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RESUMO

O presente trabalho teve como proposta investigar as potencialidades do uso de
ferramentas digitais no aprendizado de Ciéncias da Natureza na percep¢do de
estudantes do Ensino Médio. Estudantes do segundo ano do ensino médio de uma
escola estadual do interior de Minas Gerais participaram de um projeto no qual
deveriam se engajar na proposicdo de materiais de estudo para as disciplinas de
Fisica, Quimica e Biologia utilizando ferramentas digitais. Esse material foi
compartilhado com os estudantes e, entdo, foi avaliado o impacto do uso desses
materiais, na perspectiva dos estudantes. Aplicamos questionarios no inicio e no final
do projeto. Canva, Flipgrid e Word Wall foram as ferramentas mais acessadas e que
geraram maior engajamento. Os resultados indicam que os estudantes percebem
potencialidades no uso de material digital voltado para a aprendizagem de Ciéncias
da Natureza, considerando interessante e eficaz o seu uso atrelado aos estudos. Além
dos dados dos questionarios, ao longo do projeto, foi possivel perceber a participacéao,
interesse e a facilidade com que os estudantes utilizaram os recursos digitais. O uso
do material digital gerou implicacfes relevantes para a aprendizagem dos estudantes
na medida em que ampliou seu interesse pelos contetudos, favoreceu as discussdes
entre pares, além do desenvolvimento de habilidades proprias do processo de
construcdo dos materiais. Por fim, o projeto também gerou implicacdes relevantes
para a formacéo da professora-pesquisadora que desenvolveu o projeto.

Palavras-chave: ensino de ciéncias; tecnologias de informacdo e comunicacéo (tic's).
ferramentas digitais.

ABSTRACT

This work aimed to investigate the potential of the use of digital tools in Natural
Sciences learning in the perception of high school students. Students from a state
school in the interior of Minas Gerais participated in a project in which they should
engage in proposing materials for Physics, Chemistry and Biology studies using digital
tools. This material was shared with other students, and then the impact of using these
materials from the students' perspective was evaluated. We apply questionnaires at
the beginning and end of the project. Canva, Flipgrid and Word Wall were the most
accessed tools and generated greater engagement. The results indicate that students
perceive potential in the use of digital material aimed at learning Natural Sciences,
considering its use linked to studies interesting and effective. In addition to the data
from the questionnaires, throughout the project, it was possible to perceive the
participation, interest and the ease with which students used digital resources. The use
of digital material generated relevant implications for students' learning insofar as it
broadened their interest in the contents, favored discussions among peers, in addition
to the development of skills specific to the material construction process. Finally, the
project also generated relevant implications for the training of the teacher-researcher
who developed the project.

Key words: science teaching; information and communication technologies (ict);
digital tools.
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1. Introducdao

O ensino de Ciéncias da Natureza apresenta como caracteristica a busca por
desenvolver, nos educandos, a visdo critica do mundo que os cerca, bem como leva-
los a interpretar e correlacionar conhecimentos cientificos com suas vivéncias
cotidianas. Nesse sentido, espera-se que as aulas de ciéncias sejam capazes de
possibilitar o desenvolvimento de procedimentos e atitudes necessérias a resolucao
de situacdes problemas diretamente relacionados ao cotidiano do estudante (XAVIER,
2016).

Tais demandas se refletem em indicac¢des curriculares atuais. De acordo com
a BNCC (2017), o ensino de Ciéncias da Natureza na educacdo basica deve ter
compromisso com o desenvolvimento do letramento cientifico, que envolve a
capacidade de compreender e interpretar o mundo natural, social e tecnolégico, além
de transform&-lo com base nos fundamentos tedricos e processuais das ciéncias. 1sso
guer dizer que aprender ciéncia tem como finalidade maior o desenvolvimento da
capacidade de atuacéo na sociedade, importante ao exercicio pleno da cidadania.

Na é&rea de Ciéncias da Natureza, os conhecimentos conceituais sao
sistematizados em leis, teorias e modelos. A elaboragdo, a
interpretacéo e a aplicacdo de modelos explicativos para fenbmenos
naturais e sistemas tecnoldgicos sdo aspectos fundamentais do fazer
cientifico, bem como a identificagdo de regularidades, invariantes e
transformacfes. Portanto, no Ensino Médio, o desenvolvimento do
pensamento cientifico envolve aprendizagens especificas, com vistas a
sua aplicacdo em contextos diversos. (BNCC, 2017, p.321)

Ainda levando em consideracdo a BNCC, os conhecimentos conceituais
constituem uma base que permite aos estudantes investigar, analisar e discutir
situacdes-problema que surjam de diferentes contextos socioculturais, além de
compreender e interpretar leis, teorias e modelos, aplicando-os na resolugdo de
problemas individuais, sociais e ambientais. Dessa forma, os estudantes podem
construir seus proprios conhecimentos relativos a essas tematicas, bem como
reconhecer as potencialidades e limitacbes das Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias.

Apesar desse tipo de concepcédo, ainda ha grande influéncia do o ensino
tradicional, baseado em aulas teoricas e expositivas, excessivamente descritivas,

livrescas, com énfase apenas nos aspectos conceituais e na memorizacao de



nomenclaturas e terminologias, conteddos descontextualizados. Diante desse
cenario, pesquisadores e educadores tém buscado solucdes para as dificuldades do
processo de ensino-aprendizagem, visando potencializar o desenvolvimento dos
estudantes. Uma das alternativas nesse sentido é o uso de TIC’s (Tecnologia das
Informacao e Comunicagé&o) para o ensino de ciéncias.

O avanco tecnolégico proporciona o facil acesso a uma série de informagdes
transmitidas na sala de aula tradicional, tem alterado a forma de os estudantes se
relacionarem com o conhecimento e nao deve ser negligenciado pelo contexto escolar
(LIMA et al., 2017).

Nessa direcdo, metodologias de ensino que utilizam recursos tecnolégicos e
digitais podem ampliar oportunidades de aprendizagem de ciéncias no século XXI. O
presente trabalho se insere nesse contexto por meio de um projeto sobre o interesse
e a aprendizagem dos estudantes a partir de aplicativos para a construgcdo de um
material interativo em ciéncias. E inegavel a disseminacéo e o interesse pelo uso de
ferramentas digitais, assim a proposta deste estudo € investigar como um projeto
didatico, associada ao recurso das tecnologias digitais, favorece a aprendizagem de
conteuidos de Biologia. Analisamos dados gerados junto a estudantes do segundo ano
do Ensino Médio de uma escola publica. Para isso, buscamos construir respostas as
seguintes questfes de pesquisa:

) Como os estudantes percebem as potencialidades do uso de

material digital voltado para a aprendizagem de Ciéncias da
Natureza?
i) Quais sao os impactos do uso do material digital, segundo a

percepcao dos estudantes, para sua prépria aprendizagem?

2. Referencial Teérico

O alto nivel de complexidade cientifico-tecnolégica dos sistemas que
estruturam e organizam a sociedade dificulta a reflexdo puablica quanto as
transformacgdes sociais e culturais da propria realidade. Sendo assim, o ensino de
ciéncias e tecnologias € essencial para a tomada de consciéncia e emancipacao nas
sociedades modernas (FREITAS, HEIDEMANN e ARAUJO, 2021). Especificamente,
as mudancas geradas pelo acesso a internet nos ultimos anos tém causado impactos

na vida social e, consequentemente, na escola.



A popularizagdo do acesso a internet promoveu a ilusdo de que o
conhecimento € igualmente produzido, que €& disponibilizado
democraticamente e que todo conhecimento representa um beneficio
para a sociedade. Contudo, o desenvolvimento de conhecimento é
desigual e depende de varias condigbes epistemoldgicas, indicadores
sociais, ambic6es humanas, necessidades e desejos. (FREITAS;
HEIDEMANN; ARAUJO, 2021, p.5).

Diante do atual contexto, com a diversidade dos usos e da divulgacdo do
conhecimento cientifico e tecnologico na sociedade contemporanea, é importante o
contato, por parte dos estudantes, com linguagens especificas da area das Ciéncias
da Natureza e suas Tecnologias. Aprender tais linguagens, por meio de seus c6digos,
simbolos, nomenclaturas e géneros textuais, € parte do processo de letramento
cientifico necessario a todo cidaddo. Tudo isto é relevante em um contexto de facil
acesso a informacédo para que os estudantes possam entender, avaliar, comunicar e
divulgar o conhecimento cientifico, além de Ihes permitir uma maior autonomia em
discussbes posicionando-se criticamente em relacdo aquilo que tém contato por meio
da internet, redes sociais e plataformas digitais de comunicacéo.

Pretende-se, também, que os estudantes aprendam a estruturar
discursos argumentativos que |hes permitam avaliar e comunicar
conhecimentos produzidos, para diversos publicos, em contextos
variados, utilizando diferentes midias e tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo (TDIC), e implementar propostas de
intervencdo pautadas em evidéncias, conhecimentos cientificos e
principios éticos e socioambientalmente responséaveis. (BNCC, 2017, p.
321).
De acordo com Neto, Blanco e Araujo (2019), o uso das Tecnologias Digitais
pode ser um diferencial para o ensino, principalmente para o de Ciéncias, visto a
interag&o e possibilidade de utilizagdo deste instrumento em sala de aula.
Atualmente a educagédo enfrenta um grande desafio na era digital. As
tecnologias de informagcdo e comunicacdo surgem como importantes elementos de
reestruturacdo dos curriculos escolares, das praticas docentes e da formacéo de
professores. Nesse sentido, 0 ensino tradicional perde lugar diante das demandas da
sociedade contemporanea, impulsionadas pelo uso das TIC e pela globalizacdo
(VARGAS e ARAUJO, 2020).
As TIC, tecnologia da informacgéo e comunicagao, incluem os meios digitais e

eletrénicos disponiveis no cotidiano das pessoas. Englobando diversos meios com



potenciais educacionais como: computadores, tecnologias madveis, tecnologias de
imagem e video, softwares sociais ou ainda recursos tecnoldgicos que possibilitam a
transmissao de informacéo através dos meios eletrénicos. Podem ser vistas também
como os meios em que a informacdo é transmitida a populagdo em geral (MARIN,
BERVIAN e GULLICH, 2019).

Para Vargas e Araujo (2010) o desenvolvimento tecnolégico demonstra-se
crescente em diferentes segmentos da sociedade, sendo que na educacdo pode
proporcionar uma maneira de ensinar mais didatica e interativa, tanto em termos de
qualidade quanto quantidade e variedade.

E importante considerar que o avancgo tecnoldgico provocou mudancas na
sociedade, tanto nas relacdes interpessoais, quanto nas relacdes de aprendizagem.
Antes, o professor era o Unico detentor do saber, e a informacéo era encontrada
apenas nos livros. Hoje a informacao esta em todos os lugares, de facil acesso. As
tecnologias da informacdo e comunicacao (TIC) apresentam-se como elementos
muito importantes na organizacdo social e econémica. Essas tecnologias ampliaram
as possibilidades relacionadas a atividades humanas, devido a uma infinidade de
recursos disponiveis que oferecem. Além de apresentarem uma forca determinante
no processo de mudanca social (MARIN, BERVIAN e GULLICH, 2019).

A integracao das TIC na atividade humana influencia diretamente os aspectos
educacionais, socioculturais e politicos, ja que o desenvolvimento das TIC bem como
0 avanco da Internet nos ultimos anos, foram aspectos importantes para a inclusao
dessas tecnologias no campo da educagdo. As TIC rednem grande numero de
recursos, possibilidades e diversidade de aplicacdes que podem ajudar no processo
de ensino e aprendizagem (MARIN, BERVIAN E GULLICH, 2019).

inserem-se como instrumentos/ferramentas culturais presentes em nosso
cotidiano e que possibilitam diferentes formas relacdes entre as pessoas,
transformando o modo de interagir, o sistema bioldgico e o pensamento
cognitivo dos seres humanos, constituindo novas caracteristicas, valores
sociais, culturais e educacionais (VARGAS e ARAUJO, 2020, p.237).

E importante considerar que os materiais didaticos digitais, os Objetos de
Aprendizagem (OA), vém sendo cada vez mais produzidos e utilizados em todos o0s
niveis de ensino, de forma a contribuir com a aprendizagem oferecendo um apoio
nesse processo. Sendo assim:

E de fundamental importancia o trabalho com as TIC tanto na Educag&o
Basica como na Superior, de forma mais ampla e de modo
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mais especifico, no Ensino de Ciéncias. E necesséario que o0s
professores compreendam o papel das TIC e fagam uso consciente nos
processos de ensino e aprendizagem, identificando as potencialidades
e também seus limitantes, para que se apropriem das TIC, objetivando
0 desenvolvimento dos alunos (MARIN; BERVIAN; GULLICH, 2019,

p.4).

As TIC devem ser envolvidas no ensino como ferramentas cognitivas, que
estimulem o aluno a acessar, analisar, interpretar e organizar seu conhecimento
pessoal de acordo com o problema proposto. Ou seja, devem ser consideradas como
mediadoras do conhecimento, pois a partir delas os estudantes podem adquirir
competéncias e habilidades para analisar criticamente e atuar ativamente na tomada
de decisbes em uma nova sociedade com a construgcdo de novos conhecimentos
(VARGAS e ARAUJO, 2020).

Para Lessa e Chagas (2011), as tecnologias da informacdo e comunicacao
(TICs) podem contribuir com o processo de ensino e aprendizagem, possibilitando
significativas mudancas no que diz respeito as questdes pedagogicas, ficando cada
vez mais evidente a sua importancia nos processos de obtencdo de conhecimento.
Por isso, € essencial que os professores estejam preparados para desenvolver
habilidades e competéncias com o uso das TIC de maneira adequada e diferenciada.
Essas tecnologias podem trazer grandes beneficios: como proporcionar as trocas de
informacoes, transmissédo de dados, apresentagao de outras culturas, possibilitando
assim, a construcédo de conhecimentos.

Torna-se fundamental nos tempos atuais, que tanto os professores quanto 0s
estudantes sejam letrados no uso das ferramentas digitais, sendo capazes de
produzir, analisar, interagir e criar novas formas de representar os conhecimentos de
maneira critica e imaginativa. Através dessas ferramentas, é possivel trabalhar a
autonomia, a organizacdo, concentracdo e motivacdo dos alunos. Focando num
processo de ensino com qualidade e equidade, possibilitando aprendizagens mais
interativas, problematizadoras e reflexivas. (VARGAS e ARAUJO, 2020).

Sendo assim, os professores precisam estar em constante formacao para

adquirir habilidades para pensar sua acao, refletir e agir sobre todo seu contexto
social e escolar, levando aos alunos as mesmas acdes (VARGAS e ARAUJO, 2020,
p.252). As TIC séo ferramentas culturais importantes na constru¢gao de um novo
paradigma educacional. Onde a educacao seja mais igualitaria, critica, ética e que
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forme cidaddos autbnomos, que colaborem significativamente uns com os outros, a
partir de interacdes cognitivas e interpessoais. E importante considerar também a
necessidade das formacdes continuadas para os professores, de modo que se
desenvolvam em relacdo ao envolvimento com as TIC e outras metodologias ativas,
proporcionando uma mudanca positiva nas praticas de ensino (VARGAS e ARAUJO,
2020).

Com os avangos techologicos e as mudancgas has estruturas
pedagdgicas é de suma importancia que os professores além de
conhecerem as novas ferramentas percebam uma mudancga do perfil
dos estudantes que no ambiente virtual atua de maneira mais ativa ndo
recebendo as informacgBes transmitidas pelos docentes apenas de
forma mecénica e passiva. (LESSA e CHAGAS, 2011, p.1).

Portanto, ao se analisar o cenario educacional é claramente perceptivel que é
de extrema necessidade o uso das TICs aliadas as novas metodologias de ensino
(LESSA e CHAGAS, 2011, p.8).

3. Metodologia

3.1 Contexto da pesquisa

A pesquisa foi realizada com estudantes do segundo ano do Ensino Médio de
uma escola publica estadual do interior de Minas Gerais. A professora de Biologia
possui 15 anos de experiéncia e ja tinha a pratica de desenvolver projetos
investigativos com suas turmas.

Foi realizada a criacdo de um grupo de WhatsApp para comunicacao entre 0os
membros do grupo de pesquisa do projeto. Neste grupo, 0s participantes organizaram
0S encontros semanais que eram realizados no laboratério de informatica da escola
ou em outros ambientes, quando utilizavam equipamentos, como o celular.

O projeto foi desenvolvido a partir do uso de tecnologias digitais para o ensino
de Ciéncias pelos proprios estudantes, oferecendo concepcdes e metodologias para
a promocdo de préticas educativas inovadoras. A cada més, era explorado um
aplicativo, com o objetivo de criar pelo menos um produto educacional (uma atividade
interativa ou um jogo), dentro do eixo tematico Ciéncia e Tecnologia, em cada

aplicativo utilizado. Propusemos uma galeria de tecnologias digitais aos
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estudantes:

. Canva: um editor grafico gratuito que permite criar artes de forma facil, usando
modelos prontos ou criando os préprios layouts;

. Flipgrid: uma plataforma que pode ser usada pelo computador ou aplicativo no
celular, e permite a comunicacao por meio de videos.

. Genially: um software de criacdo de conteudo interativo que permite criar imagens,
infogréaficos, apresentacdes, microsites, catdlogos, mapas, entre outros, que podem
ser dotados de efeitos e animag0des interativos;

. GitMind: um aplicativo de mapas mentais escrito em JavaScript que permite a
organizacéao de ideias, listando uma a uma em formato de diagrama.

. Kahoot: um aplicativo projetado para sondagens e avaliagdo da aprendizagem.
Introduz na sala de aula a aprendizagem baseada na gamificacao.

. Padlet: uma ferramenta digital para construcdo de murais virtuais colaborativos,
acessiveis através do navegador de internet de computador ou aplicativo de celular.

. Sobek: um programa que transforma qualquer texto em um diagrama com 0s seus
termos principais e as relacdes entre eles.

. Wooclap: torna suas apresentacoes interativas. Envolve alunos com paredes de
mensagens interativas, quiz, nuvem de palavras, enquetes e outras interacoes.

. Word Wall: € uma plataforma projetada para a criacédo de atividades personalizadas,

em modelo gamificado, utilizando apenas poucas palavras.

3.2 O desenvolvimento do projeto

O projeto se realizou entre 2021 e 2022. Nos meses de outubro e novembro de
2021, foram realizados dois encontros. Em outubro, a primeira plataforma utilizada
pelos estudantes foi o Canva. Nesse encontro, os alunos produziram apresentacdes
e cartazes virtuais sobre o conteudo de Biologia: Células e Tecidos. Relevante
destacar que as teméticas eram escolhidas pelos préprios estudantes e poderiam ser
sobre Fisica, Quimica ou Biologia, a partir de contetdos j& estudados ao longo do
Ensino Médio.

No més de novembro, por sua vez, os alunos exploraram e utilizaram a
segunda plataforma, Flipgrid, e nessa plataforma os alunos gravaram videos com
explicacBes sobre o contetdo de fun¢des quimicas. Em fevereiro de 2022, quando as

aulas na escola foram retomadas apds as férias, os alunos responderam a
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entrevista inicial. No més de marco foi utilizada a plataforma GitMind. Por meio desta
plataforma foram criados mapas mentais com os conteudos de Termometria de
Quimica, Calculo Equiométrio de Fisica e Caracteristicas dos Seres Vivos de Biologia.
A plataforma utilizada no més de abril foi a Kahoot, nesta plataforma foram criados
jogos online sobre o contetdo de Biologia, Cadeia Alimentar.

O més de maio foi 0 més mais enriquecedor, pois nesse més aconteceu a
viagem a Curitiba, onde fomos agregar mais conhecimentos sobre Ciéncia e
Tecnologia, além de viver a experiéncia de um dia em uma universidade. Ainda no
més de maio, foi utilizada a plataforma Padlet e os estudantes postaram informacoes
contidas no diario de bordo produzido durante a viagem.

A plataforma do més de junho foi a Sobek, em que foram criados diagramas
sobre os sistemas do corpo humano, que é contetudo de Biologia. Em julho, foi utilizada
a plataforma Wooclap em que os estudantes puderam criar diversos materiais digitais
interativos, abordando os contetdos de Biologia e Quimica. Em agosto a Word Wall
foi utilizada para criar diversos materiais digitais em formatos de jogos online de todos
os conteudos.

Com essa plataforma foi encerrado o projeto. O material digital desenvolvido
pelos estudantes foi compartilhado com os outros estudantes do segundo ano do

Ensino Médio da escola investigada.

3.3 Construcao e andlise de dados

Considerando nossos objetivos de compreender como 0s estudantes
percebem o uso de tecnologias digitais na aprendizagem, utilizamos dois
guestionarios para coleta de dados. Primeiro, foi realizada uma sondagem em forma
de questionario com 23 estudantes, em que investigamos quais eram seus interesses
e dificuldades nos contetdos de Ciéncias da Natureza (Anexo I). Além disso, também
guestionamos seus interesses no uso das tecnologias digitais como ferramenta de
ensino e a possibilidade da aplicacdo desses recursos como facilitador da
aprendizagem. Esse questionario foi aplicado em fevereiro de 2022, meses apés o
inicio do projeto.

Ao final do projeto, em setembro de 2022, aplicamos um novo questionario,
agora com 22 estudantes, para sondar a contribuicdo que o projeto trouxe para a

aprendizagem (Anexo Il). A partir das respostas no inicio e no final da pesquisa,
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analisamos o0 alcance dos objetivos propostos e construimos reflexdes para o ensino
de ciéncias por meio do uso de TIC 's.

Optamos pelo uso dos questionarios como ferramenta para obter as
percepcdes dos préprios estudantes no projeto para, a partir de suas respostas,
construirmos nossas andlises. As andlises ocorreram de modo quantitativo, por meio
de gréficos sistematizando as percepcdes dos estudantes, e qualitativo, por meio de
nossas interpretacées de suas indicacbes sobre seu engajamento e participacdo ao
longo do projeto.

O estudo passou pela anuéncia da instituicdo de ensino envolvida. Seguimos
0s principios éticos da pesquisa com seres humanos, respeitando a privacidade e bem
estar de todos os participantes envolvidos. Pais e/ou responsaveis assinaram um
termo de consentimento e estudantes assinaram um termo de assentimento para

participacao.

4. Resultados

Organizamos nossos resultados com base nos dados dos questionarios
respondidos pelos estudantes. No questionario inicial, ainda que a maioria nao
afirmasse ter dificuldades na aprendizagem de conteudos de ciéncias da natureza
(Figura 1), as respostas afirmativas foram de quase metade dos entrevistados
(43,5%). Desses, quatro estudantes indicaram ter maior dificuldade em Quimica, trés
em Biologia e trés em Fisica (Figura 2).

Figura 1 - Vocé apresenta dificuldades de aprendizagem nas
disciplinas de Ciéncias da Natureza?

Fonte: Dados da pesquisa.
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Figura 2 - Caso vocé tenha respondido sim na questéo anterior,
informe em qual contetido vocé apresenta mais dificuldades.

4

Biologia Quimica Fisica

Fonte: Dados da pesquisa.

Aspectos interessantes sobre a relacdo dos entrevistados com as tecnologias
sdo observados nas Figuras 3, 4 e 5 adiante. Apesar de todos considerarem
importante o uso das tecnologias nos processos de aprendizagem (Figura 3), a
maioria nunca usou os aplicativos listados com fins educacionais (Figura 5). Celular e
computador, por sua vez, foram as tecnologias mais consideradas Uteis para a

aprendizagem (Figura 4).

Figura 3 - Vocé considera o uso de tecnologias como facilitador
da aprendizagem?

Fonte: Dados da pesquisa.
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Figura 4 - Quais tecnologias vocé julga ser Gtil na aprendizagem
dos contetudos?

Celular
Computador
Tablet

Data Show

™

Fonte: Dados da pesquisa.

Figura 5 - Quais das plataformas ou aplicativos abaixo vocé
conhece e ja utilizou para estudar?
15

N

S & S
led Q\\QC’ & & <& & $&°

Fonte: Dados da pesquisa.

Tivemos novamente 100% dos participantes respondendo afirmativamente a
pergunta apresentada na Figura 6, se consideram interessante utilizar os recursos
para criar contetdos digitais para estudar.

Figura 6 - Vocé acha interessante, utilizar os recursos citados
acima, para criar contetdos digitais para estudar?
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Fonte: Dados da pesquisa.

Em setembro de 2022, ao final do projeto, foi realizada a segunda entrevista.
Os resultados estdo representados nas figuras abaixo, por meio de graficos. Como
podemos observar nos resultados representados na figura 7, a maioria dos alunos do
segundo ano (82%) acessaram pelo menos alguns dos materiais produzidos. Apenas
4 alunos dos 22 entrevistados informaram ndo ter acessado nenhum. Destes, um
disse que ndo estava no grupo de Whatsapp, em que o0s materiais foram

compartilhados, e os outros trés informaram n&o terem se interessado.

Figura 7- Vocé acessou os materiais produzidos pelos
alunos do projeto de iniciacdo cientifica?

Nao.
|
Sim, alguns.
|

Sim, todos.

o

2 4 6 8 10 12 14 16

Fonte: Dados da pesquisa.

Os alunos entrevistados consideraram que 0s materiais produzidos
contribuiram mais para a aprendizagem dos conteudos de biologia (71,4%) do que de
guimica (19%) e fisica (9,5%) (Figura 9).

Figura 8- Vocé acredita que com a ajuda dos materiais

criados pelos alunos, foi possivel diminuir as dificuldades
de aprendizagem nas disciplinas de Ciéncias da Natureza?

= Sim =Nao
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19

Fonte: Dados da pesquisa.

Figura 9 - Em qual contetdo os materiais produzidos pelos
alunos e compartilhados com vocé foram mais Uteis?

12

10

2 l
0
Disciplinas

EBiologia ®Fisica ®Quimica
Fonte: Dados da pesquisa.

Figura 10 - Vocé considera que o uso da tecnologias
podem facilitar a aprendizagem?

= Sim = N&o

Fonte: Dados da pesquisa.

Eles justificaram que a maior dificuldade em biologia eram os termos e
nomenclaturas dificeis e parecidas umas com as outras, e quando as nomenclaturas
se apresentam de diferentes formas, como feito no material digital disponibilizado,
tornava-se mais facil a sua compreensao. Ja aqueles que consideraram os contetdos
de fisica e quimica mais complexos e de dificil compreensao, alegraram que contém
muitos calculos e “letras misturadas aos numeros”. Os estudantes informaram
considerar que aulas mais “praticas” seriam a melhor forma de aprender esses

contelidos, e que os materiais digitais também ajudaram nesse sentido.



Figura 11 - Por que as tecnologias podem ajudar na
compreensdo do conteudo?

16
14
12
10

Por deixar mais Por ser melhor Por se tomar Por relacionar  Por tomar a
interessante.  para fixar os  mais proximo tecnologia com aprendizagem
conteldos.  daatividade aprendizagem. mais divertida

pratica.

= R - T -]

Fonte: Dados da pesquisa.

Dentre os dispositivos eletronicos utilizados pelos alunos como recursos para
o0 estudo ao longo do projeto, o celular foi 0 mais citado (38,7%) (Figura 12). De acordo
com os alunos entrevistados, esse aparelho é mais facil de usar, todos alunos tém,
além de ser mais facil de transportar, sendo assim o mais acessivel. O computador foi
0 segundo mais citado (33,9%). Isto porque apresenta mais recursos, melhor
visualizagdo das paginas e através deste é possivel abrir e trabalhar em mais de uma

aba.

Figura 12- Recursos tecnoldgicos ultlizados pelos estudantes

entrevistados.
30
25
20
15
10
s 11
0
Celular Computador Tablet Data Show

Fonte: Dados da pesquisa.

Data show foi o terceiro mais citado, seguido pelo aparelho de TV. Esses
aparelhos foram considerados pelos alunos devido ao fato de todas as salas de aula
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da escola apresentarem estes recursos. Eles consideram que o uso de ambos durante
as aulas, as deixam mais legais e interessantes, chamando a atencdo deles e
ajudando a entender melhor os contetdos, além de proporcionar as aulas mais
interativas. O Tablet foi o recurso menos citado, pois a maioria dos alunos nao o
possuem, e 0s que possuem, sdo aparelhos ultrapassados e sem muitos recursos.
Em relagéo aos aplicativos apresentados (Figura 13), os que os alunos mais
gostaram e mais utilizaram foi o Canva. Os estudantes indicaram que essa plataforma
tinha muitos recursos e era facil de usar, podendo ser utilizado no celular. O Word
Wall também agradou os estudantes por ser uma plataforma de gamificagéo, fato que,
segundo eles, facilitou a aprendizagem, deixando-o divertido e prazeroso. O FlipGrid,
por sua vez, atraiu os alunos, pois os videos gravados nesta plataforma, explicando o
conteudo foi feito pelos proprios alunos, usando a linguagem na qual estédo

acostumados, tornando mais facil e acessivel a compreenséao.

Figura 13 - Qual recurso utilizado para criar o material interativo
compartilhado vocé gostou?

Canva
Flipgrid
Genially
Sobek
GtMind
Padlet
Wooclap
Word Wall

Kahoot

Fonte: Dados da pesquisa.

Por fim, os alunos manifestaram considerar o uso de recursos tecnoldgicos
como algo que deixa as aulas mais interessantes, pois através das tecnologias se tem

acesso a métodos didaticos diversos, facilitando assim a aprendizagem.

5. Conclusdes e discusséo
Os dados dos questionarios indicam que o0s estudantes percebem

potencialidades no uso de material digital voltado para a aprendizagem de Ciéncias
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da Natureza, considerando interessante e eficaz o seu uso atrelado aos estudos. Além
dos dados dos questionarios, ao longo do projeto, foi possivel perceber a participacao,
interesse e a facilidade com que os estudantes utilizaram os recursos digitais. Por
meio do desenvolvimento do projeto, também observamos um melhor entrosamento
entre 0s alunos e maior interesse deles pelas tematicas tratadas em sala de aula.

Nesse sentido, o uso do material digital gerou implicagGes relevantes para a
aprendizagem dos estudantes na medida em que ampliou seu interesse pelos
contetdos, favoreceu as discussGes entre pares, além do desenvolvimento de
habilidades proprias do processo de constru¢do dos materiais (organizacao de ideias,
reflexdo sobre como apresenta-las em forma digital, preocupacdo com a acuracia
conceitual nos materiais).

Tais processos também foram relevantes para minha formacdo como
professora-pesquisadora. Durante o desenvolvimento da pesquisa, desenvolvi 0s
papéis de professora orientadora dos alunos e pesquisadora. Enquanto orientadora,
eu marcava as reunides e apresentava a proposta do trabalho. Apesar desse papel
de orientar os trabalhos, eram os préprios estudantes que negociavam como as TIC’s
seriam utilizadas e as formas de apresentacédo dos materiais. E importante considerar
gue o professor desempenha o papel de guia e de orientador das atividades, pois €
ele quem propde questbes, mas abre espaco para a autonomia intelectual dos
estudantes. Assim, o projeto foi importante para que eu, como professora buscasse
ampliar as oportunidades para a vivéncia de experiéncias pelos estudantes,
permitindo-lhes a construg&o de conhecimentos a partir do que esta sendo trabalhado
a partir de suas discussoes.

Os alunos tinham liberdade de criar o material da maneira como preferiam, e
de decidirem de que maneira iriam contemplar o contetdo sugerido. Os alunos, que
foram sempre prestativos e atenciosos, tinham liberdade para produzir e utilizar sua
criatividade. Nesse sentido, nos alinhamos as indicacdes de Carvalho (2018), que
aponta que a liberdade intelectual do aluno se baseia, e s6 é possivel, gracas a
interacdo entre professor e aluno. Como houve um envolvimento entre os alunos e
entre alunos e professora, a liberdade intelectual foi propiciada.

Enquanto pesquisadora, tive a oportunidade de estar dos dois lados do

processo de aprendizagem. Do lado pratico da educacdo, desempenhando meu
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papel de professora, orientando os alunos. Da perspectiva da pesquisadora, vivi uma
rica experiéncia através de estudos, leitura e interpretacao de textos cientificos, escrita
cientifica, coleta e analise de dados. Foi possivel, assim, articular o conhecimento
académico a minha pratica pedagogica.

Em nossa pesquisa, utilizamos as TIC 's como ferramenta de engajamento e
de sistematizacdo de conhecimento, mas ha uma diversidade de outras
possibilidades, como desenvolver propostas investigativas, dar inicio ao trabalho com
outros conteldos, avaliar os processos de construcao de conhecimento.

Portanto, a realizagdo desta pesquisa foi enriquecedora, possibilitando o
desenvolvimento de habilidades, tanto para mim enquanto professora, quanto para os
alunos envolvidos. Vivenciamos processos em que o conhecimento foi construido de
maneira colaborativa e significativa, e vimos a utilizacao de conhecimentos e vivéncias

dos estudantes para a reflexédo e ressignificagcdo de conhecimentos e habilidades.
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Anexo |

Questionario 1

Ol&! Antes de comecar, gostariamos de agradecer o interesse em contribuir com essa
pesquisa. A mesma tem o objetivo de coletar opinides para serem utilizadas no
desenvolvimento de um projeto de iniciacao cientifica na educacao basica. Com este
guestionario pretendemos investigar o impacto do uso de tecnologias digitais como
recurso facilitador da aprendizagem dos alunos no contetddo da area de Ciéncias da
Natureza.

1- Vocé apresenta dificuldades de aprendizagem nas disciplinas de Ciéncias da
Natureza (Biologia, Quimica e Fisica)?

a- sim

b- ndo

2 - Caso vocé tenha respondido sim na questdo anterior, informe em qual contetdo
vocé apresenta mais dificuldades? Pode responder mais de um se for o caso.

a- Biologia

b- Fisica

c- Quimica

3- O que vocé acha que pode facilitar o entendimento dessas matérias?

4- Vocé considera que o uso de tecnologias pode facilitar a

aprendizagem? a- sim

b- ndo

5- Se vocé tiver respondido sim na questéao anterior, expliqgue de que

forma. 6- Quais tecnologias podem ser usadas na aprendizagem das

matérias?

a- celular

b- computador

c- tablet

d- data show

e-TV

f- outros

7- Como os professores podem tornar as aulas mais interessantes?
8- Quais ferramentas vocé utiliza para estudar/ compreender o
conteddo? 9- Quais dos recursos abaixo vocé conhece e j& utilizou para

estudar?
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- Canva é um editor grafico gratuito que permite criar artes de forma facil, usando
modelos prontos ou criando os préprios layouts;

- Flipgrid € uma plataforma que pode ser usada pelo computador ou aplicativo
no celular, e permite a comunicagao por meio de videos.

- Genially é um software de criacdo de conteudo interativo que permite criar
imagens, infograficos, apresenta¢gfes, microsites, catélogos, mapas, entre
outros, que podem ser dotados de efeitos e animacdes interativos;

- GitMind é um aplicativo de mapas mentais escrito em JavaScript que permite a
organizacao de ideias, listando uma a uma em formato de diagrama.

- Kahoot €& um aplicativo projetado para sondagens e avaliacdo da
aprendizagem. Introduz na sala de aula a aprendizagem baseada na
gamificacgéo.

- Padlet é uma ferramenta digital para construcdo de murais virtuais
colaborativos, acessiveis através do navegador de internet de computador ou
aplicativo de celular.

- Sobek é um programa que transforma qualquer texto em um diagrama com 0s
seus termos principais e as relagdes entre eles.

- Wooclap torna suas apresentacdes interativas. Envolve alunos com paredes de
mensagens interativas, quiz, nuvem de palavras, enquetes e outras interagdes.

- Word Wall é uma plataforma projetada para a criacdo de atividades
personalizadas, em modelo gamificado, utilizando apenas poucas palavras.

- Nenhum deles

10- Todas as opc¢des acima séo aplicativos ou plataformas gratuitas que podem ser
utilizadas para criar contetdos digitais que podem ser utilizados como recursos
facilitadores de aprendizagem. Vocé considera uma proposta interessante?

a- sim

b- ndo
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Anexo 2

Entrevista final (Resultados) —
Projeto de Iniciacao
Cientifica

Verificar o impacto do uso de tecnologias digitais como recurso facilitador da
aprendizagem, no conteddo da area de Ciéncias da Natureza

1. Concordo em participar da pesquisa

() Sim
() N&o

2. Vocé acessou 0os materiais produzidos pelos alunos do projeto de iniciagéo
cientifica que foi compartilhado no grupo de WhatsApp criado para tal finalidade?

() Sim, todos.
() Sim, alguns.

() No.

3. Vocé acredita que com a ajuda dos materiais criados pelos alunos, foi possivel
diminuir as dificuldades de aprendizagem nas disciplinas de Ciéncias da
Natureza? () Sim

() Néo

4-  Em qual contetddo os materiais produzidos pelos alunos e compartilhados com
vocés foram mais uteis?

() Biologia (

) Quimica (

) Fisica

5- Vocé considera que o uso de tecnologias pode facilitar a aprendizagem?
() Sim
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() Nao

6. Se vocé tiver respondido sim na questao anterior, de que forma vocé acha

gue ajuda na compreensao do conteudo? *

( )Deixando mais interessante.

() Por ser melhor para fixar os conteudos.

() Por se tornarem mais proximos da atividade
pratica. () Por relacionar tecnologia com
aprendizagem.

(' )Por tornar a aprendizagem mais divertida.

7. Quais tecnologias vocé ja usou para estudar? Pode ser através das aulas

na escola.

() Celular

()

computador (
) tablet

( ) data

show ()

TV

8. Qual recurso utilizado para criar o material interativo compartilhado, que

VOCé mais gostou? *

() Canva é um editor gréfico gratuito que permite criar artes de forma facil,

usando modelos prontos ou criando os préprios layouts;

() Flipgrid € uma plataforma que pode ser usada pelo computador ou aplicativo
no celular, e permite a comunicagado por meio de videos.

() Genially é um software de criacdo de conteudo interativo que permite criar
imagens, infograficos, apresentacdes, microsites, catalogos, mapas, entre
outros, que podem ser dotados de efeitos e animacdes interativos;
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() GitMind é um aplicativo de mapas mentais escrito em JavaScript que permite
a organizacao de ideias, listando uma a uma em formato de diagrama.
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() Kahoot é um aplicativo projetado para sondagens e avaliagdo da
aprendizagem. Introduz na sala de aula a aprendizagem baseada na
gamificacao.

() Padlet € uma ferramenta digital para construcdo de murais virtuais
colaborativos, acessiveis através do navegador de internet de computador
ou aplicativo de celular.

() Sobek é um programa que transforma qualquer texto em um diagrama com 0s
seus termos principais e as relacdes entre eles. Wooclap torna suas apresentacoes
interativas. Envolve alunos com paredes de mensagens interativas, quiz, nuvem de
palavras, enquetes e outras interagcoes.

() Word Wall é uma plataforma projetada para a criacdo de atividades
personalizadas, em modelo gamificado, utilizando apenas poucas palavras.

9. A aprendizagem utilizando tecnologia, através de aplicativos, plataformas,
jogos, slides, videos e apresentacdes se torna mais significativa para vocé? Isso €,

faz mais sentido para sua vida?

() Sim
() Nao
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Anexo Il

Fotos dos alunos trabalhando no laboratério de informatica.
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Anexo

A%

- Banner

com fotos dos materiais produzidos pelos estudantes.

MATERIAIS DE ESTUDO
PRODUZIDOS COM A UTILIZAGAO
DOS APLICATIVOS E
PLATAFORMAS SUJERIDAS NO
PROJETO
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MATERIAIS DE ESTUDO
PRODUZIDQS COM A UTILIZAGCAO
DOS APLICATIVOSE .
PLATAFORMAS SUJERIDAS NO
PROJETO
v SRS e

RESULTADO
ENTEREWVIST A

CXENTT AC A

ALUNOS DDS SEGURDOS ANOS
TA EE AVANY VILLENA DINIZ

: TIPOS DE CELULAS
MUSCULAR, HEVROWIO, EPITELIAL, O35KA
Organelas {
Celulares

+  Membrana plasmitica garante a separacio
pomiasiall il

entre meio
atua 6o controle do
uma ps
per
* Citoplasma: A parte do citoplasma que ndo &
dividida por membrunas ¢ chamada de citosol
e consiste num material de consistéacia
gelatinasa formado por Agua e substincias
dissolvidas.

.
ue entra e sai da célula,

O miicleo & onde exts a maior parte da
informaca genética da célula ¢ respansivel
pels sintese ¢ processamento de todos 0s tipos
de RNA
+ Centriolos: relacionados com o processa de
mplexs gogens: laciondo
+  Complexo golgiease. relacionado com a
modificagio, e
Lis i oo de
+  Lisossomos: responsaveis pelo processo
digestio intraceiular.
Mitocondrias: ande ocarre a respiragio

celular,
Peroxissomo: promove a oxidagio de
moléculas toxicas.
+  Reticulo endoplasmatico: O retic
endoplasmitico 1iso esta relacionado com a
sintese de lipidios ¢ desintoxicagio, enquanta
i relacionado com 3 sintese de
proteinas.




