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RESUMO

O objetivo deste trabalho foi desenvolver, aplicar, avaliar e comparar o rendimento, a
frequéncia e a opinido dos alunos do 8° ano do Ensino Fundamental, sobre sequéncias didaticas
realizadas de forma tradicional, com sequéncias didaticas utilizando as tecnologias digitais
com o contetdo dos sistemas do corpo humano nas aulas de Ciéncias, através da aplicacdo de
provas, trabalhos e questionarios. A populagdo de estudo foi representada por 15 alunos do
oitavo ano do Ensino Fundamental de uma Escola Municipal em Sapucaia do Sul, Brasil. O
estudo foi realizado durante todo o ano letivo de 2014. As sequéncias didaticas tradicionais
foram elaboradas para serem aplicadas utilizando o quadro negro, livros didaticos e copias
xerocadas e as sequéncias didaticas eletronicas foram elaboradas para serem aplicadas utilizando
tablets, aplicativos e internet. A partir da comparacao dos resultados das médias das notas e da
frequéncia dos alunos durante os trés trimestres, verificamos que a utilizacdo das sequéncias
didaticas eletronicas facilitou o processo de ensino e aprendizagem nas aulas de Ciéncias.
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Electronic didactic sequences in the teaching of human body:
A comparison between performances using conventional teaching
practice and the use of technological tools

ABSTRACT

The objective of this study was to develop, apply, evaluate, and compare performance,
frequency, and opinion of 8" graders about conventional didactic sequences and electronic didactic
sequences based on digital technologies to teach human body systems in Sciences classes. The
study was based on tests, schoolwork, and questionnaires, which were answered by 15 8" graders
from a municipal public school in the city of Sapucaia do Sul, Brazil during the teaching year of
2014. The conventional didactic sequences were prepared considering the use of a blackboard,
textbooks, and copies of teaching materials, while the electronic sequences were conceived to be
used in tables, applications, and the internet. The comparison of mean scores and attendance of
students during the study period afforded to observe that the use of electronic didactic sequences
facilitated teaching and learning process in Sciences classes.

Keywords: Didactic Sequences. Digital Technologies. Significant Learning. Tablets.
Teaching of Sciences.

INTRODUCAO

E necessario repensar a forma tradicional de ensinar em sala de aula, na qual a
memorizacdo e a repeticdo sdo consideradas como Unica forma de aprender, pois essa
metodologia empirista, ndo considera a construgdo do conhecimento pelos estudantes,
fazendo com que os conceitos parecam desinteressantes e distantes da sua realidade
(MENEGAIS; FAGUNDES; SAUER, 2015).

Também é de conhecimento da sociedade que o ensino de Ciéncias tem sofrido
criticas quanto a maneira tradicional de como é realizado. Falcdo (2011) relata que
nos Ultimos anos, hd um consenso na comunidade escolar brasileira de que o ensino
de Ciéncias deve aliar praticas de ensino tradicionais a elementos que promovam o
desenvolvimento do pensamento critico-reflexivo dos alunos, dando uma viséo real de
mundo para detectar os problemas existentes e gerar ferramentas capazes de promover
formas de soluciona-los.

Tradicionalmente, o ensino da ciéncia, de modo geral, esteve voltado a transmisséo
de modelos, teorias e dos principais conceitos das disciplinas escolares, visando a
interpretacdo e ao funcionamento da natureza, de tal forma que o conhecimento escolar
mantinha a forma apenas conceitual (POZO; CRESPO, 2009). A concepgdo tradicional
atribui ao professor o papel de transmissor de conhecimentos e controlador dos resultados
obtidos e ao aluno cabe interiorizar o conhecimento que lhe é apresentado, onde a
aprendizagem consiste na reproducéo da informacéo (ZABALA, 1998).

Os professores sdo conscientes de que nao existe uma didética perfeita, o que existem
sdo estratégias que funcionam de forma melhor ou pior e de acordo com o publico alvo
que temos. A utilizacdo de procedimentos metodoldgicos diversificados que agucem 0s
diferentes sentidos e que coloquem o sujeito da aprendizagem em contato direto com o
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objeto de estudo pode promover a construcio do conhecimento em Ciéncias (ANDRE,
2014; VIEIRA; PEREIRA; MATOS 2014).

Pesquisas tém sido feitas para demonstrar como as tecnologias digitais podem
ser utilizadas na escola, a fim de motivar e viabilizar melhores resultados no processo
de ensino e aprendizagem, como os de Malaggi, Canabarro e Tonezer (2010), Cruz e
Neri (2013), Almeida e Lopes (2014), Monteiro e Groenwald (2014), Costa, Almeida e
Lopes (2015).

Neste contexto, o objetivo deste estudo foi desenvolver, aplicar, avaliar e comparar
o rendimento, a frequéncia e a opinido dos alunos do 8° ano do Ensino Fundamental sobre
sequéncias didaticas realizadas de forma tradicional com sequéncias didaticas utilizando
as tecnologias digitais, com o contetdo dos sistemas do corpo humano, nas aulas de
Ciéncias, através da aplicacdo de provas, trabalhos e questionarios.

Tecnologias digitais e ensino

Com o surgimento da Revolucdo Digital, houve mudancas importantes nas
sociedades e culturas de todo 0 mundo, influenciando 0 homem em niveis individuais
e coletivos pelo impacto das tecnologias digitais sobre 0 pensamento, surgindo desse
contexto uma nova cultura, a hipercultura. As pessoas nascidas apds 1980 recebem a
denominacdo de nativos digitais e ensinar para esta geracdo € um grande desafio para
os professores do século XXI, exigindo pesquisa, conhecimento e flexibilidade para
harmonizar-se com a incluséo das tecnologias na pratica educativa (PALFREY; GASSER,
2011; SOUZA,; SILVA; SILVA; ROAZZI; CARRILHO, 2012).

O mundo contemporéneo exige uma conscientizacdo por parte dos educadores
acerca da dinamica tecnologica e da acelerada mudancga de comportamento (cibercultura),
pois a presenga constante no contexto educacional das plataformas e tecnologias digitais
conduz a necessidade de repensar sobre de que forma essas tecnologias podem ser
usadas para potencializar o trabalho pedagdgico (ZEDNIK; TAROUCO; KLERING;
GARCIA-VALCARCEL; GUERRA, 2014). Para Rucatti e Souza Abreu (2015)
atualmente a maior parte dos alunos esta habituada ao mundo digital, com o uso diario de
dispositivos eletronicos como smartphones, tablets, notebooks, tornando-se imprescindivel
a inovacao das préaticas pedagdgicas com o intuito de acompanhar e conquistar este
publico acostumado a multifuncionalidade e a diferentes estimulos. E como resultado
disso, as escolas em todo o mundo comegam a adotar politicas para os alunos utilizarem
dispositivos mdveis para expandir as oportunidades educacionais (WEST; VOSLOO,
2013; JOHNSON; ADAMS BECKER; CUMMIS; ESTRADA, FREEMAN, 2014).

Asimples insercdo dos computadores nao significa que havera mudancas na maneira
de se promover a educacdo, nem tampouco que estaremos criando condicOes para favorecer
o aprendizado de cada aluno. N&o se trata de reproduzir no computador as mesmas tarefas
que eram feitas com lapis e papel, esse tipo de proposta pode instrumentalizar os sujeitos,
promovendo a distribuicdo de cliques sem significacdo na tela, caracterizando um uso

468 Acta Scientiae, v.17, n.2, maio/ago. 2015



mecanico que ndo reflete uma interagdo critica com o contexto digital (BISPO FILHO;
MACIEL; SEPINI; ALONSO, 2013; PESCADOR; FLORES, 2013).

Diante das possibilidades do uso de dispositivos méveis na educacéo, percebe-
se a necessidade de criar e adaptar praticas de ensino a este novo ambiente em que
educacéo e tecnologia se interconectam. Moraes, Santos e Oliveira (2014) explicam que
o desafio que ora se coloca é o de encontrar caminhos para utilizar tais ferramentas no
contexto educativo a fim de possibilitar que os alunos aprendam a trabalhar de forma
colaborativa, tornando-se atores, acompanhados pelos professores que vdo atuar como
mediadores no processo de construcdo da aprendizagem significativa. Liu, Scordino,
Geurtz, Navarrete, Ko e Lim (2014) percebem a necessidade de mais pesquisas utilizando
aplicativos prontamente disponiveis para determinar suas implicacdes no processo de
ensino e aprendizagem.

Aampliagdo do acesso aos dispositivos méveis em todo 0 mundo tem promovido
mudangas no modo de produgdo e no compartilhamento do conhecimento e apresentado
maltiplas possibilidades para a aprendizagem. Melo e Neves (2014) comentam que
a aprendizagem movel (Mobile Learning ou mLearning) tem viabilizado um espago
de convergéncia da internet com as telecomunicagdes, criando uma ampla rede de
comunicagéo e de oportunidades de aprendizagem, considerando a sala de aula e todo o
espaco fora desta, como possiveis para ensinar e aprender.

Aprendizagem significativa

A apresentacéo de novas informagdes, inclusive utilizando recursos tecnolégicos,
pode viabilizar a aprendizagem significativa. Neste contexto, relacionar o contelido
com aspectos conhecidos pelos estudantes, utilizar linguagem apropriada a faixa etéria
e selecionar materiais potencialmente significativos representam condigdes a serem
viabilizadas na acdo docente. Neste contexto, as tecnologias digitais podem se configurar
como materiais potencialmente significativos ao mobilizar a atencéo e a motivacdo de
aprendizes e auxiliar no processo de incorporacgéo de novos conhecimentos (PADILHA,;
SUTIL; ALMEIDAPINTO, 2014). Para Tarouco, Santos, Avila, Grando e Abreu (2009)
0 uso da interatividade constitui uma estratégia para promover uma aprendizagem
significativa, envolvendo o estudante em processamento ativo do material educacional
atentando para a necessidade de reduzir a carga cognitiva.

A teoria da aprendizagem significativa se caracteriza pela interacdo entre
conhecimentos prévios (subsungores) e conhecimentos novos, e essa interacdo deve
ser ndo-literal e ndo arbitraria, onde os novos conhecimentos adquirem significado
para o sujeito e 0s conhecimentos prévios adquirem maior estabilidade cognitiva. As
condic¢Bes para essa aprendizagem sdo: a predisposicdo para aprender; a existéncia de
conhecimentos prévios adequados; e materiais potencialmente significativos (MOREIRA,
2012; MOREIRA, 2013).
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Serrano e Wolff (2014) explicam que Ausubel considera a aprendizagem
significativa uma teoria primordialmente cognitivista, resultado do armazenamento de
informagdes na mente de quem aprende de forma organizada e a interagdo entre o material
a ser aprendido e a estrutura cognitiva de quem aprende, quando ocorre aprendizagem
significativa, modifica-se de forma definitiva. A aprendizagem significativa ocorre, para
Tarouco et al. (2009), quando o estudante dedica esforgo consciente no processo de
cognicgdo através de atividades tais como selecionar, organizar e integrar nova informagao
no conhecimento existente.

Sequéncia didatica

Sequéncia didatica é um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas
para a realizacdo de certos objetivos educacionais, que tém um principio e um fim
conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos. Através da sequéncia didatica é
possivel analisar as diferentes formas de intervencdo e avaliar a pertinéncia de cada uma
delas (ZABALA, 1998). O objetivo principal de uma sequéncia didatica é otimizar o
processo de ensino e aprendizagem para o aluno.

Para Dolz e Schneuwly (2004) uma sequéncia didatica é organizada de acordo com
0s objetivos que o professor quer alcancar para a aprendizagem de seus alunos, e envolve
atividades de aprendizagem e avaliacdo. Groenwald, Zoch e Homa (2009) comentam que
a vantagem do uso de uma sequéncia didatica eletrénica é a possibilidade da utilizagao
de diferentes recursos, com padrdo superior de qualidade, como video-exemplos, textos
com exemplos em movimento, ou seja, um contetdo visual com maior qualidade.

Refletir sobre o processo de ensino e aprendizagem implica apreender o que esta
sendo proposto de maneira significativa e separar o que pode ser objeto de uma unidade
didatica, como conteldo prioritario, o que exige um trabalho mais continuado, podendo
estabelecer propostas mais fundamentadas, suscetiveis de ajudar mais os alunos e a nés
mesmos, pois nem tudo se aprende da mesma forma, no mesmo tempo e com 0 mesmo
trabalho (ZABALA, 1998).

Para Rucatti e Souza Abreu (2015) os conceitos de material didatico digital e
interatividade integram o contexto de novas possibilidades no tratamento da informacéo
e na relacdo com o conhecimento, bem como estéo atrelados a busca pela aprendizagem
significativa. Neste sentido, tornam-se importantes no planejamento e execucao de préaticas
que objetivam maior envolvimento dos estudantes.

Segundo Lima Filho e Waechter (2014), hoje o professor disputa a atencdo dos
alunos com outras fontes de informacdo na sala de aula: smartphones, jogos, redes
sociais, internet, computadores, entre outras caracteristicas desta geracdo de nativos
digitais, demonstrando que a tecnologia é um componente indissociavel desta geracdo
de estudantes, em todos os niveis educacionais. Pensando nisso, ao invés de disputar
esta atencdo com os alunos, pensamos em aliar esta ferramenta ao processo de ensino e
aprendizagem para motiva-los a aprender os contetidos de Ciéncias.
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MATERIAL E METODOS
Sujeitos da pesquisa

O publico-alvo da pesquisa consistiu em quinze alunos de uma turma de oitavo
ano da Escola Municipal de Ensino Fundamental Primo Vacchi, em Sapucaia do Sul,
Brasil.

Contexto da escola

A escola em estudo esta localizada na cidade de Sapucaia do Sul, no bairro S&o
Jorge. Aescola é municipal e de pequeno porte, possuindo apenas duas modalidades de
ensino: a Educacéo Infantil e o Ensino Fundamental. Funciona nos periodos manha e
tarde, com 12 turmas no total e 239 alunos. Conta com 25 professores e 19 funcionérios.
As moradias do bairro sdo, em sua maioria, casas construidas em madeira e algumas
em alvenaria. O bairro é pequeno, composto por trés ruas paralelas. A escola fica no
centro do bairro, havendo atrds uma invasdo de moradias precarias em &rea de risco
(trilhos), que vem crescendo a cada dia. Muitas ndo tém agua e luz. Na &rea da salde
ndo existe nenhum posto médico, hospital, laboratério e nem farmacia que atenda as
necessidades da comunidade, somente ha representantes do projeto Programa Salde
na Familia, que visitam as casas fornecendo orienta¢fes de salde. Também ndo ha
creches, pracas e nem local para lazer e esporte, a ndo ser o préprio ginasio da escola.
Em sua maioria, as familias sdo constituidas entre 5 e 8 pessoas (pai, mée e filhos).
A comunidade acredita que o papel da escola é garantir um futuro melhor, contribuir
para o crescimento e desenvolvimento pessoal, bem como, ensinar hébitos, atitudes e
valores. Aescola vé a comunidade como parceira no processo de ensino e aprendizagem
dos alunos e promove atividades e eventos que 0s aproximam da escola e auxiliam no
seu desenvolvimento.

Desenho da pesquisa

O estudo foi realizado durante todo 0 ano letivo de 2014 e consistiu em criar, aplicar,
avaliar e comparar sequéncias didaticas com os contetidos dos sistemas do corpo humano,
matéria estruturante da disciplina de Ciéncias do oitavo ano. As sequéncias didaticas foram
divididas em duas formas de aplicagdo: tradicional e utilizando as tecnologias digitais.

Sequéncias didaticas

A aplicacdo das sequéncias didaticas ocorreu em trés trimestres: no primeiro
trimestre, as sequéncias didaticas foram aplicadas utilizando apenas 0 modo tradicional,
no segundo foram mescladas sequéncias didaticas aplicadas de modo tradicional com
sequéncias didaticas utilizando as tecnologias digitais e no terceiro trimestre as sequéncias
didaticas foram aplicadas apenas com o uso das tecnologias digitais.
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Contetdos para a elaboragéo das sequéncias didaticas: no primeiro trimestre, células,
tecidos, sistema respiratério e sistema excretor; no segundo trimestre, sistema nervoso,
sistema reprodutor e sistema locomotor; no terceiro trimestre, sistema digestivo, sistema
circulatorio, sistema enddcrino e sistema linfatico.

Sequéncias didaticas tradicionais

As sequéncias didaticas tradicionais foram elaboradas a partir da concepgéo de
Zabala (1998). O material de estudo foi elaborado através de adaptagdes dos trabalhos
de Godoy e Ogo (2012), Carnevalle (2012) e Santana (2012) com o objetivo de explicar,
conceituar e exemplificar os contetdos estudados. As sequéncias foram elaboradas para
serem aplicadas utilizando o quadro negro, livros didaticos e cdpias xerografadas. Os
trabalhos foram feitos em forma de questionarios ou pesquisas nos livros didaticos e as
provas foram baseadas nos questionarios e nas pesquisas.

A aplicacdo das sequéncias didaticas de forma tradicional com os alunos ocorreu
na sala de aula e envolveu: a) a explicacdo dialogada do contetido; b) o desenvolvimento
das atividades de estudo do contelido; c) a realizacdo de provas e trabalhos; d) se algum
aluno ndo conseguisse alcangar a média necessaria para o seu aprendizado, podia realizar a
recuperacdo e desenvolver novamente a sequéncia didatica do assunto nao assimilado.

Sequéncias didaticas com tecnologias digitais

As sequéncias didaticas utilizando as tecnologias digitais foram elaboradas para
serem aplicadas utilizando tablets (modelo Samsung Galaxy Tab S T805M 16 GB), com 0s
aplicativos EB: corpo humano, S Note e internet. O material de estudo teve como objetivo
explicar, conceituar e exemplificar o contetido, buscando basear-se em demonstracoes
que tornassem o corpo humano mais real e menos abstrato para os alunos. Os trabalhos
e provas foram baseados nos contetidos do aplicativo EB: corpo humano e em pesquisas
realizadas na internet.

Aaplicacdo das sequéncias didaticas utilizando as tecnologias digitais com os alunos
ocorreu nasala de aula e envolveu: a) a separacéo dos alunos em duplas, uma vez que foram
disponibilizados 10 tablets; b) a explicacdo de como se realiza as atividades utilizando
as tecnologias digitais; ¢) o desenvolvimento das atividades de estudo do conteldo; c)
a realizacdo de provas e trabalhos; d) se algum aluno n&o conseguisse alcangar a média
necessaria para o seu aprendizado, podia realizar a recuperagao e desenvolver novamente
a sequéncia didatica do assunto ndo assimilado.

Descrigéo dos aplicativos utilizados

O EvoBooks (EB: corpo humano) é um aplicativo de anatomia que apresenta
as principais caracteristicas do corpo humano através de material didatico detalhado,
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mapeamento completo de todos os sistemas e modelos tridimensionais dos 6rgaos
envolvidos, como mostra a figura 1.

FIGURA 1 — Captura de tela do aplicativo EB: corpo humano explicando o sistema circulatério.

Sisterna arumcao FISIOLOGIA —~ o~
i > : [&)l=)
iy crculatorio { Ao sanguinea  Circulacio sistémica Circulacio | NS

sy

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.EvoBooks.SistemasCorpoHumano

O S Note é um aplicativo que fornece varios recursos faceis para o aluno usar,
como o gerenciamento de arquivos com a capacidade de criar pastas e copiar, mover ou
excluir arquivos e inserir figuras e videos. Este aplicativo foi utilizado para que os alunos
fizessem resumos dos contedidos estudados, anotacOes, desenhos, trabalhos e provas,
como mostra a figura 2.

FIGURA 2 — Captura de tela do aplicativo S Note.

Fun¢be:é um transporte de substéncia para as células e tecidos
Possui 3 componentes corago, vasos sanguineos e o sangue,
Coragéo:
Possui o tamanho de um punho fechado e se localiza no meie do peito, € formado por um. I

" misculo, 0 miveérdio, e possui quatre cavidades , € revestido internamente pelo en
| externamente pelas trés membranas do pericérdio. _%

Fonte: a pesquisa.
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Os aplicativos constituem &timas ferramentas como aporte para 0 ensino de
Ciéncias, visto que possibilitam ao aluno presenciar as abordagens cientificas, como por
exemplo, o corpo humano. Assim, o uso de aplicativos torna-se um instrumento que leva
ao aprendizado menos abstrato, trazendo os conteidos para o cotidiano dos alunos com
mais movimento e ilustracéo.

O uso da internet serviu de suporte para os alunos realizarem pesquisas sobre
0s contelidos estudados e para proporcionar uma forma mais ludica e diferenciada
de estudarem os contetidos dos sistemas do corpo humano. Neste contexto, trabalhar
utilizando a internet permite que os alunos criem habilidades como analisar, sintetizar,
escrever, organizar o tempo e criem maiores competéncias na utilizagao da tecnologias
digitais. Na figura 3 pode-se observar um aluno realizando uma atividade com o aplicativo
EB:corpo humano com os tablets.

FIGURA 3 — Dinamica de atividade com os tablets.

Fonte: a pesquisa.

Coleta e analise de dados

Para a coleta de dados, foram utilizadas, em cada trimestre, a frequéncia dos alunos
e as médias das provas e trabalhos. No fim do ano letivo, foi aplicado um questionario
para verificar o grau de satisfagdo dos alunos com relacéo as atividades desenvolvidas.

Apbs a aplicacdo do instrumento de pesquisa foram investigadas e comparadas
as possiveis contribuicdes das sequéncias didaticas utilizando as tecnologias digitais
no processo de ensino e aprendizagem em relacdo as sequéncias didaticas tradicionais
através de: a) a analise dos conteldos adquiridos pelos alunos de acordo com o0s
resultados das provas e trabalhos; b) a avaliacdo do grau de satisfacdo dos alunos em
realizar as atividades programadas através da aplicacdo de um questionario; c) a analise
das sequéncias didaticas.
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Finalizada a coleta dos dados, para a interpretagdo quantitativa dos resultados
obtidos, comparamos as notas médias e o nimero médio de faltas entre os trés
trimestres, utilizando a andlise de variancia (ANOVA) de medidas repetidas. Os dados
foram apresentados por médias e seus respectivos intervalos de confianga de 95%. O
nivel de significancia adotado foi de 5%. As analises foram realizadas no programa
SPSS, versdo 18.0. Para a analise qualitativa do questionario sobre a opinido dos
alunos das atividades realizadas, utilizamos a Analise de Contetido, como proposta
por Bardin (2011).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Analisando e comparando as aulas com sequéncias didaticas aplicadas de modo
tradicional com as aplicadas utilizando as tecnologias digitais, percebemos que as
tecnologias digitais modificaram o ambiente de estudo — a sala de aula, pois os alunos
ficavam em siléncio, estudando, permitindo que a professora sentasse e conversasse
com cada dupla sobre o contetido, melhorando a qualidade da explicacéo, corroborando
Menegais, Fagundes e Sauer (2015), que comentam que a integracdo das tecnologias
digitais ao curriculo escolar pode transformar a sala de aula em um ambiente inovador
e investigativo, propicio & busca da construgdo de novos conhecimentos, despertando
a motivacéao e proporcionando o desenvolvimento de habilidades cognitivas, tanto do
professor, quanto do estudante.

Verificamos que a utilizacdo dos tablets como ferramenta de ensino facilitou muito
0 processo de ensino e aprendizagem nas aulas de Ciéncias, pois motivou os alunos com
a possibilidade de utilizar essas tecnologias nas aulas, aumentando o seu rendimento e
estimulando a frequéncia, na maior parte dos casos. Esses dados vdo ao encontro com
0s obtidos por Martinho e Pombo (2009), quando comentam que o0 uso das tecnologias
digitais no ensino de Ciéncias proporciona um ambiente mais motivador, deixando
os discentes mais focados e empenhados, apresentando assim melhores resultados na
aprendizagem.

Na tabela 1 sdo apresentadas as médias de notas e de presenca durante os trés
trimestres do ano letivo de 2014. Verificou-se que houve diferenca significativa nas notas
médias (p<0,001), ocorrendo um aumento no segundo e terceiro trimestres em rela¢do ao
primeiro trimestre. Também foi observada diferenca no nimero médio de faltas (p=0,006),
sendo este significativamente inferior no terceiro trimestre em relacdo aos demais. Esses
dados demonstram que buscar novas metodologias para as aulas de Ciéncias utilizando
ferramentas do interesse dos alunos, pode auxiliar a resgatar o entusiasmo durante as aulas
e promover a aprendizagem. Silva e Batista (2015) comentam que existem, atualmente,
diversos aplicativos para a utilizacdo em dispositivos méveis, destinados a educacéo e
esses aplicativos podem auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, facilitando a
compreensdo de contetidos, porém, dependendo do objetivo pedagdgico do professor, a
selecdo de um aplicativo pode ndo ser uma tarefa simples.
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TABELA 1 — Média de notas e de presencga durante os trés trimestres letivos de 2014.

Média 1C95% Valor p*

Turma 8o ano
Nota

1° trimestre 5,32 4,7 6,0 <0,001

2° trimestre 7,3b 7,0 7,7

3°trimestre 7,4° 6,7 8,0
Namero de faltas

1° trimestre 2,02 (1,0; 3,0 0,006

2° trimestre 2,82 0,9, 4,7)

3° trimestre 0,0° (0,0; 0,0

Fonte: a pesquisa.
1C95%= Intervalo de confianca de 95%.
Valor p* para ANOVA de medidas repetidas.
Médias seguidas por letras iguais ndo sdo estatisticamente diferentes.

Analisando os resultados obtidos das notas médias dos trimestres, percebemos que
no primeiro trimestre, onde foram realizadas apenas sequéncias didaticas aplicadas de
forma tradicional, a média de notas da turma ficou em 5,3. Como os alunos ja estavam
acostumados com as atividades tradicionais, aparentemente ndao tinham um estimulo
novo para aprender, e talvez também néo tivessem uma predisposicdo para aprender.
Para Moreira (2013), uma das condi¢Bes para que ocorra a aprendizagem significativa é a
predisposicdo para aprender. Um aluno desmotivado ndo se esforca para aprender. lahnke,
Botelho e Ferreira (2014) recomendam que 0s processos educativos sejam diferentes
daqueles empregados em tempos passados, pois na atualidade h&a uma necessidade
crescente de uma nova cultura de ensino e de aprendizagem, onde as tecnologias digitais se
tornam educacionais, permitindo ampliar os espacos quando se adotam novas estratégias
que promovam a construcdo e reconstrucdo do conhecimento, que conduzam a uma
aprendizagem significativa.

No segundo trimestre, no qual foram aplicados os dois tipos de sequéncia didatica,
a média da turma aumentou de 5,3 para 7,3. No terceiro trimestre, onde foram aplicadas
as sequéncias didaticas utilizando apenas os tablets, a média da turma se manteve
estavel, evoluindo de 7,3 para 7,4. Esses dados corroboram os obtidos por Martinho e
Pombo (2009), quando falam que as tecnologias digitais podem constituir um elemento
valorizador das préaticas pedagdgicas, ja que acrescentam, em termos de acesso a
informac&o, flexibilidade, diversidade de suportes no seu tratamento e apresentagao.
Valorizam, ainda, o processo de compreensdo de conceitos e fendmenos diversos, na
medida em que conseguem associar diferentes tipos de representaces que véo desde o
texto, aimagem fixa e animada, ao video e ao som. Mouza e Barret-Greenly (2015) relatam
que na sua pesquisa, a implementacéo de dispositivos méveis e aplicativos promoveram
um crescimento académico dos estudantes.
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Os estudantes avaliaram as atividades realizadas durante o ano letivo. Com
relacéo a primeira pergunta, se as sequéncias didaticas utilizando as tecnologias digitais
facilitaram a aprendizagem, 100% dos alunos responderam gue sim, demonstrando a boa
receptividade dos mesmos ao inserir os tablets nas aulas de Ciéncias como ferramenta de
ensino. Pereira, Tarcia e Sigulem (2012) comentam que o uso de dispositivos moveis pode
servir para motivar os alunos e tornar o processo de aprendizagem com mais qualidade
e com uma nova didatica.

Na pergunta 2, sobre como os alunos avaliaram a atividade, 51,7% disseram que era
muito boa, 27,5% que auxilia no aprendizado, 10,3% que incentiva e 3,5% responderam
que sdo mais prazerosas, modernas e rapidas. Para Cruz e Neri (2013) o uso dos tablets é
importante, na visdo do aluno, para um melhor aprendizado e que seu uso pode conduzir
a uma situagao envolvendo diferentes condigBes de aprendizagem.

Com relagdo a pergunta 3, sobre qual das atividades com os tablets os alunos mais
gostaram, 46,6% responderam que era o aplicativo EB: corpo humano, 33,4% que era
pesquisar na internet, 13,4% que era escrever no programa S Note e 6,6% que era desenhar
no programa S Note. Para Motta (2012), a diversidade de aplicativos que podem ser
instalados nos tablets permite visualizacdo de mapas interativos, organizacdo pessoal,
producdo textual, gravacdo de dudio e diversas outras fungdes, a aula pode ser gravada e
acessada sempre que necessario e as anotacdes pessoais podem ser organizadas de uma
forma pratica e facilmente acessadas. Berson, Berson, e Manfra (2012) observaram que o
uso de aplicativos promoveu um aumento da excitacéo e envolvimento entre os estudantes
e promoveu a facilitacdo da aprendizagem.

Na pergunta 4, onde os alunos comparavam as atividades tradicionais com as
utilizando os tablets, 100% preferiram os tablets, onde 47,4% justificaram que aprendem
melhor com eles, 10,5% justificaram que é mais interessante aprender com os tablets
e 10,5% justificaram que com os tablets tem movimento. Segundo Lourenco e Paiva
(2010) um aluno motivado revela-se extremamente envolvido com o processo de
ensino e aprendizagem, de forma a insistir nas tarefas desafiadoras esforgando-se no
desenvolvimento de novas capacidades de compreensdo e dominio.

Na pergunta 5, se as atividades utilizando a internet ajudam no mecanismo de fazer
pesquisa, 93,7% disseram que sim e 6,3% responderam mais ou menos. Barbosa e Bassani
(2013) comentam que com 0s recursos que a internet propicia, é possivel desenvolver
processos educativos, enfatizando a construcéo e a socializagdo do conhecimento. 1sso
é possivel devido ao uso de materiais diferenciados e de meios de comunicacgéo que
permitem a interatividade e o trabalho colaborativo e cooperativo. Associar as tecnologias
ao processo de ensino e aprendizagem do sujeito tende a auxiliar na constru¢do do
conhecimento, uma vez que as tecnologias permeiam a sociedade atual.

Os dispositivos mdveis, como tablets, associados a diferentes aplicativos, tém
proporcionado mudancas na forma dos professores e alunos se relacionarem com a
informacao e produzir conhecimento, apresentando significativo potencial para transformar
a maneira de ensinar e de aprender. Eles proporcionam aos professores e estudantes
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mobilidade e interface facil de usar, podendo assim, contribuir paraimplementar diferentes
estratégias de ensino e de aprendizagem (NICHELE; SCHLEMMER, 2014).

Malaggi, Canabarro e Tonezer (2010) ressaltam a importancia que o trabalho
tedrico possui para a efetivacdo de propostas de pesquisa que possuam como objeto de
estudo o fendmeno educativo, pontuando que a compreensdo deste fenémeno perpassa,
invariavelmente, por uma viséo holistica, complexa, baseada na integracéo e comunicacao
de diversas areas do conhecimento humano.

A partir dos resultados obtidos, percebemos que inserir as tecnologias digitais nas
aulas de Ciéncias auxilia a viabilizar uma forma mais atrativa de ensinar os contetidos,
pois o0s alunos sao receptivos a este tipo de pratica. A utilizagéo das tecnologias em sala
de aula, com resultados favoraveis para o ensino e a aprendizagem, vem sendo apontada
por diferentes pesquisadores. Os resultados no presente trabalho nos levam a refletir
sua eficacia, pois além dos alunos serem receptivos a essas tecnologias, as mesmas tém
potencial para facilitar a ocorréncia da aprendizagem significativa.

Poucos professores tém tempo para manter atualizado seu conhecimento acerca das
inovagdes tecnoldgicas, do potencial de uma ferramenta e planejar eficazmente estratégias
didaticas que reflitam a crescente compreensdo de como as tecnologias digitais podem
ser utilizadas para facilitar a educacdo. Sendo assim, esta pesquisa vem demonstrar que
é possivel criar aulas pesquisando aplicativos educacionais, que possam auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Os objetivos principais deste trabalho foram desenvolver, aplicar, avaliar e comparar
sequéncias didaticas aplicadas de forma tradicional, com sequéncias didaticas aplicadas
utilizando as tecnologias digitais, em contetdos dos sistemas do corpo humano, para
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem.

A pesquisa apresentou importantes contribuicdes para o processo de ensino e
aprendizagem, pois a partir da realizacdo das sequéncias didaticas percebemos que com
0 uso das tecnologias digitais, obtivemos resultados significativos, como o aumento
no rendimento dos estudos, da frequéncia e do entusiasmo com relacdo a ferramenta
escolhida.

Foi evidenciado um aumento significativo na apreenséo de conceitos dos alunos
nas aulas em que foram aplicadas sequéncias didaticas utilizando as tecnologias digitais,
determinando uma modificacdo no ambiente de estudo — a sala de aula, aumentando a
qualidade da explicagdo.

Sugere-se que este trabalho ndo seja finalizado, considerando que existem
dificuldades na criacdo de sequéncias didaticas para utilizacdo dessas tecnologias, em
especial os tablets, pois muitos programas e aplicativos ndo funcionam nesses, além de
existirem poucos aplicativos com o conteido de Ciéncias gratuito para download. Outra
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dificuldade percebida foi que, mesmo os alunos sendo nativos digitais, demoravam muito
para realizar as atividades propostas, pois em sua maioria, ainda nao estdo preparados
para a utilizagdo dessas tecnologias. As atividades desenvolvidas iniciaram um processo
de inclusdo digital dos alunos, considerando-se que séo criangas carentes e inseridas em
meio de vulnerabilidade. Portanto, seria desejavel o aperfeicoamento dessas sequéncias
didaticas eletrdnicas, disponibilizando equipamentos e recursos didaticos.

Com relagdo a relevancia do dominio conceitual, em especial & compreensao dos
contetidos estudados em Ciéncias, percebemos a necessidade de reflexdo constante acerca
das praticas educativas e das ferramentas utilizadas para promover a aprendizagem.

Para estudos futuros, pretende-se aprimorar e criar outras sequéncias didaticas
utilizando as tecnologias digitais, no sentido de tornar as aulas de Ciéncias mais
interessantes e contribuir para o processo de ensino e aprendizagem em diferentes
tematicas.
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