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Abstract: Considering the advances and changes in society, especially regarding the integration of technology, it is perceived as
necessary to insert these tools in the educational field to benefit the teaching and learning process. This need became even more
evident with the COVID-19 pandemic, which led to the closure of schools, making the use of ICT indispensable. The objective of
this work is to analyze the pedagogical benefits of using the storyboardthat application in History classes in the 5th year of
Elementary School. This research had the collaboration of 15 participants, 14 students from the 5th year of the initial years and a
teacher from a private school located in the interior of S&o Paulo. This is qualitative research with the interpretivist paradigm. To
verify the effectiveness of the tool, a survey questionnaire (Google Forms) was applied to the students to characterize the level
of technological literacy, and an interview with the class teacher. Then, an activity was carried out in the History class, using the
tool to verify whether it facilitated the learning of certain content. Soon after, the participants were asked to evaluate the
effectiveness of the pedagogical strategy through a questionnaire and an interview with the teacher. In the end, the study makes
it clear that both the students and the teacher are familiar with the technologies and use them at home and in the school
environment. They stated that the use of the computer and the internet can improve the teaching and learning process and that,
in the History discipline, the support of the storyboardthat application, provided interest to the students and collaborated in the
apprehension of the content addressed through the creation of comics.
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Resumo: Considerando os avangos e mudangas na sociedade, principalmente no que se refere a integracao da tecnologia,
percebe-se como necessario a inser¢éo dessas ferramentas no ambito educacional de forma a beneficiar o processo de ensino
e de aprendizagem. Tal necessidade tornou-se ainda mais evidente com a pandemia COVID-19, que acarretou o fechamento de
escolas, fazendo com que o uso das TIC fosse indispenséavel. O objetivo deste trabalho € analisar os beneficios pedagdgicos do
uso do aplicativo storyboardthat nas aulas de Histéria do 5° ano do Ensino Fundamental. Esta pesquisa contou com a colaboracao
de 15 participantes, sendo 14 alunos do 5° ano dos anos iniciais e uma professora de um colégio particular localizado no interior
de Sé&o Paulo. Trata-se de uma pesquisa qualitativa com o paradigma interpretativista. A fim de verificar a eficacia da ferramenta,
foi aplicado um questionario de sondagem (Google Forms) aos alunos para caracterizar o nivel de letramento tecnoldgico, e uma
entrevista com a professora da turma. Em seguida foi realizada uma atividade, na aula de Histéria, com o uso da referida
ferramenta a fim de verificar se ela de fato facilitava ou ndo a aprendizagem de determinado contetido. Logo apds, foi requerido
dos participantes que avaliassem a efetividade da estratégia pedagégica por meio de um questionario e entrevista a professora.
Ao final, o estudo deixa evidente gque tanto os alunos como a professora tém familiaridade com as tecnologias e utilizam em casa
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e no ambiente escolar. Afirmaram que o uso do computador e da internet podem melhorar o processo de ensino e aprendizagem
e que, na disciplina de Histéria, o apoio do aplicativo storyboardthat, proporcionou interesse aos alunos e colaborou na apreenséo
do contetdo abordado por meio da criagéo de histérias em quadrinhos.

Palavras-chave: Ensino e Aprendizagem; Ferramenta Tecnoldgica, Historia;

X

INTRODUCAO

sociedade esta em constante processo de mudangas e avangos que se mostram essenciais

diante de novas necessidades, algumas delas com a funcdo de facilitar a vida do homem.

Dentre muitas, esta o uso das tecnologias da informacdo e comunicacado (TIC). Hoje, com

apenas um cligue, tem-se uma diversidade de informa¢Bes desde realizar transferéncias
bancérias e pagamentos sem sair de casa, ou até mesmo assistir aulas remotas, como neste periodo
da pandemia do COVID-19. Nesse processo de transformacao varios setores tiveram que se ajustar,
inclusive as instituicées educacionais.

Reconhecendo essas transformacdes no ambito escolar, € importante estar atento para o fato
de que tanto os alunos como os professores também séo afetados pelas mudancas e é preciso se
ajustar a essas situagdes para que o ensino-aprendizagem seja realmente eficaz.

Sobre essas mudancgas, Alda (2012) afirma:

A educacao e o sistema educativo sofreram grandes mudangas nos ultimos tempos. A partir
do século XX, os avancos tecnoldgicos popularizaram o acesso a informacao, modificando a
maneira como vivemos e, consequentemente, a maneira como aprendemos. A nossa
sociedade, atualmente, estd em rede; e isso provocou mudancgas marcantes. A aprendizagem
ndo é mais individual, mas incontestavelmente esta mais acessivel. (Alda, 2012, p.2)

De acordo com a afirmacdo de Alda (2012), pode-se compreender que o processo de
aprendizagem sofre modificagcdes com 0s avangos tecnolégicos e o educador necessita repensar sobre
sua pratica de ensino, utilizando esses recursos tecnoldgicos ao seu favor.

Assim, as tecnologias tornaram-se algo tdo normal e necessario no ambito educacional em que
podem contribuir no ensino e na aprendizagem. (L6pez, Sainz, Navazo, 2009, p. 70)

Por muito tempo e em ainda em muitas realidades, os livros didaticos e o quadro negro sédo os
Unicos recursos que o professor utiliza em suas aulas, mas ndo ha como rejeitar as mudangas com
novos métodos e ferramentas digitais que usados de maneira apropriada podem ser de grande utilidade
para o professor. Os educadores e profissionais da educacao precisam estar informados e sensiveis
as transformac®es, buscando o aprimoramento no que diz respeito as metodologias de ensino.

No que concerne a aprendizagem com o uso das tecnologias, sdo muitos os estudos que
abordam suas importantes contribuicdes. No entanto, cita-se o estudo realizado por Sengik, Valentini
e Timme (2017) no artigo intitulado Uso de software como mediador na aprendizagem da leitura: estudo
de caso, em que mencionam a aplicagdo de uma estratégia com a ferramenta tecnolégica “Menino
Curioso” com a proposta de “analisar o desenvolvimento das habilidades de decodificagao
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pressupostas pela leitura” (p.629), tendo como resultado favoraveis a concentracdo, autonomia e
motivacdo por parte dos alunos na maioria das atividades procedentes do software.

No entanto, pode-se indagar: por que uma pesquisa sobre a disciplina de histéria? Sao muitos
0s estudos que apontam os desafios, a desmotivagéo, desinteresse e dificuldades dos alunos acerca
dessa disciplina (Winch & Medeiros, 2001; Oliveira, 2013; Cunha & Silva Junior, 2016; Janior, 2018).
Principalmente num periodo pandémico e pds-pandémico, em que se torna necessario o uso de
ferramentas tecnoldgicas para obedecer a obrigatoriedade do isolamento social e, também, por meio
delas, motivar os alunos uma vez que sao da geracao digital.

Ja relativamente as possiveis contribuicdes das tecnologias no ensino dos contelddos de
histéria, o estudo realizado por Busignani e Fagundes (2013) ressaltam que “o uso de tecnologias em
sala de aula proporcionou aos alunos um ambiente de aprendizagem mais envolvente, rompendo com
padrdes tradicionais que permeiam o ensino de Histéria”. Como por exemplo, “pesquisas dirigidas,
debates no laboratério, videos explicativos, pesquisa de imagens e fotos historicas” (p.22).

Diante do exposto e consoante a atualidade do tema abordado numa era digital, ha a
necessidade de refletir sobre o uso dessas ferramentas e utiliza-las de forma que possam contribuir
para a eficacia do ensino e da aprendizagem. A realizacdo do estudo justifica-se pela importancia do
dominio das tecnologias como uma aliada no processo de aprendizagem dos alunos dos anos iniciais
e competéncias a serem desenvolvidas para 0s anos seguintes da escolaridade.

O principal objetivo deste estudo foi analisar de que forma a ferramenta tecnolégica
storyboardthat (https://www.storyboardthat.com/) pode contribuir para o processo de aprendizagem dos
alunos do 5° ano sobre os contelidos de Historia. Para tanto, foi aplicada uma proposta educativa com
0 uso dessa ferramenta tecnolégica junto aos alunos com o apoio da professora e pesquisadores. Como
objetivos especificos, a pesquisa propos:

a) Conhecer o nivel de letramento digital dos alunos no uso das tecnologias do 5° ano do Ensino
Fundamental.

b) Conhecer o nivel de letramento digital da docente na integracdo das tecnologias da
componente curricular de Histéria do 5° ano do Ensino Fundamental - Anos Iniciais;

c) Analisar a aplicagdo da ferramenta tecnoldgica storyboardthat na aula da componente
curricular de Histdria do 5° ano do Ensino Fundamental - Anos Iniciais e

d) Avaliar a proposta educativa com o uso da ferramenta storyboardthat na aula de Histéria do
5° ano do Ensino Fundamental - Anos Iniciais.

Sobre a natureza da pesquisa, foi de cariz qualitativo, pois como afirmam Matheus e Fustinoni,
(2006) o pesquisador utiliza os pressupostos dessa abordagem em que tendera compreender melhor
como os participantes sdo, como pensam, como sentem e o que possibilita uma adequacao base para
a pesquisa”. Essa natureza coaduna com o paradigma interpretativista, uma vez que nele se diferencia
a acao social humana do movimento dos objetos fisicos por ser implicitamente significativa (Schwandt,
2006). O desenho de pesquisa foi realizado em trés etapas: i) revisdo integrativa em bases de dados
sobre 0 uso das tecnologias; ii) Aplicagcdo de um questionario de sondagem para caracterizar o
letramento digital de professores e alunos; iii) Aplicagao e avaliagdo da proposta educativa usando o
software storyboardthat.

O aplicativo storyboardthat € uma ferramenta tecnoldgica que permite ao usuario criar historias
digitais (historias em quadrinhos). A partir do desenvolvimento do texto (roteiro) o usudrio pode criar 0
cenario e os personagens de acordo com as opcles disponiveis na barra de ferramentas
(www.storyboardthat.com).
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Para andlise dos resultados, os dados do questionario foram tratados por meio de analise
descritiva e as entrevistas por meio da andlise de contelldo com a técnica de Bardin (2011). Para
apresentacao dos resultados, foi realizado o processo de triangulacdo de todos os dados coletados, no
sentido de obter uma convergéncia na percepcgédo dos participantes.

Por meio desse estudo, tencionou-se analisar o beneficio direto e indireto no processo de
aprendizagem dos alunos no dominio do conteddo da disciplina de Histéria, o desenvolvimento de
novas competéncias com o uso da ferramenta tecnologica e, no ambito da pratica pedagogica, a
importante integracao das tecnologias.

AVANCOS TECNOLOGICOS E SUA APLICACAO NA EDUCACAO

Na era digital, o uso das tecnologias se tornou imprescindivel e essa é uma realidade que n&do
se pode negar. De acordo com Kenski (2012) a tecnologia faz parte do dia a dia, em tarefas mais
comuns e muitas dessas atividades que sdo desempenhadas como locomover-se, por exemplo, é
gracgas a tecnologia. Para se compreender de fato o que € tecnologia e conceitua-la. Segundo Vargas
(1994)

A “techné” ndo se limitava a pura contemplagao da realidade. Era uma atividade cujo interesse
estava em resolver problemas praticos, guiar os homens em suas questdes vitais, curar
doencas, construir instrumentos e edificios, etc. As “techné” gregas, [sic] eram, em principio,
constituidas por conjuntos de conhecimentos e habilidades transmissiveis de geracdo a
geracdo. [...] O que, entretanto, designamos hoje, de forma geral, por técnica ndo é
exatamente a “techné” grega. A técnica, no sentido geral, é tdo antiga quanto o homem; pois
aparece com a fabricagdo de instrumentos. E essa fabricacdo ja corresponderia a um saber
fazer: uma técnica. (Vargas, 1994, p.18)

Motta (2013) contribui afirmando que

Tecnologia é quando utilizamos nosso conhecimento técnico, cientifico e empirico para
solucdo de problemas, através da criagdo de dispositivos eletroeletrénicos, softwares, novos
materiais, processos de manufatura e também o seu aperfeicoamento. (Motta, 2013)

Se ao considerar o conceito de tecnologia defendido por Vargas (1994) e Motta (2013) pode-
se dizer que a tecnologia tem como finalidade facilitar o desenvolvimento de atividades realizadas pelo
homem e que sempre fez parte da histéria da humanidade, mesmo que ndo de forma tdo impactante
como hoje.

De fato, a tecnologia teve um avango mais frenético a partir da primeira Revolucéo Industrial
nos meados do século XVIII na Inglaterra. Esse marco teve grande impacto na sociedade e seus
desdobramentos tiveram um alcance mundial, a principio com inven¢gGes de maquinas que
possibilitaram uma producdo muito maior considerando o que era feito manualmente. Tal
acontecimento teve grande influéncia no que ha de tecnolégico e em todo esse processo de melhorias.
Em pouco espaco de tempo mais produtos tecnoldgicos tém sido lan¢cados no mercado, produtos esses
com a finalidade de facilitar as atividades diarias.

Outro aspecto importante diante dos avancos tecnoldgicos é o facil acesso a informacéo,
independente de classe econdmica e outros fatores sociais, a maior parte da populagéo possui acesso
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a todo tipo de informacéo, basta apenas um aparelho digital, como um smartphone, computador ou
tablet, acesso a internet e se tem uma quantidade de informac8es na palma da méo (Granzotto et al,
2017).

Ainda discutindo sobre esse aspecto, percebe-se a influéncia das tecnologias no ambito
educacional e no que diz respeito ao novo perfil de aluno e, consequentemente, também do educador.
O perfil dos alunos de hoje é de jovens com facilidade em manusear as ferramentas tecnoldgicas
disponiveis e cada vez mais conectados com o digital. Essas transformac¢des implicam
significativamente na maneira com que aprendem. Sobre esse assunto Kenski (2010) ressalta que:

A evolucdo tecnoldgica ndo se restringe apenas aos novos usos de determinados
equipamentos e produtos. Ela altera comportamentos. A ampliacéo e a banalizacio do uso
de determinada tecnologia impdem-se a cultura existente e transformam ndo apenas o
comportamento individual, mas o de todo o grupo social. (...) as tecnologias transformam suas
maneiras de pensar, sentir e agir. Mudam também suas formas de se comunicar e de adquirir

conhecimentos (Kenski, 2010, p. 21).

Sendo assim, a escola deve assumir uma nova atitude diante do cenério atual, atitude essa
que venha se apropriar dessas ferramentas tecnolégicas de forma que contribua significativamente
com o ensino e aprendizagem. Sousa et. al. (2011, p. 20) salientam que a escola precisa “se reinventar”,
se deseja sobreviver como instituicdo educacional’, e diante disso é necessario que o professor se
aproprie dos saberes que provém das tecnologias da informag&o e comunicagdo para que a mediacédo
que ele como educador faz dessas ferramentas em sua pratica pedagoégica seja favoravel.

Visto que esta pesquisa é direcionada para a importancia do ensino de Histdria com a utilizacéo
de ferramentas tecnoldgicas, é importante assinalar as contribuicdes de tal pratica pedagdgica.

Como discutido anteriormente, as tecnologias tém muito a contribuir no campo educacional, se
aplicadas de maneira critica e intencional. Além, do “simples” fato de tornar as aulas mais atrativas e
auxiliar na fixagdo dos conteudos. As ferramentas tecnoldgicas podem proporcionar situagdes que em
muitos contextos ndo seriam possiveis, como exemplo, as visitas a museus e 0 contato com objetos e
lugares importantes para o ensino de Histéria em especifico. Além dessas formas de utilizar a
tecnologia a favor da aprendizagem, destaca-se

E cada vez mais recorrente, na pratica de ensino de Histéria, a criacdo de blogs coletivos;
féruns relacionados a tematicas da Historia; bate-papo on-line sobre temas abordados em
aula; criacdo e publicacdo de videos na internet sobre os assuntos estudados; producéo de
slides em Power Point [...] videoconferéncias, montagem de bancos de dados com
documentos, imagens, textos e outros. (Fonseca, 2013, pp. 370-371)

Atualmente, conta-se com uma diversidade de aplicativos/software que possibilitam
experiéncias fantasticas e enriquecedoras. Todo esse aparato tecnoldgico permite ao professor utilizar
meios que seriam financeiramente inexecutaveis.

AS TECNOLOGIAS NA PRATICA DOCENTE

Relativamente as tecnologias na pratica docente, j4 tem bastante tempo em que o giz e 0
guadro negro ndo sao vistos como as Unicas ferramentas de um professor. Com isso, o papel do
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professor se modifica, uma vez que o professor era visto como o centro da informacéo, agora ele passa
a ser um mediador, alterando as formas de ensinar e aprender de acordo com a nova realidade. Lévy
(1999) afirma:

[...] A partir dai, a principal funcdo do professor ndo pode mais ser uma difusdo dos
conhecimentos, que agora é feita de forma mais eficaz por outros meios. Sua competéncia
deve deslocar-se no sentido de incentivar a aprendizagem e o pensamento. O professor
torna-se um animador da inteligéncia coletiva dos grupos que estdo a seu encargo. (Lévy,
1999, p.172).

Desta maneira, é preciso que os educadores passem a desenvolver cada vez mais estratégias
de ensino, tornando as aulas mais dindmicas e divertidas para os alunos.

Tanto os professores quanto os gestores necessitam rever suas agfes para aperfeicoar sua
conduta educativa e averiguar sua maneira em sala de aula para que assim consiga adaptar-se ao
momento em que se encontra hoje. E de extrema importancia que os professores sejam qualificados e
sempre atentos aos avangos tecnoldgicos. Importante lembrar que os docentes precisam estar
preparados para a utilizagdo desses recursos no ambito escolar, para que consiga proporcionar aos
alunos um ensino de qualidade.

Segundo Valente (1993, p. 13)

Para a implantacdo dos recursos tecnolégicos de forma eficaz na educacéo sdo necessarios
guatro ingredientes basicos: o computador, o software educativo, o professor capacitado para
usar o computador como meio educacional e o aluno, sendo que nenhum se sobressai ao
outro. (Valente, 1993, p. 13)

A situagdo mudou e espera-se que o professor também mude. Mas essa ainda ndo € a
realidade da maioria das escolas, € preciso continuar ajudando os professores no processo de quebra
do paradigma do modelo tradicional de ensino. As novas tecnologias de informacdo e comunicacéo
causaram mudangas sociais e culturais e mudaram as vidas mais rapidamente. Com isso em mente, 0
papel do professor requer uma nova postura que o torna ndo mais o centro das informacdes, mas passa
a atuar como um mediador para mudar a forma de aprender e ensinar a partir da nova realidade.

Os professores se sentem inseguros e € possivel identificar as deficiéncias do docente nas
competéncias necessarias. As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacao de Professores da
Educacao Béasica apontam, no entanto, que os saberes e competéncias devem ser garantidos na
formacao dos professores, tanto na formagao inicial quanto continuada, onde se 1 “[...] o docente deve
fazer uso de recursos da tecnologia da informacdo e da comunicacdo de forma a aumentar as
possibilidades de aprendizagem dos alunos.” (Brasil, 2002, p.43).

Percebe-se que a tecnologia digital desempenha um papel importante no campo da educacéo.
De acordo com Almeida (2000), é imprescindivel treinamento de professores para o uso de tecnologia;
discutir o uso da tecnologia e determinar seus objetivos para sua aplicacéo; desenvolver processos de
formacéo que promovam efetivamente o uso do conhecimento e a autonomia dos professores.

Segundo Lévy (1999), “O uso crescente das tecnologias digitais e das redes de comunicagéo
interativa acompanha e amplifica uma profunda mutacéo na relagdo com o saber” (p.172). Ou seja, a
educacdo € um meio por onde as pessoas sempre buscam novos conhecimentos para se desenvolver
em diversas areas tanto no ambito pessoal como profissional, e nesse processo os professores tém
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seu papel fundamental por isso eles precisam acompanhar as mudancas que ocorrem na sociedade.
Por isso a tecnologia se torna muito importante no cotidiano dos alunos e dos professores.

TECNOLOGIA E APRENDIZAGEM

Essa realidade torna-se evidente quando se verifica que a tecnologia vem mudando a maneira
em que o professor ministra suas aulas. Os alunos tém recebido na sala de aula um companheiro
tecnolégico para facilitar sua aprendizagem, pois ao nascerem no século XXl ja sdo ligadas aos
aparelhos eletrdnicos. A Tecnologia da Informagdo e Comunicacdo (TIC), vem trazendo contetdos
interativos, diversificados, agregando na aprendizagem, principalmente neste tempo de pandemia em
que os professores tém que ir além da sala de aula. Hoje, a tecnologia ndo é somente uma ferramenta,
ela entra também como um ambiente de aprendizagem. Com essa nova modalidade o aluno pode
aprender no ambiente virtual.

Assim, desta forma, é possivel prever beneficios das ferramentas digitais para os alunos como
por exemplo, a rapidez na informagéo, pois eles tém a oportunidade de acessar de forma rapida as
suas pesquisas; o interesse das criancas, pois como foi dito isso faz parte do cotidiano delas; a
criatividade, pois a tecnologia amplia o conhecimento, a logica, o raciocinio e a sistematizacdo do
pensamento e; aprendizagem, pois 0 que antes era uma dificuldade para se aprender, a TIC traz
maneiras diversificadas para somar no ensino dos alunos.

Para Freitas e Almeida (2012)

Dentro de uma nova pedagogia que acolha metodologias de ensino com o uso das TIC’s,
além da facilidade e da qualidade de informacdes que se tornam disponiveis e das inimeras
possibilidades de um processo de aprendizagem interativo/construtivo, espera-se contribuir
para a autonomia intelectual do aluno. Ao adaptar-se ao uso das tecnologias, ela podera
buscar respostas as suas préprias inquietacdes, e essa busca — incluindo-se ai a selegao e
andlise das informacgdes, € uma das maiores contribuicbes que a aprendizagem pela
tecnologia pode dar ao aluno. (Freitas & Almeida, 2012, p. 32)

Com isso, 0 aluno se beneficia passando a ter uma certa independéncia em sua aprendizagem,
0 que pode trazer mais autoestima e segurangca em relagdo aos seus estudos. Neste sentido, afirma
Almeida e Moran (2005), que uma boa maneira de se ensinar € aquela “que enfatiza a autonomia do
aluno para a busca de novas compreensdes” (p. 55).

Sem duvida, os alunos estdo em um tempo em que a tecnologia esta incluida em todas as
areas da vida, portanto, deve-se usar esta ferramenta com sabedoria e inteligéncia para conduzir os
alunos nas praticas pedagdgicas, pois ela deve ser um meio e ndo um fim em si mesma, para agucar
a curiosidade deles. Nesta perspectiva, Menezes (2012) afirma que “um aluno motivado procura novos
conhecimentos e oportunidades, evidenciando envolvimento com o processo de aprendizagem,
participa nas tarefas com entusiasmo e revela disposi¢gédo para novos desafios” (p. 20).

Os pais também percebem que as criangas prestam mais atencdo quando estdo em frente a
uma tela, ficando mais concentrados. Entdo, assim, acredita-se que as TICs podem auxiliar para que a
interacdo na sala de aula possa ter um estimulo mais positivo, levando o aluno a se concentrar e ter
mais oportunidades de participar com algo que também faz parte de sua vida.

Neste sentido, Freitas e Almeida (2012) declaram:
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Uma nova pratica pedagogica devera mostrar que a utilizagdo das TIC’s na escola precisa
ser feita de maneira interativa e ndo apenas expositiva, ou seja, o aluno deve atuar sobre as
tecnologias, interagindo, pesquisando, interpretando, refletindo, construindo e agregando
conhecimentos. Ela inicia, mas vai muito além do uso das midias para a simples exposi¢céo
do contetddo, como substituto de cartazes ou da propria lousa. (Freitas & Almeida, 2012, p.32)

Desta feita, e de acordo com a proposta desse estudo, os conteldos de Histéria podem se
tornar mais interessantes e didaticos para os alunos do 5° ano dos Anos Iniciais. Ou seja, com o0 ensino
de Historia, os alunos podem aprender e entender sobre o passado e sobre sua cultura, acrescenta
conhecimento histdrico necessario, ja que 0s pequenos estdo tdo envolvidos com este mundo
contemporéneo. Isso, porque as vezes, 0 processo de ensino ainda é permeado por métodos
tradicionais e podera ser mais atrativo integrando uma boa ferramenta tecnoldgica, assim os alunos

podem se sentir muito mais empenhados. A respeito disso, Fonseca (2003) afirma que:

Ao incorporar diferentes linguagens no processo de ensino de Historia, reconhecemos néo
s6 a estreita ligagéo entre os saberes escolares e a vida social, mas também a necessidade
de re(construirmos) nosso conceito de ensino aprendizagem. (Fonseca, 2003, p. 164)

Diante do exposto e consoante a atualidade do tema abordado numa era digital, ha a
necessidade de refletir sobre o uso de ferramentas tecnolégicas e utiliza-las de forma que possam
contribuir para a eficacia do ensino-aprendizagem.

METODOLOGIA DA PESQUISA

O método de pesquisa foi estudo de caso, uma vez que tenciona compreender o contexto da
problematica na sua complexidade e totalidade, pois como afirma André (2013) “[...] possibilita
descrever acfes e comportamentos, captar significados, analisar interacdes, compreender e interpretar
linguagens, estudar representagfes, sem desvincula-los do contexto e das circunstancias especiais em
que se manifestam [...] (p. 97).

Para a coleta dos dados do estudo, foi aplicado um questionario para conhecer o nivel de
letramento dos alunos no uso das tecnologias. O questiondrio foi composto por perguntas fechadas e
perguntas abertas (Google Forms). Também foi aplicado um segundo questionario e entrevistas junto
a professora da turma no sentido de obter dados que interessam a investigacao e possibilite a interagéo
entre os entrevistador e entrevistado (Gil, 2008).

O publico-alvo foram 15 participantes, sendo 14 alunos e 1 professora. A professora
responsavel foi convidada em primeiro momento por intermédio de uma mensagem via WhatsApp e
proposto uma reunido por video para apresentar todas as observacfes necessdrias e esclarecer
possiveis duvidas acerca do projeto. Todos os participantes voluntarios da pesquisa foram convidados
a assinarem o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e de Assentimento pelos alunos. Os pais
dos alunos também assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, autorizando a
participacdo dos filhos na pesquisa.

Como desenho de pesquisa foram seguidas trés etapas de realizacdo. Primeiramente, foi
realizada uma revisdo integrativa nas principais bases de dados sobre o uso das tecnologias no
processo de aprendizagem em sala de aula e, nomeadamente, nos componentes curriculares de
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Histéria. Em seguida, diante de estudos realizados sobre o tema, foram selecionados os instrumentos
para a coleta dos dados (questionarios e roteiros de entrevista) ja validados e com pedido de
autorizacdo dos autores para a utilizacdo.

Numa segunda etapa, foi aplicado o questionario de sondagem para caracterizar o nivel de
letramento digital dos alunos sobre o uso das tecnologias, assim como a professora por meio de
entrevista. Na terceira etapa, foi realizada a proposta educativa em sala de aula com o uso da
ferramenta tecnolégica storyboardthat e, por fim, a aplicagdo de um questionario aos alunos e entrevista
a professora para avaliar a estratégia desenvolvida.

Foi realizada a analise descritiva dos dados dos questionarios e a andlise qualitativa dos dados
das entrevistas por meio da analise de conteddo fundamentada nos principios analiticos de Bardin
(2011).

Importante sublinhar que as pesquisadoras cumpriram literalmente todas as exigéncias éticas
no sentido de ndo causar nenhum tipo de prejuizo moral e/ou ético aos participantes da pesquisa. Os
aspectos éticos da pesquisa foram observados de acordo com a Declaragdo de Helsinki de 1975, tal
como a revisao de 1983, pelo cumprimento da Lei Geral de Protecdo de Dados e submissdo ao Comité
de Etica do UNASP com aprovacéo pelo parecer de n° 4.717.565.

PROCEDIMENTO DA PROPOSTA EDUCATIVA

A aplicagao da proposta educativa com o uso da ferramenta tecnolégica storyboardthat, ocorreu
no més de setembro de 2021, tendo como publico-alvo os alunos do 5° ano dos anos iniciais de um
Colégio privado de uma Rede confessional de ensino do interior de Sao Paulo.

A atividade contou com a participagdo de 14 alunos, sendo que desses, 12 estiveram em
modalidade presencial e os outros 2 online, via Zoom. Os alunos presentes na escola foram
direcionados pela professora responsavel para o laboratério de informatica, onde a atividade foi
desenvolvida.

As pesquisadoras apresentaram o software storyboardthat e explicaram como eles deveriam
criar uma histéria em quadrinhos com base no conteudo trabalhado pela professora em sala de aula.
Para auxiliar os alunos na criagdo da histéria em quadrinhos, a professora fez um breve resumo oral
do conteudo que eles estudaram anteriormente na disciplina de Histéria (regimes autoritarios com
repercussao em preconceitos étnicos).

Apés as devidas explicagdes, a turma foi dividida em grupos de no maximo trés alunos e
direcionados aos computadores onde a plataforma ja estava logada. A atividade teve a duragédo de
aproximadamente 1h20min e, dentro desse tempo, os alunos foram auxiliados pelas pesquisadoras a
medida em que necessitavam de ajuda.

RESULTADO

Os resultados apresentados no ambito desta pesquisa serdo decorrentes dos questionarios
aplicados aos alunos do 5° ano dos Anos Iniciais de um Colégio privado de uma Rede confessional de
ensino do interior do estado de Sdo Paulo, bem como entrevistas a professora regente da turma.

O primeiro questiondrio aplicado aos alunos teve como objetivo conhecer a opinido dos alunos
sobre como utilizam a tecnologia em casa e ha escola. Neste primeiro questionario, foram 14 o nimero
de alunos respondentes.
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Em relacéo ao perfil dos alunos, verificou-se que 57,1% (n=8) séo do sexo masculino e 42,9%
(n=6) feminino. A totalidade dos alunos respondentes tinham entre 10 e 12 anos de idade.

No que concerne as questdes sobre os contelidos das aulas, os resultados revelaram que
71,4% (n=10) dos alunos consideraram as aulas interessantes, 57,1% (n=8) consideraram
desinteressantes, mas Uteis. Enquanto 85,7% (n=12) afirmaram que os conteldos sao ligados a vida
real.

Sobre a dificuldade de aprender o conteltdo das disciplinas, 71,4% (n=10) dos alunos
declararam que a causa refere-se ao fato do ndo uso das tecnologias (celular, computador, tablet,
smartphone). Ja 64,3% (n=9) afirmaram que a causa é a pouca atencdo na aula.

Importante evidenciar que acerca da questédo sobre as disciplinas preferidas dos alunos, os
resultados revelam que a disciplina que obteve a preferéncia foi Educac¢éo Fisica com 92,9% (n=13) e
Ciéncias com 85,7% (n=12), comparativamente a disciplina de Histéria, alvo desta pesquisa, com
35,7% (n=5). O percentual da disciplina de Histéria, assemelha-se as disciplinas de Portugués e
Geografia. Contudo, é importante destacar que as disciplinas de Artes com 71,4% (n=10), Religido e
Matematica com 57,1% (n=8) e Inglés com 50% (n=7), superaram a preferéncia dos alunos em relacdo
a disciplina de Histdria.

J& acerca do uso das tecnologias de Informacédo e Comunicagdo (TIC) como computador e
internet, os alunos em sua totalidade (100%, n=14), revelaram que utilizam em casa para se divertir,
92,9% (n=13) utilizam em casa para estudar e 78,6% (n=11) utilizam na escola para estudar. No
entanto, apenas 14,3% (n=2) mencionaram que utilizam na escola para fazer pesquisa.

Sobre 0 uso do computador na escola, 92,9% (n=13) dos alunos afirmaram fazer uso
mensalmente e 7,1% (n=1) semanalmente. Entretanto, ja em relacdo a utilizacdo do computador nas
disciplinas, verificou-se que especificamente na disciplina de Histéria 28,6% (n=4) os alunos afirmaram
que utilizam “as vezes”.

Com respeito as atitudes relacionadas ao computador e a internet, constatou-se que 50% (n=7)
sentem-se sempre confiantes ao utilizar o computador. Sobre 0 computador ser necessario ha vida do
estudante, os resultados se assemelham entre Muitas Vezes e Sempre com 42,9% (n=6). J& no que
se refere a aprender melhor utilizando o computador, houve semelhanca no resultado com a obtengéo
de 42,9% (n=6) para a escala de Muitas Vezes. Por fim, sobre o uso da internet para aprender melhor,
0s resultados apontam que na opinido dos alunos, 42,9% (n=6) ajuda Sempre.

ApOs a aplicac@o da ferramenta tecnologia (storyboardthat) junto aos alunos do 5° ano dos
anos iniciais, foi aplicado o segundo questionario que teve como objetivo conhecer a opinido sobre o
uso da ferramenta na atividade da aula de Histéria sobre o conteido “Regimes Autoritarios” com
repercussdo em preconceitos étnicos. A estratégia pedagogica solicitada aos alunos foi a criacdo de
histérias em quadrinhos como meio de avaliar a apreensdo do conteldo trabalhado com a professora
em sala de aula.

Os resultados do questionario final de avaliacdo da proposta educativa composto da escala de
concordancia do tipo Likert, sendo 1 discordo totalmente e 5 concordo totalmente revelaram que, de
acordo com a opinido dos alunos acerca da apreciagéo de tarefas desafiadoras e dificeis para aprender,
50% (n=7) afirmaram que concordam. Os outros 50% (n=7) estdo distribuidos em diferentes
percentagens de 28,6% (n=4) indecisos, 14,3% (n=2) discordaram totalmente e 7,1% (n=1)
discordaram.

Relativamente a alternativa “eu me divirto usando tecnologia para aprender contetudos da
escola”, os resultados apontaram que 92,8% (n=13) s&do concordantes, comparativamente a 7,1% (n=1)
foi discordante.
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Concernente a alternativa que considera agradavel o uso de ferramenta tecnolégica para
aprender os resultados foram em sua totalidade 100% (n=14) concordantes.

No que se refere a alternativa “Eu acredito que tenho a capacidade de estudar com o apoio de
uma ferramenta tecnoldgica”, os resultados apontaram 92,8% (n=13) concordam, apenas 7,1% (n=1)
ficou indeciso.

Quanto a alternativa “Aprender a utilizar uma ferramenta tecnolégica é facil para mim”, os
resultados alcancados foram de 92,8% (n=13) concordaram, em comparacgdo 7,1% (n=1) discordou
totalmente.

Sobre a alternativa que diz ser facil realizar as tarefas da disciplina de Histéria utilizando a
tecnologia, 85,7% (n=12) foram concordantes e apenas 14,3% (n=2) ficaram indecisos.

E bom salientar a alternativa que mostra a aprendizagem do contetido da disciplina de histéria
utilizando o software storyboardthat que obteve 57,1% (n=8) concordantes, 28,6% (n=4) indecisos e
apenas 14,3% (n=2) que discordaram.

No que tange a alternativa “Usar o software storyboardthat ajudaria a melhorar o meu
desempenho na disciplina de Histéria”, verificou-se que 71,4% (n=10) foram concordantes, mas 21,4%
(n=3) ficaram indecisos e apenas 7,1% (n=1) discordou totalmente.

Os resultados do questionario mostraram que, de acordo com a opinido dos alunos, utilizar
qualquer tecnologia para aprender o conteldo da disciplina de Historia é facil, 85,7% (n=12)
concordam, 14,3% (n= 2) ficaram indecisos.

Em concordéancia com o questionario descrito acima, Menezes (2012) salienta que:

O ambiente escolar e atuacao dos professores reverte-se de grande importancia, devendo
cada docente estabelecer com os seus alunos relagBes mais ou menos facilitadoras das
aprendizagens, utilizando métodos e ferramentas como a utiliza¢@o das TIC em sala de aula,
gue 0s possa motivar e manter o mais tempo possivel concentrados, atentos e participativos.
(Menezes, 2012), p.51

Sendo assim, existe uma concordancia entre a posicao do autor e os resultados da pesquisa.

ANALISE DA ENTREVISTA DA PROFESSORA

A seqguir sera abordado os resultados das entrevistas aplicadas a professora regente da turma.
Na primeira entrevista, foi solicitado a professora algumas informa¢des acerca da usabilidade da
professora no uso das tecnologias. Uma das informacfes salientada foi o fato de a professora néo ter
recebido formacg&o nesta area, mas diante da pandemia do COVID-19, a Institui¢éo de ensino promoveu
formacdes e palestras aos professores para poderem ministrar as aulas por meio virtual. Desta forma,
tornou-se uma utilizadora das tecnologias em sala de aula, especificamente o uso das ferramentas
Word Wall, Socrative, bem como algumas ferramentas oferecidas pela instituicdo, uma delas é o CPB
Provas®, onde os alunos fazem as avaliages. Outro recurso utilizado sdo as enquetes oferecidas pelo

Zoom, ferramenta que utilizamos para transmitir as aulas.

O CPB Provas é uma plataforma educacional de avaliacdo e desempenho. E uma ferramenta dinamica e intuitiva

que proporciona um ambiente motivador e com a melhor inteligéncia de dados para preparar o aluno e facilitar a
rotina dos professores (https://sistemainterativo.com.br/cpb-prova/).
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Outra informac&o pertinente mencionada pela professora foi a opinido acerca das vantagens e
desvantagens na utilizacdo das tecnologias. Afirmou que uma das vantagens assenta no “interesse por
parte dos alunos porque é algo que eles gostam e faz parte do dia a dia deles, como os jogos por
exemplo”.

Como desvantagens, a falta de seriedade na realiza¢do da atividade como os jogos e alguns
recursos que funcionam apenas em alguns aparelhos prejudicando o andamento das atividades.

Quanto a opinido da professora acerca das dificuldades que encontra em integrar as
Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TIC) em sala de aula, assinalou o ensino hibrido, uma vez
que precisa “pensar nos alunos que estdo em casa, assistindo online, e nos que estdo presencialmente,
nao é facil atender os dois publicos, tenho que pensar em ferramentas e métodos que beneficiem
ambos”.

Em relagdo a segunda entrevista sobre a utilizacdo das Tecnologias de Informacédo e
Comunicacéo (TIC) no processo de aprendizagem do aluno, o roteiro de entrevista foi composto por
cinco questdes. A primeira questdo teve como alvo, conhecer se a professora: “Considera que a(s)
estratégia(s) utilizada(s) com o uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicacgéo (TIC) em sala de
aula contribuiu para facilitar a aprendizagem dos alunos?” De acordo com a percepgao da professora,
“sim. Fez com que os alunos refletissem sobre o tema e identificassem situagdes de aplicagédo para o
tema”.

A segunda questdo foi conhecer “Quais os principais fatores facilitadores encontrados no
processo da utilizacdo da ferramenta?” A professora declarou que “os recursos presentes na ferramenta
sao interessantes e de facil compreensao. O trabalho em grupo enriqueceu as histérias, contribuindo
para a integracao de ideias e auxilio mutuo na exploracao da ferramenta”.

A terceira questao solicitou a percepgdo da professora sobre “Quais 0s principais fatores
inibidores encontrados no processo da utilizacdo da ferramenta?” Segundo a professora:

A dificuldade para usar no celular, ho caso do aluno que ndo possuia computador. O trabalho
em grupo foi desafiador para alguns, que tiveram dificuldade em aceitar que a histéria ndo
seria apenas como este queria e que queria manipular a ferramenta sozinho.

A quarta questdo abordou “De que forma caracteriza 0 comportamento dos alunos para
aprender com o uso das Tecnologias da Comunicac¢éo e Informacéo (TICs)?” Declarou que “estavam
empolgados e desejosos de mais oportunidades para a realizagao de tarefas dessa natureza”.

A Ultima questdo da entrevista mencionou se a professora “Percebeu alguma motivagédo nos
alunos para o0 uso constante das Tecnologias da Comunicac¢éo e Informacgéo (TICs) nas atividades em
sala de aula?” Afirmou que:

Sim, pois estavam empolgados com essa oportunidade. No entanto, tenho percebido que
mesmo em aulas diferenciadas, quando ha repeticdo constante, ocorre uma desvalorizagao
desse recurso para alguns, como algo rotineiro e ja ndo é téo interessante para todos.

Para reforgar o contributo da ferramenta tecnologica no processo de aprendizagem dos
alunos, foi solicitado a professora a sua avaliagdo das Historinhas em Quadrinhos, no sentido de
avaliar o aprendizado. Portanto, a professora declarou que a maioria dos alunos conseguiu
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desenvolver a histéria em quadrinhos de acordo com o tema que estudaram durante as aulas de
Histéria. No entanto, alguns tiveram dificuldade em seguir uma l6gica na sequéncia dos quadrinhos e
outros compreenderam 0s conceitos, mas ndo tiveram tanto sucesso ao aplicar.

Por fim, pode-se inferir por meio da andlise de triangulacdo dos resultados (Flick, 2009a; 2009c;
2013), a convergéncia na percepc¢ao dos alunos e da professora acerca da importante contribuicdo do
uso de ferramentas tecnoldgicas no processo de aprendizagem do conteldo de Historia.

Neste seguimento, Kenski (2006) enfatiza que:

As novas tecnologias de informacédo e comunicacgdo, caracterizadas como midiaticas, séo,
portanto, mais do que simples suportes. Elas interferem em nosso modo de pensar, sentir,
agir, de nos relacionarmos socialmente e adquirirmos conhecimentos. Criam uma nova
cultura e um novo modelo de sociedade. (Kenski, 2006, p.23)

CONCLUSAO

A pesquisa teve como proposta principal analisar os contributos do uso do aplicativo
Storyboardthat nas aulas de Histéria do 5°ano dos anos iniciais do ensino fundamental. Para tanto, foi
preciso conhecer o nivel de letramento dos alunos no uso das tecnologias, também conhecer o nivel
de letramento digital da docente na integracao das tecnologias da componente curricular de Histéria do
5° ano do Ensino Fundamental - Anos Iniciais, analisar a aplicacéo do aplicativo storyboardthat na aula
da componente curricular de Histéria do 5° ano do Ensino Fundamental - Anos Iniciais e, por fim, avaliar
a proposta educativa com o uso da aplicativo storyboardthat na aula de Histéria do 5° ano do Ensino
Fundamental - Anos Iniciais.

Relativamente a esses objetivos, verificamos que os alunos usam as tecnologias em casa e na
escola tanto para diversdo como para realizar as atividades escolares e que aprendem melhor
utilizando o computador e a internet. Acerca do nivel de letramento digital da professora os resultados
revelaram que tem familiaridade e dominio no uso pessoal e na pratica docente das tecnologias,
utilizando variados tipos de aplicativos nas disciplinas, inclusive na disciplina de Histéria. Foi destacado
que os professores recebem apoio da instituicdo de ensino por meio de palestras que auxiliam na
utilizacé@o de recursos tecnoldgicos.

Quanto ao uso da storyboardthat nas aulas de Histéria e eficacia pedagdégica dela, foi possivel
deferir, a partir dos resultados obtidos dos questionarios dos alunos e entrevistas com a professora,
que ela contribuiu positivamente no que diz respeito a motivacdo dos alunos em participar da aula e
apreender o conteudo proposto.

Apesar do resultado positivo é importante mencionar algumas limitacbes da pesquisa.
Relativamente a aplicacdo da estratégia de aprendizagem com o uso do aplicativo Storyboardthat,
indica-se o pouco tempo que foi disponibilizado para o desenvolvimento da atividade com os alunos; a
limitacdo na usabilidade do aplicativo op¢éo gratuita permitindo o uso de apenas seis quadrinhos para
a construcao da historia; e a falta de equipamento adequado (computador) por parte dos alunos que
estavam na modalidade online e possuiam apenas o celular para realizar a atividade, dificultando o
desenvolvimento da atividade.

Propbe-se que em pesquisas futuras haja um planejamento de aula integrado com a
professora do seguimento, incluindo mais aulas e tempo para a aplicacdo da atividade com o uso do
aplicativo Storyboardthat; possibilitar junto a escola um pacote pago da plataforma e, assim, viabilizar
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a criatividade dos alunos com mais quadrinhos, bem como aplicar e estudar a proposta educativa em
mais turmas para uma analise mais robusto do processo de aprendizagem. Outra proposta de estudo
seria acrescentar mais instrumentos de coletas de dados como questdes na prova dos alunos acerca
do conteido com o uso da tecnologia, observagdo ndo-participante e/ou diario de bordo e/ou notas de
campo, no sentido de ampliar a triangulacdo dos resultados e obtencdo de resultados mais exaustivos.
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