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APRESENTACAO

Este livro foi elaborado por integrantes do Programa Institucional de Bolsas
de Iniciacao a Docéncia (PIBID) do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas da
Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri (UFVJM), no municipio
de Diamantina (MG). Os capitulos foram escritos por licenciandos e professores da
Educacdo Basica (EB), a partir da orientagdo e organizagdo dos coordenadores de
Area deste PIBID, docentes da UFV]M.

As propostas apresentadas neste material fazem parte de uma série de agdes
promovidas por dois projetos dos quais os participantes fazem parte. O primeiro,
refere-se ao “Programa Ciéncias na Escola”, financiado pelo CNPq, intitulado “A¢des
de intervenc¢do em escolas de educac¢do basica no Alto Jequitinhonha, baseadas no
letramento cientifico e nas metodologias e abordagens diferenciadas em ensino de
Ciéncias”, aprovado na Chamada MCTIC/CNPq n. 05/2019. O segundo, refere-se ao
“Programa Institucional de Bolsas de Iniciacao a Docéncia (PIBID)”, financiado pela
Capes e aprovado no EDITAL n. 2/2020/PIBID/CAPES. Os projetos, os autores e os
organizadores, deste livro, fazem parte do Grupo de Pesquisa em Abordagens e
Metodologias de Ensino de Ciéncias (GPAMEC)

Com o avanco da pandemia pela COVID-19, nos anos de 2020 e 2021, vimos
a necessidade de desenvolver varias acoes de formacao inicial, voltadas para os(as)
licenciandos(as) do PIBID, e de formagado continuada, aos professores da EB. Uma
dessas agdes, consistia na elaboracdo e apresentacao de oficinas sobre como usar as
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) para: (1) elaborar materiais
didaticos possiveis de serem usados na EB e (2) promover uma melhor interagdo
entre os usuarios e os conteudos estudados. As oficinas planejadas foram voltadas,
principalmente, para o ensino de Ciéncias e a equipe PIBID Ciéncias Bioldgicas foi
organizada em oito grupos para desenvolverem os seguintes temas:

1. Como elaborar um podcast?
Como elaborar murais digitais?
Como elaborar videos no formato de stop motion?
Como elaborar videos no formato de TikTok?
Como elaborar uma cartilha e memes cientificos?
Como elaborar Histérias em Quadrinhos (HQs) e Tirinhas?
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Como elaborar Quizes?
8. Como elaborar atividades baseadas na gamificacao?

Essas oficinas foram realizadas de forma remota e sincrona, para a
comunidade académica da UFVJM e divulgada para todas as Licenciaturas,
Residéncia Pedagogica, PIBID e professores da EB de Diamantina e regido. As
Oficinas foram transmitidas e disponibilizadas pelo Canal do Youtube “Semindrios e



Oficinas de Educacdao Matematica e Cientifica (SOEMC)1” e cada uma delas estao
sendo acessadas por diferentes usuarios.

Ap6s a realizacao das oficinas, os grupos sentiram a necessidade de reunir e
organizar o material utilizado para ser distribuido a todos que se interessem em
usar esses recursos no ensino. Assim, nasceu a proposta deste livro: “Materiais
didaticos por tecnologias digitais: proposi¢cdes do PIBID Ciéncias Biolégicas para o
ensino remoto”.

O livro esta organizado em 8 (oito) capitulos que apresentam estratégias
para o uso de diferentes recursos digitais para o ensino de Ciéncias, assim
distribuidos em:

Capitulo 1. Elaboragao de Podcasts para o ensino de Ciéncias.

Capitulo 2. Criacdo de Murais Digitais para o ensino de Ciéncias.

Capitulo 3. Criacao de Animacdes em “Stop motion” para o ensino de Ciéncias.

Capitulo 4. Producdo de videos curtos para o ensino de Ciéncias através do
aplicativo TikTok.

Capfitulo 5. Elaboracao de cartilhas on-line para o ensino de Ciéncias.

Capitulo 6. Elaboracao de HQs e Tirinhas para o ensino de Ciéncias.

Capitulo 7. Elaboragao de Quizes para o ensino de Ciéncias.

Capitulo 8. Elaboracao de atividades de Ciéncias baseadas na Gamificacgao.

Ao organizar esta obra, pareceu-nos uma boa oportunidade colocar em
perspectiva alguns recursos digitais para elaborar materiais didaticos inovadores
para o ensino de Ciéncias. A reflexdo e a pratica propostas nesta obra buscam
evidenciar certos instrumentos e conhecimentos quando se desenvolvem aulas,
utilizando smartphones e notebooks, especialmente no ensino de Ciéncias. Esses
recursos sao, muitas vezes, caracterizados como dificeis ou trabalhosos por
licenciandos e professores em serem utilizados na educac¢do basica. Nao se trata,
contudo, de uma obra de investigacdao, mas de uma tentativa de tornar amplamente
disponiveis alguns procedimentos, agdes, questionamentos e reflexdes para tornar
o ensino de Ciéncias mais participativo por parte dos alunos, quando se usa
tecnologias digitais dentro de um contexto de ensino remoto ou hibrido.

Os textos que constituem os capitulos desse livro foram escritos pelos/para
licenciandos e professores de Ciéncias e servem apenas como material de apoio. Tais
textos sdo indicagdes e orientacdes possiveis de serem aplicados na educacao basica,
a partir das a¢des desenvolvidas no PIBID Ciéncias Biologicas da UFV]M e dentro do
Projeto “Ciéncias na Escola”. Por isso, ndo existe uma preocupac¢do em aprofundar a
producdo tedrica e académica sobre as tematicas propostas.

Para dar fluidez a leitura, os textos propostos possuem a mesma estrutura e
estdo organizados a partir de cinco elementos, que se repetem em todos os
capitulos:

1 Disponivel em: https: //www.youtube.com/channel /UCQghdAmpevjQW85QnolgkXw
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Introdugdo. Este tépico tem o objetivo de apresentar o tema proposto
no capitulo e que esta voltado para o ensino, em particular o de Ciéncias.
O leitor encontrara ai exposicdes introdutdrias sobre o capitulo que o
ajudara a formular ou reformular melhor a proposta apresentada para
ser desenvolvida no ensino de Ciéncias.

Como fazer? Neste topico, sdo apresentados os significados e o passo a
passo em como elaborar materiais didaticos a partir de uma tecnologia
digital e seus recursos digitais. O leitor encontrard neste tdpico
exposicdes resumidas que o ajudara a formular melhor o entendimento
sobre o capitulo. Cada proposta estd organizada em forma de passos ou
etapas seguidas de orientacdes especificas.

Alguns exemplos. Este topico mostra situacdes concretas de agdes
desenvolvidas no contexto de sala aula, para as quais o leitor podera
encontrar equivalentes na sua experiéncia pessoal, que podem ser
desmontadas e reutilizadas para serem adaptadas a uma realidade
especifica.

Como desenvolver na educacdo basica? Este topico busca retratar
como desenvolver, na sala de aula e no ensino de Ciéncias, algumas
situagdes e exemplos apresentados.

Esperamos que este material possa auxiliar os professores, educadores e

licenciandos a desenvolverem um ensino de Ciéncias mais proximo da realidade
contemporanea que vivemos.

Bons estudos!

Angélica Oliveira Aratjo
Geraldo W. Rocha Fernandes
Coordenadores de Area do PIBID Ciéncias Biolégicas UFVIM



PREFACIO

O Programa de Bolsas de Iniciacao a Docéncia €, para além de um programa
de bolsas, uma das mais bem sucedidas politicas publicas para a formagdo docente
da ultima década no Brasil, por se constituir e valorizar a confluéncia de saberes
presentes na escola, na universidade e nas comunidades. O Programa traz a
necessaria valorizacdo dos profissionais da educacdo numa perspectiva co-
formadora, pautada no dialogo constante entre os atores envolvidos, o que fortalece
o protagonismo do graduando em formacgdo inicial, sob supervisio do(a)
professor(a) da educacgao basica e do(a) professor(a) da Universidade, respeitando
a realidade escolar e as necessidades formativas dos que precisam encontrar
equilibrio entre o que aprendem na universidade e o que precisam ensinar no campo
de atuacao profissional.

O PIBID tem a forca de permear agdes de ensino, a medida que se debrucga
sobre a confec¢do de produtos educacionais, por meio da observagdo da realidade
escolar; acdes de extensdo, ao promover atividades fora dos muros da universidade
em harmonia com os anseios da comunidade escolar; agdes de pesquisa, as quais
atravessam as reunioes de planejamento e reunioes formativas da equipe, os artigos
produzidos para serem socializados em congressos ou para compor livros e
trabalhos de conclusdo de curso.

A pandemia causada pelo novo coronavirus trouxe muitos desafios a todos
os setores da sociedade. Fechou escolas por um periodo jamais imaginado sequer
nas maiores greves ja vividas pela educacdo publica. Trouxe luto, desemprego e
cerceou a liberdade de ir e vir de muitos de nés. Contudo, a aridez do momento nos
trouxe também uma grande oportunidade para que pudéssemos nos reinventar
como docentes e futuros docentes.

O PIBID teve seu inicio adiado em 2019 e passou por profundas adaptagoes
em seu cronograma de ac¢oes, o que incluiu atividades formativas voltadas para o
uso de Tecnologias da Informacao e da Comunicagdo voltadas, por sua vez, ao ensino
remoto. Eu diria que tivemos que ir muito além de uma simples adaptagdo as TICs.
Adaptar-se a algo pressupde dizer que as ferramentas sempre estiveram a
disposicao e que, de repente, passamos a utiliza-las, conforme a necessidade de
interacao. Porém, quem acompanhou a transi¢ao do ensino presencial para o ensino
remoto na educac¢do basica viu um verdadeiro movimento de apropriacao das TIC
pelos docentes. O verbo APROPRIAR nos parece mais adequado a esse contexto,
porque pressupde “tomar para si” conhecimentos até entdo pouco explorados e
transforma-los em formas de interacao educacional.

Os docentes se viram, abruptamente, diante de uma realidade que impunha
uma formacao urgente e efetiva, a qual pudesse garantir, mesmo que minimamente,
a continuidade do processo de ensino e de aprendizagem de estudantes da educagao
basica.
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Motivados por essa urgéncia formativa, o PIBID Ciéncias Bioldgicas, da
Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri, promoveu uma série de
oficinas voltadas para o desenvolvimento de materiais didaticos por meio de
ferramentas digitais, adequadas ao ensino remoto. Cada um dos capitulos reflete
uma ferramenta digital, cuidadosamente trabalhada e pensada pelos pibidianos
para o ensino de Ciéncias na educagao basica.

A estrutura de cada capitulo nos revela uma preocupacdo dos autores com a
didatizacdo das ferramentas selecionadas e busca responder a uma pergunta que
nos desafia a todo momento: “como ensinar ciéncias por meio de...?”. O leitor ira
encontrar respostas a essa intrigante pergunta ao longo dos capitulos, numa
experiéncia agradavel e fluida.

Leia e divulgue!!

Simone de Paula dos Santos
Coordenadora Institucional do PIBID/UFV]M
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Capitulo 1. Elaboragio de Podcastspara o ensino
de Ciéncias

Allan Ramos Martins
Maria Eduarda Soares Barbosa
Ubiratan Pires

III INTRODUCAO

O podcast é uma forma de transmitir informac¢des em forma de audio. “O
termo Podcasting, criado pelo ex V] americano Adam Curry, resultou da fusao dos
termos Ipod com Broadcasting e é usado para descrever a tecnologia utilizada ao
descarregar conteddos no formato de 4udio das paginas Web.” (MOURA;
CARVALHO, 2006, p.155).

Segundo Barca et al. (2007), a utiliza¢do do podcast na educagao tem algumas
vantagens. Dentre elas, pode-se destacar: o interesse do aprendiz pela matéria, por
estar sendo disponibilizada em uma outra plataforma, fugindo do modo tradicional;
a compreensdo do conteddo, por ser um recurso que pode ser escutado varias vezes,
e a possibilidade de aprender dentro e fora da escola.

Ao utilizar um podcast, o professor alia informagao, entretenimento,
dinamismo e rapidez ao processo de ensino-aprendizagem. Mas criar um
podcast exige ao professor muita dedicacdo uma vez que conceber e
dinamizar atividades exige uma grande capacidade de trabalho e
criatividade. Na verdade, o saber que os mesmos contetidos podem ser
abordados de forma “tradicional” e que, normalmente, ndo requerem
aquele esforgo, pode constituir uma barreira para que o professor utilize
estes recursos em aula. No entanto, vencida esta realidade, o professor
pode estar certo de que o trabalho que vai desenvolver trara frutos,
sobretudo, no modo como os alunos reagem as atividades propostas (cujo
interesse aumenta a responsabilidade pessoal sobre o que aprende). Ao
comunicar na linguagem dos alunos, o professor capta o interesse
daqueles para os contetidos curriculares que pretende abordar. (CRUZ,
2009, p. 67).

Falar e ouvir é bem mais efetivo na aprendizagem, do que s6 a leitura da
informacao. Fazer com que os alunos possam gravar o seu proprio episédio de
podcast, possibilita que eles adquiram novos conhecimentos, uma vez que terdo que
pesquisar para poder escrever um roteiro correto e coerente para poder ser
divulgado entre os colegas e familiares.

Neste capitulo vocé ird encontrar um guia de como criar um podcast, produto
esse que podera ser utilizado de diferentes formas para a complementacdao do
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ensino de Ciéncias nas escolas. Além de exemplos que podem ser utilizados durante
as aulas para contribuir com determinado assunto abordado.

®

aon
COMO FAZER?

A criacao de um podcast é rapida e pratica, principalmente com a plataforma

que sera demonstrada ao decorrer deste trabalho. Toda parte de criagdo necessita

de criatividade, para que assim seus conteudos sejam diferenciados e originais, além

de mais atrativos para os ouvintes.

12 passo: definir o conteudo e o publico-alvo

Definir o contetido que sera abordado no podcast, o nome e seu publico-alvo
¢ a primeira etapa quando se pensa em elaborar um podcast. A definicdo do
conteudo e do publico é importante antes da elaboracao do roteiro para que o
contetdo seja elaborado com uma linguagem e informag¢des de acordo com o
publico-alvo pensado.

22 passo: elaborar o roteiro

O roteiro é uma forma de ter algo a ser seguido de forma objetiva. Nele, de
preferéncia, deve conter o nome do podcast, o episédio e seu nome, a série que o
episédio faz parte. E de suma importancia a introducio e finalizacio dos episédios
e a divisdo de falas (se houver mais de um narrador). Além disso, atentar-se a
linguagem que sera utilizada para o publico-alvo escolhido. Um exemplo de roteiro
para ser seguido esta na Figura 01. Este exemplo, foi pensado para a educagao basica
e buscou desenvolver uma “Série” baseada no Objeto do Conhecimento da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC): “Vida e Evolu¢ao”. A apresentagdo consistiu em
dois Narradores que foram intercalando a apresentagdo do conteido/ informacao.

Figura 01. Exemplo de um roteiro elaborado para um podcast.
ROTEIRO DO PODCAST PIBID BIOLOGIA UFV]M T

Narrado 1: Ol3, sejam bem-vindos ouvintes do podcast PIBID Biologia UFV]JM! No primeiro
episodio vamos conversar sobre as ideias evolucionistas.

Narrado 2: E isso mesmo, iniciando o podcast com o objeto de conhecimento muito interessante,
ele faz parte da unidade tematica: vida e evolucao.

Narrado 1: Eu sou Maria Eduarda.
Narrado 2: E eu sou Allan Ramos e seja bem-vindo ao podcast PIBID Biologia UFV]M!

Narrado 1: Para dar inicio, precisamos voltar com a ajuda da nossa imaginagdo a muito tempo
atras, para ajudar, até o século XVIII, época que o fixismo era forte.

Narrado 2: Afinal, o que € o fixismo?
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Narrado 1: O fixismo é a ideia de que todas as espécies se mantém ao longo dos anos, sem
alteracgdes.

Narrado 2: Ideia muito defendida pelos religiosos, que acreditavam na teoria do criacionismo, ou
seja, que Deus criou as variedades de seres e eles ndo se modificam com o passar do tempo.

Narrado 1: Saindo um pouco do pensamento religioso e entrando no cientifico, as teorias
evolucionistas comegaram a surgir com a descoberta de fdsseis, elas defendiam que os seres
sofrem mudancas ao longo do tempo.

Narrado 2: Essas ideias também defendiam que a evolugdo age sobre a populacgao, selecionando
os mais adaptados ao ambiente.

Narrado 1: O naturalista francés Georges-Louis Leclerc, o conde de Buffon, foi um dos primeiros
precursores da teoria evolucionista. Para ele, as espécies possuiam um “molde interno”, que
apesar delas se modificarem, era de maneira restrita.

Narrado 2: A primeira Teoria Evolucionista que foi estabelecida, foi a do Jean-Baptiste de
Lamarck, um naturalista francés. Sua teoria se baseia em trés ideias, a primeira é sobre o meio em
que as espécies vivem, devido as mudangas do ambiente e a necessidade de se adaptar para
sobreviver, modificando seus habitos e suas formas fisicas.

Narrado 1: O segundo principio é o uso e desuso, de acordo com ele, as novas mudancas tém como
causa o uso ou desuso de um 6rgdo ou membro do corpo. Ou seja, se um individuo usa mais uma
parte do corpo ou 6rgdo, ele tende a ficar mais desenvolvido, por outro lado se algo que ndo é
muito utilizado, ndo se desenvolve mais e ao decorrer do tempo perde sua finalidade.

Narrado 2: O terceiro principio é a Lei da transmissdo de caracteres adquiridos, esse principio
aborda que as mudancas desenvolvidas pelas espécies se tornam uma caracteristica das espécies,
pois sdo passadas para seus descendentes.

Narrado 1: Atualmente a Teoria Evolucionista de Lamarck apresenta alguns pontos que podemos
perceber erros, como a Lei do Uso e Desuso, e também as caracteristicas adquiridas transmitidas.
Pois, na genética as caracteristicas ja sdo determinadas.

Narrado 2: Ja a primeira teoria ndo apresenta erros e teve importancia para a introducao da ideia
da evolugdo com o decorrer do tempo.

Narrado 1: Mas se as ideias de Lamarck ndo estavam totalmente corretas, quais ideias estdo
corretas?

Narrado 2: Quem foi o responsavel por descobrir essas ideias?

Narrado 1: Essas e outras perguntas serdo respondidas no préximo episédio.
Narrado 2: Entdo ndo deixe de ouvir o episddio 2 da série vida e evolugao.
Narrado 1: Muito obrigada a todos e se cuidem, tchau!

Narrado 2: Esperamos que todos fiquem bem, se cuidem e estudem! Tchau!

Fonte: Arquivo dos autores.

32 passo: escolher uma plataforma para realizar as gravacgoes

Para a realizacdo dessa etapa, existem algumas plataformas que sdo
utilizadas para o desenvolvimento de podcast. As principais sdo: Anchor, Speaker
Studio, Discord etc. O escolhido como exemplo para este capitulo, e por ser de facil
acesso e intuitivo, é o aplicativo Anchor.

42 passo: criar sua conta no aplicativo escolhido

Ao escolher o recurso que esta disponivel para celular e/ou por site no
computador, é importante criar sua conta. Vocé percebera que o site do Anchor esta
em inglés. Caso tenha dificuldade, basta clicar com o botao direito do mouse na
pagina e, logo apos, clicar na op¢ao “traduzir para o portugués”. E confirme seu e-
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mail (na caixa de entrada do e-mail cadastrado) para conseguir postar seu episédio

(Figura 02).

Figura 02. Pagina inicial do site Anchor.

W Anc!\or Features  Switch to Anchor

Say it all with
Anchor

Create, distribute, and monetize
your podcast—all for free.

A~

Blog

Fonte: Retirado do site https://anchor.fm/

52 passo: clicar na opg¢ao de fazer meu primeiro episodio

Ao clicar na opgao de fazer meu
primeiro episddio (Figura 03), sera
aberto um local de gravagdo para que
seja gravado o conteddo do roteiro.
Também € possivel exportar um audio
da sua biblioteca, link de mensagens de
voz (que é enviado pelos ouvintes, caso
queira um episédio interativo) e os sons
que podem ser utilizados para as
transicoes de falas, em aberturas e
finalizagcoes de episddios.

Figura 03. Pagina inicial da producgao
de podcast do site Anchor.

Welcome to Anchor!

Here's what happens next

Make your first episode
= Tip: if you're not totally

nmit, try
it €
Let'sdo it

Set up your podcast

d cover art for your

Go to podcast setup

Distribute your podcast

Learn more about

Set up monetization (optional
$

Enable m

s from your

Fonte: Retirado do site https://anchor.fm/
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62 passo: gravacao ou adicao de audio

Para gravar ou adicionar o audio, caso tenha sido gravado pelo celular, por
exemplo, coloque na parte de “Seu Episddio” (Figura 04), o dudio gravado da forma
que preferir e se precisar escute como esta ficando o episoédio na opgao “Episodio de
visualizagdo” (Figura 5).

O site/aplicativo tem a op¢ao de editar o audio quando ele esta em “Seu
Episédio”. Ao clicar nas trés bolinhas a direita do audio escolhido (Figura 05), pode
cortar a parte que preferir, para que assim, se encaixe seu episédio da forma que
queira. Além de gravar e adicionar dudios a partir da biblioteca do seu computador,
a plataforma possui a opgao de transi¢des de sons para serem adicionados, caso seja
de seu interesse (Figura 04 e Figura 05):

Figura 04. Pagina de criacdo de episddio.

Dashboard Episodes Settings v

o Click to upload or drag files here

Q Record Capture audio right from your browser Audio and video uploads supported

M Library Reuse your previously uploaded audio

Your Episode

Choose a toel on the left to add audie to your episode.

. Messages Add listener voice messages to your episode

° Total Length: 0:00

Fonte: Retirado do site https://anchor.fm/
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Figura 5. Localizacdo da opc¢do de edi¢do do dudio.

Painel Episédios Configuragdes «

ﬂ Clique para fazer upload ou arrastar arquivos aqui

Suporte para uploads de audio e video

1 (editado)
28 fla maren « 004

Vocé ainda ndo tem nenhuma mensagem de voz. Editar audio
Peca aos seus ouvintes para enviarem algum, seja . ) Lo
mencionando-o em seu podcast ou compartilhando seu | Baixar arquivo de audio
link exclusivo.

Remover do episddio

Compartilhar link de mensagem de
voz

Saiba mais sobre como usar mensagens de voz em seu podcast

Episodio de visualizacao Comprimento Total: 4m 29s

Fonte: Retirado do site https://anchor.fm/.

72 passo: salvar o episoddio

Figura 06. Pagina para nomear e descrever
seu podcast.

Conclua a configuragdo do seu podcast

Antes que possamos distribuir seu podcast para plataformas de

Quando seu epiSC3diO estiver escuta adicionais, vocé sé precisa preencher alguns itens.
pronto, basta salvar as alteracdes (Vocé sempre pode alterd-los mais tarde.)
feitas e uma nova pagina (Figura B —

06) sera aberta. Nesta pagina deve Teste
ser inserido o nome, a descricao e Desericao do podeast
as informagdes do episddio. O teste

episodio pode ser salvo como
rascunho, publicado na hora ou
agendado para ser postado. O
episodio s6 serd postado se as

Categoria de podcast

Escolha um... -
informacgdes da Figura 6 estiverem )
preenchidas. . B

Fonte: Retirado do site https://anchor.fm/
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8¢ passo: escolhendo a capa do
podcast

Escolha a capa do seu podcast e edite
como preferir (Figura 07). O Anchor
possui alguns modelos, mas vocé pode
fazer upload de alguma imagem do seu
computador ou celular.

Figura 07. Pagina de edicao da capa do
podcast.

9¢ passo: compartilhando e
divulgando o podcast

Apébs a edicdo da capa é a hora de
compartilhar seu podcast e divulga-lo.
Ele sera publicado automaticamente
no Spotify e no Google Podcasts, entre
outros assim que selecionar a opg¢ao
“Sim, distribuir meu podcast” (Figura
08 e Figura 09):

Figura 08. Pagina para escolher a
distribuicao do podcast.

Escolha a sua capa

Primeiro, vocé precisara de uma imagem.

Procure uma foto

Faca upload de uma imagem

Escolha um para mim

Fonte: Retirado do site https://anchor.fm/

Pronto para distribuir seu podcast?
Se desejar, podemos enviar automaticamente seu podcast para

distribuicao em todas as principais plataformas de escuta (incluindo

Spotify e Apple Podcasts).

Sim, distribuir meu podcast

Vou fazer isso sozinho (avangado)

Fonte: Retirado do site https://anchor.fm/

Figura 9. Pagina de confirmacao da
escolha de divulgacao.

Enviamos seu podcast para distribuicao &

Avisaremos quando estiver disponivel em plataformas de escuta
m suporte

(S
@

o o

Ok obrigado

Fonte: Retirado do site https://anchor.fm/
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112 passo: confirmando a publicacao do podcast

Para confirmar se o podcast foi publicado, clique em “Painel” (se precisar
recarregue a pagina) para conferir em quais plataformas seu podcast esta postado
(Figura 10).

Figura 10. Opc¢do para analisar quais plataformas o podcast criado esta disponivel.

Painel Episodios B corriguracses -

Disponivel em 2 plataformas

Ver site publico 0 (v] @ w

Bem-vindo ao Anchor!

Aqui esta o que acontece a seguir

Fonte: Retirado do site https://anchor.fm/

122 passo: liberacao do podcast em uma plataforma

Quando as plataformas liberarem seu podcast, serdao disponibilizados feeds
RSS e enderecos eletronicos, conforme exemplifica a Figura 11. Vocé podera copiar
o link e divulgar seu podcast para alunos e interessados.

Figura 11. P4agina dalocalizagdo das plataformas que o podcast esta disponivel com

links.

Distribuiséo
Seu feed RSS

https://anchor.fm/s/ /podcast/rss

Plataformas de escuta disponiveis

A medida que seu podcast for disponibilizado em novas plataformas, adicionaremos esses links aqui.

Ancora

https://anchor.fm/i.. 2. .22 &

Spotify

https://open.spotify.com/show/Cy; cociiaiciicncuno e &

Fonte: Retirado do site https://anchor.fm/
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132 passo: finalizando o podcast e possibilidade de baixar o audio

Caso vocé queira o episodio baixar o audio do podcast em seu computador
ou celular, para ser disponibilizado de outras formas, basta clicar em “Episédios” e
salvar normalmente como arquivo de audio (Figuras 12 e 13).

Figura 12. Localizacao da opgao de baixar o episddio.

Painel Episédios B corfiguracaes ~

Episédios
Nome Comprimento TocamPublicidades Encontre Status

Teste 04:30 Ver detalhes do episodio

Copiar link publico para o episédio
Baixe o episddio

Excluir episédio

Fonte: Retirado do site https://anchor.fm/.

Figura 13. Localiza¢do da op¢do de baixar o episddio e como salvar.

Organizar » Mova pasta 2SR 0
) . *  Nome Status Data de modificagdo  Tipo Tamanh
# Acesso rapido

J Downloads spotify-podcast-badges @ 25/03/2021 15:36 Pasta de argquiv...

= Documentc

=/ Imagens
I Area de Trabal
Faculdade
Janeiro e Feve
cnrinlnmia i A5 >
Mome: | teste V
Tipo: | MPEG-4 Audio ~
~ Ocultar pastas Salvar Cancelar

b 0027 4:29 ee——

Fonte: Retirado do site https://anchor.fm/

Os passos para elaboracdo do podcast terminam por aqui. Vocé deve ter
percebido que nao existem segredos. Sugerimos que comece a produzir os primeiros
conteudos e logo tera uma infinidade de episodios que o ajudara a trabalhar com os
seus alunos.
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E:10 ALGUNS EXEMPLOS

Os exemplos que serao apresentados sdo podcasts que foram pensados para
o ensino de Ciéncias. Cada um com um foco diferente e para publicos variados, vale
a pena escutar.

Exemplo 01: Podcast - Pibid Biologia UFV]M
Figura 14. Pagina do podcast do Pibid Biologia UFVJM no Spotify.

PODCAST

Pibid Biologia UFVJM

Pibid Biologia UFVUM

Todos os episédios Sobre

Podcast by Pibid Biologia UFVJM
T1E1- Ideias Evolucionistas

P1

Fonte:
<https://open.spotify.com/show/6cVCIIODXW2wgkNIQzSNce?si=NEcBrrAMR CIFzKTEIt2QQ >

Exemplo 02: Serendip - Cientistas (in)faliveis

Figura 15. Pagina do podcast Serendip no Spotify.

- ‘
serendip

@+, Serendip - Cientistas (in)faliveis

A Ciéncia Explica

> seauie
Todos os episédios
Marie Curie: entre o amor, a fofoca e a radioatividade
.

Serendip - Cientista: liveis
me! Conhega o Serendip - Cientistas (in)faliveis endle, Clasticas (nlatiestc

serendip 3

i o

m. Linus pauling e a Tripla Hélice de DNA
l

Fonte: https://open.spotify.com/show/7LFXF9CDFZjYwYSzLqgk5z4?si=2dIvEDF]QPullsGluLkcUQ.
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Exemplo 03: Alo, Ciéncia?

Figura 16. Pagina do podcast “Alf, Ciéncia?”.

Alo, Ciéncia?

AlG, Ciéncia?

+ Inscrever-se & Visitar o site

'Al6, Ciéncia?" & um projeto voltado para a divulgacdo cientifica. Aqui
buscamos discutir temas que sejam transversais ao mundo cientifico
levando sempre em conta sua influéncia e importancia em nossa
sociedade.

Episodios disponiveis n

4 dias atras
#106 BBB e Psicologia: somos influenciados pelo grupo?

Somos seres sociais. Mas até que ponto nossos comportamentos podem ser influenciados pelo
grupo? Vamos entender o comportamento em grupo....

(® 1h9min
Fonte: Retirado do site Al6, Ciéncia?: <https://alociencia.com.br/episodios/ >

Exemplo 04: Escuta a Ciéncia!

Figura 17. Pagina do podcast Escuta Ciéncia! no site Megafono.

E Escuta a Ciéncia!
3 dias atrds

As mentiras da pandemia

() Abrir + 15 min

ATENGAO! Pesquisadores da Universidade de Fakeland resolveram quebrar o siléncio e revelar a
verdade, que ninguém quer que voce saiba sobre a COVID-19. Cligue nesse link e saiba mais!
Escuta a Ciéncia!

Nesse episodio, vamos falar novamente sobre fake news, as mentiras contadas durante a
pandemia, e sobre o porqué vocé deve continuar acreditando na ciéncia.

Vem escutar informagdes cientificas corretas e os melhores memes!
Escuta a Ciéncia!

Siga o Escuta a Ciéncia! no Twitter e no Instagram: @escutaaciencia

Mais episodios do programa Escuta a Ciéncial

19 de mar. de 2021
Um pais na UTI
ALERTA DE GATILHO!

®9min

Fonte: Retirado do site do Megafono - Programa Escuta a Ciéncia:
<https://www.megafono.host/podcast/escuta-a-ciencia>.
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Para quem quiser ter acesso a alguns podcasts e outros materiais para o
ensino de Ciéncias, separamos alguns exemplos nos links que se seguem:

: https://voutu.be /Ka]9SkbkZwU

https://sites.google.com/view/cincia-na-escola-

ufvim /producdes/podcasts

: https://pibidbiologiaufvim.webnode.com/

: https://sites.google.com/view/cincia-na-escola-ufvim/

@
l/ COMO DESENVOLVER NA EDUCACAO BASICA?

0 podcast tem muita potencialidade para ensino e avaliacdo de contelddos
cientificos. Para poder desenvolver atividades na educagdo basica, principalmente
no ensino de Ciéncias, pode-se utilizar como atividade complementar, onde o
professor separa questdes que podem ser respondidas, ouvindo atentamente o
episddio que foi elaborado.

Uma outra possibilidade de uso de podcasts no ensino de Ciéncias é o
professor orientar os alunos a produzirem os préprios dudios, onde eles irdo expor
o que foi aprendido dentro de sala de aula, com isso, os estudantes e professores
podem avaliar o contetido estudado e compartilhar com a escola por meio de um
canal de podcast. Esta atividade consegue entreter e educar.

Por fim, o uso de podcasts, como atividades cientificas, pode ser utilizado
para desenvolver Habilidades e estudar Unidades Tematicas e os seus Objetos do
Conhecimento, como propostos pela BNCC. O Exemplo 1 (Figura 14) apresenta um
podcast para ser trabalhado com a Unidade Tematica “Terra e Universo” e que
possui como objeto de conhecimento “Ideias Evolucionistas”. Os episodios do
podcast que envolveram esta tematica permitiram criar questdes referentes a
unidade tematica e o objeto de conhecimento escolhido.
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Capitulo 2. Cria¢do de Murais Digitais para o
ensino de Ciéncias

Hugo Cdssio Aquino
lury Henrique Fernandes
Samuel Cunha Oliveira Giordani

III INTRODUCAO

Com as medidas de isolamento e distanciamento social, ocasionadas pela
pandemia por meio da COVID-19, houve em diferentes unidades da federagdo a
criacdo de um regime de estudos que buscava ofertar o ensino de forma remota e a
distancia. Deste modo, a utilizagdo dos recursos digitais e tecnologias de informacao
e comunicagdo (TIC) comecgaram a ser bastante utilizados, tanto nos niveis de ensino
basico como também no ensino superior (VALENTE et al, 2020, p. 4). Desta forma, o
uso de ferramentas que auxiliam o ensino de forma remota ganhou bastante
relevancia, principalmente ferramentas digitais e aplicativos para que o ensino fosse
ofertado remotamente (ensino sincrono) ou na modalidade (EAD) (ensino
assincrono) (CORDEIRO 2020).

Neste contexto, apresentamos neste capitulo uma possibilidade de trabalhar
com o ensino de Ciéncias, por meio da elaboracdo e uso de murais digitais. Esses
recursos digitais se tornaram ferramentas alternativas para este novo formato de
ensino, visto que os murais virtuais podem ser bastante interativos quando
acessados através do navegador, seja pelo computador ou até mesmo pelos
celulares.

Os murais digitais sdo ferramentas de ensino interativas e bastante versateis.
Tem a capacidade de se tornarem colaborativas e de possibilitar o
compartilhamento de diversos conteudos em diferentes formatos, permitindo uma
maior interacdo entre os estudantes e o professor. Sdo ferramentas que tem como
finalidade a divulgacdo de informacdes por meio de videos, fotos e textos de forma
bastante vasta e interativa. No ensino de Ciéncias, os murais digitais sao ferramentas
que podem ser utilizadas para a realizacdo de tarefas, eventos, aulas (de forma
remota, a distancia ou presencial), compartilhamento de atividades, artigos, dentre
outros. Podem também trazer um maior engajamento, principalmente no contexto
do ensino remoto onde o estudante se torna mais participativo no ambiente de sala
de aula digital. Dentre os murais digitais podemos citar alguns dos mais conhecidos
e utilizados no ensino: O Padlet, Wakelet, Dotstorming e o Scrumblr (Figura 1).
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Figura 1. Principais murais digitais utilizados no ensino remoto.

R padlet wiGkelet

|

scrumblr.  dotstormingy

Fonte: Elaborado por autores.

®
0e0
“&® COMO FAZER?

O uso de ferramentas digitais, como os murais digitais, de certa forma, é de suma
importancia para o ensino de Ciéncias, agregando tanto na qualidade dos conteddos
apresentados, quanto na maior interagdo professor-estudante, visto que em muitos casos
essas ferramentas sdo empregadas como mediadoras de préaticas educativas que fogem de
acOes puramente expositivas. Os murais digitais tém o potencial de auxiliar o ensino e
organizar a aprendizagem dos estudantes, por serem consideradas ferramentas interativas.

Neste contexto, vamos conhecer alguns dos murais digitais mais utilizados no
ensino (FAUSTINO, 2017) e como vocé pode trabalhar com eles no contexto escolar.

A Plataforma Padlet

A principio, para a criacdo de um mural digital na plataforma Padlet é
necessario que o participante entre no site da plataforma pelo link: https://pt-
br.padlet.com/auth/login. Ao abrir o site, o participante precisa se inscrever na
plataforma, com a criagdo de uma conta e uma senha, para comecar a criagdo dos
conteudos.

Logo apds a inscricdo, o participante sera direcionado para a aba de
assinaturas, sendo obrigatério a selecdo de um dos pacotes: basico (ndo é pago) ou
pro (este por sua vez é pago). Ap0s a selecdo do pacote, pode-se iniciar a criagao de
seu mural digital, sendo:
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1° passo: o participante

devera selecionar o

formato do mural, sendo

possivel escolher os

formatos: mural; tela; lista;
grade; coluna; conversa;
mapa e linha de tempo

(Figura 2).

2° passo: apds a
selecao do formato
desejado, o
participante
precisa adicionar
os conteudos e
para isso é
necessario clicar na
ferramenta +,
simbolo que
aparece no canto
inferior direito da
tela indicado pela
seta vermelha na
Figura 3.

Figura 2. Diferentes formatos apresentados no
Padlet.

Comece com um espago em branco

Begl= [ B [g=n

Mural Tela Stream Grade ~ vislaLzZaR
conteddo em um feed
mc Ide Ierde cima para baixo. de calxas.

BT BT

o, WFats"

s—o—s—s—s
Prateleira VisuALiZaR Backchannel visusLzaR Map wisuALZAR Timeline VISUALZAR

Organize o conteido em linha:

Conteldo do pacote em um
layout semelhante a tjolos.

Espalhe, agrupe € conecte o
conteddo de qualquer forma

Agrupe @ conteddo em uma Communicate in a chat like Add content 1o points on a map.

sérle de colunas, environment

T T BT BT

Place cantent along a horizental
i

Fonte: https://padlet.com.

Cinco reinos

Figura 3. Apresentacao da ferramenta adicionar no Padlet.

Fonte: https://padlet.com/pibidmuraisdigitais/n77iws403y9mmawé.

Por meio dessa ferramenta (simbolo +), o participante pode inserir diversos
formatos de conteddo tais como: fazer upload de imagens do seu dispositivo;
adicionar links; adicionar imagens, videos gifs; audios (sendo suas préprias
gravacOes ou podcast); sua localizacao e fotos (Figura 4).
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Figura 4. Funcionalidades da ferramenta de adi¢do no Padlet.

Cinco reinos

Q Desecho
0=
P

Fonte: https://padlet.com/pibidmuraisdigitais/n77iws403y9mmawé.

3° passo: todo mural precisa de um titulo, e para isso, na op¢do de configuracoes
que se encontra no canto superior direito da tela (':1'), o0 participante podera criar e
editar titulos; descri¢des; adicionar papel de parede; alterar cores e fontes; além de
alterar as questdes relacionadas a privacidade de todas as pessoas que estdo vendo
o mural (Figuras 5 e 6).

Figura 5. Localizacao das configura¢des do padlet.

Meu padlet extraordindrio

Fonte: https://padlet.com/pibidmuraisdigitais.
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Figura 6. Configuragcdes do Mural Padlet.

CAMCELAR Modificar

-

Titulo
Terra e Universo

Solos, planetas, gravidade... \

4

fcone Nenhuma »

Enderego

Link exclusivo para seu padlet padlet com/gerawe

COPIAR PARA A AREA DE

TRANSFERENCIA Bookmarks

Aparéncia
Papel de parede

Esquema de cores

Eonte oy =) Ao L=

FECHAR Modificar

Papel de parede

Esquema de cores

Fonte ¥a| Aa Aa Aa
Publicando
Atribuicdo

Exibir o nome do autor acima de cada .

blicagdo?

Posigio da nova
publicacao

PRIMEIRA ULTIMA

»

Reagdes o
) : i Nenhuma >

Dar notas ou estrelas, apoiar ou

curtir publicagtes

Filtragem de conteldo

Fonte: https://padlet.com/pibidmuraisdigitais/n77iws403y9mmaw6.

4° passo: no canto superior direito (Figura 7), a plataforma possibilita uma gama de
ferramentas tais como a opg¢ao de curtir todo mural; de clonar ou compartilhar para
outras pessoas por meio de: cépia do link; criagdo de um QRcode; incorporacdo em
um blog ou site, ou compartilhar nas redes sociais. Temos também, na aba de
“compartilhar”, varias opcdes de exportacdo do mural, para que o participante possa
partilhar seus contetidos com quem quiser (Figura 7).

Figura 7. Ferramentas do mural Padlet e compartilhamento do mural.

FECHAR Compartilhar

Convidar membros

ADICIONAR MEMBROS

Secreto
Mantenha o padiet ocufte do plblico

0Os visitantes podem escrever.

ALTERAR PRIVACIDADE

Compartilhar

©> Copiar link para a drea de transferéncia
22 Obter cédigo QR

<> Incorporar no seu blog ou site

E-mail

Privacidade ®

Fonte: https://padlet.com/pibidmuraisdigitais/n77iws403y9mmaw6.
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A Plataforma Wakelet

0 Wakelet é uma plataforma de mural digital que possibilita a criacdo de um
ambiente virtual onde os participantes criam conteudos e apresentam informacdes.
Este mural apresenta um formato de rede social, podendo organizar e compartilhar
as informagoes postadas em diversos formatos.

Inicialmente, para fazer a criacdo de um mural digital nesta plataforma
também digital é necessario que o participante entre no site: https://wakelet.com/.
Ap0s abrir o site, o participante precisa se inscrever na plataforma com uma conta
e uma senha para comegar a criar seus conteudos.

Apés ainscricdo, o participante sera direcionado para a aba inicial de criacao
do mural digital.

1° passo: apds fazer todo o processo referente a criacdo da conta, o participante
verificara que abrird uma tela para iniciar o processo de criagdo do mural digital, em
“Crie uma nova cole¢do”, no simbolo (+), conforme apresentado na Figura 8:

Figura 8. Processo de criacao do mural Wakelet.

vicelet 2° passo: para iniciar o processo de

criacao do mural digital deve se clicar
+ 5 ° na opcao (crie uma coleczo).

pibic murasdigitais

Criz uma nova colegao

Fonte: https://wakelet.com/wake/hvvLAfyavAKt8x4EXyhHI.

Este mural também apresenta a funcionalidade de seguir e ser seguido, sendo
possivel acompanhar outros murais postados pelos criadores que utilizam esta
plataforma. Este mural é bastante semelhante a uma rede social, como por exemplo,
o Instagram.

2° passo: para iniciar a criagdo de um mural no Wakelet, inicialmente é necessario
que se faca a criacdo de uma capa. Esta é uma das principais etapas, onde se deve
colocar o titulo, descricdo e aimagem de capa do mural, como apresentado na Figura
9. A escolha da capa pode ser por meio de um arquivo no seu computador (upload
de uma imagem) ou da Biblioteca da plataforma:
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Figura 9. Processo de criacdao da capa do mural no Wakelet.
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Fonte: https://wakelet.com/wake/hvvLAfyavAKt8X4EXyhHI.

3° passo: Apos fazer todos os passos anteriores: inser¢ao de uma imagem de capa,
titulo e a descricdo do mural, o criador do mural ja poderd comecgar a criar seus
conteudos, na op¢do “Editar” e no simbolo (+) em verde, em diversos formatos
(Figura 10).

Figura 10. Funcionalidades de criacao e ferramentas do mural Wakelet.
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Fonte: https://wakelet.com/wake/hvvLAfyavAKt8x4EXyhHI.

Como apresentado na Figura 10, é possivel criar o mural digital adicionando
(pelo simbolo +) conteddos em diversos formatos, como por exemplo: videos do
proprio autor e do Youtube, sites, artigos, arquivos em PDF e outros recursos que
esta plataforma disponibiliza.

4° passo: apoés adicionar conteido no mural digital, abaixo da capa do mural,
aparece a op¢do “Alterar Layout”. Esta op¢ao permite escolher o layout que o mural
sera apresentado, como ilustrado na Figura 11: os layouts de visualizacdao de midia,
visualizacdo compacta, visualizacao em rede e o quadro de humor.
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Figura 11. Layouts de visualiza¢do do mural Wakelet.
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Fonte: https://wakelet.com/wake/hvvLAfyavAKt8X4EXyhHI.

Estes recursos de layouts, por sua vez, tornam o mural visivelmente mais
interativo, onde o criador do mural pode selecionar o formato que melhor lhe
convém.

6° passo: por fim, apds concluir a criacao do mural, o criador pode compartilhar seu
mural a partir de um link ou QRcode para que os estudantes possam ter acesso ao
mural criado. O criador do mural digital também podera compartilhar o mural
através de outras plataformas, clicando no icone “compartilhar” que estad na aba
superior da plataforma. A seta vermelha na Figura 12 ilustra onde ira aparecer a
funcdo de compartilhamento, que pode ser de diversas formas, tais como o
Facebook, Google sala de aula, Twitter entre outros que sao apresentados na Figura
13.

Figura 12. Funcdo de compartilhar mural do Wakelet.

Fily

Fonte: https://wakelet.com/wake/hvvLAfyavAKt8x4EXyhHI.
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Figura 13. Formas de compartilhamento do Wakelet.
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Fonte: https://wakelet.com/wake/hvvLAfyavAKt8x4EXyhHI.

Para compartilhar o mural, é importante selecionar a opg¢ao “publico” (todos
podem ver a colecao) ou “nao-listado” (apenas pessoas com o link podem ver a
cole¢do). Ap6s compartilhar seu mural, todos aqueles que possuirem o link poderao
acessar e desfrutar dos conteudos forem adicionados ao Wakelet pelo criador do
mural.

A Plataforma Scrumblr

O Scrumblr é um modelo de mural digital que funciona em forma de post-its,
sendo de facil acesso e agil. Para a criacao deste painel, o participante precisa entrar
no site da plataforma pelo link: http://scrumblr.ca.

Apoés entrar na tela inicial do mural, o participante inicialmente precisa
inserir o nome do contetido ao qual se deseja trabalhar ou que ja esteja trabalhando
no espaco tracejado, como ilustrado pela seta vermelha na Figural4. A partir desse
passo, para entrar no mural, o participante, ap6s inserir o nome desejado, precisa
clicar na opg¢ao "go" localizada no canto direito da tela (Figura 13).

Figura 13. Aba da criacdo do nome do conteddo abordado no mural Scrumbrl.

scrumbly.

name your new bodrd

Fonte: http://scrumblr.ca/seresvivos.

33


http://scrumblr.ca/

Apoés entrar na plataforma, o participante se depara com uma lousa em
branco e neste ponto inicia-se a criagdo dos conteudos, como é apresentado na
Figura 14.

1° passo: para a insercao de colunas na lousa, o participante precisa
necessariamente clicar nos icones que aparecem no canto direito, na op¢ao (+) (seta
vermelha da Figura 14). Apos esse passo, para a alterac¢do no titulo da coluna, basta
o participante clicar no mesmo e editar conforme desejado.

Figura 14. Apresentacdo inicial da lousa do mural digital do Scrumblr.

arg 1itle

- ®

Fonte: http://scrumblr.ca/seresvivos.

2° passo: para a adicdo dos lembretes (post-its), o participante deve clicar nas
opg¢Oes que se apresentam no canto inferior esquerdo da tela, como indicado pela
seta vermelha na Figura 15. Esta op¢do apresenta varias cores de lembrete
juntamente com tamanhos distintos.

Figura 15. Edi¢do de post-its no mural digital do Scrumblr.

Fonte: http://scrumblr.ca/seresvivos.
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3° passo: o Scrumblr também apresenta a op¢ao de ampliar ou diminuir a
visualizacdo do conteido com a op¢ao apresentada no canto inferior esquerdo da
tela, indicado pela seta vermelha na Figura 16.

Figura 16. Apresentacdo da funcdo de ampliar e diminuir o conteudo.

0D

Board Title

Fonte: http://scrumblr.ca/seresvivos.

A plataforma Scrumblr, mesmo sendo um mural de facil e simples utilizacao,
comparado com os demais, é uma ferramenta muito atrativa. Mesmo sendo usado
em tempo real (sincrono) com os estudantes ou como atividade de ensino
assincrona, agrega muito na aprendizagem dos contetdos veiculados no mural, uma
vez que o estudante pode ver as perspectivas dos seus colegas, a interacdo e as
relacdes dos mesmo sobre os temas abordados que facilitam o ensino e a
aprendizagem de Ciéncias.

A Plataforma Dotstorming

Outra ferramenta utilizada para elaborar um mural digital é o Dotstorming.
Esta ferramenta possui uma cole¢do de recursos que permitem a realizacao de um
brainstorming colaborativo, o planejamento e a tomada de decisdes pelos
utilizadores. E uma ferramenta que permite planejar e tomar decisées a partir de
votagdes, selecionando as melhores ideias publicadas e as colocando em destaque
no mural apresentado.

Inicialmente, para utilizar o mural digital do Dotstorming é necessario criar

uma conta pelo link: https://dotstorming.com. O criador do mural no Dotstorming
podera enviar o link de seu mural digital para outras pessoas sem que estes
necessitem ter uma conta.

Para elaborar um mural digital pelo Dotstorming, apresentamos os seguintes
passos:
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1° passo: apds a criagdo da conta, o participante sera redirecionado para uma tela,
onde é possivel iniciar a criagdo de murais digitais. O Dotstorming apresenta alguns
tipos de murais digitais, como por exemplo o conselho de votacao e o muro
apresentados na Figura 17.

O conselho de votagdo é um tipo de mural digital onde o moderador do
mural consegue realizar um mural interativo, adicionar texto e imagens por meio de
uploads e realizar votagdes. No muro digital é possivel adicionar textos e imagens,
por meio de uploads, e formas geométricas.

Figura 18. Tipos de murais digitais apresentados no mural digital Dotstorming.

Todos Ordene espacos pelo nome -
@ .ve . .ee
Novo conselho de votacdo . [ . ' '
e @ , ,
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Um exemplo para voce Um exemplo para voce Um exemplo para voce
comecar a votar comecar a colocar cartas comecar a planejar projetos
em uma parede com paredes

A

Um exemplo para vocé

Fonte: https://dotstorming.com/b/60662eee3ad6710529f34d10.

Figura 18. Ferramentas de criacdo de
conteudo no mural digital Dotstorming.

2° passo: apos clicar na opcao de —

mural que deseja, o criador do

mural é direcionado para a aba de _
edicao (Figura 18): |_|

Fonte: https://dotstorming.com/b/.

No mural digital, na parte chamada muro (Figura 19), é possivel adicionar
cartoes de textos, formas geométricas (seta azul) e também imagens (seta amarela).
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Para adicionar cartdes de texto, inicialmente deve-se dar dois cliques rapidos, e para
mudar a cor do cartdo de texto é preciso clicar na opc¢do indicada pela seta em
vermelho (Figura 18). Para se adicionar formas geométricas deve-se clicar na opgao
indicada pela seta em azul (Figura 18), e para se adicionar imagens por meio de
upload, para isso é necessario clicar na op¢ao indicada pela seta em amarelo (Figura
18).

Figura 19. O muro no Dotstorming.
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Fonte: https://dotstorming.com/b/60662eee3ad6710529f34d10.

Apés escolher o funcionamento do mural, o aplicativo apresenta diversas
funcionalidades e ferramentas que estdo indicadas na Figura 20 e explicadas a
seguir:

Figura 20. Ferramentas e funcionalidades do mural digital (muro).

ds=
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Fonte https://dotstorming.com/b/60662eee3ad6710529f34d10.
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As principais ferramentas do mural digital “muro”, enumeradas de 1 a 7,

podem ser resumidas, de acordo com a sua funcdo, da seguinte maneira:

1.

o

Apresenta a func¢do de “cartao de texto”, nele é possivel colocar pequenos
textos e também imagens.

Apresenta a funcao de “formas geométricas”, onde é possivel adicionar
formas geométricas ao mural.

Apresenta a funcdo “adicionar imagens”, onde é possivel adicionar
imagens, por meio de upload.

A funcao de “compartilhar” permite que o moderador do mural convide
pessoas para participar de seu mural do Dotstorming.

Tem-se a funcdo de configuragdes adicionais de participantes.

Nesta opg¢do, tem-se a funcdo de configuragcdes adicionais do mural.

Existe a funcdo de “participantes”. Todos os participantes que entrarem
por meio de um link enviado pelo moderador do mural, ao entrar no mural,
terdo que se identificar e seu nome aparece na aba de participante sendo
possivel visualizar quem esta participando do mural.

No mural digital Conselho de votacgdo, apo6s escolher o funcionamento do

mural (Figura 21), onde deve-se selecionar as op¢oes de votacao, indicadas pela seta
em vermelha. A selecdo do nimero de votos por pessoas esta indicada pela seta em
azul. Nesta op¢ao, pode se selecionar quantos votos cada participante do mural pode
ter, ou seja, cada participante terda um numero de votos limite para votar nesse
mural. O moderador pode escolher de 1 a 10 votos por participante, pode também

selecionar as formas de compartilhamento, indicadas pela seta em amarelo (Figura

21).

Figura 21. Opgdes de funcionalidade do mural digital.
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Fonte: https://dotstorming.com/b/60662eee3ad6710529f34d10.
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Ap6s clicar na opc¢ao “Criar”, parte inferior da Figura 21, aparecem algumas
funcgdes e que estao caracterizadas na Figura 22.

Figura 22. Principais caracteristicas e ferramentas do mural digital “conselho de
votacao” no Dotstorming.
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Fonte: https://dotstorming.com/b/60662eee3ad6710529f34d10.

Desta forma, como indicado na Figura 22, as principais ferramentas do mural
conselho de votagdo estdo enumeradas de 1 a 7. As principais fungdes desses
recursos estdo descritas a seguir:

1. Afuncdo de “adicionar um cartao”, onde é possivel adicionar um cartado de

texto.

2. Afuncdo de “adicionar uma imagem”, na aba descrita como “carregar”
(Figura22) onde é possivel adicionar imagens a partir de um upload.

3. A funcdo de “classificar por votos” permite fazer votagdes acerca das
imagens e cartdes de texto adicionados.

4. A opgao de “compartilhar” permite que o moderador do mural convide
pessoas para participar de seu mural.

5. Nesta funcao, tem-se a fungao de configuragcdes adicionais do mural.

6. Existe também a funcao “chat” onde é possivel aos participantes
interagirem entre si, este pode ser habilitado ou desabilitado nas
configuragoes.

7. Existe a funcdo de “participantes”. Todos os participantes que entrarem
por meio de um link enviado pelo moderador, ao entrar no mural terdo que
se identificar e seu nome aparece na aba de participante sendo possivel
visualizar quem esta participando do mural.

Para criar contetiddo no mural do conselho de votagao, deve-se clicar na op¢ao
“adicionar cartdo de texto” (Figura 23) e, para adicionar imagem, deve-se clicar na
op¢do “adicionar imagem” (Figura 23). Deve-se observar que as imagens sdo
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adicionadas ao mural apenas por upload e nesta fun¢cdo também é possivel adicionar
Gifs.

No canto superior direito da tela da Figura 23, indicado pela seta em
vermelho, aparece a fun¢do “Classificacdo por votos”. Ao clicar nesta opcgao, o
moderador do mural consegue ranquear as imagens e textos mais votados do mural,
ou seja, o mural “conselho de votacdo” se caracteriza por realizar votacgdes.

Figura 23. Mural Conselho de Votagao do Dotstorming.
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Fonte: https://dotstorming.com/b/60662eee3ad6710529f34d10.

O mural “conselho de votagdo” é bastante utilizado para fazer votagdes, tomadas
de decisBes, brainstorming colaborativo e outros, principalmente por apresentar um
layout bastante interativo, de facil acesso e utilizag&o.

EE10 ALGUNS EXEMPLOS

Neste topico, vamos apresentar alguns conteddos cientificos que foram
construidos nos murais digitais apresentados anteriormente, estando
disponibilizados nos murais varios recursos digitais: videos, podcasts, imagens,
textos entre outros recursos.

Pensando na possibilidade em utilizar os murais digitais no ensino de
Ciéncias, apresentamos alguns exemplos fundamentados na Unidade Tematica da
BNCC: “Caracteristicas Gerais dos Cincos Reinos dos Seres Vivos”. A partir do uso de
murais digitais no contexto escolar, mostraremos nos exemplos que se seguem,
diferentes formas de se trabalhar essa unidade tematica, apresentando contetido
audiovisuais; questdes; textos; imagens e esquemas por meio das diferentes
possibilidades de cada mural e de suas respectivas caracteristicas.

Exemplo de Padlet

Neste mural, exemplificado na Figura 24, foram utilizados diferentes
recursos como: videos curtos do YouTube, imagens e esquemas que tinham o
objetivo de facilitar o entendimento do assunto mencionado no mural. Foram
inseridos, para melhor designer do mural, uma imagem de papel de parede
ilustrativa ao fundo para chamar a atencdo dos estudantes. Qutros recursos
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presentes neste exemplo foram dudios explicativos em formato de podcast curtos.
Este recurso buscou favorecer a dindmica de estudo dos alunos.

Figura 24. Exemplo de Mural digital Padlet englobando a tematica classificagao dos
seres vivos.
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Fonte: htps://padIet.com/pibidmuraisdigitais/n77iws403y9mmaw6.

Exemplo de Wakelet

Neste exemplo de mural, foram utilizados diferentes contetidos para
apresentar as “Caracteristicas Gerais dos Cinco Reinos de Seres Vivos e seus
dominios” e que estavam organizados por: videos curtos do YouTube, artigos,
imagens, esquemas que facilitariam o entendimento do assunto mencionado no
mural (Figura 25). Deve-se destacar que o mural em questao (Figura 25), nao foi
aplicado no ensino, neste contexto, ele foi usado apenas como um exemplo de um
mural do Wakelet.

Figura 25. Mural Digital do Wakelet englobando a tematica sobre as “Caracteristicas
Gerais dos Cinco Reinos de Seres Vivos e Seus Dominios”.
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Fonte: https://wakelet.com/wake/hvvLAfyavAKt8x4EXyhHI.
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Exemplo de Scrumblr

Neste exemplo de mural, foram inseridos varios post-its que apresentavam
caracteristicas gerais dos “Cinco Reinos dos Seres Vivos” (Figura 26). Para isso,
neste mural, foram trabalhadas as relacdes entre as caracteristicas de cada grupo
com a sua devida coluna onde se encontrava, em cada coluna, os nomes dos reinos.
Deve-se destacar que para uma maior interacao, os post-its tiveram suas cores para
favorecer numa melhor organiza¢do dos contetidos trabalhados.

Figura 26. Mural digital do Scrumblr englobando as “Caracteristicas Gerais dos
Cinco Reinos dos Seres Vivos”.
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Fonte: http://scrumblr.ca/seresvivos.
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Exemplo de Dotstorming

Neste exemplo de mural, foram adicionadas imagens sobre os
representantes de seres vivos pertencentes a cada reino de ser vivo. Assim, levando
em consideracdo um mural baseado no conselho de votagdo, seria pedido que os
participantes votassem em apenas imagens onde se teria representantes de seres
vivos do reino Animalia. Deve-se destacar que o mural em questao (Figura 27) ndo
foi aplicado no ensino de Ciéncias. Este exemplo foi elaborado para ilustrar a
caracterizacdo de um mural Dotstorming do conselho de votagao.
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Figura 27. Mural digital do Dotstorming englobando Imagens sobre representantes

de animais dos cinco reinos de seres vivos.
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Fonte: https://dotstorming.com/b/60662eee3ad6710529f34d10.

Para quem quiser ter acesso a alguns podcasts e outros materiais utilizados
no e3nsino de Ciéncias, separamos algumas sugestdes que podem ser acessadas nos
links a seguir:

é Para saber mais entre em:

Oficina sobre Murais Digitais: https://youtu.be/Ka]9SkbkZwU
Exemplos de Murais Digitais:

1) https://padlet.com/pibidmuraisdigitais /n77iws403y9mmaw6
2) https://wakelet.com /wake /hvvLAfyavAKt8x4 EXyhHI

3) http://scrumblr.ca/seresvivos
4) https://dotstorming.com/b/60662eee3ad6710529f34d10

Site do PIBID Ciéncias Biologicas: https://pibidbiologiaufvjm.webnode.com/

Site Ciéncias na Escola: https://sites.google.com/view/cincia-na-escola-ufvim/

®
l/ COMO DESENVOLVER NA EDUCACAO BASICA?

Os murais digitais sdo ferramentas que podem melhorar a qualidade do
ensino de Ciéncias, auxiliar a pratica docente e aprendizagem dos alunos, visto que,
com o isolamento e o distanciamento social, a forma que melhor se adequou em
nosso pais foi o ensino remoto. Nesta nova forma de ensinar, principalmente na
educacdo basica, o professor conta com o auxilio de diversas ferramentas como o:
Google Meet, Google sala de aula, Zoom e outras plataformas. Porém, deve-se
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destacar que muitas vezes os estudantes ndo se sentem motivados, além disso as
aulas tendem, cada vez mais, a serem menos interativas, causando um cansaco e
desmotivacdo muito grande nos estudantes. Neste contexto, os murais digitais
possibilitam uma maior interacdo entre os estudantes e o professor, gerando,
consequentemente, uma maior e melhor aprendizado e interatividade.

Tanto o Padlet, quanto o Wakelet, apresentam uma interface que possibilita
a postagem de contetidos como videos, imagens, podcasts e entre outros, que por
sua vez podem auxiliar no entendimento e a compreensao de conteidos complexos.

Ja o Dotstorming e o Scrumblr sdo murais digitas mais destinados a realiza¢do
de atividades praticas, onde o professor pode trabalhar com esquemas por meio de
Post-its no Scrumblr e no Dotstorming. Também pode ser utilizado para revisar um
determinado conteuido e para tirar duvidas dos estudantes.

O Dotstorming se caracteriza por apresentar uma maior interagao entre os
envolvidos e participantes do mural, ja que apresenta a ferramenta de chat por
mensagens. O professor consegue se comunicar, interagir com os alunos e fazer
votagdes. Esta plataforma possibilita outras formas de interatividade, como por
exemplo o brainstorm, a ferramenta de votacao que, de certa forma, possibilita uma
maior interagdo ente o professor e o estudante, um envolvimento dos estudantes no
processo de ensino e aprendizagem e mais participa¢do neste modelo de ensino a
distancia. Por meio destas ferramentas, o estudante pode se engajar da melhor
maneira para a resolucdo de problemas e exercicios. Ao mesmo tempo, esta
ferramenta pode promover uma maior interacdo entre professor, escola e o
estudante.

Para que os murais digitais sejam usados pelos estudantes e a0 mesmo tempo
tenham um engajamento no ensino é primordial que o professor compartilhe os
links dos murais entre todos os envolvidos para que ocorra uma maior a interacdo
e um aprendizado mutuo.
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Capitulo 3. Criacdo de Animagdes em “Stop
motion’ para o ensino de Ciéncias
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III INTRODUCAO

Animacdo é a arte, ou a Figura 1. Fotografias em sequéncia para
técnica, que tem como principio animacao.
fotografar em sequéncia uma série ||
de imagens, que ao serem
projetadas, seus elementos se
movem como se estivessem Vvivos.
Essa ideia de movimento ocorre
através de uma ilusdo de 6tica
denominada "Persisténcia da visdao",
onde o olho retém uma imagem por
uma fracdo de segundo apos ter sido
mostrada. Por isso, quando vemos
uma rapida sequéncia de imagens
diferentes, a persisténcia da visdo Fonte:
preenche a lacuna entre cada https://ugc.futurelearn.corr.l/uploads/assets/5e/

imagem gerando a ilusdo de  9q/5e9d62f3-086f-4443-927c-aab4874ffa31.jpg
movimento (FILHO, 2007).

Existem diversas maneiras de se Figura 2. Exemplos de filmes stop
fazer uma animacdo: animacéo motion.
tradicional, animacdo digital 2D, | EEFESEEEEEEAEE
animacdo 3D, motion graphics, spot
motion, dentre outros (FILHO, 2017).
Nesse capitulo, iremos mostrar como o
professor pode elaborar uma animagéo
do tipo stop motion. O stop motion é
uma técnica que  utiliza a
apresentacdo em sequéncia de

fotografias diferentes, de um mesmo ol | oy i & 1

objeto inanimado, para simular o seu 7 B . g ‘k ,

movimento. Podem ser utilizados &4
i

objetos que tenham trés dimensdes
(bonecos, massinha, por exemplo) ou
duas dimensdes (desenhos, palavras,
por exemplo).

http://listasde10.blogspot.com/2010/04/10-
filmes-de-animacao-stop-motion.html
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O stop motion é um tipo de animagdo muito bem recebida pelo publico.
Alguns exemplos de animag¢des em sotp motion sdo alguns filmes comerciais que
utilizaram esta técnica, tais como “A fuga das Galinhas”, “Por agua abaixo”, e
“Coraline” que obtiveram grande bilheteria e atravessaram geragdes (FILHO, 2007).

Devido ao sucesso recreativo das animag¢des em stop motion, consideramos
um recurso interessante para ser utilizado tanto por professores, na producio de
animacdes sobre varios conteudos em diferentes disciplinas, quanto na utilizacdo
em sala de aula, juntamente com os alunos. Neste sentido, este capitulo tem por
objetivo apresentar os passos de criacao de videos em Stop motion, e demonstrar o
quanto esta técnica pode ajudar a tornar as aulas do ensino basico, principalmente
as de Ciéncias, mais atrativas e dinamicas para os alunos.

22
@™ COMO FAZER?

Neste tdopico, apresentaremos os materiais e técnicas necessarios para a

confeccdo de videos no formato stop motion, e que podem ser utilizados em

diferentes contextos.

Materiais

Para comec¢ar uma animacgao em stop motion, vocé precisara de: uma lista de
materiais necessarios para a confec¢ao de uma animacao stop motion como indica a
Figura 3.

Figura 3. Lista de materiais necessarios para a confec¢do de uma animacgao stop
motion.

1- Celular com :4‘ APhcanvg S 3- Tripé para celular
camera otion Studj, \

mstalado 0
Spom vel parg

androjde o 108

6- Criatividade
A P A
rams >

=

‘

Fonte: elaborado pelos autores.

46



Preparacao

Antes de comegar a tirar fotos para sua animacdo, é necessario que uma
preparacdo seja feita. Vamos dividi-la em trés partes: (1) Escolher o objeto que sera
animado, (2) Desenvolver um Roteiro, e (3) preparar um Cenario (atentar-se a
iluminacdo e a posicao da camera).

O que animar?

Diversos objetos podem ser Figura 4. Objetos que podem ser
animados.

animados, desde modelos feitos de
barro e massa de modelar, recortes de
papel, palavras, roupas, brinquedos ou
até mesmo comida (Figura 2). Para isso,
é preciso apenas ajustar a posi¢cdo do
objeto entre os quadros e assim criar a
ilusdo de movimento.

Fonte: elaborado pelos autores.

Roteiro

O roteiro é a lista de todos os elementos (dudio, video, agdes, comportamento
e didlogo) que sdo necessarios para contar sua histéria. Ele deve estar dividido em
cenas e conter as indicagoes de acdes e os didlogos. A Figura 5 mostra um esquema
com dicas para a construcao do seu roteiro e a Figura 6 um exemplo de como os
roteiros sdo esquematizados.

Figura 5. Esquema de como fazer um roteiro.

Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 6. Exemplo de roteiro.
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Fonte: https://smdfinal20102.files.wordpress.com/2010/12/storyboard100011.jpg.

Cendrio

O cenario é composto pelos objetos e elementos visuais que irdo compor a
cena. E preciso diferenciar o cenario do objeto a ser animado. O espaco onde ocorre
a animacdo dialoga diretamente com os objetos a serem animados para a construcao
da cena como um todo.

Para iniciar a construcdo do cenario recomenda-se arrumar um espacgo
confortavel para que se possa trabalhar. E necessario ter uma mesa estavel, que ndo
se movimente, para que vocé movimentar os itens em cima dela. Além disso, é
importante definir uma escala para as dimensdes dos objetos, ou seja, é importante
que vocé fique atento as medidas e dimensdes para que os personagens e objetos
parecam fazer parte daquele ambiente e ndo fiquem desproporcionais.

Existem varias maneiras de se criar um cenario que combine com a proposta
da animacgdo. Vocé pode colocar o objeto na frente de um fundo verde e depois
inserir o cenario, na edicdo final. Porém, criar o cendrio fisico trara mais
personalidade e todos os detalhes naturalmente irdo combinar uns com os outros
(Figura 8).

O Esquema da Figura 7 apresenta algumas dicas para a construcao de
cendrios e que é importante que vocé leve em consideracdao quando produzir seus
videos em stop motion.
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Figura 7. Esquema de cenario.

1. Escolha cenarios rigidos.

2. Planeje de maneira que vocé nao se
atrapalhe na hora de fazer movimentos
nos objetos animados.

3. Caso utilize fundo verde, o ambiente
deve estar bem iluminado.

4. Use fundo neutro em substituicdo ao
cenario.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 8. Exemplos de cenarios.

Fonte: elaborado pelos autores.

lluminagdo
O stop motion é caracterizado por uma sequéncia de fotografias, portanto a

iluminacéo é um dos elementos mais importantes de sua animacéo. E importante ter
uma iluminacdo adequada, ndo necessariamente profissional, mas bem-feita.
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Vocé pode fazer isso com lumindarias
simples e lanternas. O ponto fundamental é
que ela seja controlada, por isso é
interessante evitar a luz do dia, ja que com
o tempo, a luz vai mudando e sua animacgao
tera quadros com iluminagdes diferentes, o
que prejudicara sua fluidez. E sugerida uma
iluminacdo com trés pontos de luz (Figura
9). Um ao fundo, para fazer a luz ambiente,
um do lado para dar forma aos elementos
da cena e um ponto de luz na frente para
iluminar os elementos mais importantes.

Posi¢cdo da Camera

O ultimo passo antes de comecar a
tirar as fotos para sua animacdo é acertar o
posicionamento da cAmera. Tenha em mente
que se seu celular estiver apoiado na mesa de
trabalho, os objetos precisardo ficar na
mesma direcdo que ele ou ficarem presos na
parede, ou seja, precisam estar no mesmo
plano dele. Caso a camera do celular estiver
apontada para baixo, os objetos precisarao
estar no plano da mesa de trabalho.
Independente da posicao que escolher é de
extrema importincia que o celular fique
estatico, para que ndo haja mudancas na

posicdo da camera de uma foto para outra. E

Figura 9. llustracdo de iluminacado
com trés pontos de luz.

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 10. Exemplos de tripé.

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

recomendado o uso de um tripé, que pode ser simples ou profissonal (Figura 10), e
que sdo encontrados a pre¢os baixos (menos de cinco reais) na internet. Caso ainda
tenha dificuldades de conseguir um, existem varios tutoriais na plataforma Youtube
de como confeccionar um tripé, a partir de diversos materias encontrados em casa.

Aqui deixamos algumas sujestoes de videos tutoriais para elaborar um tripé
usando diferentes recursos. Basta clicar nos links:
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(g} Sugestoes de links com videos para elaborar um
i)

tripé:

f Tripé caseiro para CELULAR

@9 DIY Tripé para celular caseiro feito com rolos de papel e caixas de leite

69 Tripé caseiro para celular (SEM GASTAR NADA) - O mais facil de todos

0 aplicativo Stop Motion Studio

O Stop motion Studio é um aplicativo que permite a realizacdo de animagdes
do tipo stop motion. Para utiliza-lo, basta fazer o downoload na loja do sistema
operacional do seu celular e instalar (clique para acessar: Android, I0S). O aplicativo
é bem simples de usar e bastante intuitivo. Possui uma versao basica gratuita e outra
paga, um pouco mais complexa. Abaixo vamos conhecer os principios basicos da
utilizacao do aplicativo Stop motion Studio, para que os interesados, possam dar os
primeiros passos na producao dos seus projetos.

Para iniciar seu projeto

Depois de baixar, instalar e abrir o Stop motion Studio, aparecera uma
primeira tela, como caracterizado na Figura 11. Basta clicar em continuar, ndo sendo
necessario fazer nenhum tipo de cadastro.

Figura 11. Tela inicial do aplicativo Stop Motion Studio.

Bem vindo ao Stop Motion Studio

Vocé vai amar.

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

Apo6s clicar em “continuar” (Figura 11), a tela mostrada na Figura 12 aparece.
Nela, vocé pode editar um projeto ja iniciado, come¢ar um novo projeto e ir para
op¢oes de exportacdo, que veremos mais a frente.
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https://www.youtube.com/watch?v=qu5gvQEzh-4&t=65s
https://www.youtube.com/watch?v=dsRijPTgtUs
https://www.youtube.com/watch?v=XuaeIObNGKc
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cateater.stopmotionstudio&hl=pt_BR&gl=US
https://apps.apple.com/br/app/stop-motion-studio/id441651297

Figura 12. Primeira tela de trabalho do aplicativo Stop motion Studio.

Stop Motion Studio

Novo projeto

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

Ao clicar em “Novo Filme”, vocé serd direcionado a tela do ambiente de
trabalho. A partir dela sera possivel capturar fotos, visualizar e editar sua producao.
A Figura 13 apresenta a tela de trabalho e ao clicar na “interrogacao” (Mais Ajuda),
o aplicativo lhe mostrara todas as fung¢des de suas ferramentas.

Figura 13: Tela do ambiente de trabalho do aplicativo com a ferramenta ajuda
acionada.

Capturar
Sobreposicio de Voz

Adiciona média, candes temdticos ou efeltos sonoros e imy

Definicbes V_Raov&!uz-r

Vista fotograma a fotograma. Toca duas vezes para ir para a ba! a. Toca numa miniatura para
excluir, fazer pausa, coplar, colar | f
£ = Ajuda

Fonte: Desenvolvida pelos autores.
Antes de comecar a tirar as fotos para a produgao do seu filme, é importante

fazer ajustes no projeto. Para isso, clique na engrenagem (configuragdes), como
indicada na Figura 14.
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Figura 14. Acesso para as configuragdes do projeto.

ConfiguragGes n

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

Ao clicar em configuragdes, um novo menu aparece (Figura 15). Na primeira
op¢do desse menu é possivel controlar o nimero de fotos por segundo da sua
animacdo. Este numero vai depender da proposta da animacdo, porém
recomendamos o minimo de 12 fotos por segundo.

Figura 15. Menu de configuragdes do projeto.

o Cancelar

Némero de imagens
visualizadas por
szgundo Acelerar 00:01 2 12FPS

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

A Figura 16 apresenta outras op¢oes de configuragdes para o projeto, porém
lembramos que:
1. O software s6 permite duas op¢des gratuitamente.
2. Somente a op¢do preto e branco esta de forma gratuita.
3. Aopcgao 4k esta disponivel apenas na versao paga.
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Figura 16. Opg¢des de configuragdes para o projeto.

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

Para fotografar

Para comecar a fotografar, clique no icone de camera no canto superior direito
do ambiente de trabalho (Figura 17).

Figura 17. Botdo de acesso a camera.

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

Essa é ainterface da camera do Stop motion Studio (Figura 18). Para tirar uma
foto, basta clicar no botao vermelho. Se vocé tocar na tela, na direcdo de um objeto
desejado, o aplicativo foca automaticamente nele.

Figura 18. Interface da camera do aplicativo Stop motion Studio.

Fonte: Desenvolvida pelos autores.
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As outras opg¢des da interface da camera estao listadas na Figura 19.

Figura 19. Opg¢des da interface da cAmera do aplicativo.
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{ Pré-visuglizagso da animago

»

L Configuragso de camera J

{ Posigio da cameral n° de folos ]

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

Na barra lateral esquerda (Figura 20), existe uma ferramenta que coloca uma
sobreposicao da foto anterior que vocé tirou. Assim, vocé consegue ter noc¢ao do
movimento que realizara de uma foto para outra, se ele esta correto e se faz sentido.

Figura 20. Ferramenta sobreposicdo de fotos.

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

Para editar

Apés ter tirado as fotos para sua animacao vocé ird edita-las. Volte para o
ambiente de trabalho e clique em uma foto (Figura 21).
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Figura 21. Menu de ferramenta de edi¢do de fotos.

7/

Editar

Fonte: Desenvolvida pelos autores.
As agdes possiveis para edicdo estdo na Figura 22:

Figura 22. Possiveis acdes para edicdo de fotos.

Iserit @ cmera em | Repele uma mesma | Insefr um  dudio | Mas opgdes de | Adicionar uma imagem ou

qualquer ponio  da ol 0 mumero de [disponivel apenas na edicio que serdo uma forma afraves da qual
animagdo para firar vezes dessjado verzdo paga) ahordadas @ o widen  serd  wisivel
| novas foipz | | 1| || fente || (disponivel apemas na
Q n i ’
: 3 (, Ajuda na fudez
Inseris chmera Pausi Audio Editar Mascara nir (disponivel
" zpenas na
versan
m 14 0 p [T
Selecionar Cortar Coplar mverter Excluir p
| Excli uma ou
| Selecionar virias folos ﬁm-hem.' Cnplal.lna lCdﬂl.lTla | Imverte o senido de b
L uma ou - mais ol mas ol mais reprodugio das fodos
fotos fotos fotos selecionadas

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

Ao clicar em “editar” (Figuras 22 e 23), aparecera uma tela que é possivel
editar uma foto isoladamente (Figura 23).
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Figura 23. Tela de edicdo fotos isoladamente.

“— Desfazer @

Editar

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

«“ "

Ao clicar em “+” (lado direito do aplicativo - Figura 23), é possivel adicionar
alguns elementos a foto, sdo eles:

1. Adicionar um desenho: ferramenta disponivel apenas na versao paga.

2. Adicionar um texto: para edita-lo, dé um toque duplo na tela. E possivel

editad-lo clicando em formatagao (Figura 24).

Figura 24. Adicionar e formatar texto a uma foto.

B < Dassiin Formatac3o [ Formatar texto | Opofes de formatagdo J
T Texto -
- Forma
- T Ainhanenin Ainhanento
. Fundo defunte do texio na
lnagem
® Face
Merrcor | Rotacionar | Alterer
do texto texto opacidade

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

3. Adicionar uma forma: existem diferentes formas e opc¢des de formatacao
disponiveis (Figura 25):
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Figura 25. Adicionar e editar formas a uma foto.

Desenho

Texto

Forma

Fundo

Face

O B+ ¢

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

4. Adicionar um fundo: vocé pode editar esse fundo como indica a Figura 26:

Figura 26. Adicionar e editar um fundo sélido a uma foto.

W Desenho [ E . —— | Formatar fundo ] | Opgies de edigdo ]
T Texto
B fres k\\ Dy
| Fundo ) . T o \ J
cordo || fundo primeiro n——
fundo {versdo planofverso | [ .
> Face | e paro ‘ s
b Y opacidade
- .

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

5. Adicionar uma face: para a versao gratuita s6 existe uma opc¢ao de face,
porém essa ainda pode ser editada (Figura 27).
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Figura 27. Adicionar e editar faces a uma foto.

Vv Desenho Editar Editar  |RE | TR T ] | e ]
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@ Face i : L -

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

6. Colar algum elemento copiado: permite colar algum elemento copiado
anteriormente (Figura 28).

Figura 28. Colar um elemento copiado a uma foto.

~ormatacao
W Desenho ¢

Texto +

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

Na tela de edigdo, é possivel fazer algumas alteracées nos novos elementos
adicionados, basta dar um clique nele (Figura 29).
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Figura 29. Edicdo de elementos adicionados a uma foto.

Desfazer @ 7/13 ormatacio

Clone

Coplar

Ocultar

Reverter

Excluir

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

Agora que trabalhamos a edicdo de imagem voltaremos para o ambiente de
trabalho para as edigdes finais.

Para edigées finais
Vocé pode adicionar um audio clicando no icone de microfone, como indica a
Figura 30.

Figura 30. Botdo para gravacdo de audio.

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

Para iniciar a gravacdo, clique em “gravar” na parte inferior do aplicativo
(Figura 31). Enquanto a gravagao acontece, a animacdo é reproduzida na tela. Para
interromper a gravacao, clique no mesmo lugar, onde surgira escrito “parar”. Clique
em “reproduzir” para ouvir o audio gravado e “OK” para adiciona-lo a producao.
Caso queira exclui-lo basta clicar em “cancelar” (Figura 31).
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Figura 31. Opgdes de gravagdo de dudio.

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

« . n

Por fim, em “+” (lado direito do aplicativo - Figura 32), podemos adicionar
midias externas, porém essa op¢ao estd presente apenas na versao paga. As midias
que podem ser adicionadas sdo as seguintes: imagem, titulo e créditos, dudio, video
e ficheiro.

Figura 32. Op¢des de importac¢do de midia externa.

Adicionar Imagens

| Titulo e créditos
l oe Audio

Video

Ficheiro

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

Para salvar e exportar o projeto

Para salvar seu projeto, vocé precisa voltar a primeira tela de trabalho. La
vocé vera todos os projetos ja criados, além da opc¢do de criar um “Novo Filme”
(Figura 33). Dé um clique duplo para selecionar um projeto, surgira uma barra azul
na extremidade superior com algumas op¢des (Figura 33). Para sair desta selecao,
clique em “cancelar”.
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Figura 33. Selecionar um projeto.

1 projeto selecionado Cancelar

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

Ao selecionar um projeto, irdo aparecer as seguintes opc¢oes listadas na
Figura 34.
Figura 34. Opcoes ao selecionar projeto.

. Reproduzr | Opglesde  Eazerums  Ecluir
| o 1 . | cmempin g

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

Em “opg¢des de compartilhamento” aparece um menu com diferentes
formatos disponiveis a serem compartilhados (Figura 35):

Figura 35. Op¢des de compartilhamento.

< n-l | | 1 projeto salecionado Cancelar

Exportar Filme #—

Imagens

Folioscdpio

Projecto

Fonte: Desenvolvida pelos autores.
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Ao escolher um formato, vocé podera selecionar dentre uma série de midias
e aplicativos e compartilhar o seu video, inclusive salvar no seu dispositivo. Escolha
algum deles e o arquivo sera gerado e enviado (Figura 36).

Figura 36. Midias e aplicativos para compartilhamento do projeto.

Cancelar Compart
Feed de
Guardar Youtube Bluetooth Noticias
Google Sala :
de Aula Cmail InShot Feed

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

Aplicativo de edi¢ao externo

Como vocé deve ter percebido, algumas das fun¢des do Stop motion Studio s
estdo disponiveis na versdo paga, por isso recomendamos uma edi¢do final em um
outro aplicativo de edicdo de video. Aqui sugerimos o aplicativo Inshot (clique para
baixar Android e 10S). Vamos citar algumas aplica¢des deste aplicativo que podem
ser interessantes para sua produg¢do, mas caso queira um tutorial completo, abaixo
estdo alguns links:

Inshot:

% Sugestdes de links com videos para usar o software

% Tutorial Inshot para professores

% Como EDITAR VIDEOS PELO CELULAR com aplicativo INSHOT | AULAQ
PASSO A PASSO 2021

Caracterizando o Inshot

Entre no Inshot que estd instalado no seu dispositivo. A Figura 35 representa
a tela inicial e nela é possivel editar fotos, videos e fazer colagens. Aqui trataremos
apenas da edicdo de videos. Para editar seu video, clique em “Video”, em seguida em
“Novo” e escolha o video que deseja editar (Figura 37).
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.camerasideas.instashot&hl=pt_BR&gl=US
https://apps.apple.com/br/app/inshot-editor-de-v%C3%ADdeo-m%C3%BAsica/id997362197
https://www.youtube.com/watch?v=luJWjV6ZIXA
https://www.youtube.com/watch?v=bTPMPWuEn6o
https://www.youtube.com/watch?v=bTPMPWuEn6o

Figura 37. Tela inicial e escolha do video a ser editado.

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

Para adicionar um video ou imagem a sua produgdo

o . n

Apoés escolher o video a ser editado clique no “+” que esta no canto inferior
do lado esquerdo (Figura 38). A seguir, escolha o arquivo que deseja adicionar, note
que vocé também pode adicionar um fundo que pode ser uma foto.

Figura 38. Adicionar um arquivo ao video.

Rocente v

Fonte: Desenvolvida pelos autores.
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Para adicionar efeito e trilha sonora

Para adicionar um efeito ou uma mausica, clique no simbolo musical
(“musica”). Vocé podera adicionar uma musica salva no seu dispositivo, um efeito
sonoro disponibilizado pelo Inshot ou gravar um audio (Figura 39).

Figura 39. Adicionar efeitos e trilha sonoros.

DESTAQUE MINHA MOSICA EFEITOS

EXTRARR AUDIO DO VIDED

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

Se o objetivo da sua animacdo for a producdo de conteddo e divulgacdo na
internet, nem toda musica pode ser utilizada nos seus videos em decorréncia dos
direitos autorais. A utilizacdo de musicas protegidas pode fazer com que seu video
sofra sangdes das plataformas, além da possibilidade de acionamento judicial por
direitos autorais por parte do artista ou seus representantes. Abaixo, indicamos
sugestdes de bibliotecas que possuem musicas e efeitos sonoros que podem ser
usadas livremente, basta clicar sobre o link.

69 Biblioteca de dudio do Youtube
@@ Open Music Archive

Outras ferramentas do Inshot

As ferramentas do Stop motion Studio sao de extrema importancia para sua
producdo, porém elas sao limitadas na versao gratuita. Porém, o Inshot apresenta
uma série de possibilidades e que, algumas delas, estdo listadas na Figura 40.
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https://studio.youtube.com/channel/UCm6t3pP5vaq1URqwFxP-EDg/music
http://www.openmusicarchive.org/index.php

Figura 40. Lista de ferramentas do Inshot.

C0iiGE T Aficiona mina E possivel Adliciana e, O apicihno Wiooé poge parsr
moklurE na & efeitos adizionare E possivel vaz tiversas a5 exiremidades
58U Viteo sonoms arimar et opples 00 52w vide,
{verios qurinnas, arimé- ormitas oe Contar ou diidHo
OPmAE imagans & filro & petsgos

Divide 0 vidso Exchi o video Aiciona e fund Alterz Recortao Altera o volume

ou Sequimenio ou sequimenta Eie pode ser de \fﬁﬂmldéﬂedﬂ videona do dudio

dele dele uma cor, gradiente video Proporgao & selecionado do
ou padries lugar desejado video
disponiveis no
aplicativo

Duplica o video Inverte o Rotacionz o Refiete o Congelao
o sequimento senfido de video video frame de onde
sebecionado reprodug o 0 CUFSOF 38
do video enconira por
alguns
sequndos

Fonte: elaborado pelos autores.

Para salvar

Para salvar seu video, clique em “salvar” (canto superior direito da Figura
41), escolha a resolugdo e a taxa de fotograma (fotos por segundo), que preferir, e
clique em salvar novamente. Aparecera um anuncio, aguarde sua reproducao e seu
video sera salvo.

Além de salvar, vocé verificard que aparecera uma tela com opg¢des para
compartilhamento, como Whatsapp, Instagram e Youtube. Caso queira salvar um

66



rascunho da edicdo, para modificagoes futuras clique em “menu” (canto superior

direito, em formato de casa, na Figura 41).

Figura 41. Salvar video editado.

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

Pronto, agora vocé tem seu video produzido e editado, pronto para ser
disponibilizado e ser visto por professores, alunos e outras pessoas.

EE10 ALGUNS EXEMPLOS

Para que vocé possa se inspirar em produzir videos para as suas aulas,
apresentaremos a seguir alguns exemplos de produgdes em stop motion que sdo

utilizadas na educacao:

Canal Desenho Ambiental

O Canal “Desenho Ambiental” esta

disponibilizado na plataforma Youtube e faz
parte de um projeto de extensdo de mesmo
nome, da Universidade da Regido de Joinville
(Univille). O canal foi criado em 2005 para aliar
conteudos que abordassem  questdes
ambientais, porém numa linguagem mais
ludica. O projeto desenvolveu cinco videos, que
foram utilizados para a capacitagdo de
professores e para a formacdo em educagdo
ambiental.

-W amal

Figura 42. Perfil do Canal Desenho

Ambiental no Youtube.

é DESENHO
AMBIENTAL

0 st st f—
u ulmr AL

Fonte: Desenvolvida pelos autores.
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Além disso, o projeto realizou em 2018 e 2019 uma a¢ao com uma escola da
cidade de Joinville, que consistiu em integrar os alunos do curso de graduacao de
Design com habilitacdo em Animagdo Digital da Univille e os alunos da escola numa
coproducao de animag¢des com o foco na tematica ambiental (XAVIER, 2020). A
Figura 43 mostra algumas produgdes stop motion criadas por meio desta acgao.

Figura43. Produgdes stop motion do Canal Desenho Ambiental.

Fonte: Desenvolvida pelos autores,

Caso tenha interesse, esses videos estdao disponiveis no link abaixo (XAVIER,
2020):

@) Videos do Canal Desenho Ambiental:

@@ Oficina de Stop motion - Desenho Ambiental

ﬁChi uinho em: A preservacdo do mangue

f Queimada

Outros Exemplos

Na plataforma Youtube, existem videos educacionais, do tipo stop motion,
principalmente de trabalhos realizados por alunos da educacdo basica. As Figuras
45 e 46 apresentam alguns exemplos:

Figura 45. Exemplos de produgoes stop motion disponivel na plataforma Youtube.

Fonte: elaborado pelos autores.

ﬁStov motion: A evolucdo das @@Stov motion de Biologia-ciclo da
espécies ténia
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https://www.youtube.com/watch?v=iYLAKHCb4tg&list=PLnTeKjQApZEuTeDj_x345mQzP9RLMPAcZ
https://www.youtube.com/watch?v=XWoVVGBupco&list=PLnTeKjQApZEvVs1lvBiOOKkCvKmHBQFT-&index=11
https://www.youtube.com/watch?v=ob7bpmWXSRc&list=PLnTeKjQApZEvVs1lvBiOOKkCvKmHBQFT-&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=5DCtALi39og&t=359s
https://www.youtube.com/watch?v=5DCtALi39og&t=359s
https://www.youtube.com/watch?v=bHowKXooLBE
https://www.youtube.com/watch?v=bHowKXooLBE

Figura 46. Exemplos de produgdes stop motion disponivel na plataforma Youtube.

Fonte: elaborado pelos autores.

ﬁ Introducio de evolucdo para
criancas

Nossa Producao

A fim de colocar em pratica o
potencial pedagégico de animagdes
por meio da técnica de stop motion, nés
produzimos a anima¢do da Figura 47.
Ela apresenta as seguintes
caracteristicas basicas:

e Numero de fotos: 196

e Numero de quadros por
segundo: 5

e Material utilizado: Massa de
modelar

e Aplicativo de edigdo: Adobe
Premiere

e Trilha sonora: Marcha Turca-
Mozart

ﬁ Estados Fisicos da Matéria
(Leuteq; IEQ)

Figura 47. Producao realizada pelo
PIBID - Ciéncias Bioldgicas - UFV]M.

EmLHogéncse

Undede Brmdleas Tela da Vida
Obyile do Lonhecmero: Embridogia

& Embriogénese

Para quem quiser ter acesso a outros materiais utilizados no ensino de
Ciéncias, separamos algumas sugestdes que podem ser acessadas nos links a seguir:

é Para saber mais entre em:

Oficina sobre Stop Motion: https://youtu.be/]8z168qkzDA
Site do PIBID Ciéncias Biologicas: https://pibidbiologiaufvim.webnode.com/

Site Ciéncias na Escola: https://sites.google.com/view/cincia-na-escola-ufvim/
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https://www.youtube.com/watch?v=426LsyxAkms&t=33s
https://www.youtube.com/watch?v=426LsyxAkms&t=33s
https://www.youtube.com/watch?v=InNrU-7v9zM
https://www.youtube.com/watch?v=InNrU-7v9zM
https://drive.google.com/file/d/1LHtcZOPQJwd4VfOsiZ3YgK6E2dvlXQ4s/view?usp=sharing
https://youtu.be/J8zI68qkzDA
https://pibidbiologiaufvjm.webnode.com/
https://sites.google.com/view/cincia-na-escola-ufvjm/

®
1/ COMO DESENVOLVER NA EDUCACAO BASICA?

Videos no formato de “stop motion” podem ser utilizados como um
complemento para o ensino de contetdos propostos pela BNCC, principalmente os
relacionados ao ensino de Ciéncias.

Propor um capitulo que ensinasse o docente e outros educadores a trabalhar
com a producgdo deste tipo de video, surgiu a partir da necessidade de apresentar
recursos inovadores para serem desenvolvidos na educagdo basica, principalmente
nesse momento de ensino remoto e a distancia, causado pela pandemia mundial do
coronavirus e da COVID-19. Por esse motivo, o uso de novos meios e ferramentas
digitais é uma alternativa para favorecer o processo de ensino-aprendizagem. As
tecnologias encontradas no cotidiano, como os celulares, tablets ou computadores,
podem mediar/ auxiliar a constru¢do do conhecimento de professores e alunos,
servindo assim, como um grande motivador para a transformacao e inovagdo da
Educacgao.

O stop motion, além de ser uma ferramenta de producao de filmes, é também
uma forma utilizada para a producio de videos lddicos, como ferramenta
pedagoégica. Conforme Henrique et al. (2017), ao trabalhar com a arte multimidia ha
a oportunidade de se desenvolver o multiletramento dos sujeitos em formacao. Sua
construcdo permite a incorporagao de elementos de dudio e texto, além das imagens
que podem ser associadas a diversos contetidos e componentes curriculares. E uma
técnica ja utilizada no ambiente educacional para auxiliar na aprendizagem de
assuntos abstratos. Mostra-se eficaz, uma vez que a comunicac¢do visual desperta o
interesse nos estudantes e o aprendizado torna-se mais dinamico e interativo (DE
FREITAS; 2016). Abaixo encontram-se duas formas de utilizagdo da ferramenta em
sala de aula.

Stop Motion em sala de aula

Essa proposta é relacionada a utiliza¢ao da técnica de confecgdo de videos em

stop motion no ambiente escolar, na qual se divide em quatro momentos:

e No primeiro momento, o conteido necessita estar preparado segundo as
orientacoes dadas pelo professor.

e Num segundo momento € necessario realizar uma explanacdo tedrica, por
meio de um tutorial, contendo os passos para o desenvolvimento do video
e uso do aplicativo stop motion Studio.

e No terceiro momento, sugere-se que a turma seja subdivida em grupo para
organizar os roteiros de suas animacgdes, os cenarios e a elaborac¢do dos
videos.

e No quarto e ultimo momento, cada grupo apresentara seu trabalho a todos
os alunos da sala.

Sugerimos que este recurso seja utilizado por professores para a criagao de
animacgoes abordando varios conteudos e em diferentes disciplinas. E importante
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que o professor possa proporcionar aos estudantes uma aprendizagem criativa, que
tem como base a experimentacao e a criatividade dentro das salas de aula.

O uso e a producdo de videos do tipo stop motion pode auxiliar o professor na
criacdo de aulas cada vez mais divertidas e descontraidas, onde o aluno pode fazer
o seu proprio video sobre qualquer tema. Ja pensou fazer um video sobre a evolucao
das espécies, sobre a fauna brasileira ou até mesmo recriar momentos importantes
da Histéria da Ciéncia? Tudo isso é atrelado a leitura e a escrita, e sdo sugestdes
como estas que podem auxiliar o professor, tanto no ensino remoto como no
presencial a construir aulas mais atrativas para os seus alunos, e principalmente
fazer valer a metodologia do ensino ativo que traz o aluno para o centro da sua
aprendizagem, onde ele deixa de ser coadjuvante e se torna protagonista no ensino.

Enfim, o stop motion pode ser uma importante ferramenta para o ensino, pois
ao trabalhar com a animacao, que é uma arte multimidia, professores e alunos tém
a possibilidade de explorar as varias habilidades que possuem e vivenciar uma
melhor formacgao.
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Capitulo 4. Produc¢ao de videos curtos para o
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III INTRODUCAO

As tecnologias de informacdao e comunica¢do (TICs), foi uma expressao
cunhada a partir da chegada da internet nas escolas, alinhada a uma pluralidade de
equipamentos tecnolégicos. O frequente uso das TICs torna-se uma importante
ferramenta para a distribui¢do social do conhecimento para o processo de ensino-
aprendizagem (SOARES-LEITE; NASCIMENTO-RIBEIRO, 2012).

Técnicas ou estratégias de ensino atualizadas se fazem cada vez mais
necessarias nos contextos educacionais, tendo em vista que a relacio homem-
maquina esta cada vez mais presente na sociedade. O uso de ferramentas dinamicas,
como videos curtos, se coloca como uma alternativa para o processo educacional e
ensino-aprendizagem (BARIN; ELLENSOHN; SILVA, 2020).

Neste sentido, este capitulo tem o objetivo de trazer algumas reflexdes e
demonstragdes em como trabalhar o contetdo cientifico no contexto escolar,
elaborando e usando videos curtos, do tipo “TikTok”. Disponivel gratuitamente para
dispositivos celulares Android e i0S, o TikTok é um aplicativo (App) que vem se
tornando cada vez mais popular em todo o mundo. Ao final de 2019, a plataforma
alcangou 1,5 bilhdes de downloads, sendo o terceiro App mais baixado do mundo,
superando o Facebook e o Instagram (HAYES et al., 2020).

A ferramenta TikTok permite aos “criadores” de contetido produzir videos
curtos com duracao entre 3 a 60s, tendo a disposicao uma infinidade de recursos,
como clipes de audio, musicas ou videos, “GIFs”, filtros, “telas verdes”, “
divididas, dentre outros. Além de possibilitar ao autor expressar sua criatividade, o
app permite que haja interacado social entre usuarios (HAYES et al., 2020).

Segundo Murphy e Naqga (2015), apds analisar niveis de engajamento de

telas

conteudo, percebeu-se que a rede social TikTok apresenta maior interatividade em
videos do que as demais. Isso se da devido ao algoritmo de influéncia (Machine
Learning) presente na plataforma (MURPHY; NAQA, 2015). Projetado para imitar a
inteligéncia humana, o algoritmo direciona conteudos conforme temas que o
usudario busca, aprecia ou se interessa, assim que comeca a utilizar o aplicativo.
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Além disso, a maior parte dos usudrios na rede é composta de um publico
jovem em que muitos estdo inseridos na educacao basica (MONTEIRO, 2018). O que
corrobora ainda mais para a ideia da necessidade de se criar um contetido dindmico
e ludico, objetivando promover o ensino de Ciéncias entre os jovens. O aplicativo
ainda facilita o compartilhamento dos videos em outras plataformas e até mesmo o
download rapido no dispositivo do usuario, tornando o engajamento da rede para
além dela mesma.

Dessa maneira, o “criador” pode-se utilizar da sua prépria criatividade para
elaborar videos educativos com tematicas cientificas, contextualizadas com o social,
econdmico e ambiental, possibilitando o ensino e aprendizagem em situacdes de
ensino remoto, relacionando os principios teodricos as atividades lidicas na vida do
aluno.

Neste sentido, este capitulo propde apresentar como se produz videos curtos,
para ensinar, do tipo TikTok, com uma linguagem simples e didatica. Nesse caso, a
Educacdo Basica e seus respectivos alunos sao os alvos dessas produgdes, atingindo
desde o Ensino Fundamental I, Ensino Fundamental II e Ensino Médio. O uso de
videos curtos, do tipo TikTok, tem a pretensdo de contribuir para um ensino de
Ciéncias de forma objetiva e dinamica, com a expressao da criatividade por parte do
autor, de modo a estimular e prender a atencao do espectador.

®
0e0

“&® COMO FAZER?

Para a confec¢do dos videos, é necessario dividir a produgdo em duas etapas,
a tedrica e a pratica, para melhor organizacao e planejamento do video e dos
contetudos que deverao ser apresentados.

Producao tedrica

O primeiro passo é analisar o que abordar nas produgdes, para isso faz-se
necessario o planejamento de um conteddo de acordo com o contetido da aula que
se quer abordar, ou seja, a elaborac¢ao deve partir de um Objeto do Conhecimento,
podendo ser um contetdo especifico ou relacionado com a BNCC, com um curriculo
referéncia, Planos de Estudos Tutorados (PETs) ou até mesmo como refor¢o para
auxiliar em eventuais dificuldades dos estudantes. Isso esta intrinseco ao publico
que se pretende alcancar e a tematica que se deseja trazer aos usudarios da rede.

Ao produzir videos curtos para o ensino, é aconselhavel que haja uma
narragdo com a ordem dos eventos, podendo optar por um fundo musical ou nao.
Caso a explicacdo seja longa, pode-se optar por dividir os videos em partes, sendo
que no primeiro video, geralmente, se faz uma chamada no final para a segunda
parte da explicagdo. Para videos meramente interativos, com poucas defini¢des,
pode-se usar dang¢as com fundos sonoros do proéprio aplicativo. Mais uma vez, o
conteudo produzido depende do publico que vocé visa alcancar e da tematica que
sera abordada.
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Na hora da producao de um video, utilizando a rede “TikTok”, recomenda-se
a separacao de alguns tépicos norteadores, a fim de facilitar as etapas da criagdo do
video:
e Definicao do conteudo a ser abordado;
e Producio tedrica:
o Criar um roteiro;
o Definir tépicos a serem abordados;
o Definir imagens que serao usadas como fundo do video;
o Definir exemplos cotidianos;
o Aplicar linguagem e legendas;
e Produgdo pratica:
o Aprender habilidades e uso dos recursos do app;
o Compreender que se trata de um processo, podendo demandar tempo
para aprimorar as habilidades de gravacao;

Para produzir de fato o video curto baseado no TikTok, sugerimos que tenha
claro o que se quer trabalhar. Elabore um roteiro do que se quer apresentar e
mantenha o seguimento da ideia. Imagine como se fosse uma videoaula curta e
objetiva, na qual vocé expressara sua criatividade e podera fazer a sua producado
inovadora, no formato que desejar, com imagens, legendas e metodologias diversas.
No Quadro 1 esta exemplificado um modelo de roteiro de produgdo tedrica,
contendo uma Unidade Tematica, o Objeto do Conhecimento e as Habilidades que se
esperam do aluno a partir da BNCC.

A producdo do video baseia-se principalmente na criatividade, e por isso
deve ser bastante utilizada, tendo como auxilio a sua fala, de imagens diversas para
usar de fundo do video, legendas, musicas, hashtags e do engajamento possivel.

Nao se preocupe em criar um video perfeito, mas sim que seja interessante e
que os alunos considerem atrativos. Ha também a possibilidade de regravacao,
cortes e corre¢des do video, facilitando todo o processo de gravacao para quem esta
iniciando nesse ramo.
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Quadro 1. Roteiro da producdo teérica de videos curtos.

Unidade Tematica (UT): Matéria e energia;

Objetos do conhecimento (0C): Mistura homogénea e heterogénea;

Habilidades: (EF06CI01) Classificar como homogénea ou heterogénea a mistura de dois

ou mais materiais (dgua e sal, dgua e 6leo, dgua e areia etc.).

Conteudo: Com relagido ao conteido de misturas, tratar sobre o conceito de misturas,

tipos de mistura (homogénea e heterogénea), o conceito de separacdo de misturas, e por

fim alguns exemplos de separa¢do de mistura:

a. Conceito de mistura: duas ou mais substancias misturadas que nao reagem entre si
(4gua, dleo e areia);

b. Tipos: uma mistura homogénea é quando nio é possivel diferenciar as substancias
misturadas (agua e sal), e a heterogénea é quando € possivel dizer quais ou quantas
substancias foram misturadas (agua, 6leo e areia);

c. Conceito de separacgdo: isolar individualmente cada substancia novamente

d. Exemplos de separacdo: Misturas heterogéneas: retirar o pd de café da agua
(filtracdo), retirar grdos de feijdo estragados do restante (cata¢do); e misturas
homogéneas: retirar sal da agua do mar (destilacdo).

Unidade tematica: Matéria e Energia
Objeto do conhecimento: Estrutura da matéria
Habilidades: (EFO9CI55MG) Nomear as mudancas de estado fisico da matéria e associar
essas mudancas com a permanéncia das unidades estruturais, isto é, reconhecer que a
substancia ndo muda; (EFO9CI56MG) Reconhecer as variagdes de energia envolvida nas
mudancas de estado fisico da matéria.
Conteudo: J4 sobre os estados fisicos da matéria, trataremos sobre o conceito dos trés
estados fisicos da matéria e algumas das mudancgas de um estado fisico para outro. A
proposta é apresentar e explicar os trés estados fisicos fundamentais e as denominagdes
de alguns processos de mudanga.

1. Definicao: Estado liquido, sé6lido e gasoso;

2. Denominacio das mudancas de estado fisico: fusdo (sélido para liquido),

vaporizacgao (liquido para gasoso), sublimagio (s6lido para gasoso);

3. Associac¢do da energia em cada mudanca.

Fonte: elaborado pelos autores.

Producao pratica

Para comecar, é necessario acessar a loja de aplicativos do seu dispositivo

smartphone, “Play Store” se seu aparelho apresentar sistema operacional Android
ou a “Apple Store” se for i0S. Em seguida, deve-se procurar pelo aplicativo TikTok
na aba de pesquisas da loja de aplicativos, realizar o download e sua instalagdo. Com
o aplicativo ja instalado e aberto, o proximo passo sera a escolha das tematicas de
interesse, que tem por finalidade direcionar as recomendac¢des de videos de acordo

com o que o usuario julgar interessante. Feito isso, a proxima tela a aparecer sera a

tela inicial (Figura 1):
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Figura 1. Tela inicial do Aplicativo TikTok.

TELA INICIAL

1. ABA INICIO

2. PERFIL 2
3. CURTIR 2
4. COMENTAR '

5. COMPARTILHAR

6. AUDIO /MUSICA et I

Fonte: elaborado pelos autores.

Para melhor compreensao, as fungdes exemplificadas na Figura 1 podem ser
resumidas da seguinte forma:

1.

Aba Inicio: ao abrir o aplicativo, essa sera a tela inicial, em que a
partir dela podemos explorar outras possibilidades; caso esteja em
outra aba e queira retornar a tela inicial, basta clicar no botao “1” (seta
azul).

Perfil: essa tela apresentara um video inicial aleatério e o botdo “2”
(seta preta da Figura 1) apresenta funcdo de visitar o perfil do usuario
responsavel pelo video em questao.

Curtir: opcdo de demonstrar ao autor do video que o achou
interessante (seta vermelha).

Comentar: essa op¢ao irda mostrar todos os comentarios que foram
publicados sobre o video e ha a possibilidade de também comentar
algo que queira a respeito do video (seta amarela).

Compartilhar: é possivel divulgar o video para outras pessoas, seja
pela prépria rede TikTok ou por alguma outra rede social, podendo
também copiar o link do video (seta verde).

Audio/Musica: grande parte dos videos publicados na rede social
apresentam uma musica ou audio gravado de fundo, e essa opg¢ao
possibilita visualizar o nome e os autores, assim como adicionar esse
audio aos favoritos (para utiliza-lo posteriormente em producdes) e
também de visualizar outros videos que utilizaram desse mesmo
audio (seta roxa).

Para uma busca mais precisa de perfis na rede ou temas, é necessario
pesquisar na tela “Descobrir”, como indicado na Figura 2:
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Figura 2. Tela descobrir do aplicativo TikTok.

TELA DESCOBRIR

1. ABA DESCOBRIR
2. BARRA PESQUISA

Fonte: Elaborado pelos autores.

Para comecar a gravacao, é necessario apertar o sinal de “mais (+)” presente
no meio dos botdes da parte inferior da tela, como demonstrado na seta azul da
Figura 3.

Figura 3. Acesso a tela para gravagao

1. ACESSO A ABA
DE GRAVACAO

Fonte: Elaborado pelos autores.

Apbs a etapa da Figura 3, abrira a tela de gravagio (Figura 4). E importante
que se tenha atencdo para algumas fung¢des, por exemplo:
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Duracdo (seta azul): essa opcao possibilita modificar o tempo
maximo que o seu video pode ou devera ter, o que depende da
quantidade de contetdo a ser explicada.

Efeitos (seta preta): é onde encontram-se todos os efeitos criativos
e diversos do aplicativo, que podem ser utilizados de acordo com a
preferéncia do autor. O efeito utilizado nos exemplos apresentados
neste capitulo foram o “tela verde”.

. Audio/Musica (seta vermelha): este botio possibilita a adicio de
musicas ou audios de fundo para tornar o video mais dinamico.
Cameras (seta amarela): botdo responsavel por inverter a cimeras
do aparelho utilizado, modificando entre a frontal e a traseira.

Botdo Gravar (seta verde): o maior botao da tela, sinalizado pela
seta verde, é o que dd inicio a gravacao do video. Ndo é necessario que
se mantenha ele pressionado, pois a gravacao é mantida pelo tempo
selecionado na “Duracio”.

Galeria (seta roxa): opc¢do de adicionar outras midias, como fotos ou
videos ja existentes na galeria do aparelho utilizado.

Figura 4. Tela de gravacao dentro do aplicativo TikTok.

TELA
GRAVAGCAO

1. DURAGAO

2. EFEITOS

3. AUDIO/MUSICA
4. CAMERAS

5. BOTAO GRAVAR
6. GALERIA

Fonte: elaborado pelos autores.

Além das fungdes apresentadas na Figura 4, existem também outras op¢des

na lateral direita da tela, como por exemplo “Filtro” e “Velocidade”, que apesar de

ndo terem sido utilizadas nas produgdes, podem agregar valor ao video de acordo

com os interesses do autor.

Na parte de efeitos, tem a opcao de agregar efeitos na produgdo do conteudo
que se pretende construir. Na Figura 5, é possivel ver que em “1” (seta azul) é
possivel selecionar o efeito “Tela verde” (escolhido para ser utilizado nos exemplos
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abaixo); e em “2” (seta vermelha), é possivel escolher uma imagem (previamente
definida, como citado em tdpicos norteadores) do armazenamento/ galeria do
aparelho.

Figura 5. Aba de efeitos dentro do aplicativo TikTok.

EFEITOS

1. “TELA VERDE”
2. ESCOLHER FUNDO

Fonte: elaborado pelos autores.

Apébs conhecer as telas e os recursos necessarios para a producdo, ja é
possivel comecar o processo de gravacao dos videos curtos.

A Figura 6 resume as etapas da gravacao. Tendo selecionado qual imagem
sera utilizada ao fundo da gravagao ela estard em “1” (seta preta: fundo escolhido) e
ja é possivel iniciar a gravacdo em “2” (seta verde: botdo gravar), podendo se
esquivar para aparecer o fundo ou o autor durante os momentos de demonstracdo
da imagem. Também é possivel adicionar uma musica ou dudio antes de iniciar a
gravacao para que ela siga o dudio, e ap0ds gravar a fala é possivel adicionar como
efeitos sonoros ou musicas de fundo, como demonstra a op¢ao “3” da Figura 6 (seta
vermelha: dudio/musica). Caso algo dé errado, ha a opc¢ao de apagar o video e
comegar novamente em “4” (seta amarela: apagar). Estando o video pronto, é
possivel finaliza-lo em “5” (seta roxa: ok).
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Figura 6. Tela durante o ato de gravagdo do video.

GRAVANDO

1. FUNDO
ESCOLHIDO

2. BOTAO GRAVAR
3. AUDIO/MUSICA
4. APAGAR

5. OK

Fonte: elaborado pelos autores.

Ap6s finalizar a gravacdo, uma tela de configuragoes do video sera aberta
(Figura 7). Esta tela contém: espago para legenda em 1 (seta preta), onde podera ser
feita uma descricao do video, ou algum comentario extra do autor, assim como
hashtags para engajamento; configura¢des de privacidade (2 - seta verde), que
podem ser selecionados quem poderd acessar o video; configuracoes de
comentarios (3 - seta vermelha), podendo-se permitir ou ndo que haja comentarios
na publicacdo; em 4 (seta azul) é possivel selecionar para salvar o video pronto
também no dispositivo; configuracdes de compartilhamento (5 - seta amarela),
onde é possivel compartilhar o video automaticamente em outras redes sociais,
como WhatsApp, Instagram e etc.; e a op¢ao Publicar (6 - seta roxa), onde o video
sera publicado e ficara disponivel na rede, como demonstra na Figura 6:

Figura 7. Tela de publicacao do video no TikTok.

PUBLICANDO

1. DESCRICAO AN .
2. PRIVACIDADE .

3. COMENTARIOS
4. SALVAR

5. COMPARTILHAR
6. PUBLICAR

Fonte: elaborado pelos autores.
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Apoés esses procedimentos, o seu video estara disponivel na rede, visivel para
os usuarios e conforme sua escolha de privacidade. Basta aguardar para ver o
engajamento da proposta.

Assim, como dito anteriormente, a gravagdo de videos curtos para TikTok, é
um processo que demanda tempo e principalmente pratica, e que exige bastante da
criatividade do produtor, para que ele se torne lidico e didatico para auxiliar os
estudantes com uma forma pratica de aprender. Portanto, com o objetivo em mente,
algumas praticas e principalmente a criatividade para atingir o publico desejado, as
produgdes poderdo ajuda-los na compreensao de diferentes contetidos.

EE10 ALGUNS EXEMPLOS

Em nossas produgdes, buscamos abordar conteddos de Ciéncias que sdo
trabalhados ao 6° ano do Ensino Fundamental II, cujos Objetos do Conhecimento
eram sobre: 1) misturas e os processos de separacdo, e 2) os estados fisicos da dgua
e alguns de seus processos de mudanca (ver Quadro 1 no inicio deste capitulo).

Para a tematica “Misturas”, foram elaborados quatro videos e que estdo
apresentados no Quadro 2:

Figura 8. Conceito de misturas e suas
classificacoes.

Video 1: Apresentacdo do conceito de
misturas e quais as suas classificagoes.

https: //www.tiktok.com/@frantiesco
menezes/video/69299584452694377
02?lang=en&is copy url=1&is from w

ebapp=v1l

B veia verde

afrantiescomenezes

J3 nal; frantiescdmenezes +

Fonte: elaborado pelos autores.
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https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6929958445269437702?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6929958445269437702?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6929958445269437702?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6929958445269437702?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1

Video 2: Posteriormente foram
explicados e exemplificados os conceitos
de misturas homogéneas e
heterogéneas. Utilizando o recurso “tela
verde” com a imagem representando
uma mistura heterogénea (6leo, dgua e
areia).
https://www.tiktok.com/@frantiescom
enezes/video/6929959563533815045?
lang=en&is copy url=1&is from webap

p=vl

Video 3: Neste video foi explicado como
ocorre o processo de separacao de
misturas homogéneas (como exemplo
utilizado: 4gua + sal), por meio de
destilagdo simples. Utilizou-se o recurso
“tela verde” com a imagem
representando o método de separacao
de misturas.

https: //www.tiktok.com/@frantiescom
enezes/video/6929962699484826886?
lang=en&is copy url=1&is from webap

p=vl

Figura 9. Explicacdo de misturas
homogeéneas e heterogéneas.

afrantiescomene:

JJ 1al - frantiesco

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 10. Separacdo de misturas.

Fonte: elaborado pelos autores.
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https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6929959563533815045?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6929959563533815045?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6929959563533815045?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6929959563533815045?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6929962699484826886?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6929962699484826886?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6929962699484826886?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6929962699484826886?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1

Figura 11. Separacgdo de
mistura heterogénea.

Video 4: E por fim, apresentou-se o método
de separacao de mistura heterogénea por
meio de “Catacdo” (tendo o feijdo como
exemplo). Utilizando o recurso “tela verde”
com a imagem representando graos de feijao
ao fundo.
https://www.tiktok.com/@frantiescomeneze
s/video/6929963682008960262?lang=en&is
copy url=1&is from webapp=v1l

B rola vorce

a‘nnuoscomonems 0288

7{]}1 frantiescomenezes ~Fr

Fonte: elaborado pelos autores.

Fonte: elaborado pelos autores.

Para o tema “Estados Fisicos da Matéria”, foram elaborados dois videos e que
estdo exemplificados no Quadro 3:

Quadro 3. Estados Fisicos da Matéria:

Figura 12. Estados fisicos da
matéria.

Video 1: Inicialmente foram apresentados
os trés estados fisicos da matéria (sélido,
liquido e gasoso), explicitando a diferenca
entre eles, devido a organizacdo das
moléculas em cada um.
https://www.tiktok.com/@frantiescomen
ezes/video/6929992956984265989?lang=
en&is copy url=1&is from webapp=v1l

Fonte: elaborado pelos autores.
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https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6929963682008960262?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6929963682008960262?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6929963682008960262?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6929992956984265989?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6929992956984265989?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6929992956984265989?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1

Figura 13. Processos de mudancas
de estado fisicos.

&ikTok

= (@frantiescomenezes

Video 2: Posteriormente, sdo
demonstrados os processos de mudanca de
estado fisico, de sélido para liquido (fusao),
de liquido para gas (evaporacao) e de
sélido para gas (sublimacdo), utilizando a
agua, gelo e gelo seco como exemplos.
https://www.tiktok.com/@frantiescomen
ezes/video/6930000750764395782?lang=
en&is copy url=1&is from webapp=v1

@frantiescomenezes

J3 jinal-frantiescomenezes

Fonte: elaborado pelos autores

Fonte: elaborado pelos autores.

Para quem quiser ter acesso a outros materiais utilizados no ensino de
Ciéncias, separamos algumas sugestdes que podem ser acessadas nos links a seguir:

TikTok Estados Fisicos da Matéria:

https://www.tiktok.com /@frantiescomenezes?lang=en&is copy url=1&is from

webapp=v1

Oficina sobre TikTok: https://voutu.be/]8z168gkzDA

Site do PIBID Ciéncias Biologicas: https://pibidbiologiaufvim.webnode.com/

Site Ciencias na Escola: https://sites.google.com/view/cincia-na-escola-ufvim/

®
1/ COMO DESENVOLVER NA EDUCACAO BASICA?

O TikTok apresenta diversas possibilidades de aplicabilidade dentro dos
contextos educacionais. A producdo de videos curtos permite ensinar de maneira
pratica, objetiva e inovadora, despertando a curiosidade das pessoas pelo saber
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https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6930000750764395782?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6930000750764395782?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes/video/6930000750764395782?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://www.tiktok.com/@frantiescomenezes?lang=en&is_copy_url=1&is_from_webapp=v1
https://youtu.be/J8zI68qkzDA
https://pibidbiologiaufvjm.webnode.com/
https://sites.google.com/view/cincia-na-escola-ufvjm/

cientifico. Devido ao seu engajamento e praticidade, a plataforma permite ao
professor pensar em uma proposta pedagogica lddica, que promova a afinidade do
aluno com o conteddo de uma maneira dindmica e interativa.

Uma utilizagdo estratégica para o TikTok é pensar na produc¢do de videos
como complemento de conteddo, tendo em vista alcancar as habilidades presentes
na BNCC. Ao utilizar a plataforma, o professor permite que o aluno tenha acesso a
conceitos de forma plural e criativa, ou seja, que esses experimentem a inter e
transdisciplinaridade, o que facilita o engajamento dos alunos.

Em linhas gerais, o aplicativo permite abordar e enfatizar pontos importantes
em uma tematica. Em aulas de portugués, por exemplo, o professor pode incorporar
a ferramenta pensando em atividades que reforcem o desenvolvimento de
habilidades linguisticas. Assim, como em qualquer outra disciplina, como
Matematica, Biologia, Fisica ou Quimica. Da mesma forma, o App permite que ocorra
a transferéncia da teoria para pratica, com a possibilidade de apresentar
experimentos de Ciéncias.

Nos videos citados como exemplos nos Quadros 2 e 3, buscamos trazer
sucintamente alguns aspectos mais relevantes dos temas “Misturas e Mudangas de
Estado Fisico”. A proposta foi apresentar o saber cientifico e relaciona-lo com o
cotidiano do aluno para capturar sua atencdo e fazer que ele perceba que a Ciéncia
esta no nosso dia a dia, seja em simples mudangas de estados fisicos da 4gua ou em
separacdo de misturas comuns.

Uma alternativa para que o professor possa usar a plataforma TikTok é fazer
o aluno como participante ativo no seu processo de aprendizagem. Em que esses
colocam em pratica o conhecimento aprendido, produzindo videos com
experimentos e explicando conceitos. Colocar o aluno como o centro do ensino,
permite que esse reflita, esclareca suas ideias e tome decisdes a partir do
entendimento adquirido através das acdes e mediagoes adotadas pelo educador
(GUIMARAES et al., 2018).

Visando alcancgar as habilidades propostas pela BNCC (BRASIL, 2018), a
producao de videos curtos, a partir do uso do aplicativo TikTok, pode contribuir
significativamente para esse objetivo. Além de colaborar para uma aprendizagem
criativa, o uso da plataforma garante maior interacdo entre os alunos, o que
contribui para a construgdo do proprio conhecimento. Ademais, com o aluno sendo
colocado como um agente ativo nesse processo, é permitido que esse desenvolva
também outras habilidades educacionais importantes como ler, analisar, criar,
discutir e confirmar hipoéteses, criticar, planejar, interpretar e tomar decisdes.
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Capitulo 5. Elaboragao de cartilhas on-line para o
ensino de Ciéncias

Bruna Danielly Dias
Graciele Aparecida Souza Nascimento
Natan Ramon Guimaraes Ramos
Ivone Rodrigues Miranda e Silva

|I| INTRODUCAO

As primeiras cartilhas produzidas no Brasil surgiram na segunda metade do
século XIX, mas foi somente em 1890 que veio um impulso maior, por parte de
alguns estados, e solidificou-se nas primeiras décadas do século XX (MORTATI,
2000). As primeiras versoes de cartilhas eram criadas por professores para serem
entregues pelo governo nas escolas publicas de educacdo basica e que cartilhas
serviam como material pedagdgico para trabalhar os processos de soletragdo e
silabacdo (MORTATTI, 2000). Através do tempo, as cartilhas sofreram muitas
alteracdes, mas segundo Mortatti (2000):

Conservou-se intocada sua condi¢do de imprescindivel instrumento de
concretizacdo de determinado método, ou seja, da sequéncia necessaria
de passos predeterminados para o ensino e a aprendizagem iniciais de
leitura e escrita, e, em decorréncia, da configuracdo silenciosa de
determinado conteido de ensino, assim como de certas também
silenciosas, mas efetivamente operantes, concep¢des de alfabetizacio,
leitura, escrita, texto e linguagem/ lingua. (MORTATTI, 2000, p. 48).

A constituicdo federal garante a todos o direito a educac¢do, e em meio a
pandemia que o mundo vivencia, isso sofreu alteragdes. Como método para
combater o avango da Covid-19, o governo suspendeu as aulas presenciais, ou seja,
as aulas passaram a serem feitas de modo remoto a partir do uso de recursos digitais
como suporte (BARRETO; ROCHA, 2020).

As mudancas sofridas no ambito educacional devido a pandemia, fez com que
diferentes recursos didaticos fossem utilizados no contexto escolar remoto,
principalmente os recursos tecnologicos agrupados entre si formando as chamadas
Tecnologias de Informacao e Comunicacdo (TICs) e estdo em constante processo de
inovacdao (PEREIRA; SILVA, 2020). Mesmo com a presenc¢a das TICs no trabalho
docente (ensino) e na vida dos estudantes (aprendizagem), o uso das cartilhas, como
material mediador e presente no contexto escolar teve que inovar. As cartilhas que
antes eram encontradas em material impresso, hoje podem ser acessadas num
celular, tablet ou notebook, estando a apenas um click. Pensando nisso, a proposta
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deste capitulo, é apresentar como elaborar uma cartilha on-line para a educagao
basica, utilizando as TICs como ferramenta para a sua elaboracdo e uso pelos
estudantes.

Sabemos que o uso de recursos tecnoldgicos e o acesso a internet nao
abrangem todos os estudantes da educagao basica. Segundo dados do G1 de junho
de 2020, quase 39% dos alunos de escolas publicas ndo possuem computador ou
tablet em casaZ?. Para os que possuem aparelhos tecnolédgicos e acesso a internet, as
TICs estdo sendo utilizadas para tentar sanar o prejuizo e as dificuldades que os
alunos estdo sofrendo, mas, para os alunos que nao tem acesso a celulares,
computares e/ou internet, a experiéncia mostra que o processo de ensino-
aprendizagem é totalmente diferente.

Pensando nisso e nas TICs, acreditamos que a cartilha é importante, porque:

1. A divulgacdo do conteudo é feita de forma pratica e simples.

2. E utilizado para produgdo de material didatico gerando interesse,
participacao, auxilia no processo de ensino-aprendizagem (tanto on-line
quanto em material impresso).

3. A tecnologia aliada a educagdo auxilia na inclusdo digital dos alunos na
sociedade (quando o aluno possui acesso a internet);

4. Ira atuar na producdo e divulgacdo da cartilha (SOUZA; SANTOS;
GUIMARAES, 2018).

Apo6s muitas discussdes e reflexdes feitas nas reunides do PIBID Ciéncias
Bioldgicas da UFV]M, ainda ndo se sabe ao certo o que fazer para realmente ajuda-
los a atravessar esse periodo e assim, propomos como uma possivel solucdo a
elaboracao de cartilhas com contetudos cientificos.

®
0e9®
“&® COMO FAZER?

Para confeccionar uma cartilha serd mostrado trés exemplos de aplicativos
(apps) ou softwares: 1) Powerpoint; 2) Canva; e 3) Crello. A seguir, sera apresentado
0 passo a passo de como confeccionar uma cartilha em cada um desses aplicativos/
softwares.

Antes de apresentar os apps, é importante ter em mente uma coisa:
planejamento. Um bom planejamento vai ser essencial para que o professor
desenvolva uma atividade interessante e atinja o objetivo de ensino.

2 Fonte: https://gl.globo.com/educacao/noticia/2020/06/09/quase-40percent-dos-alunos-de-
escolas-publicas-nao-tem-computador-ou-tablet-em-casa-aponta-estudo.ghtml
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O uso do PowerPoint para elaborar uma cartilha

memme=—"r=1- Defina qual contetdo sera trabalhado, conceitos e objetivos de
ensino;

2- Relacione o contetido com a Unidade Tematica, Objeto do
Conhecimento e Habilidades de acordo com a BNCC;

=== 3- Defina qual o objetivo da cartilha;
4- Defina quais os conceitos vocé quer abordar;
5- Busque informagdes em sites confidveis.

0 powerpoint é um aplicativo que esta presente no dia a dia do professor da

educacdo basica e em formacdo e por ser um app simples e muito utilizado para
apresentacdes. Para confeccionar uma cartilha a partir do PowerPoint, é importante
que se dé atencao aos seguintes passos:

1.

5.

Vocé deve ter o powerpoint baixado no notebook/ computador/ tablet. Este
recurso pode ser baixado no celular também, mas, por se tratar da elaboracao
de uma cartilha, percebe-se que existe uma certa dificuldade em utilizar o
celular.

E preciso ter o pacote office ativado. Se vocé nio tiver, pode ser usado on-line
utilizando uma conta do outlook (ver link
https://office.live.com/start/PowerPoint.aspx?omkt=pt-BR);

Tendo o PowerPoint instalado no aparelho que vai elaborar a cartilha, o
usudrio pode abri-lo para iniciar as configuracgdes;

Para comecar, escolha a apresentacdo em branco ou algum dos designers
propostos.

Adicione quantos slides quiser na sua apresentacao.

Figura 1. Pagina inicial do PowerPoint.
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6. Para que o conteudo criado deixe de ser uma bela apresentacdo de PowerPoint e
realmente tenha a caracteristica de uma cartilha, vocé ird modificar as dimensdes
do slide em “Design”.

7. Para formatar o tamanho da cartilha, va na guia Design, no canto direito superior
clique em “Tamanho do Slide”. Em seguida, clique em “Tamanho do Slide
Personalizado”.
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8. A seguir, abrira uma caixa. Prossiga para “Slides dimensionados para”. Com esta
opcao, pode-se selecionar e personalizar o tamanho desejado para a cartilha.

Fiiura 3. Tela de dimensionamento dos slides.
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9. Escolha o tamanho e a orientacao que desejar e depois é s6 clicar no ok. A parte
de personalizar o tamanho da cartilha é muito importante, caso contrario sera
apenas uma bela apresentacao de slides.

Figura 4. Tela de configuragdo do tamanho e orientagdo do slide.
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10. Na aba Design, escolha o que mais ird combinar com a sua cartilha.

Figura 5. Tela de configuracao do design.
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11. Adicione um titulo para a cartilha.
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Figura 6. Tela para adicdo de titulo e capa.
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12. Selecione o texto para mudar o tipo e o tamanho da letra em “fontes”.

Figura 7. Tela de selecdo da fonte (tipo e tamanho da letra).
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13. Conhecendo o tema que se quer trabalhar na cartilha, selecione imagens que
fardo parte do contetdo. Utilize uma que resume o tema para colocar na capa.

14. Para inserir imagens do computador, selecione a op¢do “Imagens”.

92



Figura 8. Tela para inserir imagens.
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15. Caso precise cortar a imagem, clique na gravura e va na aba “Formatar” e, a
seguir, na op¢ao “Cortar”. Depois de ter feito os ajustes, clique em cortar novamente.

Figura 9. Tela para recortar imagens.
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16. Clique na imagem e arraste-a para onde quer deixa-la.

17. Nos proximos slides va adicionando os titulos, o conteudo, as imagens. Seja
criativo para que a cartilha fique alegre e informativa.

18. Nao coloque video, pois a cartilha sera compartilhada em pdf ou disponibilizada
em material impresso. Caso queira, mencione o video e coloque o link de onde ele

estd para que os alunos acessem.

19. Para salvar a cartilha va na guia Arquivo, selecione “Salvar como” e escolha a
pasta em que o documento ira ficar.
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20. Em “Tipo”, vocé pode escolher permanecer como PowerPoint para continuar a
trabalhar depois, ou salvar em “Pdf” para ter a versao final.

Figura 10. Tela para salvar em “pdf” a versao final.
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21. Sua cartilha esta pronta, agora é sé usa-la.

22. Se vocé nao tiver tempo para confeccionar uma cartilha do zero, existe uma
ferramenta on-line, chamada de Slides Go (ver link https://slidesgo.com/pt/) que
fornece uma infinidade de templates para serem usados, e o melhor, vocé pode usa-
los sem precisar baixa-lo no seu computador, depois é s6 baixar no formato que
desejar.

Figura 11. Tela de abertura do Slides Go.
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23. Uma outra dica muito importante é para remover o fundo de imagens. Para isso,
utilize o site removebg (ver link https://www.remove.bg/pt-br/upload) para que a

94


https://slidesgo.com/pt/

imagem utilizada na cartilha tenha um fundo vazado e ndo fique desproporcional
com o design da cartilha.

Figura 12. Tela para remover o fundo de imagem
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O uso do “Canva” para elaborar uma cartilha

O Canva é uma ferramenta on-line que pode ser usada para criar designs
personalizados de forma simples, conveniente e personalizada rapidamente. Todos
podem usar a ferramenta, ela oferece muitos layouts que podem ser usados para a
criacdo de uma cartilha. Vocé pode selecionar graficos, formas, icones, imagens,
planos de fundo e quadros em um sé lugar, na “Biblioteca de imagens”, bem como
inserir texto de outras fontes e outras pessoas. Para acessar o recurso, vocé deve
entrar no seguinte enderego: https://www.canva.com/pt br/. Apdés entrar na
plataforma do Canva comece a desenvolver a sua cartilha seguindo os passos:

Crie uma conta no Canva
1. Visite o endereco do Canva fornecido anteriormente e selecione a opc¢ao
“Registrar-se”.

Figura 13. Tela de abertura do Canva.

©

Entrar

Canva. Design para
todos.
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Comp i
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Experimente o Canva Pro gratis por 30 dias
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m qualquer lugar e obtenha impressaes
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Figura 14. Tela para criar cadastro.

Comece a criar com o
Canva

Registre-se e descubra todos os beneficios do
Canva.

2. Na proxima tela, trés opcdes de o Sempre seré gratis

registro serdo exibidas. O primeiro
refere-se ao uso da conta do Google, o
segundo a conta do Facebook e o

" Criedes gns e documentos incriveis no
Canva em E|..Jl':Stél3 de minutos

. o . + Nao tem experiéncia com design? Sem
terceiro a criagdo de uma conta a partir problemal
de outro e-mail. Para fazer isso, clique
em uma das trés op(;()es. C) Registrar-se com o Google

ﬂ Registrar-se com o Facebook

Registrar-se com um e-mail ou ndmer...

& tem uma conta? Faca logi

3. Pararegistrar-se com seu e-mail, preencha os campos solicitados com o seu nome
e sobrenome, sua conta de e-mail e uma senha desejada.

Como criar uma cartilha pelo Canva

1. Ao finalizar a criacdo da conta, aparecerd uma tela com vdrios designs para
adiantar seu processo na criacdo das cartilhas.

Figura 15. Tela para criar designs no Canva.
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2. Nesta mesma tela, vocé podera selecionar a opgao “Criar um design” ou “Usar
dimensdes personalizadas” que serd nosso caso para criacao da cartilha. Vamos
exemplificar a criagdo de uma cartilha com as dimensdes de: Altura 20 cm e Largura

13 cm.

Figura 16. Tela para personalizar as dimensoes.
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3. Vocé seraredirecionado para uma pagina com as ferramentas e possibilidades de

edicao.

4. Na tela de edigdo, vocé pode escolher editar o modelo sem formatacdo (modelo
em branco), ou Editar o template fornecido pela plataforma que estd no primeiro
icone, no canto superior esquerdo escrito "template".

5. No canto superior esquerdo da tela vocé encontrard as seguintes op¢des de
edicao: Templates, Elementos, Uploads, Texto e Mais (...).

Figura 16. Tela para editar.
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6. Na opcdo "Templates", existe uma
variedade de modelos de design,
preconcebidos e definidos para editar.
Para fazer isso, procure o modelo que
melhor se adapta ao seu propdsito e
clique sobre ele.

Figura 17. Tela “Templates”.
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8. Na op¢do “Uploads” é possivel inserir
imagens, videos e 4udio do seu
computador para que possa ser

desenvolvida a cartilha ou outro
material.

Figura 19. Tela para “Uploads”.
Fazer upload
Grave a si mesmo

Imagens Videos

7. Em Elementos, vocé podera inserir
imagens, quadros, formas, linhas,
icones e graficos. Para isso, basta clicar
na opgao desejada e, entdo, posicionar e
redimensionar conforme desejar.

Figura 18. Tela “Elementos”.
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9. Na opc¢ao "Texto", vocé pode inserir
caixas de texto para titulos, subtitulos e
textos curtos. Além disso, a ferramenta
também fornece caixas de texto
personalizadas com diferentes fontes.

Figura 20. Tela para “Texto”.

Templates _

Clique no texto para adiciona-lo a pagina
Inserir um titulo

Inserir um subtitulo

Inserir um pouquinho de texto

TUBE VAI FICAR

OK

U ESTARE] AD SEU LAGS

AMIGOS,
PIPOCA &
FILMINHO.

MARKETING

PESSOAL lle_l'l cia:

98



10. No item “... Mais”, vocé ird encontrar
diversos recursos que poderao
contribuir na criagao da sua cartilha:
fotos, estilos, fundo, graficos, pastas e
“aplicativos integrados”. Porém, para
utilizar alguns desses recursos, é
necessario possuir o plano pago da
ferramenta, o Canva Pro, porém muitos
estdo disponibilizados gratuitamente.

Figura 21. Tela para inserir “..Mais”.

Templates

T

Mais aplicativos do Canva

Fotos

%

Fundo

eddo para criar designs

@ 43

Estilos

fad B

Graficos

Aplicativos e integracdes

2

Pexels

Como baixar a cartilha do Canva no computador
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Figura 22. Tela para baixar imagens ou a cartilha no computador.

1. Apds inserir todas as
informagdes (imagens, {icones,
textos, graficos e outras

informagdes) nas telas da cartilha,
vocé pode baixar ou compartilhar o
material elaborado.

2. Para baixar a imagem, clique em

Baixar, escolha o formato do
arquivo e clique em Baixar
novamente.

Design sem nome - 13 cm * 20 cm

® C
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O uso do “Crello” para elaborar uma cartilha

O “Crello” é uma ferramenta de design grafico e de video que ajuda na

elaboracdo de recursos, com aparéncia profissional, em apenas alguns cliques. Esta

plataforma possui modelos de design prontos, mas também podem ser criados

templates e designs do zero, por meio de diversas ferramentas e funcionalidades de

design. O Crello oferece diferentes possibilidades para criar um grafico ou um design
de video: mais de 12.000 modelos de design estaticos, 5.000 videos prontos para

usar (renovados semanalmente), acesso a uma biblioteca de 70 milhdes de imagens

do Depositphotos, além de conteildo com curadoria exclusivo do estudio fotografico
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do Depositphotos Lightfield Productions, nunca disponibilizado na Internet:
https://crello.com/pt/. Vamos conhecé-lo melhor para elaborar sua cartilha?

Crie uma conta no Crello

1. Visite o endereco do Crello: https://crello.com/pt/.

2. Acesse o Crello, clique no botdo “Iniciar sessao” para fazer login. Para criar um
cadastro, clique no botdo “Registre-se”. Vocé pode acessar utilizando seus dados do
Facebook ou Google.

Figura 23. Tela para criar a conta no “Crello”.
crello

Criar conta gratuita

Projete do seu jeito

& Google @ Facebook & Apple
+350M modelos profissionais de design grafico

+60 formatos de design para web e impressao

+32M objetos animados

+180Mi imagens, videos e faixas musicais

#+  Removedor de fundo
Cadastre-se

Ao se cadastrar, vocé aceita nossos Termos e condigdes

Como criar uma cartilha no Crello

3. A pagina inicial mostrard os modelos de posts que vocé pode criar com o Crello.
Também existe a op¢do de comegar do zero, a partir de uma tela em branco.

Figura 24. Tela dos modelos no Crello.

crello o= -~ Inicio Modelos Kit de marca wew Meus projetos e v
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W
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,
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Tamanho personalizado Postagem do Postagem em video Postagem do Facebook Story em video Story do Video tull HD Canaz
Instagram quadrado do Instagram Instagram

Modelos em destaque Ver tudo >
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4. Ap6s escolher o modelo do catalogo que melhor se encaixe com a cartilha que se
deseja elaborar ou comecar do zero, vocé vera que aparecera a esquerda da
plataforma um conjunto de ferramenta uteis para a elaboracdo da cartilha. Vocé
percebera que os recursos e a plataforma “Crello” sao semelhantes com a plataforma
“Canva” que vimos anteriormente.

Figura 25. Tela para as ferramentas do “Crello”.
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6. Caso tenha escolhido um modelo pronto, clique sobre os textos para edita-los,
mudando as palavras, o tamanho, o espacamento, as cores e a fonte. A partir dos
recursos a esquerda, pode-se formatar todo o trabalho que esta sendo desenvolvido:
colocar textos, fazer uploads de imagens, mudar fundos etc.

Figura 26. Tela para os recursos.
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Como baixar a cartilha do Crello no computador

7. Com as imagens e textos inseridos e com as paginas editadas e finalizadas, temos
que finalizar o trabalho. A cartilha fica salva no “Crello”.

8. Finalizado a cartilha, clique em “Compartilhar” para enviar o arquivo para uma
rede social. Para salvar a cartilha no computador, clique no botdo “Baixar”.

Figura 27. Tela para fazer o download da cartilha.
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9. Para salvar o seu trabalho no computador, vocé pode escolher o formato que
desejar. Clique sobre a op¢do que quiser para iniciar o download automaticamente.

Figura 28. Tela para compartilhar o projeto.

Compartilhe seu projeto

Sem problemas de
compartilhamento

Escolha como vocé deseja compartilhar seu

Compartihe sua criatividade com qualquer
pessoa. Seja notado com o seu projeto
magistraimente elaborado.

10. Para ver todas as artes que vocé ja fez ou para retomar um projeto que ficou
incompleto, acesse a secao "Meus Projetos"”, no menu principal.
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Figura 29. Tela para acessar projetos anteriores.

crello = - Inicio Madelos Kitde mércs 0 -

- A 4= =

Crie sua histdria para Ver tudo >

fu g
v

.
.
.

Tamanho personalizado Postagem do Postagem em video Postagem do Facebook Story em video Story do Video tull HD Cantaz
Instagram quadrado do Instagram Instagram

Modelos em destaque Ver tudo >

11. Clique sobre a arte desejada para continuar a edigao.

Figura 30. Tela para continuar a edicao do projeto ou arte.

crello = ~ Inicio Modelos Kit de marca Meus projetos 0-

Todos

Meus projetos —

Designs Redes - Capas e Had
animados sociais Blogs cabecalhos m

Todos os projetos

Lixeira

b i

Dimensdes personalizadas 60x80 px

Pronto! Aproveite essas orientagdes e possibilidades para fazer cartilhas
criativas.

EE10 ALGUNS EXEMPLOS

Para que vocé possa entender a proposta deste capitulo, vamos apresentar
alguns exemplos de cartilhas, que foram produzidos para o ensino de Ciéncias pelo
PIBID Ciéncias Biolégicas da Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e
Mucuri.

O exemplo da Figura 31, refere-se a uma cartilha confeccionada pelo
PowerPoint que tinha o objetivo de trabalhar a tematica “Covid-19” com alunos do
292 ano do ensino médio.
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Figura 31. Cartilha feita no PowerPoint sobre “Vacinagdo e Saide Publica”.

==

cal’t"ho educotivn Coronavirus € uma familia _
_— ‘ de virus que causam _
== ‘SObre Covid-19 infecgoes respiratorias ,

‘ descoberto em 2019, apés
==P | * E muito importante casos registrados na

| considerar que 03 virus nio CHINA.

siio seres vivos.

S -

e “ldo n“'elw = Tosse Febre Coriza Dor de
| garganta
|* Principois sintomas do @ ’
D
 Covid-v I &
| Dificuidade Perda de Néuseas Cansago e
para respirar olfato @ vimitos e diminuigdo do
paladar dlarrdias apetite

Fonte: https://drive.google.com /file/d/1T0o044yRr9Xk0dWO0Omrs891hkg4n]R4HKG /view

O exemplo da Figura 32, refere-se a uma Cartilha feita no Canva para
trabalhar com a tematica “Covid-19” para o 32 ano do ensino médio.

Figura 32. Cartilha feita no Canva sobre as orientagdes e prevengdes da Covid-19.

O que sao vacinas?

O que é um virus? Q R/S’ Como funcionam? ]
Ea T ) o d e
COVIBE-19 N8 E =
u COrpas ¢

d downge BRLH O Lrganams,
o precusicos pelk vesina vio

ORIENTAGOESE
PREVENGOES

O que a covid-19 fazem
Nosso organismo?

08 vinss 88 o -12, 0k ird 30 Gk e
g

Como tornar
seu ambiente
mais seguro

A covid-19 em Sintomas mais comuns |
Diamanti

Dorde  Dorde
garganta  cabega

TIPOS DE VACINA

. Z 3 & »
PBly o @ ) 3

=2
‘JBIOLOGICAS:

sorusds A Avaterial viewl usa-seum  Uma vacina de beido aclaico

agentes
+ i icon £ masim  aub T 0 ol fa;
UFVIM Vilsouumequesoje  que s vacinas contra gry uma <
muite semetunte. © poliominte sbo feitas. resposts ivane sem coausar  Stema imunolégics reconheca
doancas « responda

Fonte: https://drive.google.com/file/d/13L.Co61r5-di1CTs1nY9bLRIf1feCUXUYe/view

Para quem quiser ter acesso a exemplos de cartilhas e outros materiais em
ensino de Ciéncias, vocé podera encontra-los nos links que se seguem:
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https://drive.google.com/file/d/1ToO44yRr9Xk0dW0mrs891hkg4nJR4HKG/view
https://drive.google.com/file/d/13LCo6r5-di1CTs1nY9bLRIf1feCUXUYe/view

é Para saber mais entre em:

Oficina sobre Cartilha: https://www.youtube.com/watch?v=bR]Ct00 Kkg

Exemplos de Cartilhas: https://sites.google.com/view/cincia-na-escola-
ufvim/producdes/cartilhas

Site do PIBID Ciéncias Biologicas: https://pibidbiologiaufvim.webnode.com/

Site Ciéncias na Escola: https://sites.google.com/view/cincia-na-escola-ufvim/

®
1/- COMO DESENVOLVER NA EDUCACAO BASICA?

Quando o estudante se torna bolsista do PIBID Ciéncias Biolégicas, a primeira
coisa que ele aprende é a importancia de planejar o processo de ensino e
aprendizagem que sera desenvolvido na escola, campo de acao e formagdo. Um bom
“planejamento” é o que vai te guiar para desenvolver as melhores atividades na
educacgdo basica.

Como exemplo, foi elaborada uma “cartilha” que teve o objetivo de falar sobre
a importancia da vacinagdo por causa das fake news espalhadas pelas midias sociais
(Figura 33).

Figura 33. Cartilha feita no PowerPoint sobre “Vacinagao e Saude Publica”.

o |

VACINACAO
E SAUDE

SUMARIO

Apresentacdo

O que sdo vacinas?

Quando foram criadas?

/ Quem produz as vacinas?

[a/ - .’ Z Quem distribui as vacinas?

? O que é o movimento antivacina?

Fonte: https://drive.google.com /file/d /12CK9k1BIyW{]KhtNPgEv2kkdXXZrEI2q/view.
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https://www.youtube.com/watch?v=bRJCt0O_Kkg
https://sites.google.com/view/cincia-na-escola-ufvjm/produções/cartilhas
https://sites.google.com/view/cincia-na-escola-ufvjm/produções/cartilhas
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https://sites.google.com/view/cincia-na-escola-ufvjm/
https://drive.google.com/file/d/12CK9k1BlyWfJKhtNPgEv2kkdXXZrEI2q/view

O publico-alvo foram alunos das turmas de Ciéncias do 72 ano do ensino
fundamental, de uma escola publica. Buscou-se desenvolver nesta turma:

Unidade tematica: Vida e Evolucao;

Objeto do conhecimento: Programas e indicadores de saide publica;

Habilidades: (EF07CI10) Argumentar sobre a importancia da vacinagdo
para a saude publica, com base em informag¢des sobre a maneira como a vacina atua
no organismo e o papel histérico da vacinagdo para a manutencio da saude
individual e coletiva e para a erradicacao de doengas.

A cartilha da Figura 33 pode ser trabalhada de varias maneiras. A sua
finalidade vai depender do objetivo de ensino proposto pelo professor e que pode
ser trabalhada com os alunos da educacao basica de trés maneiras:

1) Seria um material disponibilizado para os alunos de forma a introduzir o
contetdo (é o que chamamos de sala de aula invertida) e apds isso os
conceitos seriam trabalhados em sala de aula pelo professor, a partir do
conhecimento prévio e das ddvidas dos alunos;

2) O professor iria disponibilizar a cartilha apds trabalhar o contetido para
o aluno ter um material de apoio para estudar;

3) Essa cartilha serviria de exemplo, pois a turma seria separada em grupos
e cada um destes iria criar uma cartilha de acordo com o contetudo
estabelecido pelo professor e se possivel disponibilizadas na escola.

Enfim, esperamos que as orientacdes e sugestdes deste capitulo tenham
ajudado os professores e outros profissionais da educacdo a se motivarem a
elaborem e utilizarem uma cartilha, produzida por recursos digitais, em seus
processos de ensino e formacao.
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III INTRODUCAO

A busca por ferramentas pedagdgicas inovadoras, principalmente, no
contexto do ensino remoto esta se tornando cada vez mais frequente. Um exemplo
de recurso e ferramentas proximas a realidade dos alunos, mesmo que nao seja
atualmente muito utilizada sdo as Historias em Quadrinhos ou HQ. Pensando nisso,
este capitulo apresenta o processo de elaboracao de HQs, por uma ferramenta on-
line, e como podem ser trabalhadas no contexto escolar e do ensino de Ciéncias.

Segundo Vergueiro (2010, p. 13), houve um tempo no Brasil em que HQs para
a sala de aula era algo inaceitdvel. O autor lembra que a popularidade dos
quadrinhos gerava uma espécie de desconfianca quanto aos efeitos que poderia
provocar em seus leitores. Pais e professores desconfiavam que o viés fantasioso das
HQs pudesse afastar criangas e jovens de leituras mais profundas, desviando-os
assim de um amadurecimento sadio e responsavel. Hoje, as HQs ja sdo bem-vindas
para serem utilizadas na sala de aula e existe até estimulo governamental para que
sejam usadas no ensino, uma vez que possibilitam a pratica da leitura, o desejo e o
prazer de ler e podem ser contextualizadas facilmente com varias areas do
conhecimento a fim de perpassar o contetido pragmatico (VERGUEIRO, 2010; SIVA;
OLIVEIRA, 2018).

Vergueiro (2004, p. 26) afirma que o Unico limite para o bom aproveitamento
das HQ em sala de aula é a criatividade do professor e a sua capacidade de bem
utiliza-las para atingir seus objetivos de ensino. Segundo este autor, as metodologias
de ensino que estimulam o aluno a usarem a criatividade sdo mais promissoras. A
partir disso, buscamos associar o processo criativo da elaboracao de HQs a
ferramenta on-line Pixton, site que permite a criacdo de histérias em quadrinhos de
forma virtual (SIVA; OLIVEIRA, 2018).

Diante do cendrio de ensino remoto, essa ferramenta se faz bastante
necessaria no processo educativo, uma vez que o professor pode criar suas turmas
dentro do Pixton, onde os alunos poderao desenvolver suas préprias HQs e anexa-
las a plataforma para que, posteriormente, o professor tenha acesso a elas.
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A grande potencialidade desse recurso on-line consiste em fazer com que o
aluno aprenda os conteddos disciplinares enquanto monta a préopria HQ sobre o
tema que estd sendo estudado por ele. Outro ponto positivo é a facilidade com que
o site entrega os cenarios, personagens e elementos para compor a narrativa sem
que o aluno tenha dificuldade no processo de criagao.

Ademais, o Pixton apresenta uma interface bastante dinamica e interativa,
essa estética, além de facilitar o acesso a ferramenta, prende a aten¢do daquele que
esta utilizando a plataforma e contribui para o processo criativo. No artigo “O USO
DE HQS PIXTON COMO RECURSO DIDATICO PARA O ENSINO DA COESAO E DA
COERENCIA” (SILVA; OLIVEIRA, 2018), temos um exemplo de como o Pixton pode
ser usado em diversas areas da educacao, tendo em vista que mesmo antes do atual
cenario pandémico, os professores encontravam problemas em salas de aula, em
relacdo ao uso indevido das tecnologias, como celulares e a internet. Por ser uma
ferramenta gratuita e de facil acesso, o Pixton se mostra um grande aliado dos
professores e dos estudantes, a fim de melhorar a construcdo do contetido ao longo
do ano letivo, seja ele de forma remota ou presencial (SILVA; OLIVEIRA, 2018). Cabe
ressaltar a “[...] possibilidade de quebra da linearidade de leitura introduz um novo
subsidio para o desenvolvimento das artes ditas narrativas que estdo migrando para
o suporte digital e gerando linguagens hibridas” (FRANCO, 2001, p.99). Neste
sentido, é importante trazer para o ambiente escolar ferramentas que auxiliem os
educadores e os estudantes, que sejam atuais, que empregam a criatividade e faz
com que as aulas se tornem mais dinamica e atrativa.

Para o contexto educacional, também é importante que o professor estimule
a produgdo de HQs pelos proprios alunos, contribuindo para que eles desenvolvam
sua criatividade e explorem os contetidos especificos da disciplina (VILELA, 2004).
Contudo, partindo da premissa de que as HQs vém ganhando espago no cenario
educacional, o objetivo deste capitulo consiste em nortear o uso da plataforma
Pixton para que ela possa ser utilizada como ferramenta pedagdégica para o ensino,
principalmente o de Ciéncias e de Biologia na educagao basica.

®

Tan
@™ COMO FAZER?

Para melhor organizagao e compreensao do leitor, este tépico sera dividido

em trés partes. Na primeira, falaremos sobre o cadastro e os perfis disponiveis no

Pixton. Na segunda, exploraremos os painéis do Pixton. Por fim, na terceira parte,

serd instruido como produzir uma HQ ou tirinha na plataforma Pixton.

Parte 1: Cadastro e Perfis do Pixton

Para cadastrar e fazer o seu perfil, deve-se entrar na plataforma do Pixton
pelo link: https://www.pixton.com. A primeira pagina de acesso no Pixton (Figura
1) apresenta quatro perfis para serem escolhidos de acordo com a necessidade do
usuario. Sugerimos os perfis de “Educadores” e “Alunos” (apontados pelas setas de
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https://www.pixton.com/

cor preta na Figura 1). O site oferece dois idiomas adicionais (apontados pela seta
amarela), além do idioma original que é o inglés. Todavia, pode-se usar a ferramenta
de traducdo do Google, caso o usuario ndo tenha familiaridade com nenhum deles.

Figura 1: Pagina inicial do Pixton.

Educadores Alunos

Dé superp
aos seus al

Transforme-os em criadore
quadrinhos. Pixton cura o téq
de aula e capacita cada alu
seu potencial artistico e de g

FACA UM TOUR

Fonte: Pixton (2021).

Como mencionado anteriormente, consideraremos os perfis de “Educadores”
e “Alunos” e vamos iniciar a explicacao e caracterizacao do perfil do “Aluno”. Para
usar o Pixton como aluno, basta clicar no icone correspondente (Aluno ou Professor
da Figura 1) que o site avanga para a proxima pagina. O Quadro 1 apresenta as
principais caracteristicas do perfil do “Aluno” quando se estd na pagina da Figura 2.

Quadro 1. Caracterizagdo do Perfil “Aluno”.

Perfil: Aluno
Apos escolher o perfil de aluno teremos uma pagina de apresentacao
Pagina de apresentagdo | que explana sobre as possibilidades da ferramenta, basta clicar no
icone “Inscrever-se”.
Nesta pagina o usudrio pode se cadastrar vinculando contas do Google,
Microsoft e Facebook.
Nesta pagina é explicado a possibilidade de criar um avatar dentro da
ferramenta. Basta clicar no icone “Faga meu avatar”.
Posteriormente o usudrio tem a possibilidade de criar seu avatar,

Pagina de cadastro

Pagina de apresentagdo

Pagina de criagdo do escolhendo diversas caracteristicas que melhor lhe atende. Apds a
avatar criacdo do avatar basta clicar no icone de finalizag¢do representado por
uma seta.

Terminado o cadastramento o aluno serd direcionado para a pagina
inicial, que é composta por ferramentas disponiveis de acordo com seu
perfil. A captura de tela desta pagina pode ser vista na Figura 2.

Pagina inicial para o
aluno
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Seta preta: Aba onde o usuario pode acessar e visualizar os quadrinhos

produzidos.

Seta amarela: Aba onde o usuario pode acessar conteudos adicionais de

cendarios, personagens, roupas etc. (recurso pago)

Seta verde: Recurso onde o usuario pode iniciar a produgdo de um novo

quadrinho.

Seta vermelha: Indica o perfil do usuario.

Figura 2. Pagina referente ao perfil do “aluno”.
PIXTON EDU S6 PACOTES DE CONTEUDO, +| #8814 . PRECOS Milena £

Meus quadrinhos

MEUS QUADRINHOS MEUS PACOTES DE CONTEUDO
NEW COMIC

Comeca aqui!

FACA UM QUADRINHO

Fonte: Pixton (2021).

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Quadro 2, por sua vez, apresenta as principais caracteristicas do perfil do
“Professor” quando se estd na pagina da Figura 3.

Quadro 2. Caracteriza¢do do Perfil “Professor”.

Na versao do professor, quando vocé seleciona o icone
correspondente, o usuario é direcionado para a pagina de
cadastramento, onde pode vincular contas do Google, Microsoft e
Facebook.

Diferentemente da versio do aluno, apés realizar o cadastro o
usuario é direcionado para uma pagina de tutorial onde ele pode
Pagina de tutorial assistir um video com depoimentos de alunos e praticar a criagio de
HQs. Passando por esse tutorial basta clicar no icone “Préxima
etapa”.

Ap6s o tutorial, o professor é direcionado para uma pagina onde
podera criar sua sala de aula. A primeira etapa consiste em nomear
sua turma. Em seguida clique na opg¢ao “Proximo”.

Pagina de cadastramento

Pagina de criagdo da
turma - Etapa 1

Nesta pagina o usudrio deve escolher a série correspondente da sua

Pagina de criagdo da turma. O site ja oferece opgdes para marcar. Ex: 12 ano, 22 ano etc.

turma - Etapa 2 Escolhida o grau de escolaridade da turma é sé clicar na opgdo
“Continuar”.

Pagina de criagdo da Nesta pagina deve-se escolher o tema da turma. Ex: Biologia,

turma - Etapa 3 geografia etc. Escolhida a matéria basta clicar em “Continuar”.
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Nesta pagina o professor deve escolher como deseja que seus alunos
ingressem na turma virtual criada por ele no site. Existem duas
Pagina de ingresso na op¢des, a vinculacido via Google e a vinculagdo via nome de usuario
turma do Pixton. O site recomenda a vinculac¢do via Google, ja que
geralmente a maioria dos alunos costumam ter contas no Google.
Esta opcdo fica a critério do professor.

Escolhido o método de ingresso na turma, o professor passa para a
pagina onde podera criar seu avatar personalizado. Basta clicar em
“Fagca meu avatar”.

Pégina de criagdo do
avatar

Pagina de criagdo do Ap6s escolher as caracteristicas que melhor lhe atende basta clicar
avatar no icone de finalizacdo representado por uma seta.

Diferente do aluno, ap6s a criacdo do avatar o professor nao é
direcionado para a pagina inicial, mas sim para a pagina da turma
que ele acabou de criar. A captura de tela desta pagina pode ser
vista na Figura 3.

Seta preta: Indica o nome dado a turma.

Seta laranja: Indica o perfil do professor.

Seta vermelha: Indica a aba onde pode-se visualizar os alunos
ingressos na turma (note que na Figura 3 esta aba esta aberta,
Pagina da turma do mostrando o perfil de trés alunas)

professor Seta verde: Indica a aba onde o professor pode acessar os
quadrinhos produzidos por seus estudantes e enviados a ele.
Seta magenta: Indica a aba onde se pode visualizar todos os
avatares, de professores e alunos juntos em uma foto da turma.
Seta azul: Indica uma aba onde o professor pode imprimir seu
avatar, junto com baldes de fala para fazer atividades de colagem
com os alunos.

Seta amarela: Indica a opgdo de gerar o link de adesdo para que
novos alunos possam ingressar na turma.

Figura 3. Pagina referente ao perfil do “Professor”.

PIXTON EDU Educador soonD PACOTES DE CONTEUDO, /+ #3 ‘ 5 PRECOS Juliane

< Biologia

ALUNOS QUADRINHOS DE ESTUDANTES FOTO DA TURMA IMPRIMIVEIS
LINK DE ADESAO DO ALUNO

Fonte: Pixton (2021).

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Parte 2: Explorando os painéis do Pixton

Nesta segunda parte, iremos explorar um pouco mais a pagina da turma do
“Professor” e suas abas, que foram apresentadas anteriormente. Também
apresentaremos o Painel principal para o perfil do professor no Pixton, que nao foi

mostrado ainda.

Pdgina da turma do Professor
Aba Alunos (Figura 4): Como vimos anteriormente, essa aba mostra o perfil dos

alunos (seta vermelha) que ingressaram na turma virtual criada pelo professor.

Figura 4. Aba “Alunos”.
PIXTON EDU Educador SOON PACOTES DE CONTEUDO

Biologia

ALUNOS QUADRINHOS DE ESTUDANTES FOTO DA TURMA IMPRIMIVEIS

Fonte: Pixton (2021).
Quadrinhos de Estudantes (Figura 5.1): Esta aba condiciona os quadrinhos

produzidos pelos alunos e enviados aos professores. Ao acessa-la (seta amarela)
vocé pode clicar nos quadrinhos (seta preta).
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Figura 5.1: Quadrinhos de estudantes.

PIXTON EDU Educador SOON PACOTES DE CONTEUDO 'f;' g PRECOS Juliane %

Biologia

ALUNOS QUADRINHOS DE ESTUDANTES FOTO DA TURMA IMPRIMIVEIS

Fonte: Pixton (2021).

Ao acessar o quadrinho produzido pelo aluno (Figura 5.2), o professor pode
contribuir na edicdo (seta verde), mandar mensagens através de um bate papo
disponivel na prépria plataforma (seta laranja) e marcar o quadrinho como favorito
(seta vermelha).

Figura 5.2: Quadrinhos de estudantes.

PIXTON EDU Educador SOON PACOTES DE CONTEUDO. "f" st PRECOS Juliane £

Eu li essa histéria em quadrinhos

Como evoluimos?
(§)Cor

EDITAR DOWNLOAD IMPRIMIR  share.pixton.com/qojermf IF) =9 @ W f

! Deixar feedback...

1550 & uma proposta ds Lamarck, em

0%, 2 3
Mas, a concepgso mais utlizada hoje &
aquela iniciada por Darwin hé mais de
150 anos atrés, em que as espécies
siio selecionadas de acordo com sua
sobrevivéncia e reproducio.

Assim, as pessoas do futuro (bem
distante) s6 ndo teriam mais os sisos.

el
Mas, ndo consigo imagil

d mento em que nasc - :

sitos chame tanto a atencio assiMm.. Ativar o Windows '

Fonte: Pixton (2021).

Aba Foto da Turma (Figura 6): Nesta aba (seta verde), podemos acessar uma foto
da turma com todos os alunos matriculados e pode-se fazer o download desta foto
(seta amarela). Ao lado do nome da turma (seta preta), existe uma seta de retorno
que leva até o painel principal. Iremos explora-la a seguir.
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Figura 6. Foto da turma.

PIXTON EDU Educador SooNO PACOTES DE CONTEUDO, ! #1818+ .t PRECOS Juliane £

Biologia

ALUNOS QUADRINHOS DE ESTUDANTES FOTO DA TURMA IMPRIMIVEIS
EDITAR AVATAR

- oy pownwoad | W | f I =

Fonte: Pixton (2021).

Painel Principal: Professor

Aba “Minhas Salas de Aula” (Figura 7): Ao seguir para o painel principal (seta
verde), a primeira aba que encontraremos sera a aba “Minhas Salas de Aula” (seta
preta). Nesta aba, podemos ver todas as turmas criadas pelo professor e a
quantidade de alunos presentes na turma (seta amarela), além de criar turmas (seta
laranja).

Figura 7. Meu painel.
PIXTON EDU Educador SOON PACOTES DE CONTEUDO it #1881 .t PRECOS @ Jefferson £
Meu painel

MINHAS SALAS DE AULA MEUS QUADRINHOS MEUS PACOTES DE CONTEUDO MEUS FAVORITOS IMPRIMIVEIS
NOVA SALA DE AULA

PIBID Ciéncias

do aluno: I

.com/mg55k [[]

VER AULA

Fonte: Pixton (2021).

Aba “Meus Pacotes de Conteudos” (Figura 8): Nesta aba (seta verde),
encontramos os pacotes de itens disponiveis para producao das HQs e tirinhas. O
site disponibiliza alguns pacotes como mostrado na seta amarela Da Figura 8 e
oferece também pacotes adicionais que podem ser comprados (setas preta e
vermelha).
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Figura 8. Pacotes de conteudo.

PIXTON EDU Educador SooND PACOTES DE CONTELREN 3 PRECOS @' Jefferson £

Pacotes de conteudo que possuo

MINHAS SALAS DE AULA MEUS QUADRINHOS MEUS PACOTES DE CONTEUDO MEUS FAVO 5 IMPRIMIVEIS
+ ADICIONAR PACOTES

My Bucket List Verdade ou menti...

Fonte: Pixton (2021).

Aba “Meus Quadrinhos” (Figura 9): Nesta aba podemos ver os quadrinhos e
tirinhas ja produzidos (seta vermelha), além de produzir uma nova histéria (seta
amarela). Este processo é o mesmo tanto, para o perfil de aluno quanto para o perfil
de professor. A seguir, na ultima etapa, falaremos sobre a criacao dos quadrinhos.

Figura 9. Meus quadrinhos.

g s sy, s . PR

PIXTON EDU cador SOON PACOTES DE CONTEUDO :_-Q- 1 PREGOS @ Jeffercon @&

Quadrinhos que eu criei

MINHAS SALAS DE AULA MEUS QUADRINHOS MEUS PACOTES DE CONTEUDO MEUS FAVORITOS IMPRIMIVEIS
NEW COMIC

2" EDITAR « COMPARTILHAR

Fonte: Pixton (2021).

Parte 3: Criando uma HQ

Chegamos ao momento de producdo da HQ. Como mostrado anteriormente,
devemos entrar na aba “Meus Quadrinhos” e clicar no icone “Novo Quadrinho”. Se a
sua pagina nao estiver traduzida, o nome do icone estara “New comic” (Figura 9).
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Nomeando o quadrinho (Figura 10): Ao clicar no icone correspondente, o site
solicitara que o usuario dé um nome ao quadrinho. Logo em seguida clique em
“Continuar” (seta preta).

Figura 10. Nomeando o quadrinho.

Digite um titulo para este quadrinho

Exemplo: meu\ primeiro quac

CANCELAR CONTINUAR

Fonte: Pixton (2021).

Aba Fundo (Figura 11.1): Na pagina seguinte, chegamos finalmente a producio do
quadrinho. O nome do quadrinho estd sendo indicado pela seta vermelha. A primeira
etapa desse processo consiste em escolher um cendrio na aba “Fundo” (seta azul).
Ainda nesta aba, podemos adicionar novos quadros com cenarios (seta amarela). O
cenario escolhido nesse exemplo esta sendo apontado pela seta verde e ele podera
ser visualizado no quadro apontado pela seta de cor magenta da Figura 11.1.

Figura 11.1. Cendrio.

FEITO /

=

Fonte: Pixton (2021).

116



Ao clicar no cendrio escolhido, ele pode ser visto na tela de visualizagdo
apontada pela seta amarela (Figura 11.2). A seta vermelha indica que estamos
trocando de aba.

Figura 11.2. Cenario.

=

PERSONAGENS 5 PALAVRAS

i----

PIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIE)
PEL L L e e oo s sd -

Fonte: Pixton (2021).

Aba Personagens (Figura 12.1): Nesta aba, podemos escolher personagens para o
nosso quadrinho dentre as op¢des disponiveis. Clicaremos no icone “Minha Classe”
(seta preta) para selecionar um avatar dentro da turma do professor.

Figura 12.1. Selecdo de personagem.

FUNDO

@,

PERSONAGENS

ICIONAR PAINEL

Voo PP
P e e s s sl

Fonte: Pixton (2021).



Posteriormente, podemos selecionar o personagem (Figura 12.2). A seta
preta indica o avatar escolhido.

Figura 12.2. Selecao de personagem.

)

PERSONAGENS

Fonte: Pixton (2021).

Quando o usudrio seleciona o personagem, ele é automaticamente incluido
no cenario (Figura 12.3). A seta amarela indica o nome do avatar. A seta preta indica
as roupas disponiveis para esse personagem e a seta vermelha indica que estamos
trocando para a aba “Foco”.

Figura 12.3. Selecdo do personagem.

PALAVRAS

( )‘ PeL e ss e ssl
m SO T T I T T2
14
g )

Fonte: Pixton (2021).

Observacao: Note que apo6s incluir um personagem no cendrio, uma nova aba
aparece, referente as “falas” do personagem. Falaremos dela posteriormente.
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Aba Foco (Figura 13.1): Esta aba permite que o usuario enquadre o foco onde
melhor lhe atende, de acordo com a intenc¢do da narrativa. Pode-se aproximar o foco,
distanciar, entre outros. A seta amarela indica o foco que escolhemos.

Figura 13.1. Ajuste de foco.

PALAVRAS ROSTOS

IIiIIIIIIIIIIIIIJ
P L L L Lo eeeedoossssd

Fonte: Pixton (2021).

Podemos observar na Figura 13.2, que apo6s clicar no foco escolhido, ele
automaticamente é ajustado no quadro de visualizacdo (seta amarela). A seta
vermelha indica que estamos trocando para a aba “Palavras”.

Figura 13.2. Ajuste de Foco

FEITO /

= ©)

PERSONAGENS PALAVRAS ROSTOS

Fonte: Pixton (2021).
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Aba Palavras (Figura 14.1): Nesta aba, podemos escrever didlogos para os
personagens, como apontado pela seta preta. Apos escrever as falas, basta clicar no
icone de confirmacao (seta amarela).

Figura 14.1. Diadlogo do personagem.

PERSONAGENS ROSTOS

Jefferson
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Fonte: Pixton (2021).

Posteriormente, a fala é incluida no cenario (Figura 14.2), como mostrado
pela seta amarela. A seta vermelha indica que trocaremos para a aba “Rostos”.

Figura 14.2. Didlogo do personagem.
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Fonte: Pixton (2021).
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Aba Rostos (Figura 15): Nesta aba, temos a opg¢do de escolher uma expressao facial
que melhor condiz com a fala do personagem. Foi escolhida a op¢ao indicada pela
seta amarela. A seta vermelha indica que estamos trocando para a aba “A¢oes”.

Figura 15. Expressoes faciais.

FEITO /

=

PERSONAGENS PALAVRAS

Fonte: Pixton (2021).

Aba ac¢oes (Figura 16): Na ultima aba de producao, temos a opc¢do de escolher agdes
para o personagem. A seta amarela da Figura 16 indica a acdo que escolhemos.
Finalizado toda a construcdo, podemos adicionar mais quadros (seta azul) ou entdo
concluir a HQ clicando no icone “Feito” (seta verde). Ao clicar em “Feito”, o
quadrinho é salvo e o usudrio retorna para a aba “Meus Quadrinhos”, no painel
principal.

Figura 16. A¢des do personagem.

FEITO /

FUNDO PERSONAGENS PALAVRAS ROSTOS

& \@' Jefferson

)

Ola
Pibidianos!

9/ fr N

Fonte: Pixton (2021).
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Baixando o Quadrinho/ Tirinha

Aba Meus Quadrinhos (Figura 17): Ao finalizar a producdo da HQ, podemos vé-la
na aba “Meus Quadrinhos” (seta amarela). Para salva-la, basta clicar no botao

“Compartilhar” (seta preta).

Figura 17. Salvar e compartilhar.
PIXTON EDU Educador

COMING
SOON

Quadrighos que eu criei

MINHAS SALA/ AULA MEUS QUADRINHOS MEUS PACOTES DE CONTEUDO

2/ EDITAR < COMPARTILHAR

Fonte: Pixton (2021).

r] : (XY Ky PRECOS

PACOTES DE CONTEUDO

MEUS FAVORITOS IMPRIMIVEIS

0 Pixton

2/ EDITAR ‘

Na Figura 18, temos a op¢do de clicar em download (seta amarela).

Figura 18. Download.

COMING

PIXTON EDU Educador SOON

‘@) PIBID

Por Jefferson

Ola
Pibidianos!

Fonte: Pixton (2021).

PACOTES DE CONTEUDO Ky

PREGOS ¥/ Jefferso

DOWNLOAD IMPRIMIR
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Por fim, podemos escolher a organizacao dos quadros, sendo na vertical ou
horizontal e salvando no formato JPEG (Figura 19). Também temos a opc¢ao
compacta em ZIP.

Figura 19. Escolha o tipo de arquivo.

Fonte: Pixton (2021).

Observacgoes:

e Foiapresentado o uso da ferramenta pelo computador, mas ela é adaptada para
uso no smartphone, tendo uma interface organizada de forma diferente, mas com
as mesmas fungoes.

e A opcdo de baixar a HQ/tirinha ndo é disponivel para o perfil do aluno. Dessa
forma, somente o professor pode baixar o quadrinho para o aluno, caso ele
queira imprimir.

EE10 ALGUNS EXEMPLOS

O quadrinho do Exemplo 1 contém uma historia produzida a partir da
plataforma “Pixton” e que pode ser usada no ensino de Ciéncias (Nivel Fundamental)
dentro da Unidade Tematica (UT): Vida e Evolu¢do, tendo como Objeto de
Conhecimento (OC): a Biodiversidade.
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Exemplo 1. HQ produzida sobre o tema biodiversidade.

Biodiversidade

O que
( serda 1
( Biodiversidade ? {

'\ pesquisada /

Ainda n3o encontrei o
que queria, vou
pergunta minha mae ja
que ela é professora
de Biologia

Oi
mae, a senhora
poderia me responder
o seria
biodiversidade ?

Claro Clara, a
biodiversidade pode
ser como uma
variabilidade entre
seres vivos ou de
todas as origens, a
terrestre, a marinha e
outros ecossistemas

Ent3o isso significa
que ha uma diferenca
entre plantas, animais
e todas as
quantidades de
espécies que temos
no mundo?

~

Isso Clara,

a biodiversidade
refere-se as variedades
de formas de vida.

Fonte: Elaborado pelos autores.

A seguir, o segundo quadrinho (Exemplo 2) traz uma histéria também
produzida através da plataforma “Pixton” e pode ser utilizada no ensino de Biologia
(Nivel Médio), a partir da Unidade Tematica (UT): Vida e Evolucdo, tendo como
Objeto de Conhecimento (OC): a Divisao Celular.

Exemplo 2. HQ produzida sobre o tema da divisao celular.

Noah’ Divisao
oqueé celular é o
Divisdo

processo que ocorre
nos seres vivos!

celular?
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Entdo quer dizer
que os organismos
pluricelulares,
como os humanos
podem conter dez
milhdes de células!

E quando uma
célula denominada
célula-mae origina
duas ou quatro
células-filhas e
contendo essas
informacdes
genéticas, Bruno = —

Fonte: Elaborado pelos autores.

Para quem quiser ter acesso a exemplos de materiais em ensino de Ciéncias,
podera encontra-los nos links que se seguem:

Oficina sobre HQs no Pixton:
https://www.youtube.com/watch?v=bR]Ct00 Kkg

Exemplo de HQ: https://share.pixton.com/qocotx]

Site do PIBID Ciéncias Biologicas: https://pibidbiologiaufvim.webnode.com/

Site Ciéncias na Escola: https://sites.google.com /view/cincia-na-escola-ufvim/

®
1/ COMO DESENVOLVER NA EDUCACAO BASICA?

Por ser uma ferramenta bastante interativa, o professor pode trabalhar com
o Pixton de diferentes formas. Desde elaborar as proprias HQs sobre o contetido para
enviar aos alunos, como forma de fixagcdo do contetido. Também é possivel, sugerir
como uma atividade para que os alunos criem suas préprias HQs, sendo possivel
avaliar a compreensao do aluno acerca do conteudo.

Dentro da area de Ciéncias e Biologia, é possivel trabalhar com todas as
unidades tematicas (Terra e Universo, Vida e Evolugdo, Matéria e Energia), através
da articulacao do contetiddo com o Pixton. Ao trabalhar as habilidades da BNCC é
interessante pensar em formas de aproximar a realidade do aluno, o contetido
cientifico e o contexto da HQ que ele ira criar. Assim, o estudante e o professor
podem aproximar o conteudo cientifico com o cotidiano para compor o enredo de
sua histéria.

125


https://www.youtube.com/watch?v=bRJCt0O_Kkg
https://share.pixton.com/qocotxj
https://pibidbiologiaufvjm.webnode.com/
https://sites.google.com/view/cincia-na-escola-ufvjm/

Se pensarmos em uma aula expositiva, por exemplo, o professor pode
produzir uma HQ abordando o conteddo que se quer trabalhar e expor para seus
alunos como forma de fixacdo do conhecimento.

Por outra perspectiva, é possivel desenvolver uma aula pratica, onde o
professor propde aos alunos a criagdo de suas proprias HQs, visto que atividades
dinamicas que envolvem o processo criativo tornam o processo educativo mais
eficiente.

Contudo, independente da forma utilizada para se trabalhar com esta
ferramenta, é importante pensar que a elaboracao de HQs sera mais eficiente se
associada a outras atividades desenvolvidas em sala de aula. E importante que o
professor articule o conteudo e abra espaco para reflexdes sobre a narrativa grafica
com os alunos em sala de aula. Assim, o ensino se tornara mais dindmico, interativo
e eficaz.
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Capitulo 7. Elaboragado de Quizespara o ensino de
Ciéncias

Fldvia Rodrigues Pereira
Rayane Aparecida Soares Martins
Tancyra de Fdatima Meira
Ivone Rodrigues Miranda e Silva

III INTRODUCAO

Métodos classicos de aprendizagem priorizam que a construcdo do
conhecimento do aluno seja trabalhada de forma passiva, mediado exclusivamente
pelo professor como figura central. Atualmente, existem discussdes e uma certa
pressdo que os educadores optem por novos métodos de ensino-aprendizagem para
que os alunos se tornem protagonistas na busca por seu aprendizado (PEREZ et al,,
2020). Neste capitulo, abordaremos o uso e elaboracio de atividades, do tipo quizes,
como possibilidade de ensino na Educacao Basica, por meio da modalidade de
ensino remoto ou presencial.

Para exemplificar o uso de quizes na educagdo bdsica, apresentamos a
plataforma gamificada “Quizizz”, sendo uma das propostas complementares que
pode ser utilizada no desenvolvimento de aulas no ensino de Ciéncias/ Biologia.
Essa plataforma tem o intuito de conciliar a tecnologia digital com a aprendizagem
dos alunos, principalmente nesse momento de pandemia da COVID-19, cujo
isolamento social tem sido enfrentado por todos. Nesse contexto, diversas areas na
sociedade tém se reinventado, e a educagdo esta se reinventando em como ensinar
remotamente e a distancia.

Destacamos que o ensino presencial, a distancia ou remoto vem carregado de
limitagdes quando se pensa no uso das tecnologias digitais por alunos da educacao
basica e publica, como: acesso a internet e tecnologia, apoio dos pais e responsaveis
para as tarefas, entre outras. No entanto, as tecnologias digitais estdo cada vez mais
visiveis para a sociedade, principalmente para as ultimas geragoes.

A partir disso, o uso da plataforma “Quizizz” em contextos de ensino, tem o
objetivo de auxiliar professores da educagao basica e futuros professores dos cursos
de licenciatura a criarem familiaridade com a plataforma para que consigam dar
continuidade ao processo de aprendizagem dos alunos.

Utilizado como uma estratégia para estimular a curiosidade das pessoas e
incentivar a aprendizagem, o formato de ensino gamificado é uma estratégia
baseada em diversdo, entretenimento e recompensas pelo posicionamento que o
participante alcanga durante a competicdo. Um exemplo de atividade gamificada,
que pode ser utilizada no ensino, é o estudo de conteidos por meio questdes e
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respostas do tipo quizes. Os quizes sao jogos de perguntas e respostas com o objetivo
de revelar conhecimentos e habilidades do participante, podendo ser utilizado como
um instrumento de avaliacdo e revisdo com diversos temas quando abordados no
ensino-aprendizagem.

A aplicacao de questdes em forma de jogo, dentro ou fora da sala de aula, é
uma atividade/ estratégia contemporanea. Dada a evolucdo digital de recursos
midiaticos e aplicativos, as atividades escolares, trabalhadas didaticamente pelos
professores, podem ser divertidas e interativas, além de incentivar os alunos a
respondé-las. De fato, cabe aos professores e licenciandos saberem utilizar os meios
e plataformas digitais a favor da educacdo, trazendo de forma adequada os
dispositivos tecnologicos utilizados pelos alunos a favor da motivagdo e da
aprendizagem (FORIGO et al., 2021).

Contudo, esse capitulo busca apresentar a plataforma gamificada Quizizz, que
pode ser utilizada no ensino de Ciéncias, por meio de um jogo de questdes e
respostas do tipo quizes, para promover a aprendizagem de diferentes contetidos,
além de motivar o aluno. Com isso, no decorrer deste capitulo, sera apresentado de
maneira detalhada o passo a passo para conseguir trabalhar com a plataforma
Quizizz.

®

0e0®
“&® COMO FAZER?

O Quizizz é uma plataforma gamificada que possui diversas fungdes que
auxiliam em sua utilizacdo. A plataforma funciona somente on-line e para que seja
utilizada é necessario que o professor crie o quiz (jogo de perguntas e respostas), e
gere o cddigo de acesso para que cada aluno possa acessar sua atividade. Funciona
perfeitamente em smartphones, tablets e notebooks, podendo ser utilizado na aula
ao vivo ou como tarefa de casa.

Conhecendo as ferramentas

Para criar um quiz na Plataforma Quizizz, vamos seguir alguns passos:

1. Criar uma conta no Quizizz

e Acesse o site pelo link: https://Quizizz.com/. Para quem quiser, pode

traduzir a pagina com o botdo esquerdo do mouse e clicar em Conecte-se

(Sign-up);
e Criar uma conta: Inscreva-se no Google ou inscreva-se com e-mail pela
op¢do “inscrever-se” (Figura 1).
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Figura 1. Pagina inicial da plataforma para iniciar o cadastro.

QUIZIZZ Para trabalho Para professores Escolas e distritos >que o cédigo

A plataforma
de 100% de
engajamento | =7

juestiondrios gamific
as para envolver

Encontre C

nterativas g

aluno

iniciar > Conecte-se >

Usado por mais de 50 milhdes
de pessoas em todo o mundo.

Quizizz

Welcome to Quizizz

Hands down the best
review tool! Easy to use
with kids in class and at
home!

@ Nk Riemann

Fonte: https://Quizizz.com/admin

e Como mostra a Figura 2, preencha os campos solicitados e clicar em GO
(Préoximo);

e Preencha como sera utilizado o Quizizz e se identifique (Professor ou Aluno)
(Figura 2).

Figura 2: Preenchimento dos campos obrigatoérios da plataforma.

Eu sou um...

O ot moa doncie

Como vocé estd usando o Quizizz?

|}

o "

Jilu A
T by R = fol uma
P @

L] 4 ferramenta

extremamente poderosa
emumaescola  emum negicio uso pessoal para mim este ano para

motivar Ss a alcangar o Professor Aluna

domindo do vecabulério.

0 ek v

Fonte: https://Quizizz.com/admin
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e Depois do registro, vocé sera direcionado a pagina inicial da plataforma
(Figura 3) e pode comecar a criar (Create) os seus proprios quizes ou
procurar (Explore) quizes ja existentes na plataforma (Figura 3).

Figura 3: Pagina inicial da plataforma.

Quizizz Q  Buscar Biblioteca Quizi.»y  Introduzcael cidigo O

g Flavia Rodrigues

¢Qué vas a ensefiar hoy?

% Explorar

10 Inspirational ideas
from our community

Ver més >

Internet
Nav-dad ) ings
cfaro 1aGKPO3 of Things

=lelel/

Fonte: https://Quizizz.com/admin.

Flava DA Mauidad BIarLDA~rd 1IFV Tallar 1aT TARAAL A

2. Explorar painel

Na Figura 4, no campo “Explorar” (seta vermelha), vocé podera escolher um
quiz a partir da: filtragem de categorias (seta preta), por tema de uma disciplina
(seta laranja) ou ainda procurar um quiz usando uma palavra-chave (seta amarela).
Escolhido o assunto/ tema para se trabalhar, vocé podera fazer a selecdao escolhendo
0s quizes mais recentes, mais jogados ou os mais relevantes (seta roxa). Para jogar
0 quizes selecionado, clique em reproduzir “Play” (seta verde) para dar inicio a
atividade ou em “Mais” (seta azul claro) para escolher em qual Idioma deseja acessar
seu jogo, quantidades de perguntas ou Duplica-lo (guardar) em suas cole¢des com
ou sem alteragoes feitas por voceé.
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Figura 4. Passo a passo de como encontrar um quiz pronto.

QUFLQ Q celula Biblioteca Quizi.y  Digiteoct )

e Flavia Rodrigues Ordenarpor:  Mas relevante - Fitrarpor:  Todososcursos  Todososass.y  MAIS v
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- #t ‘- @f“‘””‘“h‘-‘"“"‘-?-' Lanosavis O Eugosto [ Guardar

¥ rrimactra

Fonte: https://Quizizz.com/admin.

3. Criar um teste na forma Quiz

No menu a esquerda (Figura 5), selecione “Create” (criar). Surgira um painel
para identificar qual sera sua atividade: Quiz ou Leccion. Ao selecionar Quiz,
aparecera novamente uma caixinha a qual sera identificado o Titulo do quiz e os
assuntos relevantes (Figura 5). Preencha-o e click em Next. Vocé sera direcionado a
criacdo de um Quiz.

Figura 5: Passo a passo para criar o seu Quizes.

Quizizz Q

A
B , .3) Create a quiz
Flavia Rodrigues O

Plan: Basic

Cuestionario

2, Choose relevant su ojects

Mathematics ~ English ~ Physics  Chemistry  Biology
Leccion™

Science  Computers  Geography  World Languages

History  Social Studies  Physicaled  Arts Fun

Professional Development  hore..

@ Settings

i More

Fonte: https://Quizizz.com/admin.
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Comecar o questionario:

Neste momento, caso tenha sido feita a traducao da pagina, é importante que
esta esteja na sua versao original, caso contrario, ndo conseguira criar seu Quiz.

Passo 1: Escolha qual serd a op¢do de suas perguntas para cria-las: multipla escolha,
caixa de selecdo, preencher lacunas, enquete, aberta ou na versdo paga “slide”
(Figura 6).

Figura 6. Criando questoes.

Todas as
alteragdes salvas

Perguntas de teletransporte ©

2 Pesquiseem m 1WSes de perguntas Procurar

ou. Ccrie uma nova Ppergunta

Preencher as

Mualtipla escolha Caixa de selegido
lacunas

Enqquete Aberto Slide €&

Fonte: https://Quizizz.com/admin.

Passo 2: Adicione sua pergunta (seta verde), uma imagem se desejado (seta azul),
as alternativas da questdo (se for o caso), a resposta correta (seta preta), o tempo
necessario para ser respondida (seta laranjada) e salve (seta vermelha). Este passo
devera ser realizado sucessivamente para todas as questdes elaboradas (Figura 7).

Figura 7. Criando questoes.

m LIz

Digite sua pergunta aqui

Digite sua pergunta aqui

SUAS OPCOES DDE RESPOSTA -

SUAS OPGOES DDE RESPOSTA

option

S3ssiconss - <

Fonte: https://Quizizz.com/admin.
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Passo 3: Ao criar um quiz no Quizizz, existem alguns critérios a serem preenchidos

(Figura 8). Nele deve haver:
e Um titulo

e Umaimagem
e Notas (série)
e Pelo menos 4 questoes

o Selecionar o idioma

e Tempo estimado para todas as questdes (caso queira)

Figura 8. Adicionar informagdes no Quizizz.

ZE5E Questionarios par

o

Fonte: https://Quizizz.com/admin.

Estando pronto o Quizizz, é s6 publica-lo (seta vermelha da Figura 9).

Apés todos esses passos, o seu “Quizizz” estara salvo em uma biblioteca (seta
rosa). Ele podera ser aplicado ao vivo (seta verde) ou como uma licdo de casa (seta
azul), compartilhado (seta amarela), editado novamente (seta preta) ou impresso

(seta alaranjada) (Figura 9).
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Figura 9: Quiz pronto para ser utilizado.

QUIZIZZ Q. Procurar

g Flavia Rodrigues
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Ai1 Relatérios Comece um teste ao vivo Atribuir licdo de casa

» 1 pergunta @& MOSTRAR RESPOSTAS MOSTRAR RESPOS
Defini¢be
® Questdo 1 @ 30 segundd
Mais
opgoes de resposia
Estados Unidos do Brasil Um pais de todos
Ordem e progresso Orgulho nacional
A

Fonte: https://Quizizz.com/admin

Compartilhar questionario

Existem duas opg¢des de compartilhar o Quizizz (Figura 10).
e Aovivo (em aula online) - seta verde

e Atribuir como licdo - seta azul

Compartilhar ao vivo (seta verde)

Quando o professor estiver ao vivo (seta verde da Figura 10), é necessario
selecionar a op¢do de como sera aplicado o Quizizz: “Classico” ou “No ritmo do
instrutor” (seta azul). Logo apds selecionar a forma como sera o seu jogo (seta azul),
voceé sera direcionado as configuragdes gerais do Quizizz (seta vermelha). Nela, vocé
definird como sera todo o jogo: identificacdo do participante, se poderao repetir a
questdo que errarem mais de uma vez, memes, som, resposta corretas etc.
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Figura 10. Configura¢des de compartilhamento do Quizizz.

SESSAO DE INSTRUTOR-LED » M
24 Comece um teste ao vivo Atribuir licao de casa
Classico
£e3 @ MOSTRAR RESPOSTAS P MOSTRAR RESPOSTAS
® 20 segundos
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Substancia e mistura Matéria e energia

Prosseguir

Escoiha o seu modo

Classico Ta=te
L]

Equipe

N

competem individualmente e se divertem ao longo do
carmanho.

Configuracdes Gerais -

Tentativas de participantes

Cuantas vezes os participantes podem Himitado -
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Os participantes responden em seu proprio ritrmo., y

Fabrica de mnomes

Os participantes sO podem usar nomes divertidos gerados a
por Quizizz

Mostrar respostas durante a atsvidade

NMostre aos participanites as respostas Validar apemas -
cCorreias apos cada pergunta

Mostrar respostas apos a atividade
Permita que os participantes revejarnm 3s Sobre -
perguntas e respostas no final

Fonte: https://Quizizz.com/admin.

Com as configuragdes ajustadas, vocé podera dar continuidade ao seu
Quizizz. Sera disponibilizado o link de acesso: http://joinmyquiz.com/. Podendo ser
copiado o link e compartilhado por meio das seguintes opg¢des: Classroom,
WhatsApp, e-mail ou até mesmo pelo link (Figura 11).
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about:blank

Figura 11: Compartilhamento do Quizizz.

via compartilhamento ...
Compartilhar & B

Wi -I:lEE-E-r-l:H:jl‘n_ Compartilhar Sala de Tels &b

limk aula pintura

wihatssap,
ermail.
(| B
Twitter Times

Fonte: https://Quizizz.com/admin.

Para os participantes terem acesso as questdes do Quizizz, eles deverao
acessar o link compartilhado pelo administrador do Quizizz, preencher com o c6digo
disponibilizado e assim, quando todos acessarem, o Quizizz podera ser iniciado
(Figura 12).

Figura 12. Link e c6digo que aparecerao para acesso dos alunos.

Pedir para que o
aluno acesse o T
i igi ' 379361
link e digite o ~ —

codigo

Fonte: https://Quizizz.com/admin.

Atribuir como uma li¢do (seta azul)

Para atribuir como licao de casa (Figura 13), é importante que vocé selecione
a data de entrega e o horario (seta roxa), bem como a turma que tera acesso a
atividade (seta preta). Ajuste as configuracdes gerais e atribua sua atividade (seta
amarela).
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Figura 13. Passo a passo para compartilhar atividade com data e horario de entrega.

SESSAD DE INSTRUTOR-LED

£3 comece um teste ao vivo g © Atribuir licdo de casa
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Fonte: https://Quizizz.com/admin

§ Mais

Apés a atribuicdo da “licdo de casa”, vocé sera direcionado ao
compartilhamento desta licdo (Figura 14). Ao acessar esta tela, vocé tera a opg¢ao de
compartilhar aos seus alunos o link e o cddigo (seta verde) ou encaminha-los por e-
mail, Google Classroom ou outros meios de acesso (seta rosa). Para finalizar a
atividade na data e hora marcada, basta clicar em "terminar atribui¢ao” (seta azul
claro).
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Figura 14: Atribuindo o Quizizz como uma ligdo de casa.

° Convide partiCipantes Relatério de compartilhamento ~
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Fonte: https://Quizizz.com/admin.

Quando os participantes terminarem a licdo, em Relatérios (seta preta)
(Figura 15), vocé poderd acompanhar: os erros e acertos, quem participou da
atividade (seta vermelha) e analisar questdo por questdo, a partir do feedback (seta
amarela) disponibilizada pela plataforma. Também tem a op¢ao de impressao (seta
rosa), fazer o download (seta laranja) ou compartilhar para o e-mail dos pais ou
responsavel (seta roxa).

Figura 15. Relatério da atividade.
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I i Relatérios
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mail
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Fonte: https://Quizizz.com/admin

Para o jogo ao vivo (Figura 16), também sera disponibilizado um feedback
das atividades em que vocé podera: revisar questdo por questdo ao vivo (seta
amarela), jogar novamente (seta azul), enviar o Quizizz como tarefa de casa (seta
verde) e acessar o tempo gasto pelos participantes em cada questdo (seta rosa). Na
pagina inicial da plataforma, vocé encontrara outras informagdes, assim como o
relatorio sobre o Quizizz.
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Figura 16. Pagina do jogo ao vivo, visdo do administrador (professor).

Quizizz Jogar de novo! Atribuir como Perguntas de
pratica revis@o

Visdo geral

3 E-mall para todos os pais Mostrar tempo decorrido (O

Nomes de Participantes Pontuagdo
1 @ Anair 7860 (100%)
2 @ Flavinha 7230 (100%)

3 @ JodoPedro 6960 (100%)

Fonte: https://Quizizz.com/admin

E:10 ALGUNS EXEMPLOS

A seguir, sera apresentado um Quizizz que foi elaborado para os alunos da
educacdo basica, referente ao 92 ano do ensino fundamental II. Esse Quizizz foi
organizado com questdes sobre o contetido do ensino de Ciéncias. As figuras que
seguiram neste exemplo foram retiradas da pagina da plataforma com o intuito de
exemplificar a ferramenta Quizizz.

Figura 17. Pagina da plataforma Quizizz referente a pasta com as questdes.
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Fonte: https://Quizizz.com /admin.
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A Figura 18 exemplifica uma questao em que o aluno devera selecionar quais
sao as opgoes corretas relacionadas com a pergunta.

Figura 18. Exemplo de questdo que o aluno devera selecionar.

Checkboxes

1. As células sdo consideradas:

€) maiores unidades que menores unidades que
constituem os seres vivos. constituem os seres vivos.

capazes de produzir
energia, reproduzir e se nutrir.

™=y OCULTAR RESPUESTA

Fonte: https://Quizizz.com/admin.

A Figura 19 exemplifica uma questao em que o aluno devera marcar apenas
a opgdo correta referente a imagem representativa.

Figura 19: Exemplo de questdo em que o aluno deverd marcar apenas opg¢do
correta.

(® Multiple Choice

2. Aimagem representa uma célula:

€ eucarionte % procarionte

€© vegetal €© animal

W=\ OCULTAR RESPUESTA

Fonte: https://Quizizz.com/admin.

A Figura 20 apresenta uma questdo que exige que o aluno analise as figuras
e responda de acordo com o conteddo trabalhado.
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Figura 20. Exemplo de questdo para que o aluno analise as figuras e assinale a
resposta correta.

Fill-in-the-Blank

4. Afigura representa quais tipos de células eucariontes?

animal e vegetal

vegetal e animal
animais e vegetais

vegetais e animais

W OCULTAR RESPUESTA

Fonte: https://Quizizz.com/admin.

A Figura 21 exemplifica uma questdo em que o aluno deverd usar a
habilidade da interpretacao, relacionando a descricdo e a figura para identificar o
nome da organela.

Figura 21. Exemplo de questdo para trabalhar a interpretacao.

== Opan-Encled

6. Sao organelas de formato arredondado ou alongado que sao
responsaveis pela produgdo de energia da célula e essenciais
para seu metabolismo.

Fonte: https://Quizizz.com/admin.
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Nesses exemplos, observa-se que as questdes que compdem o “Quizizz”
podem ser elaboradas de acordo com a didatica do professor. Dessa forma, a
plataforma dispde de algumas possibilidades que podem ser utilizadas no modo
gratis, como anexar imagens que estejam relacionadas com o contetido, sendo
também uma forma de deixar as questdes mais leves e que possam contribuir para
aprendizagem do aluno.

Logo abaixo sera disponibilizado videos do passo a passo desde como criar
um Quizizz, como compartilhar, jogar e como os alunos fardo para acessa-lo:

https://voutube.com/playlist?list=PLy0QlzNfPIOKUOAMft3mPBXL2 rTczxHe
https://voutu.be/CM9gvlQrido

https://pibidbiologiaufvim.webnode.com/

https://sites.google.com/view/cincia-na-escola-ufvim/

)
l/- COMO DESENVOLVER NA EDUCACAO BASICA?

As questdes na plataforma gamificada Quizizz podem ser utilizadas como
forma de verificar o conhecimento prévio dos alunos, assim o professor sabera o
nivel de compreensdo desses estudantes antes de determinado assunto ser
trabalhado. Os quizes também sao uma forma de feedback para os professores, pois
permite que saibam se os seus alunos aprenderam ou ndo sobre a matéria.

Ensinar através de uma plataforma gamificada desperta o interesse dos
alunos, atrai a atencdo, incentiva a participacdo deles dentro da sala de aula e
estimula o raciocinio, pois ao mesmo tempo em que estdo tentando descobrir a
resposta correta eles estdo aprendendo.

Para o ensino de Ciéncias na Educagdo Basica, pode-se utilizar a plataforma
“Quizizz” como proposta para trabalhar com todas as unidades tematicas, sendo:
Terra e Universo, Vida e Evolucdo, Matéria e Energia. No ensino de Ciéncias, os
quizes podem estar relacionados com as habilidades da BNCC de modo que ira
despertar o interesse nos alunos para o processo de aprendizagem, além de
apresentar um diagndstico sobre a compreensdo dos alunos acerca dos contetudos
estudados.

Nesse contexto, as questdes podem ser elaboradas na ferramenta Quizizz,
considerando, por exemplo, o plano de aula do professor, como uma forma para
trabalhar determinadas tematicas. Diante dessas possibilidades, percebe-se que a
proposta da plataforma “Quizizz” pode ser utilizada pelo professor para identificar
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os conhecimentos prévios dos alunos, logo no inicio da aula, assim como na
organizac¢do do conhecimento, a partir de conteidos que melhor auxiliem os alunos.

Contudo, também é fundamental investigar a aprendizagem do aluno diante
dos conteuidos os quais foram trabalhados, por meio do “Quizizz”. Para isso, o
professor tem acesso ao relatério sobre o “Quizizz” que foi aplicado na sua turma,
cujas informacgdes sdo consideradas importantes sobre o desenvolvimento das
propostas dos planos de aulas futuros, ou seja, por meio dessa ferramenta o
professor podera trabalhar o conteddo das aulas de Ciéncias de modo gamificado,
motivando os alunos para um ensino mais dinamico.
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Capitulo 8. Elaboracio de atividades de Ciéncias
baseadas na Gamificagao

Geovanna Bonfim de Souza
Henrique Garcia Santos
Milena Kristhie Nascimento
Vitor Otdvio Ferreira Assungdo
Ubiratan Pires

III INTRODUCAO

Os jogos estao inseridos na nossa sociedade fazendo com que muitos gostem
e queiram jogar, seja o que for, desde jogos de tabuleiro as apostas. E isso ndo é
diferente dentro das escolas, principalmente, na educacao infantil e em turmas mais
novas. Portanto, ha diversas formas de utilizarmos as estratégias baseadas em jogos
na educacao, esse conceito pode ser conhecido como gamificacao (VIANNA et al,,
2013).

Zichermann e Cunningham (2011) apontam sobre o fator motivacional de
cada individuo encontrado devido aos elementos dos jogos, que contribuem para
aplicacdo e engajamento de um determinado assunto. Zichermann e Cunningham
(2011), em seus estudos, apresentam os quatro elementos que motivam alguém a
jogar: 1) para obterem o dominio de determinado assunto; 2) para aliviarem o
stress; 3) como forma de entretenimento; e 4) como meio de socializacdo. Neste
sentido, apresentamos neste capitulo uma discussdao além do jogo, para isso
buscamos trazer alguns pontos sobre o desenvolvimento dos principios da
gamificacdo no ensino de Ciéncias. A gamificacdo da educacdo dispde sobre
diferentes estudos dos elementos dos jogos e como cada um ira impactar tanto na
aprendizagem quanto no desenvolvimento cognitivo (SCHMITZ; KLEMKE;
SPECHT,2012).

A gamificacdo torna o ambiente, seja remoto ou presencial, muito mais propicio
ao dialogo e aplicacdo do conteudo, pois além de utilizar elementos dos jogos que
irdo cativar os alunos, também fard com que eles fagam parte do processo da
aprendizagem. Um fato interessante é que a gamificacdo utiliza de elementos
socioemocionais que estao presentes na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
(BRASIL, 2018) com o objetivo de desenvolver atitudes e comportamentos nos
alunos capazes de fazé-los lidar, de maneira eficaz e ética, com os desafios e
situacdes cotidianas. De acordo com a BNCC (BRASIL, 2018), estudantes precisam
ser capazes de:

e aprender a agir, progressivamente, com autonomia emocional, respeitando e

expressando sentimentos e emocdes;
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e atuar em grupo de maneira funcional e se mostrar apto a construir novas

relagdes, com respeito a diversidade e se mostrando solidario ao outro;

e saber quais sdo e acatar as regras de convivio social.

A partir de um planejamento sobre o que se deseja ensinar, a gamificagdo é uma
possibilidade que explora elementos de jogos para o ensino de diferentes conteddos.
A proximidade dessa estratégia de ensino com a geragdo atual é muito forte. Muitas
criangas, jovens e adultos tém um aprego muito grande com os jogos, o que favorece
um dialogo significativo e proximo da cultura de muitos alunos. Vale ressaltar que
toda atividade educacional tem o potencial de ser gamificada, porém nem todas as
atividades que envolvem os elementos dos jogos, se tornardo gamificadas. Contudo,
este capitulo propde auxiliar os docentes e discentes na utilizacdo de algumas
técnicas, dentro da gamificacdo, para abordagem em sala de aula de atividades
gamificadas, seja presencial ou on-line.

®

@&® COMO FAZER?

Antes de apresentarmos um exemplo sobre o0 uso de uma atividade gamificada,
usando recursos digitais no contexto escolar, precisamos lembrar que o meio da
gamificacdo pode ser bem abrangente, ou seja, ndo existe uma unica férmula de
utiliza-lo no ensino. Oliveira (2019) destaca algumas técnicas para aplicar a
gamificacdo de forma simples e eficiente na sala de aula, onde o docente podera
utilizar alguns elementos para fazer com que a atividade escolar seja gamificada,
sendo essas:

Storytelling

-

E uma narrativa, para se contar uma histéria, mas nao de forma passiva, é
uma narrativa onde o aluno esta inserido dentro da prépria histéria e fara uma
participacdo ativa na atividade. Este tipo de atividade tem o potencial de despertar
ainda mais o interesse do aluno, inseri-lo na histéria e trazé-lo para educagao. O
aluno devera demonstrar conhecimento do tema para que se faga a narrativa. Dessa
forma, o aluno ira se interessar tanto na histéria quanto no contetido propriamente
dito, favorecendo o processo de aprendizagem. Os elementos presentes na narrativa
e a criatividade do docente é que tornardo essa atividade gamificada.
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Figura 1. Representacdo de uma Storytelling.

Fonte: Produzido pelo autor (Vitor Otavio).

Avatar

Ea representacdo visual que o participante ird assumir, o Unico limitante é a
criatividade, ja que o aluno podera assumir a forma que quiser. Uma 6tima forma
para aplicar esse elemento é com o storytelling, onde o jogador poderd assumir uma
forma mediante a histdria narrada, causando uma imersiao muito maior ao tema.

Desafios, conquistas e missoes

Sdo elementos importantes para poder a aplicar a gamificac¢do, ja que pode e
deve ser aplicado junto aos outros elementos ou até mesmo em uma prova comum,
tornando-a gamificada. Essa técnica se concentra em um desafio ou um problema
para os alunos, onde havera diversas etapas para conseguir concluir (missoes) e
ofertar uma recompensa no fim como uma conquista para o discente.

Figura 2. Representacdo de um jogo de tabuleiro, pinos de tampinha de garrafa
pet, cartas e dado.

Fonte: acervo do PIBID Ciéncias UFVJM/ 2019.

Recompensa:

As recompensar sdo importantes para as a¢des positivas do jogador, sendo
também uma forma de obter um feedback positivo e despertar o engajamento, mas
como recompensar um estudante no ensino sem que se torne um comportamento
puramente behaviorista? Uma possivel sugestdo seria criar um sistema de bonus ou
pontuacdo, relacionado ao conhecimento adquirido, que dé vantagens ao
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aluno/jogador de forma que ele perceba a serventia da dindmica e as vantagens da
atividade. Pode ser feito através de medalhas de honra, “moedas” (essas podem ser
feitas de papel) que podem ser transformadas em bonus, em avango nos rankings
dos melhores jogadores ou linhas de experiéncias, entre diversas outras
recompensas. A recompensa ndo pode virar uma acdo de desmotivacdo, mas o seu
principal objetivo é trabalhar com os alunos alguns feedbacks, dai a necessidade da
criatividade do professor (Figura 3).

Figura 3. Representac¢do de recompensas a partir de uma atividade de Educagao
Ambiental.
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N

3 Sorrisos

3000 LOL

Fonte: Google Imagens.

Progressao

Refere-se ao conhecimento das a¢des do aluno/jogador, de forma que os
jogadores saibam se estdo caminhando na direcdo certa e ganhando em
aprendizado. Isso significa a evolugdo nos estudos e acarreta um sentimento de
motivacdo. Portanto, sabendo que a sensa¢do de estagnacao é muito ruim seja em
qualquer atividade realizada, é necessario deixar claro a evolugdo dos jogadores,
exatamente para ndo os desmotivar ou até abandonar as atividades;
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Figura 5. Aluno com as respostas da
pergunta feita em uma das maos.

Figura 4. Aluno apontando a resposta na
mesa.

Fonte: acervo do PIBID Ciéncias UFVJM/ 2019.

Feedback instantaneo

E a avaliagio de alguma agéo, sendo essa outra técnica importante para cada
etapa do jogo, visando que todos os participantes possuam pleno conhecimento a
respeito de seu rendimento. Contudo, antes de seguir para proxima etapa, é
necessario o conhecimento de onde acertam, de onde estdo errando e por qué. Isso
é para que haja a compreensao do que precisa ser melhorado, de forma que seja
alcancado o objetivo, que na educacdo resulta no aprendizado dos conteddos. A
Figura 6 apresenta um exemplo de feedback instantaneo das atividades
desenvolvidas pelo PIBID Ciéncias da UFVJM e que foram caracterizadas nas Figuras
2,4eb5.

Figura 6. Roda de conversa sobre as duvidas das atividades gamificadas
representadas nas Figuras 2, 4 e 5.

Fonte: acervo do PIBID Ciéncias UFVJM/ 2019.
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Vale salientar que os elementos citados anteriormente por Oliveira (2019)
sdo técnicas para planejar uma atividade gamificada. Nao ha uma atividade
propriamente dita gamificada, mas como ela sera aplicada. As orientagdes iniciais,
apresentadas anteriormente por Oliveira (2019) sao possibilidades com esse
potencial.

E=‘|0ALGUNS EXEMPLOS

Como exemplos de atividades gamificadas, disponiveis em plataformas
virtuais e de forma gratuita, podemos citar:

Historia em Quadrinhos (HQ)

Vimos no Capitulo 6 uma possibilidade de trabalhar o ensino de Ciéncias por
meio do uso de HQ. A histéria pode ser elaborada pelo educador e deve ter todo um
contexto baseado em seus conteddos expostos em aula. No desenrolar do enredo,
surgirao situagdes-problema, onde os alunos terdo que fazer uso do conhecimento
construido em aula para dar continuagao a histéria buscando solucionar os conflitos
que vao aparecendo. Tal estratégia pode ser pensada em plataformas de criagdo de
HQ online e, além de fixar o conteddo, através do desenvolvimento de cada um, é
possivel fazer uma andlise do conhecimento de cada aluno sobre o assunto
abordado. O Capitulo 6 apresenta a plataforma Pixton, mas uma plataforma, de facil
acesso, que permite a criacdo de HQ é a plataforma Witty Comics que, como ilustra a
Figura 7, permite a edicdo de textos e imagens de forma clara e objetiva.

Figura 7. Esquematizacao da construcao de HQ na plataforma Witty Comics.

@ﬁli@ﬁﬁﬁ%lﬂﬁﬂ> @ﬁli@ﬁﬁ@%lﬂﬁﬂ> @ﬁli@ﬁﬁ@%lﬂﬁﬂ>

narrar;au narracao | narragao |

ij’fﬁllwﬁ”@ll g ﬁ”@ll i ﬁ”@ll
"EEBL” CEEERT CDEDE” CBRERS CEEEE” TBEEEEC

palavras palavras palavras palavras palavras palavras
| | | | | | |1 | | |
(] 2;3 oo (] 2;3 oo (] 2;3 oo 63 gj:} oo 63 gj:} oo 63 gj:} oo
titulo| |

Fonte: Site Witty Comics (http://www.wittycomics.com/ 2021).
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Caca-palavras virtual

Trata-se de outra proposta bem interessante e também acessivel em
plataformas virtuais, onde o professor dispde de um caga-palavras on-line e que de
acordo com o tema abordado em aula, as palavras devem ser identificadas em um
tempo limite. A medida que o tempo vai se esgotando, o ambiente virtual do
“jogador”, no caso, o aluno, vai se fechando. Ap6s o fechamento da atividade, sdo
analisadas as porcentagens de aquisicdo de conhecimento, organizacdo e uma
avaliacdo geral de desempenho. Como exemplo para o professor desenvolver uma
atividade gamificada baseada em caga-palavras virtual, a Figura 8 apresenta os
principais recursos da plataforma Wordwall (https://wordwall.net/pt), onde é possivel
elaborar diferentes atividades: caca-palavras, roda aleatoria, vire as pecas, cartas
aleatorias etc.

Figura 8. Recursos disponiveis na plataforma Wordwall.

Alternar o modelo

INTERATIVOS

i []:] - .
Caca-palavras Abra a caixa Anagrama Cartas aleatorias
Combinagdo Encontre a combinagdo Pares correspondentes Persegui¢do do labirinto
Questionario de program... Roda aleatéria Vire as pecas

Questionario

Fonte: https://wordwall.net/pt.

O aplicativo “Caca-palavras” da Figura 8 foi elaborado nesta plataforma, em
que, de modo divertido e interativo, é possivel estimular a atencdo e ter um melhor
desenvolvimento cognitivo dos alunos.

Figura 8. Caga-palavras Virtual.
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Fonte: App Wordwall (https://wordwall.net/pt/resource/16109145/ca%C3%A7a-palavras-
ci%C3%AAncias -2021).
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Escape Game ou Escape Room (jogo de escape)

Este jogo pode ser elaborado para aulas presenciais ou de modo remoto, a
partir de plataformas on-line em uma sala ambientada. O objetivo é impedir um
ataque do adversario em um local “fechado”, resolver enigmas, decifrar cédigos
conteudistas (repassados anteriormente pelo professor) em um tempo limite e
buscar manter a “sobrevivéncia” dos participantes durante a atividade. A Figura 9
apresenta uma plataforma on-line de gamificacao, onde é possivel participar de uma
“sala de fuga virtual” (escape room), chamada de “Loop Infinito - Sala de Fuga
Virtual”, onde se tem a possibilidade de realizar chamadas em video e audio para
uma melhor participagao do grupo.

Figura 9. Escape Game (Jogo de Escape)

Loop infinito - Sala de fuga
virtual

Adora Escape Rooms? Entao o Infinite Loop € para vocé!

PEDIDO DE RESERVA

Categorias: Virtual, Virtual Programming

Tags: escape room, Virtual Programming

Fonte: Site Everything But The Mime (https://everythingbutthemime.com/product/infinite-loop-
virtual-escape-room/ - 2021).

Um outro exemplo de Escape Room ¢é a plataforma Genially
(https://bit.ly/3mbm?7Ch). O Escape Room Genially tem salas fisicas espalhadas por
todo o pais e a versao digital do jogo vem ajudando muitos professores a gamificar
suas aulas, ampliando o horizonte do ensino presencial e também a distancia. No

tutorial a seguir, vocé vai aprender a fazer um Escape Room ou Breakout Digital e
que podera ser utilizado para um ensino de Ciéncias gamificado:
https://voutu.be /KbxO07bSPLwg.

O Capitulo 7 deste livro apresentou algumas possibilidades de como

desenvolver uma atividade gamificada a partir da plataforma Quizizz. Abaixo esta
indicado alguns links para entender melhor o desenvolvimento de atividades
gamificadas no ensino de Ciéncias, além de outros materiais:
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https://voutu.be /Wrf3BKtvjV8

https://voutu.be/CM9gvlQrjdo

https://pibidbiologiaufvim.webnode.com/

iZl

https://sites.google.com /view/cincia-na-escola-ufvim/

Os métodos da gamificagdo podem ser utilizados em qualquer aula, desde

que o professor abra espaco para o desenvolvimento de atividades gamificadas,
podendo ser abordada como método de avaliacdo, problematizagdo de um contetdo
ou apenas como uma atividade avaliativa. Essas atividades/ a¢cdes gamificadas
podem ser em plataformas digitais ou pelo modo analégico, permitindo que o aluno
se torne o principal agente na produ¢do do conhecimento e ndo apenas um mero
receptor. O ensino baseado na gamificacdo possibilita que o professor trabalhe
diferentes temas e contetidos da educagdo basica, referente a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), por meio de diferentes interacoes. Para a construgdao de
atividades gamificadas em aula, leva-se em consideragao os seguintes elementos:

Estilo de Narrativa: ou seja, deve haver todo um contexto por tras da
elaboracdo de uma atividade gamificada, principalmente no ensino de
Ciéncias, seja através de uma histdria ou para resolver situagdes-problema.
Regras: € um elemento importante para manter a ordem no decorrer das
atividades.

Descoberta e exploragdo: é importante que a curiosidade dos alunos seja
estimulada durante o processo, tanto para absor¢do do contetido como
também para um bom desempenho na execugao.

Interagdo: estimula uma participacao mais espontanea dos alunos, levando
em conta que a comunicacdo é essencial para realizar as tarefas propostas.
Contagem do tempo: assim como as regras, é importante para manter a
ordem e para induzir os alunos a uma melhor concentragao.

Habilidade de lidar com perdas e vitérias: Lidar com a perda pode impulsionar
ainda mais na busca de um melhor desempenho e tais ensinamentos sao bem
relevantes ndo apenas na area da educacdo, mas também em diversas areas
da vida.
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Vantagens e Desvantagens

As atividades gamificadas possuem 6nus e bonus quando sdo desenvolvidas
em contextos educacionais. Deve-se ter especial aten¢do nas consequéncias e nos
cuidados quando sdo aplicadas. E de suma importancia a percep¢io do professor/
mediador, sempre que possivel, uma situacdo que possa perturbar o
desenvolvimento do aluno. Seguem algumas caracteristicas que favorecem e que
desafiam a educag¢ao quando sdo desenvolvidas atividades gamificadas:

Vantagens:

e O aluno é estimulado a participar ativamente, aumentando assim a sua
capacidade de fixacdo de contetido, interagcdo com os colegas, expressao do
que sabe e quer conhecer, agilidade mental, entre outros;

e A realizacdo de protagonismo e recompensa alimenta a vontade de
participacao;

e Imersdo da atencdo no suporte que apresenta conteudo em modelo
gamificado;

e Identificacdo com entretenimentos que agradam e consequentemente
magnetizam a vontade de realizacdo da atividade;

e Ferramenta de aprendizagem imersiva e abrangente simultaneamente;

e Pode ser realizado em suporte remoto;

o Identificacdo de capacidades e desabrochar de potencialidades presentes no
aluno, desenvolvendo a autopercepgao;

e Trabalho de espirito esportivo, saber ser "bom vencedor" é "bom perdedor".

Desvantagens:

e A competicdo pode ter de ser contida pelo professor/ mediador em casos
exacerbados que fogem ao objetivo educativo;

e Podem surgir problemas que envolvam componentes de grupo ou entre
grupos acerca de participacdo ou capacidade de harmonizacdo entre
integrantes;

e Sentimento de frustracao por comparacao ou erro durante a realizagdo da
atividade;

e Necessidade de suporte eletronico para realizacao;

e O aumento de tédio em momentos menos estimulantes posteriores as
atividades.

Enfim, quando se trabalha com atividades gamificadas no ensino, o professor
tem que ter atencao quando os jogos sdao mal utilizados, ou seja, existe o perigo de
que a atividade seja desenvolvida pelos alunos como simples entretenimento,
tornando-se um mero “apéndice” das aulas. Mesmo diante das desvantagens, o
desenvolvimento de atividades gamificadas no ensino, em participar o de Ciéncias,
possibilita desenvolver e trabalhar com os alunos aqueles conceitos de dificil
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compreensao; contribuem para: o desenvolvimento de estratégias na resolucao de
problemas, fixacdo de conceitos de forma motivadora, identificacdo e/ou
diagnostico de alguns erros de aprendizagem, desenvolver as atitudes e trabalhar
com as dificuldades dos alunos. Por fim, podemos dizer que possibilita o
desenvolvimento da criatividade, do senso critico, da participacdo em competicdes
“sadias”, da observacao, do resgate e do prazer em aprender.
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