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INTRODUCAO

Atualmente os meios de comunicagdo interferem na educacao formal,
percebendo-se um crescimento vertiginoso evidenciado pela Organizacdo das
Nacdes Unidas - ONU (2012) onde informa que um terco dos 7 bilhdes de habitantes
do mundo tem acesso a internet e utilizam tecnologias méveis no seu dia a dia. Com
0 avanco das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo-TIC's, em especial o
desenvolvimento da Internet, os materiais e ambientes educativos informatizados
incorporam novos elementos, principalmente no que diz respeito a busca e
publicacdo de informacdes e as formas de interacdo e comunicacao para 0 processo
de ensino aprendizagem (HANDAL; HERRINGTON, 2003).

Os aplicativos educacionais permitem uma abordagem para aprender e
relembrar assuntos que podem ser necessarios no dia a dia dos alunos, além de
servir de base para novos estudos sobre o tema abordado.

OBJETIVOS

Diante do exposto esta producdo se propde a descrever o desenvolvimento
do aplicativo ‘FISIOSPITAL’, criado com o intuito de agregar informacdes multimidias
aos académicos do curso de graduacao em Fisioterapia que participam da disciplina
de Estagio Hospitalar. Como objetivo especifico: identificar como os discentes
utilizaram o aplicativo nomeado ‘FISIOSPITAL’ relacionando a sua aplicacao,

acessibilidade, adaptabilidade, proveito e compatibilidade/valoracéo do aplicativo.




METODOLOGIA

Pesquisa do tipo descritiva, transversal com abordagem quantitativa,
desenvolvida em uma Instituicio de Ensino Superior, particular, localizada no
municipio de Fortaleza, Estado Ceara, nordeste brasileiro, no primeiro semestre do
ano de 2014. A amostra foi composta por 17 alunos matriculados na disciplina de
estagio Hospitalar em Fisioterapia. O procedimento da pesquisa foi dividido em 4
(quatro) fases: Primeira fase deu-se a criacdo do aplicativo como um recurso de
informacéo tecnoldgica. Segunda fase: o aplicativo ‘FISIOSPITAL’ foi apresentado
em sala de aula aos discentes da disciplina de estagio Hospitalar em Fisioterapia.
Na terceira fase apds a apresentacdo e assinatura do Termo de consentimento livre
e esclarecido pelos pesquisados foi aplicado o instrumento de pesquisa adaptado
dos estudos de Guerra (2008). Na quarta fase foram analisadas as respostas da
pesquisa e apresentadas a partir do programa Microsoft Office Excel 2007. A
pesquisa obedeceu a Resolugdo n° 466/12 do Conselho Nacional de
Saude/Ministério da Saude.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O nome dado ao aplicativo construido tem relacdo aos termos Fisioterapia e
Hospital, onde da unido gerou o ‘FISIOSPITAL'. Este contém 10 abas com
informacdes sobre Fisioterapia respiratoria em diversos temas. A construcdo e 0s
possiveis ajustes ao aplicativo foram realizados no periodo de 45 dias. Na pergunta
inicial: qual recurso tecnologico utilizado para acessar o aplicativo ‘FISIOSPITAL?.
100% (n=17) assinalaram celular e como nesta indagagéo poderia informar mais de
um item explicitamos que 3 entrevistados (17,6%) empregaram o0 uso pelo
computador 1 entrevistado fez uso de tablet correspondendo a 5,9%. Para Sacool e
colaboradores (2010) que o crescente uso da tecnologia de redes sem fio e de
dispositivos moveis esta permitindo a populacdo ao acesso de servicos e dados,
independente de sua localizagdo fisica. Sendo assim, possibilita os mesmos a
levarem consigo aparelhos tecnoldgicos, podendo acessa-lo de qualquer lugar,
potencializando o uso na educacao, formando uma aprendizagem com mobilidade.
Concordam Silva e Fernandes (2014) quando relata que o acesso a informacédo se
torne mais rapido e facil com o uso de tecnologias moveis e atualmente a cultura

audiovisual eletronica proporciona aos jovens informagdes, valores, saberes e outros




modos de ler e perceber o conhecimento. A segunda pergunta do instrumento se

voltava a classificacdo do aplicativo quanto a sua aplicagdo: 76,4% da amostra
(n=13) enfatizaram que o aplicativo € mais um recurso que atende a necessidade
dos discentes a aprender.

Corroborando com o achado da pesquisa, Silva (2003) afirma que é
necessario considerar o aluno como um sujeito ativo que manipula o contetdo a sua
maneira, respeitando sua forma de aprender e seus interesses pessoais. Dessa
forma, o computador se torna uma ferramenta que promove a interacao,
proporcionando aos alunos momentos de concentracdo em uma tarefa, e por
estarem totalmente envolvidos, gostando ou ndo do que estdo fazendo. Ao se
perguntar sobre a primeira impressao ao tentar utilizar o aplicativo ‘FISIOSPITAL’
observou-se que, 11 dos pesquisados, ou seja 64,7% da amostra, referiram que nao
havia complicacéo para utilizacdo do aplicativo e logo foi entendido como utiliza-lo
de véarias maneiras, porém 6 discentes, representando 35,3% dos entrevistados
referiram que apesar de ndo ser complicado necessitaram de um certo tempo
compreender como utiliza-lo.

Para Shaffer (2003) a implantacdo de novas ferramentas de auxilio para o
processo educacional contribuem para aprendizagem. O uso de computadores na
educacdo traz mudancas reais e proporcionam facilidades ou dificuldades no
manuseio destas ferramentas. Na pergunta que se refere a ligacéo entre o aplicativo
e algo ja visto na sala de aula — adaptabilidade do aplicativo aos assuntos da
disciplina, verificou-se que 52,9% da amostra (n=9) relatam que o aplicativo é
adaptado para os assuntos e abordagem do que foi visto em sala de aula e que
desta forma facilitou bastante o entendimento do que ja havia sido explicado. Porém,
35,3% (n=6) discentes da pesquisa assinalaram que 0 assunto presente no
aplicativo tem algo do que foi visto em sala de aula e entenderam um pouco mais do
gue havia sido ensinado.

Para Arendt (2003) na abordagem construtivista, o professor deve promover
situacbes de aprendizagem que permita ao aluno interagir com 0s conceitos
abordados nos estudos. O grafico 4 representa a pergunta relacionada ao

aproveitamento do uso do aplicativo ‘FISIOSPITAL’. 88,2% (n=15) dos participantes




da pesquisa afirmaram que o aplicativo € proveitoso, porém precisa de ajustes para
ajudar o entendimento dos alunos.

J4 a pergunta sobre compatibilidade e valorizagdo do aplicativo desta
pesquisa, 76,4% dos entrevistados (n=13), consideraram que o aplicativo foi uma
atividade de facil manuseio, como recurso de multimidia, para facilidade ao
entendimento. A preocupacédo da insercdo da informatica na Educacao se refere as
evidéncias disponiveis onde o aluno ndo demonstra um contato regrado e orientado.
Para o estudante, vem a ser uma ferramenta importante para a situacao de ensino
aprendizagem contribuindo  positivamente para a aceleracdo de seu
desenvolvimento cognitivo e intelectual, em especial no que diz respeito ao
raciocinio légico e formal, a capacidade de pensar com rigor e de modo sistematico
(FARIA, 2009).

CONCLUSAO

Ao término deste estudo foi possivel verificar que é viavel a produgédo de
aplicativos para complemento do ensino e aprendizagem em Saude. Os discentes
acessaram o0 aplicativo na pratica diaria das atividades da disciplina de estagio
Hospitalar através de telefonia movel e referiram que este recurso tecnoldgico
atende a necessidade de aprender. Enfatiza-se também que o aplicativo
‘FISIOSPITAL’ é adaptado para os assuntos e para a abordagem do que foi visto em
sala de aula e que desta forma facilitou bastante o entendimento do que ja havia
sido explicado, porém precisa de ajustes para ajudar o entendimento dos alunos.

Desta forma, podemos concluir que a inser¢do de novas tecnologias para o
aprendizado no ensino superior € exequivel como complemento do ensino da saude.
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