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TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCACAO: EXPERIENCIA DO USO DE
APLICATIVOS DE CELULAR NO ENSINO DA BIOLOGIA

Raquel Pontes dos Santos®
Silvia Regina Sampaio Freitas®

RESUMO

Este trabalho visou aplicar, avaliar e comparar o rendimento e a opinido de estudantes de duas
turmas de 2° ano do Ensino Médio sobre sequéncias didaticas baseadas no método tradicional de
ensino e outra pautada em midias digitais. O presente trabalho foi realizado durante o terceiro semestre
de 2016. As sequéncias didaticas com midias digitais foram elaboradas para serem aplicadas
utilizando os aparelhos de celular e aplicativos em trés dimensdes, e as sequéncias didaticas
tradicionais foram elaboradas para serem aplicadas utilizando quadro branco, livro didatico, copias de
resumos e jogos de quebra-cabega. A partir da comparagdo dos resultados do questionario padrdo
aplicados em ambas as turmas no final das duas metodologias de ensino, verificou-se que a utilizacéo
das sequéncias didaticas mediadas com tecnologia digital, facilitou o processo de ensino e
aprendizagem nas aulas de Biologia, corroborando com maior interacdo dos estudantes com 0s
contetidos ministrados em sala de aula.

Palavras-chave: Midias digitais. Celular. Sequéncia Didatica. Aprendizagem.

ABSTRACT

This work aimed to apply, evaluate and compare the performance and the opinion of
students of two classes of 2° year of High School on didactic sequences based on the traditional
method of teaching and another based on digital media. The present work was carried out during the
third semester of 2016. The didactic sequences with digital media were elaborated to be applied using
the cellular devices and applications in three dimensions, and the traditional didactic sequences were
elaborated to be applied using whiteboard, didactic book, Copies of abstracts, and puzzle games. From
the comparison of the results of the standard questionnaire applied to both classes at the end of the two
teaching methodologies, it was verified that the use of didactic sequences mediated with digital
technology, facilitated the teaching and learning process in Biology classes, corroborating with
Greater interaction of the students with the contents taught in the classroom.

Keywords: Digital media. Cell phone. Following teaching. Learning.
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INTRODUCAO

O desenvolvimento das ferramentas tecnoldgicas emerge em nossa sociedade como
uma alternativa a comunicagdo e organizacdo das atividades humanas. (Machado e Tijiboy
2005).

As midias sociais, tdo utilizadas e amplamente conhecidas, é a modernizagdo de um
fendmeno muito maior no qual Maluf e Souza (2008) afirmam que: no ensino de Ciéncias as
midias sociais podem incorporar novos elementos na estrutura conceitual dos educandos,

desencadeando a aprendizagem.

Sem duavida, esta aprendizagem representa um dos maiores desafios da educacao
conforme ja citava Valdir Chagas em 1982, “O magistério que hoje se reclama tem de ser um

campo aberto como ponto de encontro das mais variadas tendéncias e solugdes”.

[...] Uma das grandes inovagbes da Web 2.0 foi mudar esse paradigma, ao
apresentar ferramentas mais interativas e faceis de serem utilizadas, acabando com
as barreiras que ainda sobravam entre as pessoas e entre a produgdo de
conhecimento [...]. (Ribeiro 2014).

As Midias Digitais de informacdo e comunicagdo, como os softwares disponibilizados
por meio de aplicativos no aparelho celular sdo de facil propagacdo entre os jovens. Em
virtude deste novo espaco, Capobianco (2010) afirma que “tais ferramentas oferecem recursos
para potencializar os processos na area de educacdo abrindo novas possibilidades para

complementar o ensino formal”.

Esses novos instrumentos inseridos no processo educacional podem ampliam a

interatividade e a flexibilidade de tempo em sala de aula.

[...] Neste contexto, aparece um novo formato de educacdo, no qual giz, quadro e
livros ndo sdo mais os Unicos instrumentos para dar aulas que os professores
possuem, necessitando assim desenvolver um conjunto de atividades didatico-
pedagdgica a partir das tecnologias disponiveis na sala de aula e as que os alunos
trazem consigo [...]. (Ramos 2012)

Tornando possivel o uso do aparelho celular como ferramenta na contribuicdo do
processo de ensino-aprendizagem, pois os alunos se mostram bastantes familiarizados com
esse tipo de Midia Digital, sendo tais midias de facil manipulag&o, facilitando sua insercao e
exploracdo de seus recursos no ambiente escolar.

A vantagem em estender o espaco fisico das salas de aula com os aplicativos, é que a
grande maioria dos aplicativos disponibilizados para area de ensino ndo precisam estar

conectados a internet, “logo o aluno nao é limitado com buscas na Web” (Ramos 2012) o que
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facilita a utilizacdo em locais que ndo possuem internet, como no municipio de Tefé. Neste
sentido, o uso do celular, que ocupou seu espaco permanente no cotidiano das pessoas, torna-

se ferramenta atrativa e efetiva no ambiente educacional.

A identidade de uma nacdo também deve ser vista através do nivel de conhecimento e
a capacidade de envolvimento que seu povo tem com as questfes que envolvem, sobretudo, a
educacdo em tempos atuais, e como diz Stuart Hall (2006 p.14) “As sociedades modernas s&o,
portanto, por definicdo sociedades de mudanca constante, rapida e permanente”. Portanto,
esse trabalho se faz importante na percepgéo das dificuldades em utilizacdo de tecnologias em
salas de aula no Ensino Médio a fim de tornar as aulas de biologia mais interessantes, e assim
contribuir para o processo de ensino aprendizagem, considerando o aparelho de celular como
elemento que viabilize a aprendizagem de forma diferenciada, com meios que proporcionem
ao aluno aulas mais dinamicas, que o ajude a compreender melhor os contetidos e a refletir

sobre os problemas.

O presente estudo visou elaborar, aplicar, avaliar e comparar o sucesso de duas
sequéncias didaticas, uma pautada no método tradicional de ensino e a segunda baseada no

uso de tecnologias digitais, para promocao da aprendizagem efetiva.

METODOLOGIA

Este trabalho foi realizado no segundo semestre de 2016, em uma escola publica
situada no municipio de Tefé, interior do Amazonas, que oferece 0s seguintes niveis de
ensino: Ensino Fundamental e Ensino Médio regular e mediado por Tecnologia. Cerca de 730
alunos sdo atendidos por esta unidade educacional. Deste total, 433 estdo matriculados no

ensino fundamental e 224 alunos no Ensino Médio.

O método de selecdo da escola foi o da conveniéncia, pois a escola envolvida neste
estudo € uma instituicdo parceira da Universidade do Estado do Amazonas e, portanto, acolhe

os académicos dos cursos de licenciatura que desenvolvem projetos de ensino e pesquisa.

Sujeitos da Pesquisa

Participaram desta pesquisa 37 alunos de duas turmas do segundo ano do ensino

médio. Deste total, 14 (38%) eram do género feminino e 23 (62%) do género masculino. No



periodo em que este estudo foi executado, os alunos participantes tinham entre 14 e 19 anos
de idade.

Os critérios para inclusdo dos participantes no estudo foram: ser aluno do segundo ano
do ensino médio, e ter interesse em participar das atividades pedagdgicas propostas neste
trabalho. Foram excluidos da pesquisa os alunos ausentes no dia da execugdo das atividades
pedagogicas. Todas as atividades conduzidas na sala de aula foram acompanhadas pelo

professor responsavel da disciplina “Biologia” nas turmas.

Aspectos Eticos da Pesquisa

Os alunos envolvidos no estudo foram informados previamente, pelo professor
responsavel, sobre a atividade que seria realizada. Todos os alunos foram convidados, e
aqueles que concordaram em participar do estudo deram o assentimento verbal. Nao foram

coletadas informac@es que pudessem identificar ou constranger o aluno participante.

Sequéncias Didéaticas

Este trabalho consistiu em elaborar, aplicar, avaliar e comparar o sucesso de duas
sequéncias didaticas voltadas para o ensino do Sistema Locomotor Humano. Para tanto,
contamos com a participacdo voluntaria dos alunos do segundo ano do ensino médio das

turmas “01” e “02” do turno matutino.

As sequéncias didaticas foram divididas em duas formas de aplicacdo: método
tradicional de ensino e método baseado em tecnologias digitais (Tabela 1). As sequéncias

didaticas foram executadas seguindo o protocolo descrito abaixo:

Método Tradicional de Ensino: Esta sequéncia didatica foi aplicada na turma do 2° Ano
“01”, que sdo alunos em idade escolar adequada em cursar este ano de ensino. Para execugédo
desta abordagem utilizou-se como recurso pedagogico aulas expositivas e dialogadas,
complementadas com o livro didatico. Também se fez uso do televisor da sala de aula com
auxilio do computador, para apresentacdo de exemplos ilustrados. Ao término de cada
conteddo tedrico, os alunos tiveram seus conhecimentos avaliados por meio de questionario.

Esta sequéncia didatica teve a duragdo de 12 aulas, de 50 minutos cada.

Método de Ensino com Tecnologia Digital: A sequéncia didatica mediada com
tecnologia foi aplicada na turma do2® Ano “02”, os alunos desta turma ndo estdo em idade

escolar adequada, e por este motivo sdo relocados nestas turmas. Foi elaborada para ser
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aplicada utilizando o aparelho de celular, com os aplicativos Bones 3D Anatomy, 3D Bones
and Organs e Muscles 3D. O material de estudo tem como objetivo explicar, conceituar e
exemplificar os contetdos, buscando basear-se em demonstracbes que tornem o corpo
humano mais real e menos abstrato para os alunos. Os trabalhos foram baseados nas
explicacBes do assunto e nos conteldos dos aplicativos Bones Anatomy 3D, 3D Bones and
Organs e Muscles 3D. A aplicacdo desta sequéncia didatica ocorreu em sala de aula, em sua
maioria individual, ou em dupla, seguida Opor explicacdo de como manusear as ferramentas
dos aplicativos e como ocorreria 0 desenvolvimento das atividades no estudo do Sistema

Locomotor Humano.

Tabela 1: Detalhamento das sequéncias didaticas.

Método Tradicional de Ensino

Baseada em Tecnologias Digitais

Identificacdo

Caracteristicas dos 0ss0s Caracteristicas ex ﬁ::tliei/a e Questionario
dos Sistemas Aula o1 humanos dos Sistemas ins?ala %0 do 01 mediado com
Locomotor e expositiva através de Locomotor e a Iicgtivo aplicativo
esquelético. pinturas de esquelético. “BF())nes 3D” Bones 3D.

figuras. '
Aula .
Sistema expositiva De acordo Sistema Aula i<50 oral
Esquelético comnumero  Esquelético  expositiva e Revisdo ora
Dinamica 01 de respostas . Dislogosobre 01 da aula
Classificacao utilizando corretas dos  Classificacdo = icarivg anterior.
dos Ossos. placas. grupos. dos Ossos. “Bones 3D”
» Resumo do Aula Questionario
Aula Teorica contetdo — Expositiva e mediado com
Sistema com auxilio salientando os Sistema instalacdo do e
. 01 nta . SR 01 aplicativo “3D
Avrticular de resumo Acrticular aplicativo “3D
- topicos Bones and
impresso. abordados em Bones and »
0 » Organs”.
aula. rgans
SlEEE Aglg l\gg?rt:t%e? SISEE Revisdo oral
Articular e expositiva e Articular e Aula
TV 01 resposta certa 01 da aula
BT Dinamica com sobre a DR expositiva Anterior
Relacionadas qugbra- estrutura Relacionadas
cabeca. D
Aula Aplicacdo de Aula Questionario
. L atividades . expositiva e mediado com
Sistema expositiva Sistema . x N
o 01 sobre instalacdo do 01 aplicativo
Muscular auxiliada com e Muscular LY «
livro didatico cla53|f|ca9ao aplicativo Muscles
' dos musculos. “Muscles 3D” 3D”.
SISETE] Aplicacdo de STSBE Aplicagdo de
Muscular e Aula pIcaceo ¢ Muscular e Aula plIcagao ¢
Doencas — 01 questionario Doencas i 01 questionario
& expositiva padrao. & P ) padréo.

relacionadas.

relacionadas.




Descrigdo dos Aplicativos utilizados

O aplicativo Bones 3D Anatomy fornece informacOes sobre a anatomia apenas do
esqueleto humano. E um modelo em terceira dimenséo (3D) altamente detalhado que pode ser
manipulado das seguintes maneiras: ao dar o zoom na estrutura dssea desejada € possivel
verificar as delimitagdes de suas extremidades o que possibilita melhor a compreenséo dos
acidentes o0sseos, as informagdes do texto localizado na parte inferior ao modelo
tridimensional estdo disponiveis em portugués, podendo ser maximizadas ou minimizadas; ao
selecionar qualquer osso, este mudar de cor, facilitando a visualiza¢do de seus limites e suas
formas, portanto, sdo informacgdes anatdmicas praticas e Uteis na palma da méo, que podem
ser usadas como referéncia para o ensino primario, secundario ou universitario, ndo ha
necessidade em estar conectada a internet; fornece informacGes sobre a localizacdo e
descricdo dos 0ssos, como o cranio, fémur, mandibula, escapula, Gmero, esterno, pelve, tibia,

vértebra como mostra a Figura 1.

O o0sso frontal (do latim frons; freg” >
v

tal (do latim frons; frente) &
impar do 1o formando a

L cranian do a sua
E um o0sso

Localhzacao
=sta locahzado ni (" anterior da
Xa craniana, s 28 supenor
do m:

Estrutura

O osso frontal apresenta duas faces

1a do frontal, sutura
tal, crista orbitonasal, borda

Figura 1: Captura das telas do aplicativo Bones 3D Anatomy mostrando a estrutura em trés dimensdes dos 0Ssos.
(A) Osso frontal destacado em verde escuro no esqueleto e acima texto adicional com informag6es sobre 0 0sso
em destaque. (B) Informagdes obtidas ao clicar na seta voltada para baixo acima do esqueleto sobre a localizacéo
e estrutura do 0sso em destaque.

O aplicativo 3D Bones and Organs foi o segundo aplicativo utilizado em aula, porque

possue ferramentas voltadas para a educacéo sobre o corpo humano, ideal para estudantes da



area de ciéncias biologicas e outras areas como medicina, enfermagem, fisioterapia e
educacao fisica. O usuario tem acesso a um conjunto de imagens em alta resolucdo e em trés
dimensGes, permitindo-o visualizar detalhadamente os sistemas: muscular, esquelético,
respiratorio, digestivo, urinario, nervoso além do sistema reprodutor feminino e masculino
(Figura 2). Pode servir como um guia para estudantes de anatomia, pois € munido com
ferramentas que possibilitam a dissecacdo virtual, processo que retira camadas dos musculos e
revela as estruturas anatbmicas debaixo deles, possui informacgdes sobre qualquer parte do
corpo humano que desejar 0 que auxilia ao usuério a fixar o conhecimento do conteudo.
Possui idiomas como: Inglés, Francés, Germano e Espanhol, o idioma utilizado em sala de
aula foi o francés e o que facilitou sua obtencdo é o fato de seu downloads esta disponivel

gratuitamente na internet para celulares com Android.

l.-'l
/ BAE \

esqueleto

musculos

Figura 2: Captura das telas do aplicativo 3D Bones and Organs. (A) Tela inicial representando icones dos
sistemas do Corpo Humano disponiveis no aplicativo, icone de idiomas disponiveis e os demais icones com
outros recursos do aplicativo. (B) Parte do esqueleto axial com ossos da coluna vertebral, costelas e pelve,
demonstrando estruturas do sistema esquelético e Articular em trés dimensdes.

O ultimo aplicativo utilizado foi 0 Muscles 3D que mostra exclusivamente o sistema
muscular em um modelo tridimensional, contendo a descricao de todos os musculos do corpo
humano proporcionando tocar em qualquer muasculo com os dedos, e obter informacgdes
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correspondentes em portugués que podem ser ocultadas ou exibidas no momento que desejar
(Figura 3), seu modelo tridimensional permite dar zoom no mdsculo desejado tendo

visualizacdo horizontal ou verticalmente do modelo 3D.

HO peltoral mawl

O musculo peitoral maior ou pectoralis

mainr & om el lnecalizadns nn tArav

‘ Pt n @

Figura 3: Captura da tela do aplicativo Muscles 3D representando os musculos em trés dimensGes com o0s
musculos do peitoral em destaque na cor azul, com informagdes abaixo, que podem ser maximizadas ou n&o,
sobre os musculos em destaque.

Sendo estes importantes ferramentas como suporte para o ensino de Biologia,
possibilitando ao aluno participar de abordagens cientificas sobre o corpo humano que de
acordo com Almeida et al. (2015) tornam o aprendizado menos abstrato, com mais
movimentos e ilustracbes trazendo os contetdos para o cotidiano dos alunos com mais

movimentos e ilustragdes.
Coleta e anélise dos dados

Para a coleta de dados, foram utilizadas, no semestre as respostas dos questionarios.

Tanto no inicio quanto ao final do semestre, na turma da sequéncia didatica mediada com
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Tecnologia digital, sendo o primeiro questionario para verificar o uso diario de dispositivos
eletrénicos como aparelhos de celular, tablets, notebooks dentre outros e o questionario
aplicado ao final da sequéncia didatica, para verificacdo do grau de satisfacdo em relacdo as

atividades desenvolvidas em sala de aula.

Apos a aplicacdo do instrumento de pesquisa foram investigadas e comparadas as
possiveis contribuicdes das sequéncias didaticas utilizando tecnologia digital no processo de
ensino e aprendizagem em relacéo as sequéncias didaticas tradicionais através de: a) a analise
dos conteudos abordados, comparando as respostas do questionario padrdo aplicados em
ambas as turmas e b) avaliando o grau de satisfacdo dos alunos na realizacdo das atividades

programadas através da aplicacdo de questionario.

Encerrada a coleta dos dados, a interpretacdo e a analise qualitativa dos resultados
obtidos, foram feitas comparando o percentual de respostas corretas do questionario padrao
aplicado em ambas as turmas e do questionario de satisfacdo sobre a opinido dos alunos da

turma com sequéncia didatica mediado com Tecnologia digital.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Resultados da avaliacdo sobre o uso diario de midias digitais

Com base na analise das respostas do questionario sobre Midias Digitais, observou-se
que a maioria dos discentes tem acesso a diferentes dispositivos eletrdnicos, “0 que 0s acaba
influenciando tanto em niveis individuais, quanto em niveis coletivos, impactando sua forma
de pensar e seu comportamento perante a sociedade (cibercultura)”, como declarado por
Zednik et al. (2014). Apartir da analise deste questionario foram propostas as atividades da
sequéncia didatica mediada com tecnologia digital visando facilitar a interagdo e compreenséo
deste instrumento tecnolégico, os aplicativos no aparelho celular, tornou-se um componente
indissociavel desta geracgdo, aliado ao contetdo programado durante esta experiéncia em sala
de aula. Os resultados esto representados no grafico 1 com respostas objetivas. E perceptivel
que a tecnologia estd presente em seu cotidiano, € que a maioria em algum momento, ja
manteve contato com algum tipo de aplicativo voltado para a 0 ensino e, mesmo sem possuir

o0 aparelho celular, mantem-se conectado a redes sociais.
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A Interagdo com midias digitais em sala é 39%

positivo para aprendizado ? I 1%

Voce ja teve acesso a aplicativos de celular 28%

voltados para o Ensino? I, 72%

28%

i ?
Possulaparelne e cel i N 72

6%

Voce costuma acessar a internet?
I 049%

N . 17%
v til d ?
oce tHliza reces socals” N 37

39%

Possui e-mail?
I 1

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Grafico 1: Porcentagem das respostas obtidas nas questdes objetivas. As respostas “NAO” estdo representadas
pelas barras em cinza e as respostas “SIM” estdo representadas pelas barras pretas.

Ao realizar a andlise da sequéncia didatica de modo tradicional e as mediadas com
tecnologias digitais, percebeu-se que nas aulas de modo tradicional houve constantes
interrupcdes no momento da aplicacdo dos questionarios devido a alguns alunos tentarem
copiar as respostas dos trabalhos dos colegas, o que era inadmissivel, pois podiam responder
0s questionarios auxiliados pelo resumo cedido durante as explicacdes e suas anotacdes no
caderno; este tipo de atitude dentro de sala é bastante prejudicial, o que acaba tirando a
atencdo do professor no atendimento aos demais alunos sobre as duvidas dos exercicios e
reduzindo, ainda mais, o tempo dos conteudos programados da disciplina em sala de aula. E
nas tecnologias digitais a modificagdo do ambiente de estudo, a sala de aula, foi notavel, pois
no momento da aplicacdo dos questionarios os alunos ficaram em siléncio, respondendo suas
atividades, o que facilitava e permitia ao professor atender e conversar com 0 maior numero
de alunos individuais possiveis, tirando possiveis dividas sobre o conteddo, melhorando a
qualidade da explicacéo reforgando o que comenta Menegais et al.(2015) que a integracao das
tecnologias digitais ao curriculo escolar pode transformar a sala de aula em um ambiente

inovador e investigativo, propicio a busca da construcéo de novos conhecimentos.
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Resultados da aplicacao das sequéncias didaticas

Ao analisar o resultado do questionario padrdo, aplicado no final das sequéncias
didaticas em questdo, constatou-se que a utilizacdo dos Aplicativos como ferramenta de
ensino facilitou muito o processo de ensino e aprendizagem nas aulas de Biologia sobre o
Sistema Locomotor Humano, motivados pela possibilidade de utilizar essa tecnologia nas
aulas, corroborando aumento do seu rendimento escolar. Os dados obtidos véo ao encontro
com o relatado por Martinho e Pombo (2009), “o uso das tecnologias digitais no ensino de
Ciéncias proporciona um ambiente mais motivador, deixando os discentes mais focados e
empenhados, apresentando assim melhores resultados na aprendizagem”, desde que, aliado a
recursos que melhorem suas habilidades como destaca Sacool et al. (2011) “aprender em
processos de mobilidade [...] implica abrir-se as potencialidades que essas tecnologias
oferecem”. Os resultados estdo representados no grafico 2 com questbes dissertativas e
objetivas comparando as sequéncias didaticas de modo Tradicional aplicada no 2° Ano “01” e
mediada com Tecnologia Digital aplicada no 2° Ano“02”, sobre o Sistema Locomotor

Humano baseado nas respostas do questionario padrdo aplicado em ambas as turmas.
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Grafico 2: Porcentagem das respostas corretas obtidas nas questdes dissertativas e objetivas. A turma 01 esta
representada pelas barras em cinza, e a turma 02 esta apresentada pelas barras pretas.
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Neste anseio, Belloni (2006) explica que “as tecnologias podem contribuir para a
aprendizagem, mas, a0 mesmo tempo, adverte que tudo depende da mediacdo pedagdgica que
inspira e orienta esta atividade”. Assim, entende-se que a insercao de midias digitais como um
mecanismo basico para educacdo, a exemplo dos aplicativos de celular no ambiente escolar,
serve como suporte ao processo de ensino aprendizagem, incentivo para que esse tipo de
experiéncia possa ocorrer muito mais nas formas e maneiras de ensinar; nas metodologias e
estratégias que o professor utilizar em sua mediacdo ao ensino, potencializando assim ao

maximo as possibilidades de aprendizagem construtivista.

Resultados da avaliacdo sobre o uso dos Aplicativos em sala de aula

Os discentes da turma mediada com a sequéncia didatica utilizando tecnologia digital
avaliaram as atividades realizadas durante o semestre respondendo a um questionario. Com
relagdo a primeira pergunta, sobre a avaliacdo da sequéncia didatica que envolveu os
aplicativos de celular em sala de aula, 53% dos alunos responderam que consideraram a
sequéncia didatica excelente e 47% consideraram Boa, demonstrando a receptividade dos
mesmos aos aplicativos nas aulas de Biologia como ferramenta de ensino. Pereira et al.
(2012) enfatiza que o uso de dispositivos mdveis pode servir para motivar os alunos e tornar o

processo de aprendizagem com mais qualidade e com uma nova didatica.

Na pergunta sobre a visdo dos alunos em relacdo aos aplicativos como ferramenta
didatica pelo professor, 95% respondeu Sim e 5% apenas responderam Nao afirmando que os
aplicativos auxiliavam no aprendizado. Para Cruz e Neri (2013) o uso de aparelhos de celular
é importante na visdo do aluno, para um melhor aprendizado e que seu uso pode conduzir a

uma situacdo envolvendo diferentes condigdes de aprendizagem.

Com relacdo a pergunta sobre qual dos aplicativos utilizados em aula eles
recomendariam, 78% responderam que recomendariam o Bones 3D, pois ndo tiveram
dificuldades na manipulagéo de suas ferramentas e porque as informagdes estavam todas em
portugués, 22% recomendaram o Muscles 3D, pois também apresentam as informacdes sobre
0s musculos em Portugués e suas ferramentas foram de facil manuseio e ninguém
recomendou o aplicativo 3D Bones and Organs, justificando a barreira do idioma como
empecilho na interpretacdo de algumas informacdes, sendo que o aplicativo s6 pode ser
utilizado em sala de aula no idioma espanhol; deste modo o elevado interesse dos alunos em

relagdo a utilizagdo do aparelho celular na sala de aula neste sentido, tornou-se apenas uma
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extensdo de habitos permanentes do seu cotidiano até o ambiente escolar conforme Motta
(2012) comenta que “a diversidade de aplicativos que podem ser instalados nos aparelhos de
celular permite visualizagdo de mapas interativos, organizacdo pessoal, producdo textual,
gravacdo de audio e diversas outras funcBes”, a aula pode ser acessada sempre que necessario

de uma forma prética e facilmente acessadas.

Na pergunta sobre a opinido dos alunos em trabalhar o Sistema Locomotor em sala de
aula utilizando o aplicativo, 64% disseram ser étima esta experiéncia, pois os ajudou na
compreensdo dos exercicios de forma diferenciada, utilizando instrumentos didaticos
diferenciado dos usados em outras disciplinas e 36% responderam ser boa a experiéncia em
sala de aula justificando ser mais interessante aprender com os contetdos no celular com a
ajuda dos aplicativos. Segundo Lourenco e Paiva (2010) um aluno motivado revela-se
extremamente envolvido com o processo de ensino e aprendizagem, de forma a insistir nas
tarefas desafiadoras esforgando-se no desenvolvimento de novas capacidades de compreensdo

e dominio.

Na pergunta sobre a avaliacdo da interacdo dos estudantes com as midias digitais
aplicadas em sala de aula, 95% responderam “Sim”, houve interacdo dos estudantes com as
midias durante as aulas e apenas 5% responderam “N&o” houve interacdo dos estudantes com
as midias em questdo durante sua aplicacdo. A interagdo com os aplicativos em sala de aula
propicia sendo possivel desenvolver processos educativos, enfatizando a construcdo e a

socializacdo do conhecimento.

Associar as tecnologias ao processo de ensino e aprendizagem dos discentes tende a
auxiliar na constru¢do do conhecimento, uma vez que as tecnologias permeiam a sociedade

atual.

Os dispositivos moveis, como os aparelhos de celular, associados a diferentes
aplicativos, vém proporcionando muitas mudancas na forma dos professores e alunos se
relacionarem com a informagdo a produzir conhecimento, apresentando significativo
potencial para transformar a maneira de ensinar e de aprender, estima-se que os alunos
possam interagir com outros estudantes enriquecendo seus conhecimentos sobre as ciéncias,

revendo e conhecendo conceitos de trabalhados em sala de aula e novos recursos didaticos.
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CONCLUSAO

Estudantes das séries finais do Ensino Médio necessitam e apreciam novos recursos de
ensino, sendo que esta fase tornasse crucial para seu processo de construtivismo, construido
de forma sdélida, como embasamento sélido, lapidado e apto a receber novos conhecimentos.
Neste ambito trabalhar com novos modelos didaticos que utilizem instrumentos com
tecnologia em favor do ensino no cotidiano é indiscutivelmente irreversivel, evidenciando os
resultados aqui obtidos, confirmando que, a insercdo de tecnologias mdveis como aliadas, ndo
as censurando no ambiente escolar, podem proporcionar mudancas na forma dos professores e
alunos se relacionarem com a informagcdo e produzir conhecimentos, apresentando

significativo potencial para transformar a maneira de ensinar e de aprender.
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