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1 INTRODUCAO

A popularizacéo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC)
influenciam substancialmente o cenario educacional atual. Pessoas de diferentes faixas etarias
usufruem dos beneficios que essas novas tecnologias podem proporcionar, mas especialmente
0s jovens em idade escolar sdo proeminentes usuarios. Sdo tanto consumidores quanto
produtores de conteudo ativos nas redes digitais, replicando e produzindo material que se
propaga em grande velocidade (OLIVEIRA; PONTES; SANTANA, 2011, p. 110). A falta de
acesso as informacdes ndo é mais o principal problema do ensino, mas a criteriosidade daquilo
que é divulgado e entendido como material educativo. O papel das instituicdes de ensino e
professores quando relacionados ao consumo de conteddo digital € de servir como guias,
ensinando aos estudantes a selecionarem e filtrarem o material disponivel que chega até eles.

Mesmo que a instituicdo ndo tenha em seu espaco fisico acesso a internet, as
discuss@es surgidas no ambiente digital terdo influéncia sobre a atividade em sala de aula. Os
educandos carregam para dentro da classe aquilo observado, e por vezes absorvido, por meio
do uso de um smartphone, por exemplo.

E necessario que a conectividade das escolas seja aprimorada, em especial as de
redes municipais e estaduais, para que os docentes possam utilizar apropriadamente os recursos
digitais em suas aulas. Ainda mais, a formacdo continuada precisa ser reforcada para que a
habilidade para o uso de tais recursos pedagogicamente seja desenvolvida. O destaque que 0s
videos e tutoriais online apresentaram como meio para ocorréncia dessa formagéo continuada
expde a promissora oportunidade que os autores deste trabalho buscaram alcancar.

O acesso a internet, facilitado pelo avanco da banda larga, passa a ser mais que uma
possibilidade, transformando-se em uma necessidade comparavel ao advento da eletricidade,
por ter fungdes em diferentes sistemas que sao uteis a n6s (OLIVEIRA; PONTES; SANTANA,
2011, p. 114). Para as geragdes atuais, a relagdo com a conexéo digital & mais estreita, fazendo
parte de sua natureza e forma de pensar, sendo entendidos pelo termo “nativos digitais”. Ja
aqueles que precisam aprender a dominar essas tecnologias de maneira mais tardia recebem o
nome de “imigrantes digitais” (PRENSKY, 2001, p. 2). O diferente nivel de intimidade com as
ferramentas digitais entre estudantes e professores pode fazer surgir um conflito, em que o
docente precisa interpretar essa nova linguagem comunicacional para que possa atingir seus
alunos e assim promover o aprendizado planejado. Caso este ndo seja 0 caminho adotado, logo
pode se tornar um conflito e transformar-se em confronto, com recolhimento de aparelhos e

fiscalizacéo proibitiva.



Serd dificil manter uma postura restritiva que se distancie dos recursos digitais dado
0 avanco dessas tecnologias, cabendo refletir sobre suas qualidades e dificuldades na pratica
educativa. Reconhecendo os tracos citados anteriormente, a questdo da pesquisa levanta se a
publicacdo de videos instrucionais sobre TDIC na plataforma YouTube é capaz de auxiliar
professores a dominarem melhor essas ferramentas para utilizar no ensino de Ciéncias.

Neste impeto, temos como objetivo principal investigar se videos instrucionais
podem contribuir para ampliar a utilizacdo de recursos TDIC pelos professores de Ciéncias e
Biologia. Além disso, tem-se como objetivos especificos:

a) elencar diferentes produtos digitais que servem como alternativas de criacdo de
conteido aos professores;

b) produzir um conjunto de videos sobre as ferramentas propondo a elaboracéo de
material digital por professores de ciéncias;

c) analisar a receptibilidade dos videos pelo publico-alvo, os professores de ciéncias
e biologia.

O desenvolvimento de um produto educacional é um elemento obrigatorio para
aprovacao no Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica (ENCIMA),
em nivel de mestrado, cursado pelo autor. No presente volume esté relatada a apresentacao e
descri¢do do produto educacional, também havendo um volume especifico para a redacao da
dissertacéo.



2 AESCOLHA DO VIDEO NO YOUTUBE COMO MEIO DE DIVULGACAO

O YouTube € conhecido por agregar diversos estilos de producGes audiovisuais,
como musica, jogos, filmes, noticias e material educativo. Nesse espago, o usuario pode ir
diretamente ao video de seu interesse ou ficar navegando através dos recomendados pelo
algoritmo do préprio site. Ndo € o Unico agregador de videos da web, mas tem expressivo
nimero de usuarios, alcancando a marca de 138 milhdes no Brasil em 2022
(DATAREPORTAL, 2022).

Os produtores de contetido sdo proprietarios de canais, e pode-se encontrar varios
com teor educacional. Os canais desenvolvem-se de modo que ganham inscritos, onde 0s
Usuarios que possuem contas registradas no site poderdo ser sempre notificados sobre novos
videos lancados e outras atividades de seus canais preferidos. O retorno em nimero de acessos
ao YouTube traz interesses comerciais que motivam a manutencdo e estimulo da plataforma
para o crescimento desta iniciativa. Por exemplo, a Fundagédo Lemann e o Google criaram uma
plataforma exclusiva para produtores desse tipo de conteddo chamada YouTube Edu. Relinem,
através de curadoria propria, alguns dos expoentes de principal abrangéncia no site. Alguns
canais que figuram o YouTube Edu sdo bastante populares, possuindo um grande nimero de
inscritos. Ao consultarmos a plataforma, podemos citar como exemplo o canal Manual do
Mundo, que possui mais de 17 milhdes de inscritos até o momento da elaboracgéo deste trabalho.
Em seus videos sdo apresentadas varias praticas que envolvem conhecimentos de fisica,
quimica e biologia, explicando como os projetos desenvolvidos funcionam e podem ser
reproduzidos por quem tiver interesse. Também existe o canal Nerdologia, possuidor de mais
de 3 milhGes de inscritos. Gerado a partir de um canal associado que trata de entretenimento e
cultura, o canal Jovem Nerd, o Nerdologia usa de tematicas que estejam em alta relevancia ou
que sejam de amplo conhecimento oriundo de material de entretenimento, como filmes, jogos
digitais e de tabuleiro, revistas em quadrinhos, livros, séries e musicas. Para completar os
exemplos, o canal Descomplica, com também mais de 4 milhdes de inscritos, retne diferentes
professores para apresentarem aulas voltadas ao publico que busca preparar-se para 0
vestibular. E curioso perceber que a grande maioria de seus videos possuem uma abordagem
de aula expositiva, bastante comum na pratica docente. Esses trés canais pertencentes ao
YouTube Edu nos mostram que as abordagens de ensino podem ser variadas e o publico possui

necessidades diferenciadas?.

! Links no YouTube dos canais citados - Manual do Mundo: https://www.youtube.com/@manualdomundo,
Nerdologia: https://www.youtube.com/@nerdologia, Descomplica: https://www.youtube.com/@descomplica.



Por entender que o video hoje tem a fungdo de associar a maneira motivadora e
instigante da televisdo e a tentativa de se aproximar da realidade na qual o aluno esté inserido,
Cordeiro (2007, p. 38) considera importante refletir sobre suas potencialidades e usos na
educacdo. Videos podem ser utilizados tanto para enriquecer aulas presenciais quanto em
Educacdo a Distancia (EaD). Os professores podem produzir videos, assim como 0s préprios
alunos, como atividades de criagdo (MATTAR, 2009, p. 3).

Ter a chance de observar fendbmenos que para serem replicados seriam dificeis de
custear pelas escolas torna a experiéncia da divulgacdo de videos muito promissora. Supera
também o fato de que praticas realizadas em turmas escolares atingem um nudmero restrito e
necessitam da manutencdo de uma disciplina que pode influenciar negativamente no
procedimento da pratica. Certamente observar um fenémeno presencialmente traz muito mais
sensagOes, 0 que é importante para a compreensdo integral do que é testemunhado. Porém, para
estudantes que nunca teriam tal oportunidade, a ferramenta de video contorna esta dificuldade.
Para professores, visualizarem a prévia de uma préatica pode prepara-los melhor para realiza-la
com seus alunos e planejar os resultados esperados. As diferentes estratégias no uso dos videos
pelos professores possibilitam uma variacao de objetivos na aprendizagem.

Cordeiro (2007) apresenta algumas modalidades de video e suas funcGes a fim de
proporcionar mais possibilidades para o processo educativo e alcance dos objetivos propostos.
Séo elas:

a. Videolicdo: “Considerada como uma aula expositiva utilizada de forma exaustiva
sobre determinado tema.” (p. 39).

b. Videoprocesso ou video interativo: “Experimentos audiovisuais produzidos por
alunos para posteriormente fazer uma analise ¢ uma nova produgdo.” (p. 39).

. Video como fungdo informativa: “E utilizado quando se tem como objetivo
principal a demonstracdo da realidade, assim como os seus atributos de maxima objetividade e
de copia exata da realidade.” (p. 40).

d. Video como fun¢do motivadora: “A imagem midiatica tenta demonstrar que,
mais do que que a palavra, ela pode provocar afeto e emocdes através de suas imagens.” (p. 40).

e. Video como fung¢do investigativa: “O video investigativo tem sua fun¢do muito
proxima com a fungdo informativa, com um carater diferencial que é o de pesquisar de forma
mais efetiva o fendmeno no qual objetivamente o autor tenha a intengdo.” (p. 40).

f. Video-reportagem: “Existem varios tipos de reportagem, como, por exemplo, a
improvisada, a conduzida e a documental.” (p. 40).

g. Videoentrevista: “E utilizada para resgatar depoimentos de especialistas, de



determinado tema, podendo ser inclusive editada.” (p. 40).

h. Video de opinido: “E utilizado para apresentar ideias ou para apurar fatos de
determinados assuntos, envolvendo varios atores que tenham conhecimento sobre um mesmo
tema.” (p. 40).

f. Mesa-redonda ou debate: “E utilizado para suscitar opinides sobre temas
predefinidos com a confrontacao de ideias entre os participantes.” (p. 41).

As secdes a seguir descrevem como foram selecionados os aplicativos e elaborados
os videos que fazem parte do produto educacional, o canal Ciénciapp. O presente trabalho nédo
se restringiu a conteddos especificos de Ciéncias e Biologia, voltando assim seu enfoque sobre
a preparacdo metodoldgica, a instrucdo sobre a utilizacdo de recursos digitais para 0 ensino

dessas disciplinas.



3 SELECAO DOS APLICATIVOS

Os aplicativos que foram selecionados para serem apresentados no canal seguiram
embasamento nas sugestdes de Camargo (2018) e da vivéncia dos pesquisadores. O cotidiano
da pratica pedagogica elucida necessidades das quais os programas podem ‘“proporcionar
diferentes possibilidades de trabalho pedagogico de modo significativo” (CAMARGO, 2018,
p. 28). Dessa maneira, todos os aplicativos escolhidos j& foram utilizados pelo pesquisador com

turmas de ensino fundamental e médio durante aulas de Ciéncias e Biologia.

Quadro 1- Selecdo de aplicativos e sugestao de uso para o ensino

Aplicativo selecionado Sugestédo de uso

Lucidchart Criacdo de mapa mental digital

Canva Confeccdo de infogréafico

Wordwall Elaboragcdo de um caca-palavras
Quizizz Criacédo de jogo de perguntas e respostas
Anchor Producdo de um podcast

Capcut Edicéo de videoaulas

Fonte: elaborado pelo autor.

A fim de uma melhor compreensdo das funcionalidades dos programas
selecionados, cada um € caracterizado a seguir:

Lucidchart: Lancado em 2010, é um aplicativo de diagramacdo que permite a
construcdo de fluxogramas online e compartilhamento com outros usuarios para que possam
colaborar sobre 0 mesmo trabalho, inclusive de maneira sincrona (LUCID, 2022).

Canva: Lancado em 2013, é uma ferramenta online para criacdo de apresentagdes
em diferentes formatos, como videos, posteres, infogréaficos e outros, oferecendo diferentes
modelos prontos e também capaz de compartilhar com outros usuarios para o trabalho sincrono
(CANVA, 2022).

Wordwall: Plataforma online para criagdo de atividades interativas com
abordagem gamificada, podendo serem aplicadas digitalmente ou impressas. Dentre as
possibilidades estdo criacdo de questionario, palavras-cruzadas, caca-palavras, jogo da
memoria, desembaralhar frases, entre outros. Para além da criacdo, as atividades
compartilhadas publicamente por outros professores estdo disponiveis para aplicacao por outros

usuarios. Outra possibilidade interessante é a alternacdo de modelos, podendo uma mesma
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atividade ser aplicada como caca-palavras e palavras-cruzadas sem a necessidade de
confecciona-la novamente (WORDWALL, 2022).

Quizizz: Fundado em 2015, a plataforma permite a criacdo de questionarios
gamificados, possibilitando serem aplicados aos estudantes juntamente com apresentacdes,
tanto de modo sincrono como assincrono. Oferece, por exemplo, a criacdo de perguntas de
multipla escolha, dissertativas, completar uma frase ou desenho. Também pode ser utilizado
alguma atividade ou importar alguma pergunta de outra producdo que tenha sido deixada
publica na plataforma. A exibicdo de uma tabela de classificacdo pela pontuacdo de cada
participante estimula a competitividade. Para concluir, relatérios sdo disponibilizados ao final
da aplicagéo que indicam o desempenho da turma em relacéo a cada pergunta (QUIZ1ZZ, 2022).

Anchor: Plataforma de hospedagem, distribuicéo e criacdo de podcasts da empresa
Spotify, sendo possivel a gravacao e edicdo diretamente online nos recursos da plataforma,
facilitando a producdo para quem € iniciante neste tipo de comunicacdo. Disponivel para
computadores e smartphones (ANCHOR, 2022).

CapCut: Disponivel para smartphones, instalacdo no sistema operacional Windows
ou para uso no navegador do computador, possibilita a edicdo de videos com a proposta de ser
simples de utilizar, mas capaz de oferecer também efeitos mais avangados. Como ndo apresenta
marca d’agua sobre o video editado, limita o uso de alguns recursos para uma assinatura paga
(CAPCUT, 2022).

Reconhecemos que outros aplicativos podem ser utilizados para a mesma funcgéo
proposta nos videos e que suas atualizacdes podem mudar as preferéncias de escolha entre um
ou outro deles dependendo da finalidade de ensino. Por isso, lembramos que “essas novas
tecnologias digitais precisam ser utilizadas de maneira criativa e também critica, buscando
adequar seus usos aos contetdos necessarios” (CAMARGO, 2018, p. 28). Inclusive, adotar os
aplicativos como um fim em si mesmos pode tornar suas possibilidades educacionais limitadas,
enquanto uma andlise tomada pelo docente permite que sejam desenvolvidas propostas

inovadoras sobre o uso dessas ferramentas.
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4 GRAVACAO E EDICAO DOS VIDEOS INSTRUCIONAIS

Os videos foram gravados na propria residéncia do pesquisador, dependendo de
equipamentos préoprios. Apesar da limitacéo técnica, essa experiéncia foi compreendida como
uma oportunidade de perceber e compartilhar possibilidades e desafios que podem ser
vivenciados por outros professores que desejem produzir videos ou orientar seus alunos para
isso. Inclusive, um dos videos do canal trata especificamente desta possibilidade.

A estrutura dos videos foi definida como: uma introducdo na qual o pesquisador
apresenta uma sugestdo de producdo com um aplicativo; uma vinheta, produzida no aplicativo
Canva, um dos tratados na coletanea do canal; a por¢éo principal, exibindo uma gravacédo de
tela, feita com o programa OBS Studio?, com os passos desempenhados para realizagdo da
sugestdo inicial.

A unido dos segmentos e retirada de trechos com erros de gravacdo ou
prolongamentos gerados pelo processamento do programa para a exportacdo do conteldo
produzido nele foram realizadas por meio do programa de edi¢do de videos gratuito Davinci
Resolve 18%. Apenas o video que trata sobre edicio de videoaulas foi feito sua edi¢do em outro

aplicativo, o CapCut.

2 Open Broadcaster Software é “software livre e de codigo aberto para gravagéo de video e transmissdo em
tempo real”. Disponivel em https://obsproject.com/pt-br/download.

% Davinci Resolve 18 “combina edigio profissional, corre¢io de cores, efeitos visuais, graficos em movimento e
pds-producdo de som em uma mesma ferramenta de software”. Disponivel em
https://www.blackmagicdesign.com/br/products/davinciresolve.


http://www.blackmagicdesign.com/br/products/davinciresolve
http://www.blackmagicdesign.com/br/products/davinciresolve
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5 O CANAL “CIENCIAPP”

Por meio do ENCIMA, os estudantes participantes do programa propdem-se a
desenvolver algum produto educacional, que possa servir para a melhoria da pratica docente.
Nos topicos seguintes sdo esclarecidos qual produto educacional e como se pretende
desenvolvé-lo. Dessa forma, esta pesquisa foi realizada por meio da producdo de videos
tutoriais sobre ferramentas digitais de criacdo, publicacdo e coleta de dados por meio de um
canal no YouTube denominado “Ciénciapp”. A avaliacdo do produto levou em consideragéo os
comentarios colhidos no questionario online disponivel para acesso na descri¢ao da publicacdo
de cada video e aplicado com 3 turmas de disciplinas de licenciatura em Ciéncias Bioldgicas
pela Universidade Federal do Ceard, assim como o desempenho em visualiza¢cdes medido pelo
YouTube.

5.1 Producéo

Este produto educacional contém sete videos. O primeiro foi um video de abertura
que tratou de apresentar a proposta do canal e o contexto de sua producao devido trabalho de
mestrado. Nos demais videos foram apresentadas seis ferramentas de producéo de contetdo
digital por toda a série de videos do canal. Cada uma foi explanada em um video diferente, para

que os espectadores pudessem assisti-lo conforme proprio interesse.

Figura 1 — Miniaturas dos videos do canal Ciénciapp no YouTube

CIENCIAPP

. Cienciapp

‘;; ' A\ Anchor “

X CapCut

Fonte: elaborado pelo autor.



Tabela 1 — Lista de videos instrucionais presentes no canal
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CapCut

Titulo Programa | Habilidade | Duracgéo Link
Relacionando  Lucidchart Relacdes 11:04 https://youtu.be/U941KcG_t2E
relacoes ecoldgicas
ecoldgicas com (EM13CNT
0 203)
Lucidchart
Mitocondrias, Quizizz Organizagdo  19:03 https://youtu.be/Q3jdMvSNbso
ribossomos e béasica das
Quizizz! células
(EF06CI05)
Belos biomas Canva Biomas 19:04 https://youtu.be/MmOExKafar0
no Canva brasileiros
(EFO7CI07)
Invertebrados Wordwall Animais 8:00 https://youtu.be/s2u-Dz6FvOM
escondidos invertebrados
em um caca (EM13CNT
palavras no 202)
Wordwall
Ouvindo Anchor Audicdo e 9:33 https://youtu.be/tg 4c9G9s7E
sobre 0 Estruturas
ouvido com o do ouvido
Anchor (EF06CI07)
Videoaula CapCut Uso de 13:29 https://youtu.be/e9ljIPlkkto
sobre editar tecnologias
videoaulas no digitais

Fonte: elaborado pelo autor.

Sempre ao comeco de cada um dos videos houve uma introducdo sintetizando qual
a possibilidade de uso do aplicativo para o ensino de Ciéncias e Biologia. Por isso, 0s temas
selecionados para cada um dos videos sdo embasados nas habilidades que devem ser

desenvolvidas nas disciplinas de ensino fundamental e médio de Ciéncias da Natureza definidas


https://youtu.be/U94lKcG_t2E
https://youtu.be/Q3jdMvSNbso
https://youtu.be/Mm0ExKafar0
https://youtu.be/s2u-Dz6Fv9M
https://youtu.be/tq_4c9G9s7E
https://youtu.be/e9ljIPlkkto
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pela Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018, p. 344 — 351 e p. 557).

Figura 3 - Quadro do video sobre Lucidchart, expondo, durante a introducéo, a sugestdo de uso

do aplicativo descrito nele.

Fonte: elaborado pelo autor.

Figura 4 - Quadro do video sobre Wordwallt, expondo, durante a introducéo, a sugestéo de uso

do aplicativo descrito nele.

Toque em uma palavra oculta

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 5 — Diagrama produzido no Lucidchart para compartilhamento no canal
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Figura 6 — Caga-palavras produzido no Wordwall para compartilhamento no canal
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Ap0s isso, por meio de gravacdo de tela, o video seguia com instru¢des orientando
como reproduzir a proposta colocada na introducdo, explicando desde o acesso inicial até a

aplicacdo aos estudantes. Para isso foram utilizados smartphone e computador proprios®.

5.2 Publicacéo

Todos os videos foram publicados na plataforma do YouTube ao mesmo dia,
deixando livre escolha dos espectadores em assistir 0 video que interessasse a respeito de algum
aplicativo especifico sem necessidade de aguardar pela publicacdo de algum outro. A
divulgacdo dos videos ocorreu durante duas semanas por meio de redes sociais pessoais do
autor, em grupos de WhatsApp com professores ao qual o autor tinha contato, além do perfil no
Instagram do Grupo de Estudo e Pesquisa em Ensino de Ciéncias (GEPENCI) da UFC,

Figura 7 — Publicac6es de divulgacdo nas redes sociais Instagram e WhatsApp
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Quiz
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&8 Wordwall

Podcasts

Mapas Mentais
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LINKS NA POSTAGEM! PLAYLIST COMPLETA NOS
STHTEORIES!
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I. Lucidchart
A LT e e <

Fonte: Produzido pelos autores

Quando os videos foram exibidos para os estudantes de licenciatura em Ciéncias

Modelo do smartphone: Xiaomi Redmi Note 10 Pro Max, com armazenamento de 128 GB, RAM de 6
GB,resolugcdo maxima da camera de 108 Megapixels. Especificacdes do computador: Processador AMD Ryzen 5
1600 Six-Core Processor 3.40 GHz, 16 GB RAM, Placa de video Radeon RX 580 Series, Sistema operacional
Windows 10.
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Bioldgicas na UFC também foi realizada uma divulgacao presencial oralizada pelo pesquisador

para com as turmas.
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6 CONCLUSAO

O produto educacional é uma possibilidade de formacdo continuada de professores
de Ciéncias e Biologia por meio de videos instrucionais no qual se demonstra o uso de
aplicativos relacionados com temas proprios dessas disciplinas. Tal estratégia ja é utilizada
principalmente quando o docente busca sanar dividas pontuais sobre algum programa que
possa vir a utilizar em suas aulas. A sugestao de assuntos comuns do curriculo associados a um
aplicativo em cada video foi um movimento em busca de aproximar o cotidiano de trabalho do
docente com o uso de um recurso digital disponivel. Desta maneira, 0s videos apresentam-se
como um recurso que contribui favoravelmente para o processo de auto-formacgdo dos
professores em matéria de utilizacdo de tecnologias digitais para o ensino de Ciéncias e
Biologia. A recepcdo dos videos pelos participantes da pesquisa foi positiva em sua maioria,
sendo afirmado por eles que os produtos digitais elencados e apresentados no canal séo
oportunos na préatica docente. Sendo assim, o conjunto de videos produzidos atendeu aos
objetivos colocados neste trabalho.

Algumas alteracdes no formato podem trazer novos desdobramentos a esta
pesquisa, como a alteracdo dos titulos dos videos no intuito de que outras palavras-chave
cologuem os videos em evidéncia pela ferramenta de busca do YouTube, edi¢do de videos com
tempo aproximado a duragdo média de visualizacdo observada por meio desta pesquisa que
abordem especificamente as orientagcdes presentes nos trechos com maior retencao de publico,
transmissfes ao vivo com novas sugestdes de uso dos aplicativos e temas a serem abordados,
ou ainda o desenvolvimento de um curso para ser ofertado virtualmente ou presencialmente.
Também cabe investigar as semelhancas e diferencas da realizacdo de um trabalho similar que
possam ser observadas em espacos formais e ndo formais de aprendizagem.

O canal “Ciénciapp” continua disponivel no YouTube por meio do enderego
eletronico < https://www.youtube.com/@cienciapp5036> enquanto os aplicativos apresentados
nele ainda ndo tenham passado por atualizagdes significativas que possam tornar o material
obsoleto. Espera-se que esse seja um produto que incentive mais professores a produzirem
material digital, dialoguem sobre alternativas e apliqguem suas habilidades com os estudantes

que estejam sob seu alcance, em vista de estarem cada vez mais providos de novos recursos.


https://www.youtube.com/%40cienciapp5036
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