Narraram os
fatos ocorridos e sentimentos inerentes a esses acontecimentos, como dificuldades,
facilidades, duvidas, surpresas, conquistas, entre outros. Dos 5 grupos, 3 concluiram

a atividade.

4.2 O Celular como instrumento de registro

A tecnologia do video, por meio de cameras digitais e celulares, esta ao
alcance do professor e de seus alunos que podem optar pela gravacdo de
demonstragdes experimentais, criagao de diarios de bordo para aulas a campo ou
até mesmo criar videocasts com explicagdes de determinado assunto, apresentagao
de seminarios, permitindo, entre outras facilidades, rever em ritmo proprio, analisar
cenas especificas, estimular a expressao oral etc.

Para conclusao da especializagcao optei por trabalhar com o celular que € uma
ferramenta cujo uso encontra-se proibido na escola, salvo quando apresentado
planejamento antecipado e autorizagao por escrito da diregao da escola.

Como é uma ferramenta disponivel para a grande maioria dos alunos, nao
importando sua condigdo sécio-financeira, torna-se justificavel seu uso também em
sala de aula ou a saidas de campo. Luiz & Luiz (2012, p. 2) constatam que “o
sistema de telefonia celular e o aparelho em si tém invadido o universo das familias
e dos jovens, inclusive nas escolas, tornando-se um instrumento para comunicagao,
além de oferecer outros recursos tais como: maquina fotografica, acesso a internet e
jogos”.

Em grupos com o auxilio do celular, os estudantes registraram suas
expectativas, emocgdes e aprendizado. Esta modalidade de apresentacado do diario
de bordo permitiu a cada grupo de alunos uma maior autonomia, pois eram
protagonistas de suas criagdes: planejaram, flmaram, tiraram fotos, enfim o criaram

de acordo com o objetivo desejado. Além disso, em grupo, quando se estimula um
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trabalho colaborativo, os alunos s&o capazes de se ajudar e criar estratégias para

resolver as atividades propostas pelo professor.

4.3 Material produzido pelos estudantes

Analisando os registros midiaticos produzidos pelos alunos, a partir da aula de
campo, foi possivel constatar como este tipo de atividade pode contribuir
positivamente no processo de ensino e aprendizagem, ampliando a aquisicdo de
novos conhecimentos, pois os alunos fizeram exposicdo de suas ideias, bem como
demonstraram como 0s mesmos interagem com o ambiente visitado e com a
tecnologia.

Foi possivel identificar aspectos que corroboram com o potencial que a
producao de videos apresenta, destacando: a motivacido que desperta nos alunos,
confirmada pelo entusiasmo em realizar esta atividade, pela dedicacdo na producéao
do video. Outro aspecto é a autoconfianca, observada a partir da perda da timidez,
que frequentemente ocorrem nesse tipo de atividade. Foi espantosa a disposi¢ao de
alguns alunos em participar, talvez a atividade tenha dado mais seguranga em se
expor na realizagdo de algo, sem tanto medo de errar, além de ser uma pratica
comum hoje em dia com tantos canais de video que acabam acompanhando.

Quanto a Integragdo de capacidades e habilidades notou-se que a produgao
dos videos desperta destrezas, inteligéncias e aptiddes multiplas. Esse
desenvolvimento multiplo ficou bastante evidente no decorrer da atividade, quando
participaram de todo o processo de produgao, no qual, interagiram com o celular e o
computador, elaboraram um roteiro e depois materializaram atuando na frente da
camera. Outro aspecto foi o trabalho em equipe. Os alunos atuam de forma
colaborativa, estimulando a interagéo e o entrosamento com o objetivo de realizar as
tarefas propostas.

A produgéo do video foi interessante, pois foi uma maneira concreta e
dindmica de estruturar o pensamento dos alunos, o que geralmente é mais dificil
quando eles estdo apenas produzindo textos, além de indicar que a atividade nao
tem restricbes de publico e pode ser indicada para os mais variados contextos

educacionais, com diferentes propdsitos.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Foram imensos os desafios enfrentados para conseguir aplicar o que foi
estudado durante esses dois anos de curso, tanto do ponto de vista da intervengao,
isto é, da definicdo e implementagao das politicas publicas, quanto do ponto de vista
da reflexdo, da construcdo de conhecimento apropriado, a utilizacdo adequada das
TDIC.

Na unidade escolar onde atuo, ha problemas de infraestrutura tecnoldgica,
como por exemplo, a falta uma internet que contemple a demanda de professores e
alunos, a qual considero um empecilho na realizagdo de muitas atividades, onde as
TDIC poderiam estar integradas. Além das dificuldades de cunho didatico-
pedagdgico, ou seja, nao se discute as aplicagdes da tecnologia, o desenvolvimento
tecnoldgico, desenvolvimento este que deve constar no Projeto Politico Pedagogico,
pois suas aplicacbes nao sdo diretas nem restritas a atividades especificas, e sim
fazem parte de um todo, a comunidade escolar, exigindo esfor¢go para seu uso no
processo de ensino e aprendizagem.

Portanto as TDIC exigem um professor atualizado, com uma pratica inovadora
e capaz de ensinar e aprender junto com os alunos, na busca de um conhecimento
significativo, permitindo que aluno contribua com suas experiéncias, suas vivéncias e

seja um sujeito ativo, colaborador no processo de ensino e aprendizagem.
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APENDICES:

Apéndice A- Plano de aula preparado para a saida de estudos

PROJETO: O Céu bem de perto
VISITA AO PLANETARIO

Tipo de Excursao — Cultural e Informativa

Data da Realizacéo: 14/07/2016

Horario de Saida: 8h Previsdo da Chegada: 10h
Professora Responsavel: Simone Alves da Silva
Disciplina: Ciéncias

Valor por Aluno: R$ 6,00

Classe Envolvida: 6% ano

Total de Alunos: 24

Objetivos da visita: Ampliar a visdo dos alunos sobre Astronomia;

Reconhecer os planetas e demais constituintes do Universo;

Proporcionar momentos inesqueciveis, pois muitas vezes essa sera a unica
oportunidade que terdo para conhecer um planetario;

Conteudos Relacionados a Excursao: Formacdo e composicdo do Universo,
Galaxias, Nebulosas, Estrelas, o Sol, a Terra e sua diversidade de vida, os planetas
do Sistema Solar, unidades de medidas astronémicas.

Justificativa: Como nao ha laboratérios para se aprender Astronomia, essa
tematica € sempre ensinada através de montagens de modelos ou através de
videos. Estar em um planetario e poder vivenciar os acontecimentos celestes como
€ demonstrado |a, com certeza faz com que os alunos se maravilhem com a beleza
do funcionamento do Universo podendo também entender melhor a importancia
desse conhecimento.

Avaliagao: Producdo de um diario de bordo em forma de video. Depois de
retornamos a escola faremos uma discussdo sobre os temas trabalhados no

planetario e os alunos deverao apresentar seu diario de bordo com suas conclusdes.
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Apéndice B -Roteiro da saida de estudos

PLANETARIO MOVEL
Em Nossa Escola
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