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Stop motion como ferramenta de ensino e aprendizagem de ciéncias

Stop motion como herramienta para la ensefianza y el aprendizaje de las ciencias
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Resumo: A pesquisa, realizada no Colégio de Aplicacdo da Universidade Federal de Roraima (UFRR) no ambito do Programa
Residéncia Pedagdgica (PRP/UERR), envolveu 16 estudantes do ensino fundamental. O estudo teve trés objetivos: i) registrar
a interagdo dos estudantes por meio de conversas de aprendizagem ao utilizarem a técnica de Stop Motion; ii) verificar, por
meio de questionarios pré e pds-teste, como o ensino-aprendizagem é estimulado com o uso de tecnologias digitais da
informagdo e comunicagdo (TDICs) em sala de aula; iii) apontar desafios e obstaculos na utilizagdo de ferramentas digitais
para a produgdo de Stop Motion com alunos do 7° ano do ensino fundamental. Foi desenvolvida uma sequéncia didatica
para a producdo de conteldo usando Stop Motion, além de questiondrios para avaliar a aprendizagem. As conversas dos
alunos durante a utilizagdo da ferramenta foram gravadas e analisadas. Os resultados indicam um predominio de conversas
estratégicas, evidenciando empatia, comunicacdo assertiva e colabora¢do. O desempenho nos questionarios pré e pos-
teste também indicou ganho conceitual significativo por parte dos estudantes. A pesquisa destacou os beneficios das TDICs
para o estimulo da aprendizagem e a promogdo de habilidades sociais em ambientes educacionais.

Palavras-chave: Aprendizagem. Ciéncias. Stop motion.

Abstract: The research, conducted at the College of Application of the Federal University of Roraima (UFRR) under the
Pedagogical Residency Program (PRP/UERR), involved 16 elementary school students. The study had three objectives: i) to
record student interaction through learning conversations while using the Stop Motion technique; ii) to verify, through pre-
and post-test questionnaires, how teaching and learning are stimulated by the use of digital information and communication
technologies (DICT) in the classroom; iii) to identify challenges and obstacles in using digital tools for producing Stop Motion
with 7th-grade elementary school students. A didactic sequence was developed for content production using Stop Motion,
along with questionnaires to assess learning. The students' conversations during the use of the tool were recorded and
analyzed. The results indicate a predominance of strategic conversations, highlighting empathy, assertive communication,
and collaboration. Performance on the pre- and post-test questionnaires also indicated a significant conceptual gain among
the students. The research highlighted the benefits of DICT for stimulating learning and promoting social skills in educational
environments.

Keywords: Learning. Sciences. Stop motion.

Resumen: La investigacion, realizada en el Colegio de Aplicacion de la Universidad Federal de Roraima (UFRR) en el marco
del Programa de Residencia Pedagogica (PRP/UERR), involucré a 16 estudiantes de educacion primaria. El estudio tuvo tres
objetivos: i) registrar la interaccion de los estudiantes a través de conversaciones de aprendizaje al utilizar la técnica de Stop
Motion; ii) verificar, mediante cuestionarios pre y post-prueba, como se estimula el proceso de ensefianza-aprendizaje con
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el uso de tecnologias digitales de la informacion y comunicacion (TDIC) en el aula; iii) sefialar desafios y obstdculos en la
utilizacion de herramientas digitales para la produccion de Stop Motion con alumnos de 7° grado de educacion primaria.
Se desarrolld una secuencia diddctica para la produccion de contenido usando Stop Motion, ademds de cuestionarios para
evaluar el aprendizaje. Las conversaciones de los estudiantes durante el uso de la herramienta fueron grabadas y analizadas.
Los resultados indican un predominio de conversaciones estratégicas, evidenciando empatia, comunicacion asertiva y
colaboracion. El desempefio en los cuestionarios pre y post-prueba también indicé una ganancia conceptual significativa
por parte de los estudiantes. La investigacion destacd los beneficios de las TDIC para estimular el aprendizaje y promover

habilidades sociales en entornos educativos.

Palabras-clave: Aprendiendo. Ciencias. Stop motion.

INTRODUCAO

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
evidencia aimportancia de se trabalhar com as
tecnologias em sala de aula, apontando com-
peténcias e habilidades fundamentais no pro-
cesso de ensino e aprendizagem. Visto isso, o
Documento Curricular de Roraima (DCRR) pau-
ta de forma concisa o uso da tecnologia em
sala de aula, onde a tecnologia, se usada com
um proposito interligada a educacgao, promove
resultados positivos no desenvolvimento do
aluno.

Portanto, é desejavel desenvolver aulas
interativas que aproximem os alunos e os in-
centivem a participar e dialogar, a partir do
uso das tecnologias, utilizando os recursos
tecnoldgicos em diversas atividades de manei-
ra eficaz para desenvolver seu conhecimento,
seja na disciplina de Ciéncias ou em outras.
Esta interatividade flexibiliza o curriculo e priv-
ilegia a autoria e a criatividade, promovendo
aprendizagens autbnomas, criticas e colabo-
rativas favorecendo o desenvolvimento de ha-
bilidades para a construcdo do conhecimento
ativo, compartilhado e multimodal. (Silva,
2016, p. 21).

A presente pesquisa apresenta como o uso
da ferramenta de Stop Motion pode ser utiliza-
da em sala de aula no ensino de ciéncias, tendo
como objeto de conhecimento estruturante da
sequéncia didatica construida, aplicada e anal-
isada os fosseis e a fossilizagdo. A técnica Stop
Motion tem como objetivo utilizar a fotogra-
fia de objetos e diversos materiais, fotograma
por fotograma, com ligeiras diferenciacdes de
posicdo ou formato dos objetos entre os foto-
gramas para criar a ilusdo de movimento, po-
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dendo ser utilizada para desenvolver diversas
percepcdes, tais como cognitivas e criativas
no momento da elaboracdo do material pelos
alunos. Segundo Rodrigues (2019, p. 27) “o
ambiente ideal de ensino é aquele no qual o
conhecimento é edificado de forma participa-
tiva entre todos os que compdem uma sala de
aula”.

Visto isso, esta pesquisa objetivou, espe-
cificamente: i) registrar a interacdo dos estu-
dantes por meio de conversas de aprendiza-
gem ao utilizarem a técnica de Stop Motion
em suas producgdes; ii) verificar a partir dos da-
dos obtidos e através de questionarios de pré
e pos testes como o ensino-aprendizagem dos
alunos é estimulado com a utilizagdo das tec-
nologias digitais da informagdo e comunicacao
(TDICs) em sala de aula; iii) apontar os desa-
fios e obstaculos na utilizacdo das ferramentas
digitais na producdo do Stop Motion em um
ambiente escolar com alunos do 7° ano do En-
sino Fundamental.

2 REFERENCIAL

2.1 TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMA-
GAO E COMUNICAGAO (TIDCs)

Na década de 1990, com a popularizagdo
do computador pessoal e da internet, surgiram
os termos Tecnologias da Informagdao e Comu-
nicacdo (TICs) e Tecnologias Digitais da infor-
macdo e Comunicacdo (TDICs), integrando as
midias digitais no conjunto de recursos
tecnoldgicos de informagdo e comunicacdo
(Machado, 2016, p. 2). Segundo Nogaro e Ecco
(2013, p. 389) “as tecnologias mudaram e mu-
dam o ser humano”, portanto ndo ha como



fugir das tecnologias atualmente, é necessario
té-las como aliadas em nosso cotidiano para
melhor usufruir dos recursos tecnoldgicos dis-
poniveis de forma consciente.

De acordo com Rodrigues (2016, p. 15)
“as Tecnologias da Informacdo e Comunicagao
(TICs) podem ser definidas como o conjunto
total de tecnologias que permitem a producéo,
0 acesso e a propagacao de informacgdes” (Ro-
drigues, 2016, p. 15) e, quando acrescidas da
associacdo de diversos ambientes e individuos
numa rede mediados por tecnologia digital
passam a se chamar TDICs.

Conforme Lobo e Maia (2015, p. 19) “as
modificaces provocadas pelo avanco da tec-
nologia exigem uma maior qualidade na for-
macdo do docente e consequentemente uma
maior exigéncia em sua pratica”. Por essa
razdo, tende-se a exclusdao de tecnologias em
salas de aulas, por falta de preparo profissional
e/ou confianga do docente para elaborar aulas
envolvendo as TDICs.

A utilizacdao das ferramentas digitais nos
dias atuais esta cada vez mais adaptada ao pu-
blico em geral e ndo somente aos nativos digi-
tais, possibilitando dessa forma a capacidade
de qualquer individuo desenvolver algo uti-
lizando os recursos tecnoldgicos disponiveis,
seja sozinho ou com o auxilio de alguém.

Observa-se que a insercao das TIDCs em
nossas atividades cotidianas é cada vez mais
frequente, até mesmo os individuos que ndo
tinham anteriormente interesse em utiliza-
las acabaram cedendo e explorando as vastas
possibilidades que essas tecnologias nos ofer-
ecem.

Em sala de aula a utilizacdo das ferramen-
tas digitais ainda se apresenta limitada e com
barreiras que impedem o uso da mesma, seja
por conta da infraestrutura do colégio e/ou
pela falta de treinamento sobre como utiliza-
las com énfase no desenvolvimento do ensino
e aprendizagem dos alunos.

Portanto, a inser¢ao das tecnologias em
sala de aula pode acarretar inUmeros bene-
ficios aos estudantes, como a capacidade de
desenvolver sua criatividade e beneficios ao
professor que pode fazer uso de recursos tec-
nolégicos para fixar e aprofundar o conteudo

trabalhado em sala de aula. “As tecnologias
digitais no ensino de ciéncias sdo excelentes
recursos que possibilitam o aluno transitar en-
tre o conhecimento cientifico e o conhecimen-
to cotidiano” (Silva; Caixeta; Salla, 2016, p. 83).

No ensino de ciéncias, portanto, o uso dos
recursos digitais possibilita aprender na pratica
sobre quaisquer conteddos de maneira ludi-
ca, criativa e exploratéria onde o aluno pode
se tornar ativo na construcdo do seu préprio
conhecimento. Para garantir o direito de todo
o estudante ter acesso as tecnologias digitais
durante sua permanéncia na educacdo basica,
a Base Nacional Comum Curricular incluiu,
dentre suas competéncias gerais a “Cultura
Digital”, a qual é explorada em maior detalhe
no toépico a seguir.

2.2 CULTURA DIGITAL: BASE NACIONAL CO-
MUM CURRICULAR

O uso das tecnologias da informacdo e co-
municagdo estdo presentes na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC, 2018) que formulou
dez competéncias gerais para Educacao Basi-
ca, que balizam o processo de ensino e apre-
ndizagem na perspectiva do desenvolvimento
integral do sujeito. Dentre elas, destaca-se
a competéncia geral 5 definida como “com-
preender, utilizar e criar tecnologias digitais
de informacdo e comunicacdo de forma criti-
ca, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informacdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas
e exercer protagonismo e autoria na vida pes-
soal e coletiva” (Brasil, 2018).

Nas competéncias especificas no ensino
de ciéncias para o Ensino Fundamental, te-
mos a 6° competéncia que aborda “utilizar
diferentes linguagens e tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo para se comunicar,
acessar e disseminar informacgdes, produzir
conhecimentos e resolver problemas das Cién-
cias da Natureza de forma critica, significativa,
reflexiva e ética”. (Brasil, 2018).

A cultura digital esta dentre as distintas
culturas onde pode e deve ser explorada pelos
estudantes de forma interligada com a discip-
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lina de Ciéncias, dentre outras. Cabe a escola
garantir o acesso e uso consciente das tecno-
logias digitais, atuando no letramento e na
alfabetizacdo digital dos estudantes. Sendo a
educacdo escolar um direito constitucional, a
ela cabe o esfor¢o para diminuir o impacto das
desigualdades no acesso a tecnologia, mitigan-
do os danos provocados pela exclusdo digital.

Alein?14.533/2023, sancionadaem 11de
janeiro de 2023, institui a Politica Nacional de
Educacdo Digital- PNED, visando incrementar
os resultados das politicas publicas relaciona-
das ao acesso da populacdo brasileira a recur-
sos, ferramentas e praticas digitais, com prio-
ridade para as populacBes mais vulneraveis.
(Brasil, 2023).

Apesar dos eixos principais serem voltados
a inclusdo digital em sala de aula, a realidade
em muitas escolas é a falta de acesso a inter-
net e a existéncia de muitos professores que
desconhecem os recursos digitais ou que se
mostram muito resistentes em utiliza-los, ge-
rando a ndo inclusdo digital (Rossi, 2015, p.
17). Para Joaquim (2009, p. 14) “[...] ainclusdo
digital € uma faceta particular das questdes da
inclusdo social, ndo se podendo empreender a
primeira na auséncia da segunda”.

De acordo com a Base Nacional Comum
Curricular, existem muitas razes pelas quais
as tecnologias e recursos digitais devem, cada
vez mais, estar presentes no cotidiano das es-
colas, como por exemplo o desenvolvimento
da capacidade de se comunicar e resolver
problemas.

Portanto, é necessario promover a alfa-
betizacdo digital que conforme Penido e Silva
(2021) “é o processo de aquisicdo da escrita
através das novas tecnologias digitais”. En-
guanto o letramento digital de acordo com
Ribeiro e Coscarelli “diz respeito as praticas
sociais de leitura e producdo de textos em am-
bientes digitais [...]”, essas praticas acontecem
quando a pessoa utiliza de recursos digitais
para realizar alguma atividade, como a leitura
de um texto, o envio de uma mensagem, den-
tre outras coisas.

Por fim, esses dois processos interagem
entre si e sdo capazes de gerar fluéncia na uti-
lizacdo das TDICs, possibilitando dessa forma
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a inclusdo digital na busca de diminuir a ex-
clusdo digital gerada pela falta de dominio, ha-
bilidades e/ou acesso a estas ferramentas.

Ha diversas ferramentas de inclusdo digi-
tal que podem ser utilizadas em sala de aula,
como por exemplo, o celular na producdo de
podcasts, sala de aula invertida, realizacdo de
atividades virtuais elaboradas em plataformas
como o Kahoot! e além dessas, a ferramenta
de Stop Motion, que sera aprofundada no
topico seguinte.

2.3 CONCEITO DE STOP MOTION

Segundo Ribeiro (2009, p.1), o Stop Motion
é a técnica de animacdo que utiliza a fotogra-
fia de objetos e diversos materiais, fotograma
por fotograma, com ligeiras diferenciacdes de
posicdo ou formato dos objetos entre os foto-
gramas para criar a ilusdao de movimento. Por-
tanto, podemos observar o uso da ferramenta
de Stop Motion bastante presente em anima-
¢des no cinema (Santos, 2018), tais como nos
filmes “Coraline e o Mundo Secreto (2009)”.

A técnica de Stop Motion também tem sido
usada como uma ferramenta de metodologia
ativa na area de ensino, associada a recursos
tecnoldgicos simples como smartphones, o que
possibilita o uso da criatividade dos alunos ao
produzirem um material autoral para contribuir
no seu desenvolvimento a respeito da apren-
dizagem de um determinado conteudo (Olivei-
ra; Braga, 2022). Além disso, os alunos podem
explorar a sua capacidade de pensar e criar ao
produzir seu material utilizando a ferramenta
de Stop Motion a qual instiga os alunos ao uso
da criatividade e pensamento critico.

Além disso, gera grande concentracdo e
colaboracdo no manuseio de cada peca do
cenario no momento da captacdao de cada
fotografia, as quais sdo compiladas e editadas
em um aplicativo especifico resultando ao final
um video interativo sobre o conteudo trabalho
em sala de aula.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A abordagem de pesquisa foi qualitativa
descritiva com o objetivo de registrar as habili-



dades desenvolvidas pelos alunos por meio da
sequéncia didatica mediada por tecnologias
digitais para produzir um material audiovisual
informativo sobre o contetdo de fossilizacao,
utilizando a ferramenta de Stop Motion.

A sequéncia didatica elaborada continha
2 (duas) atividades com ferramentas digitais,
sendo elas: Kahoot! e Stop Motion. Foi apli-
cada com 16 (dezesseis) alunos(as) do 7° ano
da turma 71, do CAp da UFRR no ambito do
PRP/UERR. A turma foi organizada em quatro
grupos de maneira a estimular a interacdo
ao longo da atividade. Esta pesquisa recebeu
apoio do Nucleo de Pesquisa em Educacdo em
Ciéncias e Matematica da UERR (NUPECEM) e
além disso, a aprovacdo do Comité de Etica e
Pesquisa (CEP/CAAE n° 74421523.6.0000.5621

e sob o parecer n° 6.341.253) da Universidade
Estadual de Roraima (UERR).

Foi designado o uso do artigo definido “0”
para falar do aluno independente do género,
como uma forma de manter o anonimato do
participante da pesquisa. Por isso, os codigos
de identificacdo para cada aluno foram dis-
tribuidos da seguinte forma: Grupo 1 (Al —
A4), Grupo 2 (A5 — A8), Grupo 3 (A9 — Al2) e
Grupo 4 (A13 - A16).

Para registro de dados e andlise foram
aplicados questionarios (pré e pds-teste) e uti-
lizada a gravacao de dudio durante a utilizacdo
da aplicacdo da ferramenta de Stop Motion.
Os dados foram analisados e categorizados por
meio das conversas de aprendizagem (Allen,
2002) sistematizadas no Quadro 1.

Quadro 1 — Descricdo das categorias das conversas de aprendizagem segundo Allen, 2002

Categoria Definicio _ .

Conversa A percepcdo de elementos da exposicao ou de um aspecto particular

perceptiva do objeto exposto.

Conversa Interpretacdes cognitivas de tudo o que estava sendo comunicado na

Conceitual exposicdo.

Conversa Abrangem as conversas que demonstram a conexao entre um elemento

Conectiva ou situacdo da exposicdo com conhecimentos ou experiéncias
anteriores _ _ ‘ _

Conversa Refere-se a comentarios sobre como utilizar o objeto e, também, para

Estratégica onde olhar.

Conversa Afetiva Sdo conversas que expressam algum tipo de emocado dos estudantes.

Fonte: Allen, 2002.

Embora tenham sido concebidas para
o acompanhamento da aprendizagem em
espagos ndo formais (museus, especifica-
mente), as conversas de aprendizagem tém
se mostrado um importante instrumento de
verificacdo do impacto causado por materi-
ais didaticos, experimentos, na apreensao e
elaboracdo de conceitos nas ciéncias (Souza;
Rizzatti, 2017; Trajano; Marques-De-Souza,
2017). De acordo com Mariano (2022, p.
68) “conversas de aprendizagem no ambien-
te escolar ndo sé demonstram as expressoes

verbais de pensamento, sentimento e até
mesmo de acdes, como também evidenciam
o ato de compartilhar aquilo que se apren-
deu”.

No que se refere ao objeto de conheci-
mento abordado na sequéncia didatica, deu-
se atencdo ao conteudo de fossilizacdo, abor-
dando de forma geral sobre os fésseis e a sua
ligacdo direta as rochas sedimentares, além
de debater sobre os fatores e condi¢Ges ne-
cessarias para a formacdo de um féssil, dentre
outras caracteristicas.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 EXPLORANDO A FOSSILIZAGAO: RESULTA-
DOS E REFLEXOES EM UM MUNDO DIGITAL

A sequéncia didatica iniciou-se com a apli-
cacdo do questiondrio inicial (pré-teste) no
qual foi inventariado o conhecimento prévio

Quadro 2 — Questionario inicial (pré-teste)

dos estudantes em relacdo ao contetddo de
fossilizacdo visto que este é objeto de conhe-
cimento trabalhado no 6° ano do Ensino Fun-
damental, de acordo com a Base Nacional Co-
mum Curricular (BNCC) sendo abordado nesta
pesquisa como tema transversal, associado ao
estudo dos combustiveis fosseis, com a turma
de 7° ano (Quadro 2).

1. 0 que é um fdssil?

2. Como sdo formados os fosseis?

3. De que forma um fdssil é preservado?

4. Em que local os fosseis podem ser encontrados?

5. Qual a importancia de se estudar sobre os fésseis?

6. O que é feito para descobrir a idade de um fossil?

7. Quais caracteristicas nos mostram que um organismo é um féssil?

8. Ja foi encontrado em alguma regido do Brasil registros de fésseis?

9. Em qual meio de informacdo vocé ja ouviu, assistiu ou leu sobre os fésseis?

fossilizacdo.

10. Faga um desenho da primeira coisa que vem em sua mente quando ouve e/ou |é a palavra

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024).

Os critérios para analise utilizados no
guestionario inicial foram divididos em 3
(trés) niveis de dominio conceitual: insu-
ficiente, basico ou avangado. Pois, a par-
tir desses critérios, foi possivel analisar

o grau de conhecimento que cada aluno
possui individualmente referente a cada
pergunta acerca da fossilizagdo (Quadro 3,
aqui foram consideradas as questdes de 1
a 8).

Quadro 3 — Resultado da analise do questionario inicial (pré-teste). Legenda: vermelho:

insuficiente; amarelo: basico; verde: avancado

Estudantes

Questodes

9 110

1
2
3
4
5
6
7
8

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).
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Ao observar o quadro 3 pode-se perceber
o dominio conceitual insuficiente aparecendo
em 42,18% das respostas. O dominio conceitu-
al basico esteve presente em 49,2% das res-
postas, enquanto as respostas com dominio
conceitual avancado apareceram em apenas
8,59% das respostas.

As duas questdes que apresentaram um
dominio conceitual menor foram a questdo
um, que pedia a definicdo do que é um fdssil,
e a questdo quatro que solicitava a informacdo
do local em que os fésseis sdo encontrados.

No geral, algumas respostas relacionadas
ao dominio conceitual sendo bdsico ou insu-
ficientes foram: “Fossil é um resto de osso de
animal” (Q1-A10), “Resto de ossos de animais
mortos” (Q2-A3), “Dentro de vidros com alcool”
(Q3-A6), “Debaixo da Terra” (Q4-A8), “Branco
meio amarelado, duros em partes” (Q7-A1l).

Na questdo nove “Em qual meio de in-
formacao vocé ja ouviu, assistiu ou leu sobre
fosseis?” Dentre os 16 (dezesseis) alunos re-
spondentes, 10 (dez) afirmam ter visualizado
sobre fésseis no YouTube, 3 (trés) na televisdo,
2 (dois) em livros e 1 (um) em jornais.

Na questdo 10 (dez) o objetivo principal foi
analisar o que os estudantes tém em mente
acerca do conteudo de fossilizagdo e como os
mesmos expressam essa compreensao em for-
ma de desenhos. Foi incluida levando-se em
conta o publico-alvo da pesquisa ser ainda do
ensino fundamental, o que poderia limitar sua
comunicacdo textual.

Visto isso, 10 (dez) alunos desenharam os-
sos de cachorro simbolizando a fossilizacao,
enquanto 6 (seis) alunos desenharam a estru-
tura déssea de fosseis de dinossauros conforme
vemos na Fotografia 1(A-C).

Fotografia 1- Fosseis desenhados pelos estudantes no pré-teste

A

Fonte: Elaborad pelas autoras (2024).

Legenda: a) desenho da cabeca de um di-
nossauro semelhante as estruturas fisiologicas
do Triceratops (A15); b) desenho de um osso
se referindo a alguma parte de um fdssil de an-
imal (A10); c) cabeca de um dinossauro (A14).

4.2 CONVERSAS DE APRENDIZAGEM UTILI-
ZANDO A FERRAMENTA DE STOP MOTION

As conversas de aprendizagem foram capta-
das por gravadores e foi feita a degravacdo para
analisar os didlogos de aprendizagem ocorridos
durante a producdo do material sobre o contetdo
de fossilizagdo utilizando a ferramenta de Stop Mo-
tion. Portanto, a turma foi dividida em 4 (quatro)
grupos contendo 4 (quatro) alunos em cada.

As conversas foram classificadas nas 5
(cinco) categorias ja mencionadas na metodo-
logia, sendo elas: Conversa Afetiva; Conversa
Conectiva; Conversa Conceitual;, Conversa Es-
tratégia e Conversa Perceptiva (Fotografia 2).

Observa-se, pela andlise das conversas de
aprendizagem oriundas da interacdao estimu-
lada pela estratégia didatica Stop Motion, que
a conversa estratégia foi predominante nos
quatro grupos formados. Conversas estratégi-
cas evidenciam didlogos cujo foco concentra-
se na definicdo de como utilizar objetos ou in-
strumentos, ou que apresentam elementos de
autoavaliacdo manifestada pela performance
desempenhada pelos envolvidos no processo
interativo (aqui no caso, os estudantes).
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Fotografia 2- Graficos indicando a frequéncia das conversas de aprendizagem por grupo de
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Fonte: Elaborada pelas autoras (2024).

No Quadro 4 esta exemplificado um peque-
no didlogo em que a conversa estratégica se
faz presente. Nesse didlogo os estudantes defi-

20
Frequancia - Grupo 2

Frequéncia - Grupo 4

nem papéis e estratégias para executar a tare-
fa. A empatia e a colaboragdo ficam evidentes.

Quadro 4 — Didlogo em que prevalece a conversa estratégica do grupo 1

A2: Professora, o que é isso?

A3: Eu seguro e tu bate a foto, ta?
A4: Ah ndo, quero montar (frustrado)

Al: Entdo eu seguro, pega la o celular.

Al: Ahlembrei... A gente planejou na ultima aula fazer uma planta (entusiasmo)

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

A segunda conversa mais frequente na fala
dos estudantes é a conversa afetiva, quando
emocGes de prazer, desprazer, intriga/surpresa
sdo manifestadas. Essas conversas sdao impor-
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tantes indicadores do envolvimento dos estu-
dantes com a atividade proposta, bem como
com a motivagdo gerada pela estratégia didati-
ca adotada (Quadro 5).



Quadro 5 — Didlogo em que prevalece a conversa afetiva do grupo 3

A3: _Okay

A4: Ficou bonitinho

A3: Jafez o osso do rabo?

A3: Vou te ajudar

A4: Vish, ele vai ser decapitado (risos)

Al: Meu Deus, meu dinossauro ta parecendo um caracol (risadas). Ndo julga

meu dinossaurinho, ele tem uma vida pela frente

Al: Ainda ndo, mas vou pegar aquela massinha ali e fazer

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

As conversas perceptivas (terceira mais
frequente) e conectivas (quarta mais fre-
guente) indicam momentos em que o0s
estudantes identificavam, nomeavam ou
citavam os instrumentos utilizados na re-

alizacdo da tarefa (smartphone, cenario
ou objetos gerais) ou que realizavam con-
exdes com conhecimentos cotidianos ou
conhecimentos adquiridos anteriormente
(Quadro 6).

Quadro 6 — Didlogo em que conversa perceptiva e conectiva se intercalam no grupo 2

A2: Ai, euamo esse filme

A3: Olha a gente ta felizdo agora (fala com entusiasmo)
Al: Vem c3, tira a foto. Vamos pegar aquele EVA branco.

A4: Ele vaiserigual a um ‘Bom dinossauro’

A3: Calma gente, ta faltando as pernas ainda (risadas)

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

Com base na analise das conversas de
aprendizagem pelos 4 (quatro) grupos durante
a utilizacdo da ferramenta de Stop Motion é
possivel verificar que a ferramenta possibilita
a interagdo social entre os alunos, despertan-
do o seu lado critico durante a producdo do
material, principalmente, o seu lado estraté-
gico, onde é possivel observar a sua grande
frequéncia durante as conversas.

Portanto, o pensamento critico é a base
para se elaborar um material de qualidade e
conforme cada passo realizar o aperfeicoa-
mento onde for necessario para a entrega do
produto final ser compreendida por quem 1§,
assiste e ouve.

Dessa forma, podemos observar o es-
timulo ao desenvolvimento da autonomia
dos alunos em elaborar uma ideia, de-
fendé-la e p6br em pratica. De acordo Paro
(2011, p. 198) “Ndo pode haver verdadeira
educacdo, se ndo se consegue a autonomia
do educando, ou melhor, se ele ndo se faz

autébnomo, isto é, alguém que se governa
por si mesmo”.

Portanto, o trabalho em grupo possibili-
tou ao alunos desenvolver ndo somente as
melhores estratégias para se utilizar durante
a montagem do material, mas também a apli-
cacdo dos conceitos trabalhados em sala de
aula, a afetividade com o préximo, a habilida-
de de relacionar uma coisa a outra por meio
das conversas conectivas e além disso, trocar
informacdes sobre os objetos e instrumentos
utilizados, por meio das conversas perceptivas.

Visto isso, os alunos durante a producdo do
material tiveram um cuidado maior e uma olhar
mais detalhista, analisando varios pontos, como
por exemplo, se estad ficando bom em determi-
nado angulo, debatendo sobre os movimentos
que seriam realizados dentro do cenario, até
gue todos chegarem a um consenso a partir das
estratégias apresentadas em grupo. Observa-se
portanto, um estimulo claro ao desenvolvimen-
to da competéncia geral 5 da Base Nacional Co-
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mum Curricular (BNCC) “Compreender, utilizar
e criar tecnologias digitais de informacdo e co-
municacdo de forma critica, significativa, refle-
xiva e ética nas diversas praticas sociais (incluin-
do as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimen-
tos, resolver problemas e exercer protagonismo
e autoria na vida pessoal e coletiva”.

4.3 REVISITANDO OS CONCEITOS ESTUDA-
DOS: QUESTIONARIO POS-TESTE

Com a aplicacdo do questionario final (pds-
teste) foram analisados os resultados da aplica-

Quadro 7 — Questionario final (pds-teste)

¢do da sequéncia didatica no desenvolvimento
do ensino e aprendizagem dos estudantes em
relacdo ao conteudo de fossilizagao.

O questionario final possui 10 (dez)
guestdes, onde 9 (nove) sdo discursivas e a 10°
(décima) questdo pede para que os estudantes
desenhem a primeira coisa que vem em sua
mente quando ouvem e/ou leem a palavra fos-
silizacdo. Portanto, por meio deste question-
ario foi analisado o conhecimento adquirido
pelos alunos ao final da sequéncia didatica
sobre o conteudo de fossilizacdo. O quadro 4
apresenta as questes contidas no question-
ario final.

1. Qual a importancia da preservacdo dos fésseis para os estudos cientificos?

2. Em qual ambiente do planeta Terra podemos coletar informac&es sobre os fosseis?

termo fossil?

3. Por que é errado pensar somente em dinossauros quando ouvimos e/ou pronunciamos o

4. Qual a técnica utilizada para se descobrir a idade de um fossil?

5. Em que tipo de rocha sdo encontrados os fosseis?

6. Como podemos descobrir se um organismo encontrado nas rochas é um fossil?

7. De que forma os fésseis podem gerar problemas ao meio ambiente?

8. Cite alguns dos processos de fossilizacdo?

9. A utilizacdo da ferramenta de Stop Motion possibilitou a compreensdo e/ou fixagdo do
conteldo de fossilizacdo? Se sim, de que maneira? Se ndo, por qué?

fossilizacdo.

10. Faca um desenho da primeira coisa que vem em sua mente quando ouve e/ou |é a palavra

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

Os resultados apresentados no quadro
8 comprovam que houve ganho conceitual
por parte dos estudantes e que ferramen-
tas digitais em sala de aula facilitam e insti-
gam a participacao ativa dos alunos durante
as aulas, fazendo dessa forma, com que os
estudantes sejam protagonistas do seu con-
hecimento, tendo a docente somente como
mediadora.
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Os critérios para analise utilizados no ques-
tionario final foram os mesmos utilizados no
guestionario inicial referente as 3 (trés) cat-
egorias de respostas: insuficiente, basica ou
avancada. A partir desses critérios foi possivel
analisar o resultado final que cada aluno alcan-
cou referente ao objeto de conhecimento tra-
balhado (Quadro 8, aqui foram consideradas
as questdes de 1 a 8).



Quadro 8 — Resultado da analise do questionario final (pds-teste). Legenda: vermelho: insu-

ficiente; amarelo: basico; verde: avancado

Estudantes

Questbes |1
1

2
3
4
5
6
=

8
Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

Observa-se, neste momento, um pre-
dominio (73) de respostas conceitualmente
mais avancadas, seguidas de respostas basicas
(33) e, por fim, um numero bem inferior de re-
spostas insuficientes (22).

Dentre as 18 questdes, algumas respostas
relacionadas ao dominio conceitual avancado
foram estas: “Fornece dados importantes so-
bre a evolucdo” (Q1-A16), “Porque tem fosseis
de plantas e de outros animais” (Q3-A13) e na

guestdo 5 (cinco) onde todos tiveram respos-
tas avangadas temos uma das respostas sendo
“Rochas sedimentares” (Q5-A4).

A questdo 9 (nove) perguntava se “A utilizacdo
da ferramenta de Stop Motion possibilitou a com-
preensdo e/ou fixagdo do conteldo de fossiliza-
¢do? Se sim, de que maneira? Se ndo, por qué?”
Nesta, 15 (quinze) alunos afirmaram sobre o uso
da ferramenta ser benéfico ao ponto de ajudar a
compreender melhor o contetdo (Quadro 9).

Quadro 9 — Justificativa de alguns alunos a respeito da ferramenta de Stop Motion

A1l: “Sim, ajudou a entender o ciclo de fdssi

III

A2: “Sim, para saber como ocorre o processo de fossilizagdo”.

A3: “Sim, porque reforcou tudo o que eu ja sabia”.

A4: “Sim, explicando de uma forma detalhada”.

A5: “Sim, ajudou a perceber a presenca das camadas”.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

Na questdo 10 (dez) “Faca um desenho da
primeira coisa que vem em sua mente quando
ouve e/ou |é a palavra fossilizacdo” as respostas
foram também mais diversificadas, com 8 (oito)

desenhos de plantas fésseis, 4 (quatro) de fosseis
de dinossauro, 4 (quatro) de ossos de cachorro, 1
(um) fossil de molusco e 1 (um) féssil de lagarto
conforme vemos na fotografia 3 (D-F).
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Fotografia 3: Fosseis desenhados pelos estudantes no pds-teste.

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024).

Legenda: d) desenho de uma Amonita
(A5); e) desenho de um o0sso com pequenas
plantas ao entorno (A8); f) desenho de um tipo
de lagarto féssil (A10).

Portanto, a ferramenta de Stop Motion se
mostrou uma grande aliada no processo de
aperfeicoamento da compreensdo do conteu-
do sobre fossilizagdo. Conforme mencionado
anteriormente esse conteudo havia sido trab-
alhado no 6° ano e, nesta pesquisa, era tratado
como um tema transversal dentro de um pro-
jeto que abordava combustiveis fésseis. O que
ficou evidente com os resultados apresenta-
dos é que, mesmo tendo estudado sobre fos-
seis, 0s conceitos ainda eram insuficientes ou
basicos tendo sido aprimorados com as inter-
vencles desta sequéncia didatica.

Os estudantes, ao utilizarem a ferramenta
tiveram a oportunidade de colocar em pratica
toda a sua bagagem de conhecimento, além da
criatividade, imaginacdo e trabalho em grupo,
0 que gerou uma carga de estimulos no desen-
volvimento cognitivo desses adolescentes com
a faixa etaria entre 12- 13 anos.

Logo, as duvidas que os estudantes tinham
no questionario inicial (pré-teste) foram cessa-
das em sua grande maioria, além de conhecer-
em e aprenderem varias outras caracteristicas
sobre a fossilizacdo, conhecendo sobre fosseis
para além de animais e seus 0ssos (restos). Vis-
to isso, visualizaram por meio das Tecnologias
da Informacdo e Comunicacdo (TIDCs) fosseis
de animais de varios formatos, além do tradi-
cional em formato de osso de cachorro, fosseis
de plantas, insetos, dentre outros.

Por fim, o uso ferramenta de Stop Motion
favoreceu a imaginacdo e criatividade dos alu-
nos durante a producdo dos seus materiais, o
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que possibilitou as conversas de aprendizagem
entre os alunos que compartilharam conheci-
mento e juntos trabalharam no desenvolvim-
ento do ensino e aprendizagem de cada um.

4.4 DESAFIOS E OBSTACULOS NA UTILIZACAO
DAS FERRAMENTAS DIGITAIS

No que se refere a pratica e manuseio das
ferramentas digitais, ndo foi identificada nen-
huma dificuldade por parte dos estudantes en-
volvidos. Havia familiaridade com o manuseio
do smartphone, a edicdo de video e também
com a ferramenta Kahoot! utilizada como in-
strumento ludico de fixacado.

A facilidade dos alunos no manuseio das
ferramentas digitais se da pelo fato de ser-
em nativos digitais, ou seja, nasceram na era
digital e consequentemente ja aprenderam
como funcionam essas ferramentas desde
muito cedo. Com isso, espera-se que estas ha-
bilidades sejam compartilhadas e utilizadas de
uma forma produtiva. Conforme Costa et al.,
(2015, p. 605) “Desses jovens, os chamados
nativos digitais, espera-se que o uso das novas
tecnologias contribua ou provoque mudancas
na forma de socializar e interagir com outras
pessoas, bem como no modo de colaborar e
compartilhar informacdes, influenciando nos
processos de aprendizagem”.

Portanto, os nativos digitais possuem uma
facilidade maior em acessar os recursos digi-
tais comparados aos imigrantes digitais. En-
tretanto, ndo ha um contexto homogéneo da
salade aula quando se analisa acesso a diferen-
tes ferramentas tecnoldgicas e/ou habilidade
em manusea-las. Nesse sentido, atividades
pedagodgicas orientadas podem promover a



inclusdo daqueles que ndo tem tanto conhe-
cimento que passam a aprender com aqueles
que possuem maior habilidade com o uso das
ferramentas digitais, possibilitando esse com-
partilhamento de ideias e colaborando na for-
macdo do ensino e aprendizagem de ambos.
O espago escolar, € um espago privilegiado
para isso, visto que pode oferecer ferramentas
diversificadas e usos pedagogicos multiplos,
ampliando o repertdrio dos nativos e dos imi-
grantes digitais.

No que se refere a estrutura necessaria
para o desenvolvimento de uma sequéncia
didatica utilizando as TDICs é importante de-
stacar alguns aspectos, dentre eles: a uftiliza-
¢do dos smartphones pessoais por meio da
autorizacdo de uso pelo colégio, visto que a
escola ndo dispunha desta ferramenta; for-
necimento de um tripé para cada grupo pela
pesquisadora e; a internet utilizada para subir
as imagens e editar os videos que foi fornecida
pela escola.

Observa-se, pois, que a escola deve se pre-
parar para estar de fato alinhada a era digital
para proporcionar aos alunos todo o material.
Além disso, o professor deve ter preparo e
entender o uso das ferramentas digitais para
evitar contratempos decorrentes de falta de
estrutura adequada.

5 CONCLUSAO

Pode-se afirmar que o uso da ferramenta
de Stop Motion em sala de aula resultou no
desenvolvimento do ensino e aprendizagem
dos alunos a partir do momento que analisa-
mos o desenvolvimento deles durante a reali-
zacdo do video. E possivel observar a presenca
do didlogo entre os integrantes de cada grupo
bastante ativo, onde cada participante intera-
ge apontando suas ideias e defendendo seu
ponto de vista até que todos cheguem em um
consenso de como sera o resultado final.

E possivel afirmar que os beneficios
gerados por meio da aprendizagem autdbnoma
utilizando a ferramenta de Stop Motion é capaz
de desenvolver nos alunos muitas habilidades
sociais aplicadas ao cotidiano dos estudantes
gerando seres humanos com pensamento

critico, capazes de defenderem sua opinido
propria a partir da organizacdo de suas ideias.

Visto isso, é possivel com o uso das tecno-
logias em sala de aula realizar a inclusao digital
de todos, onde um acaba ajudando o outro no
seu processo de ensino e aprendizagem. Ape-
sar de todos os alunos serem nativos digitais, a
falta de acesso a algumas ferramentas tende a
gerar dificuldade em manused-las. O resultado
desta intervencdo pedagdgica mediada pelo
uso das TDICs gerou, por fim, evidente ganho
conceitual no que se refere ao contelddo “fos-
seis”.
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