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RESUMO

Os Clubes de Ciéncias sdo espacos de Educacdo N&o Formal que reinem professores e
estudantes no contraturno escolar para desenvolver praticas investigativas de cunho cientifico
e tecnoldgico. Além de atividades de pesquisa, intervencdo, experimentacdo, divulgacdo,
entre outros, os Clubes de Ciéncias também realizam saidas a campo com a intencdo de
observacao e interacdo com 0 meio ambiente, baseados em seus objetivos de estudo. Neste
sentido, este artigo tem como objetivo descrever o aplicativo mével ExploraHabitat para as
saidas a campo dos Clubes de Ciéncias. Assim, primeiro realizamos uma pesquisa para
identificar os métodos de investigacdo dos Clubes de Ciéncias. Deste modo, analisamos, por
meio de um processo de Andlise Textual Discursiva, as publicacBes nas redes sociais dos
Clubes de Ciéncias cadastrados na Rede Internacional dos Clubes de Ciéncias (RICC). Com
isso, obtivemos o resultado de 31 praticas descritas, nas quais pudemos identificar os métodos
de investigagdo divulgados. Dentre eles, destacamos atividades de pesquisa sobre a
composicdo do solo, testes quimicos, observacdo de areas desmatadas, coleta de amostras,
intervencdo no ambiente, dentre outras. Em algumas dessas atividades de observacdo, foram
utilizados dispositivos moveis apenas com a intencdo de tirar fotos e gravar videos. Com
essas informacdes, desenvolvemos um aplicativo para essas praticas. Os testes de usabilidade
do aplicativo foram feitos com participantes de um projeto de extensao relacionado a Clubes
de Ciéncias. Os resultados demonstraram que o aplicativo cumpriu as funcionalidades para os
quais se propde. Assim, concluimos que o ExploraHabitat tem potencial para ser utilizado
para registrar as a¢fes dos clubistas durante seu contato com o meio ambiente nas atividades
de saidas a campo dos Clubes de Ciéncias.
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INTRODUCAO

Lima e Rosito (2020, p. 17) destacam que um Clube de Ciéncias é um

[...] espago ndo formal de aprendizagem com foco no desenvolvimento dos
pensamentos cientifico e social por meio da pesquisa, do debate e do trabalho em
equipe. Os seus integrantes realizam estudos sobre tematicas cientificas,
tecnoldgicas e sociais, num contexto de flexibilidade para a escolha de temas e
métodos de investigacdo utilizados.

Assim, Clubes de Ciéncias, compostos por membros denominados de clubistas, seriam
um local “[...] onde todos pudessem trocar ideias e realizar reunifes, leituras, e, acima de
tudo, pesquisas dentro da propria comunidade.” (COSTA, 1988, apud MANCUSO; LIMA;
BANDEIRA, 1996, p. 42). Além disso, tratam-se de atividades desenvolvidas para que 0s
estudantes vivenciem experiéncias diferentes de aprender e despertem o seu interesse sobre a
ciéncia.

Para exemplificar, existem inimeros tipos de atividades que sdo realizadas nos Clubes
de Ciéncias, desde pequenos experimentos em sala, como em &reas de Fisica, Quimica,
Matematica, Astronomia, além de producdo de materiais, como serpentario, aquario,
minhocério, cultivo botanico, como hortas e jardins, e até mesmo saidas a campo, tais como,
analisar areas degradadas, problemas ambientais, formacao do solo, entre outros. Geralmente
0 processo para realizar as atividades partem de um problema de interesse dos estudantes
sobre o qual sdo realizadas pesquisas, experimentos, anotacdes em relatérios ou diarios de
campo, além da avaliacdo dos resultados e divulgacdo dos mesmos (MANCUSO; LIMA,;
BANDEIRA, 1996).

Com a tecnologia se tornando cada vez mais presente no dia a dia dos estudantes, é
perceptivel que ela possui potencial para ser aplicada nas atividades realizadas nos Clubes de
Ciéncias, dado que facilita a pesquisa, produgédo, gravacdo dos dados, divulgacdo, entre
outras. Moran (2013, p. 33) comenta que

[...] temos muitas tecnologias simples, baratas e colaborativas. Cada professor e
aluno pode criar sua pagina com todos 0s recursos integrados. Nela o professor pode
disponibilizar seus materiais: textos, apresentacdes, videos, grupos de discussdo,
compartilhamento de documentos, blogs, etc. Com isso, ele pode diminuir o tempo
dedicado a passar informacdes, a dar aulas expositivas e concentrar-se em atividades
mais criativas e estimulantes, como as de contextualizacdo, interpretacdo, discusséo
e realizacdo de novas sinteses.

O advento dos dispositivos mdveis amplia as possibilidades de aplicacdo das
tecnologias uma vez que elas podem ser levadas e utilizadas em qualquer lugar. Assim,

percebe-se 0 seu potencial para ser utilizado em saidas a campo ou atividades extraclasse dos

;&

Clubes de Ciéncias. Nesse sentido, o objetivo desse artigo € apresentar um aplicativo para
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apoiar atividades de saida a campo em Clubes de Ciéncias. Os objetivos especificos sdo:
analisar e aplicar recursos do dispositivo mével que possam simular instrumentos de uso
comum em saidas a campo e avaliar a usabilidade do aplicativo.

De modo a identificar trabalhos correlatos, foram realizadas pesquisa nos anais do
Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE) e do Workshop de Informética na
Escola (WIE). Na busca foram utilizadas palavras chaves diferentes. Os resultados da busca
nos sites dos eventos estao sintetizados no Quadro 1.

Quadro 1 — Buscas nos sites do SBIE e WIE

clube & ciéncias 2 0
aula & campo 7 2
saida & campo 1 0

Fonte: elaborado pelos autores.

Apos a analise dos resumos, trés destacaram-se como possiveis correlatos: Bet et al.
(2004) que apresenta um software para um Clube Virtual de Ciéncias; o de Marcal et al.
(2013) que apresenta um aplicativo para ser usado em saidas a campo em aula de Geologia e o
de Mendonca et al. (2018), o qual descreve um trabalho ainda ndo completo sobre um
aplicativo a ser usado em aulas de Botéanica. O software de Bet et al. (2004) aponta para um
conjunto de funcionalidades para apoiar as atividades em Clubes de Ciéncias, ndo abordando
a questdo de saidas a campo. O aplicativo de Marcal et al. (2013), por sua vez, permite que 0s
estudantes registrem na forma de localizag&o, fotos ou videos sobre questfes de interesse que
encontram em uma saida a campo. No aplicativo de Mendonca et al. (2018), o estudante deve
encontrar em um jardim boténico uma planta previamente definida pelo professor e enviar sua
localizac&o. Dos aplicativos encontrados, o de Marcal et al. (2013) é o que mais se assemelha
ao proposto no presente artigo, entretanto, ndo apresenta as mesmas funcionalidades do
ExploraHabitat como recurso que permite o planejamento das atividades em campo pelo
professor.

Nas secdes seguintes sera apresentada a metodologia, a investigacdo sobre saidas a

campo, o aplicativo, os resultados e as conclusdes sobre o trabalho desenvolvido.

METODOLOGIA

De modo a desenvolver e validar um aplicativo para saidas a campo em Clubes de

Ciéncias, o seguinte método foi delineado:
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a) estudo bibliogréfico: aprofundados os conceitos de clubes de ciéncias, saidas a
campo e recursos tecnoldgicos a serem aplicados no desenvolvimento;

b) pesquisa online: exploracdo das publicacbes nas redes sociais dos Clubes de
Ciéncias, de modo a identificar métodos de investigacdo das atividades de saidas a
campo;

c) especificacdo: concretizada a definicdo de requisitos que o aplicativo deveria
atender, bem como o detalhamento da sua estrutura de anélise e projeto;

d) implementacdo: desenvolvido computacionalmente os cddigos relativos ao
aplicativo especificado;

e) testes: realizados testes com bolsistas de um projeto de extensdo que trata de
Clubes de Ciéncias e uma estudante de mestrado que pesquisa sobre o tema;

f) analise: avaliados os resultados obtidos com a aplicacdo do software e as respostas

dos usuarios.
METODOS DE SAIDAS A CAMPO

Nesta secdo, descrevemos o percurso de exploragdo das atividades de saidas a campo
dos Clubes de Ciéncias publicadas em suas redes sociais, em busca de quais sdo as praticas de
campo realizadas nesses contextos (HAMANN; LOPES; TOMIO, 2021). Com isso,
identificamos 31 préaticas descritas nos Blogs de sete Clubes de Ciéncias, dos estados de Santa
Catarina e da Bahia.

Nesta pesquisa, observamos algumas atividades que s@o comumente realizadas nas
saidas a campo dos Clubes de Ciéncias: tirar fotografias, atividades com horta, confecgdo de
compostagem, montagem de aquarios, visitas em laboratérios, coleta de materiais, testes
qguimicos, medicdo, irrigacdo, observacdes de solo e acbes com temas de lixo, desmatamento e
Aedes aegypti. No entanto, identificamos que além do uso do celular para tirar fotos, outros
recursos digitais praticamente ndo estdo sendo utilizados nas saidas a campo. Deste modo,
sentimos a necessidade de desenvolver um aplicativo que agrupasse Varios recursos para as
atividades que sdo comumente realizadas em campo nos Clubes de Ciéncias. Assim, fizemos
uma parceria com o Programa Habitat e com um estudante do curso de Sistemas de
Informacéo da Universidade Regional de Blumenau para a programacéo deste recurso, o que
resultou em um Trabalho de Concluséo de Curso.

Analisamos as préaticas educativas descritas nas publicagdes nos blogs dos Clubes de

Ciéncias e identificamos 0 método adotado em cada atividade. Em alguns momentos, 0s
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relatos especificavam o que os clubistas precisariam realizar na saida a campo, como observar
a cor do solo, sua granulometria, se € composto por matéria organica, ou realizar trabalhos de
intervencdo na escola como a confeccdo de hortas e contar o nome popular e cientificos das
plantas que plantou, dentre outros. Com essas informac@es, elaboramos as perguntas e ac6es
para cada tipo de atividade pensando em possiveis observacdes em campo pelos clubistas,
totalizando 20 atividades, porém, acrescentamos uma opgao de atividade “personalizada” para
que o coordenador das praticas possa criar outras perguntas além das ja existentes. Dividimos
as atividades em perguntas gerais e especificas, pois sentimos a necessidade de desenvolver
praticas para acBes mais abrangentes, como tirar fotos e gravar videos, e para acbes mais
personalizadas para cada tema de percursos investigativos que identificamos, como
observacao de solo, testes quimicos, dentre outros. Assim, o aplicativo disponibiliza varios
recursos centralizados para registrar atividades de contato com a natureza nas saidas a campo.

O Quadro 2 apresenta as perguntas e agdes que elaboramos para a criagdo deste aplicativo.

Quadro 2 — Atividades iara 0 aﬁlicativo ExiloraHabitat

Perguntas gerais
Coloque aqui os valores obtidos *
Vocé fez alguma medida? Registre aqui a unidade de medida *
Suas medidas resultaram em um valor de area/volume?
Insira sua/s foto/s *
Vocé quer contar algo sobre a foto?
Insira seu video *
Vocé quer contar algo sobre o video?
Insira seu dudio *
Vocé quer anotar sobre o que é o dudio?

Vocé tirou alguma foto?

Vocé gravou algum video?

Vocé gravou um audio?

Quer registrar alguma caracteristica

que Vocé observou? Registre as caracteristicas que vocé observou *

Perguntas especificas

Vocé realizou algum teste? (pH, | Qual dos testes abaixo vocé realizou? *
oxigénio dissolvido, cloro, qualidade
da 4gua, temperatura, umidade)

Coloque aqui o valor obtido *

Quais 0s seres vivos estavam interagindo? (interacdo entre plantas e
animais, animais com outros animais...) *

Conte que interag8o estava acontecendo *

Vocé observou alguma interagdo entre
espécies?

Quer registrar algo interessante que

Vocé vivenciou? Relate aqui suas experiéncias *

Indique o0 nome popular do que vocé plantou *
Vocé plantou? Vocé sabe o nome cientifico?

Adicione uma foto de sua planta

Nome de quem coletou *

Local e cidade em que foi coletado *

Data da coleta *

Hora da coleta *

Ambiente (terrestre ou aquatico) *

Vocé realizou uma coleta? (fagca sua
ficha de coleta aqui)
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Identificagdo: vocé sabe 0 nome popular ou cientifico? *

De que forma seré conservado? (meio liquido, vidro...)

Observagdes (aqui vocé pode descrever como estava 0 organismo
antes da coleta ou outras informacdes que achar relevante)

Adicione uma foto

Vocé encontrou algum lixo espalhado
no ambiente?

Indigue o local que foi encontrado o lixo *

Que tipo de lixo vocé encontrou? *

Adicione uma foto

Vocé produziu algum material?
(registrar passo-a-passo)

Descreva aqui as etapas da confeccdo desse material *

Adicione fotos para cada etapa *

Vocé encontrou uma area desmatada?

Indique o local *

Adicione uma foto

Vocé quer registrar sua localizagao?

Ligue o GPS do seu celular *

Vocé quer desenhar algo?

Registre por meio de desenhos *

Descreva o seu desenho

Vocé observou um criadouro de
mosquito?

Onde vocé encontrou o criadouro? *

O que serviu de criadouro de mosquitos? (lixo, vaso...) *

Adicione uma foto

Vocé observou alguma  outra
intervencdo humana? (além do lixo e
do desmatamento)

Que outras intervengdes humanas vocé encontrou? *

Local que foi encontrado *

Adicione uma foto

Vocé utilizou uma lupa?

O que vocé observou? *

Conte caracteristicas do que vocé observou *

Vocé observou o solo? (registre aqui
como é o solo: qual sua granulometria,
cor, composicdo do solo)

Como é o solo? *

Registre se ele é composto por matéria organica *

Qual a granulometria? (argila, silte, areia, cascalho...)

Com base na descricdo, vocé sabe quais os elementos que compde
esse solo?

Vocé registrou som da

natureza?

algum

Adicione seu audio aqui *

Vocé quer descrever o que registrou?

Legenda: * AcGes obrigatdrias no aplicativo. Fonte: elaborado pelos pesquisadores.

Feito isso, confeccionamos diagramas e ilustracbes de como gostariamos que o
aplicativo fosse estruturado e repassamos nossas intencdes para 0S nNOSSOS parceiros para a
programagdo deste recurso em multiplataformas. Depois de pronto, fizemos testes sobre a

funcionabilidade do aplicativo e avaliamos a modificacdo de algumas configuraces.

DESCRICAO DO APLICATIVO DESENVOLVIDO

Esta secdo tem como objetivo descrever o aplicativo desenvolvido com base na
investigacdo anterior. No ExploraHabitat, o professor pode cadastrar um percurso de
atividades a serem realizadas em campo pelos clubistas, dependendo dos objetivos
estabelecidos. Cabe ressaltar que nos Clubes de Ciéncias a construcdo das atividades é
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coletiva, cabendo ao professor mediar as a¢des dos clubistas. Assim, com base nos objetivos
estabelecidos de modo coletivo, o professor insere no aplicativo o percurso e os clubistas
registram no sistema o que foi acordado. Ha ainda o modo livre no qual os clubistas podem
registrar o que lhes interessa. O Quadro 3 apresenta os requisitos funcionais do aplicativo.

Quadro 3 — Requisitos funcionais e ndo funcionais do aplicativo

RFO1: permitir escolher entre dois tipos de usuarios: Professor ou Clubista

RFO02: permitir que o usuario realize o login através do Google Drive

RFO03: permitir que o professor cadastre o tema

RFO04: permitir que o professor cadastre objetivos especificos vinculados ao tema

RFO5: permitir que o professor cadastre roteiros vinculados aos objetivos

RFO06: permitir que o professor cadastre atividades vinculadas aos roteiros

RFO7: permitir que o professor gere 0 QRCode do tema

RFO08: permitir que o professor armazene o tema no Google Drive

RF09: permitir que o clubista consuma 0 QRCode de um tema

RF10: permitir que o clubista selecione atividades em grupo ou sozinho

RF11: permitir que o clubista realize o roteiro proposto para o tema

RF12: permitir que o clubista cadastre objetivos especificos, roteiros e atividades, caso o professor ndo os tenha

proposto

RF13: permitir que o clubista envie as atividades realizadas para o professor, através do Google Drive
Fonte: elaborado pelos autores.

Como o aplicativo foi pensado para que ndo seja obrigatdrio o uso de internet, utilizou-
se um QRCode para realizar o repasse das informacdes cadastradas pelo Professor aos
clubistas J& para a gravacao das informacdes do Clubista foi utilizado o Google Drive API.

Ao iniciar o sistema, o usuario deve escolher se € Professor ou Clubista (Figura 1(a)).
Em seguida, € necessario realizar o login via conta do Google. Ao entrar no aplicativo, o
Professor é apresentado a um conjunto de temas ja cadastrados ou pode iniciar o cadastro de
um novo tema (Figura 1(b)). Se desejar cadastrar um novo tema, o professor deve preencher
0S Campos Tema € Descricao. O cadastro dos objetivos da atividade em campo € opcional,
uma vez que o professor pode deixar para os clubistas definirem seus préprios objetivos. A
Figura 2 (a) apresenta um cadastro de objetivos feito pelo professor para o tema sobre
interacdes na floresta (Figura 2 (b)).

Figura 1 — Perfil e tema

Cadastrar Novo
Tema

Sou Professor

Préximo Tema

Sou Clubista

Escolher Tema no Google Drive Tema Anterior

Aprenda a Usar

Voltar a Tela
Inicial

(b)

Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 2 — Cadastro de um Tema e Objetivos

Cadastrar
Objetivo

Cadastrar Roteiro
‘Cadastrar Roteiro

8¢ Interago entre animais e plantas.

Eg Interag&o entre animais.

Cadastrar

Finalizar
Tema e
gerar

@

Objetivos
Especificos
para o Tema

Finalizar Cadastro de Objetivos

(b)

Fonte: elaborado pelos autores.

Para cada objetivo e possivel cadastrar um roteiro de atividades clicando no botéo
cadastrar Roteiro (Figura 2 (b)) e selecionar as atividades desejadas para o cumprimento
do objetivo, conforme a Figura 3 (a). No lado direito da Figura 3 (a) é possivel observar os
tipos de atividades possiveis para cadastro. No lado esquerdo, precedidos por #, estdo
presentes as atividades cadastradas pelo professor e que devem ser realizadas pelos clubistas
na atividade de campo. Ao encerrar 0 cadastro o professor deve finalizar o tema e gerar o
QRCode para distribuir aos clubistas. A Figura 3 (b) demonstra 0 QRCode gerado apds o
cadastro do tema Interacido na Floresta.

Figura 3 — Cadastro de um roteiro

Medid
a

Foto Solo

Caract
eristic
a

Video Lupa

Interag
ao

Vivenc
ia

Area
desma
tada

Mosqu
ito

Cadastrar Novo
LY E]

Préximo Tema

Tema Anterior

Aprenda a Usar

Sincronizar tema com o Google
Drive Voltar a Tela

Finalizar atividade b
Inicial

/

@ (b)

Fonte: elaborado pelos autores.

Apds cadastrar um tema e gerar 0 QRCode, o Professor deve distribui-lo aos clubistas
para que eles desenvolvam as atividades propostas. Apds consumir 0 QRCode, o Clubista é
questionado se deseja realizar a atividade sozinho ou em grupo. Apo6s selecionar sua op¢éo,
ele é direcionado para a tela com os objetivos propostos pelo professor. A Figura 4 (a)
apresenta os objetivos a serem cumpridos pelos clubistas no tema Interacdo na Floresta €
a Figura 4 (b) destaca o roteiro de atividades a ser realizado para o objetivo Interacao

entre animais e plantas.
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Figura 4 — Objetivos e roteiro a serem cumpridos pelos clubistas

& Foto - Registre uma foto. Ver Resposta

Freod Video - Registre um video. Responder

gg Interagao entre animals e plantas. Realizar atividades

Eﬁ Interag&o entre animais. Realizar atividades

pitd Lupa - Observe com a lupa. Ver Resposta

Voltar

Voltar Enviar respostas ao Professor

(@ (b)

Fonte: elaborado pelo autor.

A Figura 5 (a) apresenta o registro feito pelo Clubista para a atividade Foto e a Figura
5 (b) o registro feito para a atividade Lupa. As demais atividades seguem o mesmo padréo,
sendo diferenciadas pelo tipo de informacéo requisitada.

Figura 5 — Atividade Foto e Lupa com imagens registradas

Cancelar Gravar Cancelar Gravar

(@ (b)

Fonte: elaborado pelo autor.

Ao terminar a execucdo de um tema, o Clubista deve compartilhar seus registros com o
professor. Uma vez que os registros do Clubista sdo gravados no Google Drive, 0 que o

sistema faz é compartilhar a pasta com os registros no Drive do Professor.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O processo de validagdo do aplicativo ocorreu bolsistas e voluntarios do Programa de
Extensdo Habitat da FURB, sendo criado um questionario e um roteiro para 0s usuarios
utilizarem o aplicativo. Em funcdo da pandemia de Covid-19, os experimentos foram
realizados de forma virtual sem nenhuma interacdo presencial ou explicacdo adicional. Nove
bolsistas responderam o questionario, sendo cinco na faixa etaria entre 18 e 19 anos, trés entre
20 e 24 anos e um com 32 anos. Todos afirmaram utilizar dispositivos méveis com frequéncia
e seis indicaram ja ter usado para coleta de dados em saidas a campo. Por fim, sete disseram
usar o Google Drive com frequéncia e dois as vezes.

Identificado o perfil, foi solicitado aos bolsistas realizarem um conjunto de tarefas no
aplicativo tanto no perfil Professor como Clubista e respondessem se conseguiram concluir ou
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ndo. Das sete atividades solicitadas no perfil Professor, trés foram concluidas com sucesso por
todos os participantes. Em duas delas um participante ndo conseguiu concluir e em outras
duas, dois participantes ndo conseguiram concluir. No perfil Clubista foram propostas seis
atividades, sendo duas delas concluidas com sucesso por todos os participantes. Em trés delas,
um participante ndo conseguiu concluir e uma delas ndo foi concluida por trés participantes.
Apos a realizagdo das atividades foram apresentadas quatro questdes em escala Likert (de 1

“discordo totalmente” a 5 “concordo totalmente” (Quadro ).

Quadro 4 — Avaliaiéo geral da usabilidade do aplicativo ExploraHabitat

Vocé conseguiu concluir as atividades com facilidade? 0,0% | 0,0% | 22,2% | 33,3% | 44,4%
Como vocé classifica a usabilidade do ExploraHabitat? 0,0% | 0,0% | 0,0% | 66,7% | 33,3%
Vocé acha que o ExploraHabitat pode auxiliar em atividades | 0,0% | 0,0% | 0,0% | 33,3% | 66,7%
de saidas a campo?
Vocé recomendaria o ExploraHabitat para alguém que 0,0% | 0,0% | 0,0% | 33,3% | 66,7%
deseja realizar pesquisas em saidas a campo?

Fonte: elaborado pelos autores.

No geral, a usabilidade, a recomendacdo e o objetivo do aplicativo foram positivos,
tendo a maioria com uma média proxima a cinco. Como comentario geral e sugestdo, em uma
pergunta aberta, o aplicativo foi bem acolhido e considerado autoexplicativo. Um ponto de
melhoria citado foi permitir a escolha de orientacdo da tela como retrato ou paisagem e o
aplicativo ser mais dindmico em relacdo ao cadastro de atividades. Os resultados
demonstraram o potencial do aplicativo para uso em atividades de saida a campo em Clubes

de Ciéncias. Entretanto, é necessario fazer mais testes em campo.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou o desenvolvimento do aplicativo ExploraHabitat para saidas a
campo. Na comparagdo com os correlatos, destacamos que ndo foi encontrado nenhum
aplicativo com 0 mesmo objetivo do que o proposto no presente trabalho. Por outro lado, esse
levantamento permitiu identificar possibilidades de uso para o ExploraHabitat que
implementou boa parte das funcionalidades encontradas nos correlatos. Quanto a aplicagéo
dos recursos do dispositivo mdvel para simular instrumentos de uso comum em saidas a
campo, foram usados GPS, audio e camera para foto, video e lupa. Outros recursos podem ser
inseridos em novas versdes, tais como bussola, e uso do acelerémetro. Por fim, ao avaliar a
usabilidade do aplicativo com potenciais usuarios, 0 mesmo foi considerado adequado e de

operacdo simples. A pandemia limitou a aplicacdo em ambiente de teste real em saida a

campo, como era desejado.
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Concluimos, portanto, que este trabalho é relevante para o estudo académico em Clube
de Ciéncias, pois traz contribui¢des no ensino-aprendizagem e utilizacdo em saidas a campo.
Para os professores, auxilia na automatizacdo do processo de aplicacdo das perguntas,
permitindo que ele dedique mais o seu tempo em outras atividades de ensino. Além disso,
permite um acompanhamento mais proximo sobre as acdes realizadas pelos Clubistas na
medida em que registra as atividades realizadas. Para os Clubistas, possui um papel atrativo
pois todas as respostas podem ser feitas através do dispositivo movel e compartilhadas pela
rede do Google Drive, ndo precisando utilizar outros materiais fisicos para respostas. Também
faz com que a tecnologia seja aplicada em atividades de ensino e aprendizagem em campo,
demonstrando que o celular € um recurso para além das relacdes em redes sociais e que pode
contribuir em percursos de investigacdo em campo. Ressaltamos que o aplicativo ndo se
restringe aos Clubes de Ciéncias, podendo ser utilizado por qualquer professor que deseja
planejar e executar atividades em campo.

Assim, destacamos a contribui¢do pratica ou social do aplicativo, ao ampliar as
possibilidades de investigacdo e interacdo com a natureza a partir do dispositivo movel.
Também se destaca a sua flexibilidade uma vez que o professor pode propor roteiros de
atividades a serem executadas pelos estudantes, bem como os estudantes podem criar seus
préprios roteiros, desenvolvendo sua prépria autonomia. Por fim, ressaltamos que seu
desenvolvimento foi vinculado a um projeto de extensao e a dissertacdo de mestrado de uma
aluna do Programa de Pés-Graduacdo em Ensino de Ciéncias Naturais e Matematica, o que
demonstra o potencial de integracdo dos trabalhos de conclusdo de curso em aplicacGes

demandadas pela comunidade.
AGRADECIMENTOS

Agradecemos ao Fundo de Apoio a Manutengdo e ao Desenvolvimento da Educacédo
Superior (FUMDES) pela concessdo da bolsa de pesquisa que permitiu o desenvolvimento

dessa investigacao.

REFERENCIAS

BET, S. et al. Um ambiente colaborativo para auxilio ao aprendizado: clube virtual de
ciéncias. In: BRAZILIAN SYMPOSIUM ON COMPUTERS IN EDUCATION (SIMPOSIO
BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO - SBIE), XV, Manaus, 2004. Anais
[...]- Manus: SBC, 2004. p. 84-87.




Ly

Cc

‘conapesc

acional de Pesquisa e En

CARVALHO, M. P.; MACHADO, J. E. W. Conhecendo as potencialidades educativas da
cidade de Cariacica/ES: Uma pratica pedagogica de educacdo patrimonial. In: CAMPOS,
Carlos R. P. Aula de campo para alfabetizacéo cientifica: Praticas Pedagdgicas Escolares.
Vitdria: IFES, 2015. p. 159-174.

HAMANN, B.; LOPES, M. C.; TOMIO, D. Préticas educativas de campo em Clubes de
Ciéncias: inventario e possibilidades de uso das Tecnologias Digitais. Revista Ibero-
americana de Educacéo, v. 87, n. 2, p. 67-84, 2021.

LIMA, V. M. do R.; ROSITO, B. A. Conversas sobre clubes de ciéncias. Porto Alegre:
Editora Universitaria da PUCRS, 2020. 156 p.

MANCUSO, R.; LIMA, V.; BANDEIRA, V. Clube de ciéncias: Criacdo, funcionamento,
dinamizag&o. Porto Alegre: Calabria Artes Graficas, 1996.

MARCAL, E. et al. Geomdvel: Um Aplicativo para Auxilio a Aulas de Campo de Geologia.
In: BRAZILIAN SYMPOSIUM ON COMPUTERS IN EDUCATION (SIMPOSIO
BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO - SBIE), XXIV, Campinas, 2013.
Anais [...]. Campinas: SBC, 2013. p. 52-61.

MENDONCA, K. D. et al. Ambiente de Aprendizagem Ubiqua para Auxiliar o Estudo de
Botanica em Atividades de Aula de Campo. In: BRAZILIAN SYMPOSIUM ON
COMPUTERS IN EDUCATION (SIMPOSIO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA
EDUCACAO - SBIE), Fortaleza, 2018. Anais [...]. Fortaleza: SBC, 2018. p. 1738. ISSN
2316-6533.

MENEZES, C.; SCHROEDER, E. Clubes de Ciéncias: contribui¢des para a educacéo
cientifica e o desenvolvimento da criatividade nas escolas. In: SCHROEDER, E.; SILVA, V.
L. de S. Novos Talentos: Processos Educativos em Ecoformacdo. Blumenau: Nova Letra,
2014,

MORAN, J. L. Ensino e aprendizagem inovadores com apoio de tecnologias. In: MORAN, J.
L.; MASETTO, M. T.; BEHRENS, M. A. Novas tecnologias e mediacdo pedagogica. 21?
ed. Campinas: Papirus, 2013.

ROCHA, L. A. G.; CRUZ, F. M.; LEAO, A. L. Aplicativo para educagdo ambiental.
Periddico Eletronico Forum Ambiental da Alta Paulista, [S.1.], v. 11, n. 4, nov. 2015. p.
261-273.

ROCHA, N. M. et al.. Como seria se ndo fosse como é: compartilhando a experiéncia da
incluséo inversa em Clubes de Ciéncias. In: VII ENCONTRO REGIONAL SUL DO
ENSINO DE BIOLOGIA, 2015, Anais [...]. Criciuma, UNESC, 2015.

ROCON, K. A.; MONTEIRO, C.; SILVA, V. H.; SONDERMANN, D. V. C.; NOBRE, I. A.
M.; NUNES, V. B. In: XXII CONGRESSO INTERNACIONAL DE INFORMATICA
EDUCATIVA, 2016, Santiago. Anais [...]. [S. I.]: Sanchez, J., 2016. v. 12, p. 122-129 Tema:
Navegando com Tecnologias Moveis: O uso do GPS em Espacos de Educagdo Nao Formal.

SILVA, J. S. R.; SILVA, M. B.; VAREJAO, J. L. Os (des)caminhos da educac&o: a
importancia do trabalho de campo na geografia. Rio de Janeiro: Campo dos Goytacazes,
Vértices, 2010, v.12, n.3, p. 187-197




