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STOP MOTION EM AULAS DE CIENCIAS DA NATUREZA
PARA ENSINAR TEMATICAS DO EIXO TERRA E UNIVERSO
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Resumo: Este estudo investigou a utilizagao do Stop Motion como tecnologia digital
para potencializar a aprendizagem em aulas de Ciéncias da Natureza no Ensino
Fundamental. O objetivo é descrever sua aplicagao no 9° ano do Ensino Fundamental de
uma escola ptiblica estadual de Rondonopolis/MT, no ensino de tematicas do eixo Terra
e Universo. O Stop Motion, ao integrar tecnologia e ensino, favorece o desenvolvimento
de competencias alinhadas a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ampliando
o acesso a diversas linguagens e formas de comunica¢ao. A metodologia envolveu a
realizagdo de uma oficina pedagogica baseada na aprendizagem ativa, combinando
teoria e pratica de forma colaborativa. Os resultados indicam que o uso do Stop Motion
despertou maior engajamento dos estudantes, melhorou a compreensao dos conceitos
e promoveu o desenvolvimento de habilidades como cooperagao, planejamento e
resolugao de problemas. Conclui-se que essa ferramenta pedagogica torna o ensino de
Ciencias mais dinamico e interativo, refor¢ando a importancia das tecnologias digitais
na educagao.

Palavras-chave: aprendizagem ativa, ensino de ciéncias, recursos didaticos, tecnologias
digitais.
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STOP MOTION IN NATURAL SCIENCE CLASSES TO
TEACH TOPICS FROM THE EARTH AND UNIVERSE AXIS

Abstract: This study investigated the use of Stop Motion as a digital technology to
enhance learning in Natural Sciences classes in elementary school. The objective is to
describe its application in the 9th grade of a public state school in Rondonopolis/MT, in
teaching topics related to Earth and Universe. Stop Motion, by integrating technology
and teaching, promotes the development of skills aligned with the National Common
Curricular Base, expanding access to various languages and forms of communication.
The methodology involved conducting a pedagogical workshop based on active
learning, combining theory and practice collaboratively. The results indicate that
the use of Stop Motion increased student engagement, improved understanding of
concepts, and promoted the development of skills such as cooperation, planning, and
problem-solving. It can be concluded that this pedagogical tool makes science teaching
more dynamic and interactive, reinforcing the importance of digital technologies in
education.

Keywords: active learning, science teaching, teaching resources, digital technologies.

1 INTRODUCAO

O uso do Stop Motion na Educagao Basica contribui para a melhoria
da aprendizagem dos estudantes, articulando aspectos ltidicos e diversas
linguagens que estimulam a imagina¢ao e a curiosidade (Rodrigues, 2019).
No contexto educacional, as oficinas pedagogicas representam estratégias
potentes de ensino, pois articulam teoria e pratica, promovendo atividades que
incentivam a investigac¢do, a experimentagao e a reflexao, além de possibilitar
abordagens interdisciplinares (Silva e Morais, 2021).

Este estudo se baseia em experiéncias vivenciadas no ambito do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciagao a Docéncia (PIBID), em que se
explorou o uso do Stop Motion como ferramenta didatica. Trata-se de uma
técnica de animag¢ao em que imagens sao fotografadas quadro a quadro, com
pequenos ajustes entre cada captura, criando a ilusao de movimento quando
reproduzidas em sequéncia. Além de ser uma tecnologia acessivel, o Stop
Motion proporciona “[...] uma chance de explorar os diversos letramentos dos
estudantes; essa pratica estimula a reflexao sobre os contetidos abordados, pois
exige um estudo aprofundado do tema e um planejamento cuidadoso para a
elaboragao do produto” (Rodrigues, 2019, p. 252).

A justificativa para essa abordagem reside na necessidade de integrar
a tecnologia ao ambiente escolar, de acordo com as diretrizes da BNCC, que
enfatizam a importancia de desenvolver competencias no ensino fundamental.
O documento destaca que os estudantes devem compreender e utilizar as
tecnologias digitais de forma critica, reflexiva e ética, empregando-as para
expressar-se por meio de diversas linguagens e midias (Brasil, 2018).
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Com o uso desse recurso, & importante ministrar aulas com metodologias
ativas, em que os estudantes desenvolvam um produto a partir da explicagdo
dos contetidos conceituais, promovendo a integragao entre teoria e pratica. Com
o uso do Stop Motion, & possivel potencializar essa abordagem, desenvolvendo
habilidades e competéncias essenciais para compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informagao e comunicagao de maneira critica, reflexiva e
ética em diferentes contextos sociais, incluindo o ambiente escolar. Dessa forma,
o desenvolvimento de atividades baseadas nessa metodologia ativa favorece
a aprendizagem significativa, estimulando a autonomia dos estudantes e a
conexao entre os conceitos tedricos e sua aplicagao pratica.

Nesses termos, importa considerar que: “A relagao efetiva entre
teoria e pratica leva a uma agao consciente, Freire insiste na educagdo como
conhecimento critico, pois, somente por meio de um posicionamento da
consciéncia critica, & que o sujeito terd nogao da realidade e capacidade de
comprometer-se em transforma-la” (Fortuna, 2015, p. 67).

Outra questao que justifica esta pesquisa é a observagao feita durante
o estagio, em que se percebeu que muitos docentes ndo utilizam os recursos
tecnologicos na escola. Entre os desafios encontrados, destacam-se a falta de
conectividade da internet em todos os aparelhos e as limitagdes impostas pelas
normas de uso dos Chromebooks, que impedem a instalagao de aplicativos
além dos pré-instalados. Esses fatores dificultam a integra¢dao das tecnologias
na sala de aula e acabam desmotivando os docentes a utiliza-las. No entanto,
ao longo da formagao inicial, buscou-se explorar alternativas viaveis para
o uso da tecnologia, demonstrando que, mesmo diante dessas limitagdes, &
possivel adotar abordagens inovadoras. Dessa forma, é fundamental discutir
tais praticas, analisd-las e incentivar novas estratégias que favorecam a
aprendizagem.

Diante desse contexto, o presente estudo busca responder a seguinte
questao: De que maneira a integracao de tecnologias digitais, especialmente o
Stop Motion, pode contribuir para a compreensao das tematicas do eixo Terra
e Universo e para o engajamento dos estudantes em aulas de Ciencias da
Natureza no 9° ano do Ensino Fundamental?

Com base nisso, o objetivo geral do estudo é descrever as contribui¢des
da integragdo das tecnologias digitais ao ensino, em especial o Stop Motion, em
aulas de Ciencias da Natureza do 9° ano do Ensino Fundamental de uma escola
plblica estadual de Rondonopolis/MT, para a compreensdo das tematicas do
eixo Terra e Universo e para o engajamento dos estudantes.

2 REFLEXOES TEORICAS

Na contemporaneidade, as tecnologias permeiam todos os aspectos da
vida humana, facilitando a comunicagdo e a interagao social. Esse impacto &
claramente visivel no contexto educacional, pois as Tecnologias Digitais (TD)
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tém o potencial de transformar as dinamicas em sala de aula. O uso das TD
pode modificar significativamente a relagao entre professor, estudante e
conhecimento, além de redefinir as interagbes entre os proprios estudantes
(Coelho, Silva e Silva, 2022).

A introdugao das Tecnologias de Informagao e Comunicag¢ao (TIC) na
era cibernética transforma o ambiente escolar em um espago democratico que
vai além da sala de aula, incentivando todos a enxergarem o mundo além dos
muros da escola. Nesse contexto, o professor precisa ser capaz de despertar a
curiosidade dos estudantes de maneira inteligente, sem impor um modo de
pensar (Lima e Aratijo, 2021).

As TD representam mais do que simples ferramentas ou dispositivos;
elas englobam um conjunto abrangente de procedimentos, processos e técnicas
que podem potencializar a aprendizagem dos estudantes ao proporcionar
uma linguagem dinamica e uma interagao eficaz com os objetos de estudo.
Atualmente, a presenca das TD & constante no cotidiano da maioria das pessoas
(Batistella, 2022).

Nos tltimos anos, a difusdo de dispositivos eletronicos, como laptops,
tablets, celulares e consoles de videogame, tem sido notavel. Até a década
de 1990, muitos desses dispositivos eram vistos apenas em filmes de fic¢ao
cientifica (Coelho, Silva e Silva, 2014). A inserc¢ao dessas tecnologias no
ambiente escolar ampliou as possibilidades educacionais, transformando a
maneira como o conhecimento é transmitido e assimilado.

A tecnologia no ambiente educacional abrange uma ampla gama
de recursos que facilitam o ensino e a aprendizagem. Dispositivos como
computadores, projetores multimidia, pen-drives e a internet sao amplamente
utilizados pelos docentes, desempenhando um papel significativo na
organizagao das atividades educacionais e na transmissao de conhecimento
(Andrade, 2018). No entanto, é essencial analisar a educagao dentro de seu
contexto historico e social, especialmente considerando as transformagdes
iniciadas pela revolugdo tecnologica da década de 1970. Libaneo, Oliveira e
Toschi (2012) destacam que a formagao educacional se tornou crucial no novo
modelo de desenvolvimento econdmico, o qual exige trabalhadores mais
qualificados.

As Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagao (TDICs) incluem
uma variedade de ferramentas que ampliam o acesso e a intermediagao
de informagdes. Grillo et al. (2021) mencionam que essas tecnologias
oferecem agilidade no processamento e armazenamento de dados, além de
outras funcionalidades que potencializam a aprendizagem. As TDICs sao
fundamentais para a inclusao digital, promovendo o acesso ao conhecimento
de forma colaborativa e adaptativa, por meio da educagao a distancia e de
Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem. No entanto, Kenski (2012)
adverte sobre a necessidade de considerar as implicagdes da integragao das
TDICs na educagao, enfatizando a importancia de uma abordagem critica.
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Com o avango da internet e o surgimento de novas plataformas,
como podcasts, blogs e redes sociais, as TDICs expandiram a cultura digital,
impactando significativamente a educagao escolar (Grillo, 2021). De acordo
com Moran (2015), as Tecnologias Digitais (TD) englobam todos os recursos
virtuais disponiveis para o ensino, permitindo que professores explorem uma
variedade de ferramentas em sala de aula, como videos, softwares, animagoes
e simuladores. Entretanto, apesar de sua presenga crescente na vida dos
estudantes, alguns recursos, como tecnologias moveis e redes sociais, ainda nao
sao amplamente utilizados em praticas educativas, embora possuam grande
potencial.

A utilizagao de Stop Motion como ferramenta pedagogica tem ganhado
destaque na Educagao Basica devido ao seu potencial de tornar o aprendizado
mais dindmico e interativo. Segundo Rodrigues (2019), o Stop Motion pode
ser compreendido como uma técnica de animagdo, que consiste na captura
sequencial de imagens de objetos estaticos, que, ao serem reproduzidas em
rapida sucessao no video, criam a ilusao de movimento. Embora seja uma
técnica trabalhosa, o Stop Motion se destaca por sua acessibilidade e grande
potencial educativo, pois permite aos estudantes experimentarem a produgao
audiovisual de maneira criativa e participativa.

Apesar de revelar-se como algo laborioso, o Stop Motion apresenta-se
como um processo simples de animagao, que ocorre por meio da apresentagao
sequencial de desenhos e fotografias. Ele possui grandes possibilidades
educacionais, principalmente no que se refere ao desenvolvimento do aspecto
criativo de criangas em idade pré-escolar (Bossler, 2015).

Ao empregar a fotografia e a animagao como estratégias de ensino, essa
abordagem pode estimular o desenvolvimento da linguagem e da imaginacao,
fundamentado no jogo e na introdugéo das tecnologias digitais. E fundamental
que a escola esteja receptiva ao aspecto subjetivo, valorizando “a experiéncia
sensorial e a descoberta do mundo sem a restri¢ao da funcionalidade que se
busca em uma mera pontuagao” (Migliorin; Pipano, 2018, p. 148).

A integragao de atividades como fotografia e animagao no ambiente
escolar tem sido reconhecida por promover o desenvolvimento de
competencias socioemocionais e cognitivas nos estudantes. Essas praticas
educativas incentivam habilidades como tomada de decisao, trabalho em
equipe, argumentagao e defesa de ideias. Nas palavras de Fresquet (2013, p. 26),
“a relagao com o mundo mediada pela camera proporciona uma experiencia
especifica para o aprendiz/espectador criador, que & profundamente
transformadora”. Além disso, a educag¢ao socioemocional, ao abordar
aspectos como o controle emocional e a empatia, influencia positivamente no
aprendizado académico, conforme discutido por Silva (2022). Nesse contexto,
o uso de recursos audiovisuais e tecnologicos, como a fotografia e a animagao,
pode enriquecer o processo educativo, tornando-o mais dinamico e interativo.
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As atividades de produgao audiovisual tem o potencial de facilitar
a aquisicdo de habilidades e aprendizados por meio das interacbes entre
os participantes e com as tecnologias utilizadas. Assim, representam um
momento de interagao social onde ocorre o desenvolvimento socioemocional
dos estudantes, assim como o aprimoramento das habilidades relacionadas ao
uso das tecnologias. Destaca-se que o formato audiovisual, diferente dos textos,
permite as criangas compreenderem “como interpretar imagens e adquirir
habilidades visuais” (Veen; Vrakking, 2009, p. 67).

O processo de criagao de uma animagao em Stop Motion geralmente
envolve cinco fases principais. A primeira fase & a de planejamento da historia
e criagao do storyboard, na qual a narrativa é desenvolvida e esquematizada
para servir como guia da animag¢do. Em seguida, ocorre a configuragao do
cenario e dos personagens, em que, com base no storyboard, os elementos
sao preparados. Esses personagens e cenarios podem ser confeccionados com
diversos materiais, como massa de modelar, papel ou até mesmo objetos do
cotidiano (Maia, 2014).

Na terceira fase, realiza-se a captura de imagens, na qual os objetos sao
movidos em pequenos incrementos entre cada foto. Quando essas imagens sao
exibidas em rapida sucessao, criam a ilusao de movimento (Oliveira, 2010).
ApOs essa etapa, ocorre a edi¢do e montagem das imagens, onde as fotos
capturadas sao organizadas e tratadas em um software especifico de edi¢ao de
video para compor a animacao final. Por fim, a quinta fase consiste na adi¢ao
de trilha sonora e efeitos sonoros, com o objetivo de complementar a animagao
e enriquecer a experiéncia audiovisual (Oliveira, 2010).

Conforme Oliveira (2010), quatro elementos fundamentais caracterizam
a animagao como Stop Motion. Primeiramente, a a¢ao deve ser realizada por
meio da manipulagao direta dos objetos. Além disso, os objetos que compdem
a cena precisam existir fisicamente. Também é necessario que a representagéo
do tempo simule o tempo real. Por fim, movimentos obtidos por meio da
manipulagao de graficos ou manchas nao séo considerados Stop Motion, pois
isso pertence a categoria do Storyboard.

O uso do Stop Motion ou da Animagao Digital na Educagao Basica
desempenha um papel crucial em desmistificar a integracao de tecnologias
digitais na aprendizagem infantil. Esta técnica evidencia o potencial das
ferramentas audiovisuais para enriquecer o ensino, oferecendo mecanismos
ladicos que sao cada vez mais eficazes e consistentes. Essas ferramentas
promovem o desenvolvimento da linguagem e da imagina¢ao das criangas,
tornando a aprendizagem mais interativa e envolvente (Bossler, 2015; Costa,
2018).

Embora a implementacédo do Stop Motion demande um certo grau de
dedicagdo e planejamento, a técnica se destaca por sua simplicidade. O Stop
Motion é particularmente eficaz para estimular a criatividade e a expressao
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artistica em criangas, proporcionando um ambiente de aprendizagem que
fomenta a exploragao e a inovagao (Ferreira, 2020; Oliveira, 2021).

A incorporagao de animagdes digitais, como o Stop Motion, pode
transformar a abordagem educacional, tornando-a mais dinamica e atraente
para os pequenos estudantes. Ao utilizar essa técnica, os educadores tém a
oportunidade de explorar novas formas de engajamento e ensino, alinhando-se
as necessidades e interesses das criangas em um ambiente educacional moderno
e tecnologico (Fonseca et al., 2017).

O uso do Stop Motion pode ser considerado uma ferramenta valiosa,
pratica e cativante para aprimorar o processo de ensino e aprendizagem na
primeira infancia. Ao empregar a fotografia e a animag¢ao como estratégias de
ensino, essa abordagem pode estimular o desenvolvimento da linguagem e da
imaginacdo, fundamentado no jogo e na introdugéao das tecnologias digitais. E
fundamental que a escola esteja receptiva ao aspecto subjetivo, valorizando “a
experiéncia sensorial e a descoberta do mundo sem a restri¢do da funcionalidade
que se busca em uma mera pontuagao” (Migliorin; Pipano, 2018, p. 148).

Com o maior acesso a produgao cinematografica via televisao e internet,
estudantes e professores tem a disposi¢ao novos instrumentos educacionais
que enriquecem a linguagem oral, escrita e a leitura de forma mais criativa
e produtiva. Esse cenario permite um dialogo eficaz entre o mundo digital
e o escolar, especialmente no contexto do letramento e do multiletramento
(Rodrigues, 2019).

A inser¢do da fotografia e da animagao no ambiente escolar tem se
mostrado uma abordagem pedagogica eficaz para o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais e cognitivas, como tomada de decisoes, trabalho
em equipe e argumentagao. Essas atividades estimulam a criatividade e a
expressao dos estudantes, promovendo um aprendizado mais dinamico e
interativo.

As atividades de produgao audiovisual tem o potencial de facilitar
a aquisicdo de habilidades e aprendizados por meio das interacbes entre
os participantes e com as tecnologias utilizadas. Assim, representam um
momento de interagao social onde ocorre o desenvolvimento socioemocional
dos estudantes, assim como o aprimoramento das habilidades relacionadas ao
uso das tecnologias. Destaca-se que o formato audiovisual, diferente dos textos,
permite as criangas compreenderem “como interpretar imagens e adquirir
habilidades visuais” (Veen; Vrakking, 2009, p. 67).

A aplicagao do Stop Motion em contextos educacionais tem sido
amplamente explorada em diversas areas do ensino de Ciencias. Por exemplo,
Liu et al. (2016) conduziram o projeto “Science Animation”, onde o Stop Motion
foi utilizado para representar conceitos cientificos complexos como o ciclo
da agua e reagdes quimicas. Os resultados demonstraram que as animagdes
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ajudaram os estudantes a se engajarem mais com o contetido e a compreender
melhor os conceitos cientificos.

Outro estudo relevante &€ o de Santos, Falcdo e Lima (2021), que
investigaram o uso do Stop Motion no ensino de bioquimica no nivel médio. A
criagao de animagdes para ilustrar processos como a respiragao celular aerobica
revelou-se eficaz para melhorar a retengao e a compreensao dos estudantes
sobre esses processos biologicos. Similarmente, Oliveira et al. (2020) utilizaram
o Stop Motion para ensinar conceitos ecologicos, evidenciando a eficacia dessa
técnica na educacgao cientifica.

Além disso, Rodrigues e Gibin (2022) exploraram o uso de Stop Motion no
ensino de Quimica, criando animagdes para demonstrar experimentos e reagdes
quimicas. A pesquisa indicou um aumento no interesse dos estudantes pelo
contetido e uma melhor compreensao das reagoes quimicas ao interagirem com
as animagdes. Similarmente, Mateus, Gibin e Ferreira (2021) utilizaram o Stop
Motion para investigar modelos mentais de conceitos quimicos, evidenciando a
eficacia dessa técnica na educagao cientifica.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A oficina pedagogica relatada neste estudo baseia-se nos principios
da aprendizagem ativa e da integragao entre teoria e pratica, proporcionando
aos estudantes uma experiencia educacional dinamica e significativa. De
acordo com Paviani e Fontana (2009), as oficinas pedagogicas sao estratégias
que favorecem a aprendizagem por meio da pratica, sem desconsiderar os
fundamentos tedricos. Além disso, Vieira e Volquid (2002) descrevem essa
metodologia como um processo que promove a investigagdo, a agao e a reflexao,
incentivando o trabalho em grupo e a construgao coletiva do conhecimento.

Vieira e Volquid (2002) propdem que as oficinas pedagogicas devem
se fundamentar em trés pontos principais: a intervengdao pedagodgica, a
reflexdo tedrico-pratica, que permite aplicar a teoria. Os autores indicam que
uma metodologia ativa de ensino deve seguir trés principios: a intervengao
pedagogica, a reflexao que une teoria e pratica, e a interdisciplinaridade, que
integra diferentes areas do conhecimento.

Paviani e Fontiani (2009) compartilham uma visao parecida e afirmam
que a oficina pedagogica permite vivenciar situagbes reais e importantes,
conectando sentir, pensar e agir com objetivos educacionais. Em uma oficina, os
estudantes aprendem de forma ativa e reflexiva, combinando teoria e pratica.
O papel do mediador é facilitar o aprendizado, criando condi¢des para que os
estudantes descubram o que precisam saber, com o foco na aprendizagem deles,
e nao apenas na transmissao de contetido pelo professor. O desempenho do
estudante em uma oficina pedagogica depende do planejamento e da condugao
da oficina, assim como da abordagem do professor.
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A oficina, como metodologia de aprendizagem, é uma abordagem
pedagogica que cria um ambiente ativo para construir conhecimento,
combinando teoria e pratica de forma colaborativa. Diferente dos métodos
tradicionais, que focam apenas em passar contetido, a oficina estimula
o aprendizado por meio de experiéncias, didlogos, reflexdes e acdes. Os
participantes sdo encorajados a explorar, questionar e criar, assumindo um
papel central no processo de aprendizagem.

As oficinas pedagogicas sao metodologias educacionais que estimulam
a aprendizagem ativa, permitindo que os estudantes participem diretamente
do processo de construgao do conhecimento. Segundo Paviani e Fontana (2009),
essa abordagem possibilita que os estudantes desenvolvam autonomia no
aprendizado, pois sdao incentivados a buscar solugdes criativas para os desafios
apresentados.

Além disso, as oficinas sao projetadas para estimular a criatividade
e o pensamento critico dos estudantes. Elas se concentram na resolugdo de
problemas concretos e no desenvolvimento de habilidades especificas por meio
de atividades praticas e dinamicas (Gontijo, 2023).

As mudangas nas areas econdmica, social, politica e cultural impactaram
a educagao, levando a escola e os professores a repensarem seus papéis.
Atualmente, a escola deve oferecer uma formagao que combine cultura e
ciencia, preparando os estudantes para suas vidas pessoais, profissionais e
como cidadaos (Libaneo, 2011).

A aprendizagem por meio das oficinas pedagogicas favorece a interagao
entre os participantes, permitindo que a teoria seja aplicada a pratica de forma
reflexiva. Nesse cenario, uma escola que ensina e avalia todos da mesma forma,
esperando sempre os mesmos resultados, nao considera que a sociedade atual
valoriza habilidades cognitivas, pessoais e sociais. Essas habilidades, como
proatividade, trabalho em equipe, personalizagao e espirito empreendedor, nao
se desenvolvem com aulas tradicionais nas quais se prioriza a individualidade
e a memorizagao (Moran, 2015).

De acordo com Vieira e Volquid (2002), a oficina se baseia em atividades
coletivas que promovem investigag¢do, acao e reflexao, facilitando a construgao
de conhecimentos tedricos e praticos. Essa metodologia valoriza a interagao
entre os participantes e o mediador, que ndo apenas transmite conhecimento,
mas também incentiva a autonomia e a criatividade dos estudantes.

Paviani e Fontana (2009) complementam que a oficina permite
experimentar situagdes reais e significativas, conectando o sentir, o pensar e o
agir com objetivos educativos. Assim, o aprendizado se torna mais relevante,
focando no desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais.

A experiencia a ser analisada nessa proposta de trabalho se deu entre
os meses de novembro de 2022 a agosto/2023, na Escola Estadual Francisca
Barros de Carvalho, com duas turmas de 9° ano de ensino fundamental,
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como requisito do Programa Institucional de Bolsa de Inicia¢ao a Docéncia
(PIBID). Na oportunidade, o Stop Motion, enquanto ferramenta tecnologica, foi
empregado para a realizagao de uma oficina visando trabalhar o sistema solar
enquanto contetido curricular, em atengdo as habilidades preconizadas na Base
Nacional Comum Curricular (2017).

z

A abordagem metodologica da oficina é respaldada pela teoria de
Vygotsky (1998), que enfatiza a importancia da interagao social e da pratica
para a construgao do conhecimento. De acordo com Vygotsky (1998), a
aprendizagem ocorre de forma mais eficaz quando os estudantes sao envolvidos
em atividades que exigem colaboragao e comunica¢do, possibilitando a
construgdo de conhecimentos novos a partir de experiencias compartilhadas.

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo descritivo com abordagem
qualitativa, fundamentado na observacao das atividades desenvolvidas em
uma oficina pedagodgica. A investigagao foi realizada no contexto do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagao a Docencia (PIBID), em uma escola piiblica
estadual localizada em Rondonopolis/MT, com o objetivo de analisar a
aplicagao do Stop Motion como ferramenta pedagodgica no ensino de Ciéncias
da Natureza. O estudo foi conduzido na Escola Estadual Francisca Barros
de Carvalho, envolvendo duas turmas do 9° ano do Ensino Fundamental,
totalizando 35 estudantes, com idades entre 13 e 15 anos.

A oficina ocorreu uma vez por semana, com duas aulas consecutivas
de 50 minutos, totalizando duas horas por encontro. A duragéo inicial prevista
para a oficina era de um mes, porém, devido a imprevistos institucionais,
foi estendida para dois meses. Durante esse periodo, os estudantes foram
introduzidos ao conceito e as possibilidades do Stop Motion no ensino de
Ciencias. Foram exibidos videos exemplificativos e discutidas suas aplicagdes
pedagogicas.

Em seguida, os estudantes foram organizados em quatro grupos,
compostos por cinco e seis integrantes cada, porém 0s participantes nao
permaneceram Os mesmos, muitos estiveram ausentes durante as aulas e
quando estavam presentes, migravam para diferentes grupos. Ao finalizar a
oficina, os grupos terminaram com uma média de trés a quatro estudantes.
Tematicas como terra e universo, sistema solar, movimento orbital e rotacao e
translagdo da Terra compuseram o teor para a criagao de um video abordando
o referido contetido. O planejamento incluiu a elaborag¢do de roteiros, cenarios
e personagens, utilizando materiais acessiveis como papel, massa de modelar e
desenhos. Para a captura das imagens e edi¢ao dos videos, foram empregados
Chromebooks e celulares disponiveis na escola.

A oficina foi idealizada e coordenada pela professora supervisora do
programa PIBID, da qual participei. A proposta visava a implementac¢do de
uma mini oficina utilizando a ferramenta de Stop Motion, alinhada aos objetivos
pedagogicos da professora de Ciencias da Natureza. A proposta surgiu com
o intuito de aproveitar os recursos disponiveis na escola, como a internet e os
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Chromebooks, para promover atividades que desenvolvessem habilidades dos
estudantes. Entre essas atividades estavam a pintura, o recorte e o desenho,
todos elementos integrados ao processo de criagao do Stop Motion. Optou-se por
uma turma que demonstrou muito engajamento e curiosidade pelas atividades
propostas, o que era essencial para o sucesso da oficina.

A socializagao dos resultados ocorreu ao final do processo, foram
abordados os seguintes topicos: Como o sistema solar é organizado? Qual é o
conceito do sol? Os movimentos de rotacao e translagao da terra. Quando os
videos produzidos foram exibidos para toda a turma. Os estudantes refletiram
sobre o processo de aprendizagem, discutindo os desafios enfrentados e
as aprendizagens adquiridas. A coleta de dados foi realizada por meio da
observagao dos participantes, ndo foram apresentados questionarios formais,
devido a impossibilidade de realizagao dessa etapa no periodo da pesquisa.
Foram apresentados os resultados do Stop Motion.

A observagao ocorreu de forma sistematica ao longo das aulas, com
registros detalhados sobre o envolvimento dos estudantes, suas dificuldades
e a evolugao no entendimento dos conceitos trabalhados. Foram elaboradas
anotagdes de campo para documentar as interacbes dos estudantes e suas
percepgdes sobre a atividade. Essa abordagem segue a proposta qualitativa
de Minayo (2001), que destaca a importancia da observagao direta para a
compreensdo dos fendmenos educacionais em seu contexto real.

A analise dos dados foi conduzida de maneira descritiva, buscando
compreender como o uso do Stop Motion contribuiu para o aprendizado dos
estudantes. Os registros observacionais foram organizados e analisados
considerando aspectos como o nivel de participagao dos estudantes, a aplicagao
dos contetidos tedricos na produgao dos videos e as dificuldades encontradas
ao longo do processo. A interpretagao dos dados fundamentou-se na literatura
sobre metodologias ativas e cultura digital, permitindo uma reflexao sobre as
contribui¢des e desafios da inser¢ao dessa tecnologia no ensino de Ciéncias.

Apesar das limitagdes impostas pelo periodo da pesquisa, a experiéncia
evidenciou o potencial do Stop Motion para estimular o interesse dos estudantes,
promover a aprendizagem significativa e desenvolver competencias previstas
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como criatividade, cultura
digital e resolugao de problemas. Dessa forma, esta pesquisa contribui para o
debate sobre a incorporagédo de tecnologias educacionais no ensino, reforgando
a importancia de metodologias inovadoras para a melhoria do processo
educativo e o desenvolvimento das habilidades.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

No primeiro encontro da oficina, a proposta foi apresentar a ferramenta
Stop Motion aos estudantes conforme a Figura 1, explicando suas fungdes
principais e a forma como poderia ser utilizada no desenvolvimento de videos
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educativos. O Stop Motion foi escolhido por sua acessibilidade, pois pode ser
operado de maneira simples com dispositivos moveis, o que esta de acordo com
Paviani e Fontana (2009), que destacam a importancia de adotar tecnologias
acessiveis e praticas para favorecer a participagao ativa dos estudantes no
processo de ensino. O papel do professor mediador, conforme apontado por
esses autores, foi fundamental nesse momento, ja que coube a equipe docente
criar um ambiente que incentivasse a experimentagao e o protagonismo dos
estudantes.

Figura 1: Apresentacao inicial da ferramenta Stop Motion para os estudantes.

Fonte: Acervo pessoal Denise Cesar Soares (2023).

Durante a apresentacao, foi destacado o potencial da ferramenta para
trabalhar contetidos de Ciéncias da Natureza, especificamente os temas
“movimento de rotagao e translagao” e “sistema solar: movimento da orbita”,
topicos relacionados ao eixo Terra e Universo. Essa pratica esta alinhada com as
diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), que recomenda
a utilizagdo de tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem para
desenvolver a autonomia e as habilidades investigativas dos estudantes.

Nesse momento, os estudantes receberam explicagdes detalhadas sobre
as fungdes do aplicativo e suas possibilidades de uso na criagdo de videos
educativos. Essa etapa inicial foi fundamental para introduzir o conceito de
aprendizado ativo e participativo, conforme defendido por Paviani e Fontana
(2009), que destacam o papel da mediagao docente no processo de descoberta e
experimentagao.

Apbs a explicagao sobre o Stop Motion, observou-se que os estudantes
reagiram de maneiras distintas a proposta. Trés estudantes demonstraram
resisténcia inicial, possivelmente devido a novidade da ferramenta ou ao receio
em relagdo ao uso de novas tecnologias em atividades praticas. No entanto,
a maioria dos estudantes se mostrou engajada e interessada, interagindo
ativamente com a atividade. Esse envolvimento sugere que metodologias
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ativas, como oficinas pedagogicas, sao eficazes para estimular a participagéao
dos estudantes e favorecer a aprendizagem, conforme apontam Vieira e Volquid
(2002). Esses autores destacam que o ensino baseado na pratica promove
momentos de reflexdo e acao, tornando o aprendizado mais significativo.

Logo apds a apresentagao da ferramenta, foi realizado o sorteio dos
grupos e a distribui¢ao dos temas, com a orientagdo de que os estudantes
deveriam realizar uma pesquisa sobre os temas atribuidos e produzir um
resumo para o proximo encontro. Essa etapa reflete o carater colaborativo da
metodologia de oficina, que promove a construgao do conhecimento por meio
da interagao e da experimentagao coletiva. De acordo com Vieira e Volquid
(2002), a colaboragao e o trabalho em grupo sao fundamentais nas oficinas
pedagbgicas, pois estimulam a autonomia dos estudantes e a resolugao de
problemas de forma conjunta, o que potencializa o aprendizado ativo.

As pesquisas foram sobre os temas “movimento de rotac¢édo e translagao”
e “movimento da oOrbita” utilizando Chromebooks. A Figura 2 ilustra os
estudantes realizando as pesquisas nesse momento. Foi uma etapa essencial
para o desenvolvimento do projeto, pois incentivou a autonomia e a autoria
estudantil. A colaboragao no grupo e o uso de recursos digitais destacam o
carater participativo da metodologia de oficina, evidenciado também nas
contribui¢des de Vieira e Volquid (2002), que apontam a importancia de
atividades coletivas que envolvam pesquisa, pratica e reflexao.

Figura 2: Estudantes realizando pesquisas

Fonte: Acervo pessoal Denise Cesar Soares (2023).
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No segundo encontro da oficina, os estudantes iniciaram o planejamento
de suas historias e a criagao do storyboard, etapas essenciais no processo de
produgao de animagdes em Stop Motion. De acordo com Paviani e Fontana (2009),
o planejamento inicial de uma atividade pratica favorece o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, como organizagao, criatividade e pensamento critico.
Essa etapa é fundamental para garantir o fluxo logico da narrativa e facilitar as
etapas subsequentes de produgao.

Cada grupo foi incentivado a discutir coletivamente sobre a historia a
ser desenvolvida e a forma como os conceitos de rotagao, translagao e o sistema
solar seriam abordados em seus videos.

Durante o momento da produgao do storyboard, surgiram davidas por
parte dos estudantes, especialmente sobre “como comecgar a historia” e “o que
fazer em cada etapa”. Essas questdes refletem o processo de construgao ativa
do conhecimento, uma caracteristica central da aprendizagem por oficinas.
Nessa perspectiva, o professor-mediador tem o papel de facilitar o processo,
esclarecendo dividas e promovendo a autonomia dos estudantes. Foi explicado,
entdo, o papel de cada uma das etapas — planejamento da historia, criagédo do
cenario e produgao do storyboard — no processo geral de produgao do video,
destacando como esses elementos influenciariam diretamente a proxima etapa
de filmagem.

Com o apoio e orientagdo do mediador, cada grupo desenvolveu seu
storyboard, que consiste em uma sequéncia de esbogos que representam as cenas
principais da animagdo. Segundo Vygotsky (1998), o processo de mediagao
social é crucial para o desenvolvimento das fun¢gdes cognitivas superiores, e
isso ficou evidente nesse momento, pois a interagao entre colegas e professor
promoveu o avango na realizagao das produgdes. As trocas de ideias dentro dos
grupos contribuiram para a construgéo coletiva do conhecimento e estimularam
a capacidade de resolver problemas. A Figura 3 ilustra esse momento, com
os estudantes reunidos em grupo para planejar as cenas principais de suas
animacoes.

Figura 3: Estudantes reunidos em grupo para o desenvolvimento do storyboard.

Fonte: Acervo pessoal Denise Cesar Soares (2023).
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A Figura 3 ilustra o momento de colaboragdo entre os estudantes,
destacando as discussdes sobre a estrutura narrativa e a defini¢ao de cenas para
a animagao. Esse momento propicia uma reflexao tedrica sobre a construgéo do
video, aplicando os conceitos de rotagao, translagéo e sistema solar discutidos
durante a oficina.

Observou-se maior envolvimento e colaboragao entre os integrantes
dos grupos, reforcando o papel social e colaborativo das metodologias
ativas, conforme defendido por Vieira e Volquid (2002). Essa participagao
ativa e colaborativa é fundamental para o desenvolvimento de competéncias
preconizadas pela BNCC (2018), como a capacidade de trabalhar de forma
colaborativa e resolver problemas de forma critica e criativa.

Na etapa seguinte da oficina, os estudantes foram orientados a realizar
a montagem dos cenarios e a produgao dos elementos visuais necessarios para
a criagdao do video em Stop Motion. Essa fase demandou o uso de diversos
materiais de baixo custo e de facil acesso, como papel, cola branca, palitos de
picolé, tesouras, tinta guache, bolinhas de isopor, lapis de cor, lapis grafite,
canetas hidrograficas e objetos do cotidiano. Essa diversidade de recursos
visuais e tateis contribuiu para estimular a criatividade dos estudantes e
proporcionar uma experiéncia sensorial rica, conforme defendem Paviani e
Fontana (2009), que destacam a importancia de vivéncias concretas e materiais
diversos no processo de aprendizagem.

A participagao foi expressiva, e muitos estudantes revelaram talentos
artisticos, especialmente os que se destacaram no desenho e na personaliza¢do
dos elementos visuais. A oficina pedagogica deve promover o protagonismo
dos participantes, encorajando a autonomia e a expressao criativa.

Na etapa seguinte da oficina, os estudantes foram orientados a realizar
a montagem dos cenarios e a produgao dos elementos visuais necessarios para
a criagdo do video em Stop Motion. Essa fase demandou o uso de diversos
materiais de baixo custo e de facil acesso, como papel, cola branca, palitos de
picolé, tesouras, tinta guache, bolinhas de isopor, lapis de cor, lapis grafite,
canetas hidrograficas e objetos do cotidiano. Essa diversidade de recursos
visuais e tateis contribuiu para estimular a criatividade dos estudantes e
proporcionar uma experiéncia sensorial rica, conforme defendem Paviani e
Fontana (2009), que destacam a importancia de vivéncias concretas e materiais
diversos no processo de aprendizagem.

Durante essa etapa, foi possivel observar o envolvimento ativo dos
estudantes, que manifestaram dtividas principalmente sobre a montagem
dos cenarios e a escolha dos elementos a serem utilizados para representar
os movimentos de rotagao e translagao da Terra e a Orbita dos planetas. A
participagao foi expressiva, e muitos estudantes revelaram talentos artisticos,
especialmente os que se destacaram no desenho e na personalizagdo dos
elementos visuais. A oficina pedagogica deve promover o protagonismo dos
participantes, encorajando a autonomia e a expressao criativa.
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De acordo com Vieira e Volquid (2002), a metodologia de oficina se
caracteriza pela articulagao de agao, reflexdo e produgéo coletiva. Nesse sentido,
o desenvolvimento dos cenarios ilustra a concretizagao desses principios, pois,
ao mesmo tempo em que os estudantes criavam os elementos visuais, também
precisavam refletir sobre a coeréncia de suas produgdes com o contetido
cientifico abordado. Assim, a pratica foi além da manipulagao de materiais,
favorecendo a compreensao dos conceitos cientificos de forma integrada e
colaborativa.

Para registrar o envolvimento dos estudantes nesse processo, foi
realizada a captura de imagens dos momentos de construgao dos cenarios e dos
objetos visuais. Essas imagens evidenciam a participagao ativa dos estudantes,
a cooperagao entre os grupos e o desenvolvimento de habilidades manuais e
criativas.

Na etapa final da oficina, observou-se a interagao ativa dos estudantes
na fase de finalizagdo da produgao dos videos. Durante este momento, os
estudantes colaboraram entre si para dar os toques finais nas animag0es,
revisando os detalhes das cenas e ajustando o contetido conforme o
planejamento desenvolvido anteriormente.

A Figura 4 ilustra esse momento, com os estudantes finalizando a
produgao dos videos na oficina. Essa interagao ativa reflete os principios
defendidos por Vieira e Volquid (2002), que ressaltam a importancia da
colaboragdo e do trabalho em grupo nas metodologias de ensino. Como
destacado por Paviani e Fontana (2009), a metodologia da oficina favorece
o aprendizado ativo, com os estudantes se tornando protagonistas de suas
produgdes. A integragao entre teoria e pratica, como preconizado por Vygotsky
(1998), foi fundamental para que os estudantes aplicassem os conceitos
adquiridos na pratica, consolidando o aprendizado de forma reflexiva e
colaborativa.

Figura 4: Estudantes finalizando a produgao dos videos na oficina.

Fonte: Paula Nascimento dos Santos (2023)
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Durante a oficina, foi possivel observar os estudantes engajados na
construgao do conhecimento, o que se alinha com a visao de Vygotsky (1998)
sobre a importancia da interagao social para o desenvolvimento cognitivo.
Como destacado por Paviani e Fontana (2009), o papel do mediador (professor)
foi fundamental para estimular a reflexao e o protagonismo dos estudantes,
permitindo que eles se envolvessem ativamente na escolha dos temas e na
criagao das narrativas para os videos.

A participagao ativa dos estudantes nas etapas da oficina, desde a
pesquisa até a produgao final dos videos, ilustra a importancia de metodologias
que permitam aos estudantes explorarem, questionar e aplicar o conhecimento
de maneira pratica e reflexiva. Essa abordagem é em consonancia com as ideias
de Vieira e Volquid (2002), que defendem a criagao de espagos de aprendizagem
onde o estudante se torna protagonista, colaborando com os colegas para
alcangar os objetivos propostos.

A aprendizagem ativa é uma abordagem educacional que coloca o
estudante no centro do processo de ensino, incentivando sua participagao ativa e
engajamento na construgao do conhecimento. Diferente do modelo tradicional,
onde o professor é o {inico transmissor de informacgdes, a aprendizagem
ativa promove a interagao, a investigagao e a resolugao de problemas como
estratégias de ensino. Segundo Dewey (1938), a educagdo deve ser baseada
na experiéncia, permitindo que os estudantes aprendam por meio da pratica
e da reflexdo. Para o autor, o aprendizado ocorre quando os estudantes estao
diretamente envolvidos no processo, testando ideias, explorando solugbdes e

aplicando conceitos na resolugéo de problemas reais.

Além disso, Dewey argumenta que a escola deve preparar os estudantes
para a vida em sociedade, promovendo a autonomia e o pensamento critico.
Esse principio se alinha com as concepgdes de outros tedricos da educagao,
como Piaget (1970) e Vygotsky (1978), que também enfatizam a importancia
da construgao do conhecimento por meio da experiéncia e da interagao social.

De acordo com Moran (2015), o aprendizado torna-se mais significativo
quando os estudantes participam ativamente do processo educacional,
utilizando metodologias que os desafiam a refletir, criar e interagir. A adogao
de metodologias ativas no ambiente escolar proporciona diversos beneficios,
como maior engajamento e motivagao dos estudantes, desenvolvimento
do pensamento critico e da autonomia, além de melhorar a retengao do
conhecimento, uma vez que os estudantes participam ativamente do processo
de ensino. Além disso, promove o trabalho em equipe e a cooperagao,
caracteristicas essenciais no mundo contemporaneo.

Para Dewey (1938), a aprendizagem deve ser significativa e ligada a
realidade dos estudantes, permitindo que eles construam o conhecimento de
forma ativa e reflexiva. Dessa forma, a escola torna-se um espago dinamico,
onde o estudante ndao apenas recebe informagdes, mas se torna protagonista do
seu proprio aprendizado.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo analisar a aplicagao de tecnologias
digitais, especificamente o Stop Motion, no ensino de Ciéncias da Natureza no 9°
ano do Ensino Fundamental de uma escola ptiblica estadual de Rondonopolis/
MT. A realizagao da oficina demonstrou que essa tecnologia pode ser uma
ferramenta acessivel e eficaz para favorecer a compreensao de conceitos do
eixo Terra e Universo, como o movimento de rotagao e translagao da Terra e o
movimento orbital dos planetas.

Ao longo das etapas da oficina, observou-se a importancia de integrar
as tecnologias digitais ao processo de ensino-aprendizagem. O uso do Stop
Motion nao apenas facilitou a visualizagao de contetidos abstratos, mas também
envolveu os estudantes de maneira ativa, promovendo sua autonomia e
participagao na constru¢ao do conhecimento. A simplicidade da ferramenta,
aliada a possibilidade de utilizar dispositivos moveis, contribuiu para a
apropria¢do do recurso pelos estudantes, incentivando sua criatividade e
engajamento.

Dessa forma, a experiéncia descrita esta diretamente alinhada a
competéncia geral da Cultura Digital, conforme estabelecido pela Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). A BNCC destaca a importancia de
compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica e responsavel,
favorecendo o aprendizado e a inser¢ao dos estudantes no mundo digital. O
uso do Stop Motion permitiu aos estudantes explorarem novas linguagens e
ferramentas digitais, promovendo a criatividade, a autonomia e a capacidade
de solucionar problemas no contexto da educagao. Esse processo reforga o
papel das tecnologias como instrumentos que potencializam a constru¢ao do
conhecimento, tornando a aprendizagem mais significativa e conectada as
necessidades contemporaneas.

A experiencia evidenciou que o uso do Stop Motion nas aulas de Ciencias
da Natureza pode tornar o aprendizado mais dinamico e envolvente, além de
contribuir para uma melhor assimilagao dos contetidos do eixo Terra e Universo.
Ao integrar ferramentas digitais no ensino, observou-se que os estudantes
se tornaram mais participativos e engajados, refletindo a importancia de
estratégias pedagogicas inovadoras para o fortalecimento da aprendizagem.

Diante disso, pode-se concluir que a introdugédo de tecnologias digitais
na pratica docente pode proporcionar um ensino mais interativo e significativo.
A experiéncia descrita reforca a necessidade de investir na formagao de
professores para o uso de recursos tecnologicos como aliados no processo
educacional. Assim, esta pesquisa contribui para o debate sobre metodologias
inovadoras, destacando o potencial do Stop Motion como uma ferramenta capaz
de enriquecer o ensino de Ciéncias e estimular o protagonismo dos estudantes
em sua jornada de aprendizagem.
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