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INTRODUCAO

As tecnologias digitais méveis se inserem na escola através da sua comunidade -
alunos, funcionarios e professores. No cotidiano, os alunos utilizam essas tecnologias de
forma natural e diversificada para se comunicarem e se relacionarem com o mundo,
resultando em grande desafio para a sua utilizacdo e suas possibilidades no contexto escolar.

A utilizacdo de diversos tipos de tecnologias digitais com internet por adolescentes,
sobretudo os dispositivos mdveis e portateis, como telefones celulares, smartphones, tablets,
leitores de livros digitais (e-readers), para 0 apoio na realizacdo de atividades escolares ja é
um consenso no cotidiano do aluno, bem como a forma natural como elas se inserem na rotina
de vida deles (OLIVEIRA; GUIMARAES; LORENZETTIO, 2016). Assim, a escola como
espaco educativo que contempla a juventude, também é espaco de socializa¢do, de cidadania e
um ambiente privilegiado para insercdo da cultura da mobilidade, que ja comeca a fazer parte
da cultura dessa geracdo. Os dispositivos moveis na educagdo originaram um novo conceito
de aprendizagem, denominado aprendizagem movel ou Mobile Learning (m-Learning) que
usa tecnologias moveis e possibilita a aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar ao
integrar uma diversidade de recursos como midias de realidade virtual e aumentada,
ambientes de simulacdo, jogos educativos e aplicativos moveis (MOURA, 2011)
possibilitando o acesso a informacOes e a inser¢do do individuo em multiplos contextos
(UNESCO, 2013).

A insercdo dessas tecnologias nos diversos ambientes modificou todas as esferas da
sociedade. S&o novas formas de perceber 0 mundo e de interagir com ele, gerando mudangas
no uso destes dispositivos tecnoldgicos e na forma como as pessoas se relacionam. Essas
mudancgas também séo percebidas, sobretudo, na educagdo, atraves de novos métodos e
formas de aprendizagem mediadas por ambientes virtuais e dispositivos digitais mdveis e de
comunicacdo. A grande diversidade e a presenca de aplicativos mdveis no cotidiano dos
individuos, seu potencial de integracdo e de acesso a grandes volumes de informacéo,
despertam a atencdo para a sua utilizagdo no processo educativo, possibilitando novas formas
de aprender (TORI, 2012; FANTIN, 2017).

Oliveira et al. (2016) relatam a utilizacdo de smartphones e tablets por adolescentes
em atividades escolares e observam a forma consensual de como essas tecnologias estdo
inseridas na rotina do adolescente. Nessa perspectiva, a escola atual precisa aprender a lidar
com essa nova realidade e perceber que a utilizacdo de aplicativos mdveis no ensino pode
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contribuir e facilitar a abordagem de contetdos complexos de disciplinas, ressignificar
conhecimentos e relagdes em sala de aula e proporcionar novas formas de aprendizagem. E
percebido que esse movimento de inovacdo tecnoldgica na educacdo tem a intencdo de
integrar essas tecnologias e sua diversidade de recursos no contexto escolar, e, de forma mais
intrinseca, na sala de aula para promover maior dinamismo e interacéo entre aluno e professor
e favorecer a aprendizagem no processo educativo. Diante disso, questiona-se: a utilizacdo de
aplicativos de dispositivos mdveis na sala de aula poderia contribui para a aprendizagem dos
alunos e possibilitar inovacdo no ensino de Biologia? Assim, o objetivo deste trabalho € a
utilizacdo do aplicativo movel Orgdos 3D, disponivel na internet, como ferramenta
pedagdgica nas aulas de Biologia com alunos do 1° ano do ensino médio.

METODOLOGIA

A pesquisa fundamenta-se em uma abordagem quantitativa e com viés exploratério
(GIL, 2008). O estudo foi desenvolvido a partir de uma pesquisa e selecdo de aplicativos para
dispositivos mdveis na area de Biologia e direcionados ao publico adolescente. O publico-
alvo da pesquisa foram 120 alunos entre 14 e 16 anos, de ambos 0s sexos, regularmente
matriculados no 1° ano da Escola Estadual de Ensino Médio Adauto Bezerra em Fortaleza-
CE. O aplicativo Orgdos 3D apresenta 0s 6rgdos do corpo humano em trés dimensdes para o
estudo de reproducdo e anatomia humana, oferecendo descri¢do, funcéo e imagens de cada
um dos 6rgdos em alta resolucédo na tela de um smartphone ou de um tablet.. As imagens das
estruturas sdo desenvolvidas em realidade virtual aumentada com grande riqueza de detalhes.
A coleta de dados foi através de questionarios de rendimento e analise estatistica realizada no
programa R, (R CoreTeam), com p<0,05 para comparar as notas medias dos pré-testes e dos
pos-testes dos alunos. A avaliacdo do aplicativo foi através de questionario de acordo com a
escala tipo Likert (RUSSELL; BOBKO, 1992).

DESENVOLVIMENTO

A pesquisa foi efetivada em 12 aulas. Na primeira aula foi realizada a introducéo do
tema reproducdo com todos os alunos através de um dialogo informal, no intuito de saber
quais eram as nocOes, ideias e conceitos sobre o tema; em seguida, foi aplicado um
questionario investigativo (pré-teste) para conhecer e avaliar o nivel de conhecimento sobre o
tema. Na segunda aula foi realizada a abordagem dos contetidos através de aula expositiva e
dialogada com a utilizacdo do livro didatico (LD). A mesma estratégia foi realizada na
segunda semana de aula. Na terceira semana, foi realizada uma aula com material audiovisual
em slides e uma aula pratica de laboratério sobre o tema. Nessa aula foi comunicado aos
alunos que realizassem o download do aplicativo Orgdos 3D nos respectivos smartphones
para as proximas aulas. Os alunos sem smartphones receberiam o0s tablets escolares ja com os
aplicativos para utilizarem nas aulas.

O aplicativo foi utilizado na quarta e quinta semanas de aulas. Na quarta semana
foram realizadas duas aulas. No primeiro momento de aula foi realizada a apresentacdo do
aplicativo e de seus recursos de imagens. Em um segundo momento foi destinado trinta
minutos de aula para os alunos realizarem uma exploracgdo individual em todo o aplicativo.
No terceiro momento, 0s conceitos e contetudos dos temas foram trabalhados através do
aplicativo com a efetiva participacdo dos alunos. Ao final foi realizado um exercicio de sala
sobre os conteldos estudados nas aulas. Na quinta semana, foi continuado o uso do aplicativo
e realizado exercicios em sala de aula para a finalizacdo dos contetudos. Na sexta semana, foi
aplicado um questionério de avaliagdo denominado pds-teste, com padrdo, contetidos e nivel
de dificuldade similar ao do pré-teste. Este questionario avaliou os conteudos do tema
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reproducdo. Os alunos também responderam um questiondrio para avaliar aspectos
relacionados ao aplicativo e a opinido deles sobre o mesmo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A utilizacdo do aplicativo pelos alunos promoveu o0 aumento de 43% na avaliacdo dos
contetidos e conhecimentos abordados na area de Biologia, com valor absoluto maximo de 2,5
nas notas do pos-teste. Esses resultados sugerem que o uso dos aplicativos em sala atuou de
forma significativa (p<0,05) para a melhoria do rendimento dos alunos sobre os contetdos
abordados e contribuiu para a melhoria da aprendizagem sobre os temas abordados em sala de
aula. Isso corrobora com Moran (2013) ao relatar a eficiéncia de préaticas pedagogicas que se
utiliza de tecnologias e atuam de forma positiva no processo educativo, promovendo ganho no
rendimento escolar dos alunos. O aplicativo mudou o comportamento dos alunos, eles ficaram
mais atentos e concentrados, estudando o aplicativo, curiosos sobre as imagens, os conteddos
e as informacdes disponibilizadas por ele, estes resultados foram semelhantes aos observados
por Almeida et al. (2015) que relatam que o uso de tecnologias em sala estimulam no aluno a
concentracdo e a vontade de aprender. A utilizacdo de tecnologias digitais — aplicativos — teve
excelente receptividade por parte dos adolescentes. Os alunos, desde o inicio, mostraram-se
interessados, curiosos e entusiasmados com o desenvolvimento da atividade, principalmente
ao terem conhecimento de que iriam utilizar smartphones e tablets para acessar e interagir
com imagens e contetdos virtuais dos temas de reproducdo. Nesse contexto, a estratégia de
integrar tecnologias digitais nas salas de aulas mostrou-se eficaz para despertar a atencéo e o
interesse dos estudantes pelos assuntos.

O aplicativo movel 6rgdos 3D estimulou os alunos a realizarem 0s exercicios com
maior atencdo e desenvolveu atitudes de pesquisa em sala de aula, demonstrando maior
responsabilidade e interesse na realizacdo das atividades e maior percepcdo sobre seu
processo de aprendizagem, esses resultados vao de encontro com Moran (2013) ao afirmar
que os dispositivos despertam o interesse dos alunos sobre a propria aprendizagem por serem
objetos de facil manuseio e capazes de acessar a informacéo de forma rapida e sdo focados no
ritmo de cada um. O conjunto de imagens associados aos contetidos contidos no aplicativo
permitiu maior qualidade na explicacdo dos contetdos do temas estudado de Biologia,
corroborando Menegais, Fagundes e Sauer (2015), que relatam que a integracdo das
tecnologias digitais na escola pode transformar a sala de aula em um ambiente motivador e
investigativo, capaz de construir novos conhecimentos e proporcionar habilidades cognitivas,
tanto no professor, quanto no estudante. A utilizacdo de aplicativos para smartphones e
tablets como ferramentas de ensino motivaram e dinamizaram as aulas e o ensino dos temas
de aulas, pois trouxeram o novo e o desafio para a sala de aula.

A utilizacéo de dispositivos moveis nas aulas estimulou a curiosidade e o desafio para
acessar e conhecer as informacg6es contidas no aplicativo. Isso é corroborado por Crisstomo
et al. (2018) que relata grande receptividade e satisfacdo dos alunos ao utilizarem aplicativos
no estudo de quimica. O aplicativo movel 6rgdos 3D proporcionou grande satisfacdo (acima
da escala 4,6) aos alunos e obtive as melhores opinifes de acordo com a avalia¢do dos alunos.
De acordo com os alunos, o aplicativo apresentou design e interface atraentes, recursos de
imagens de realidade aumentada e de figuras que auxiliaram na compreensdo dos conte(dos.
Ele também reune um conjunto de conceitos e contetidos mais completos e abrangentes sobre
0 tema abordado na aula, além de favorecer grande interatividade entre os alunos e entre
aplicativo-aluno que contribuiu na 6tima avaliacdo deste aplicativo pelos alunos. O aplicativo
se revelou como uma ferramenta que estimulou uma aprendizagem interativa e dindmica
apresentando conceitos e conteddos aos alunos com mais movimento e ilustracdo. A
utilizacdo de metodologias inovadoras pode estimular as aulas e promover a aprendizagem, o
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mesmo observado por Almeida et al. (2015) ao comentar que o uso do aplicativo movel
EvoBooks (EB: corpo humano) contribuiu para a aprendizagem dos estudantes sobre o corpo
humano nas aulas de Ciéncias. No entanto, a acdo do professor na sala de aula é essencial para
dar sentido e orientar a acdo educativa do aplicativo, isso também é percebido por Cruz e Neri

(2013) ao afirmarem que é necessario a mediacdo pedagdgica para que as tecnologias possam
contribuir para a aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

A escola precisa aprender a lidar com as tecnologias digitais mdveis e reconhecer a
sua utilidade no ensino. Os recursos tecnoldgicos, como aplicativos méveis podem contribuir
e facilitar a abordagem de conteldos complexos na area de Biologia, ressignificar
conhecimentos e dinamizar as relagdes em sala de aula, proporcionando novas formas de
aprendizagem. A integracdo desses recursos tecnoldgicos como instrumentos de promogéo de
praticas pedagdgicas inovadoras produziu a interacdo e a aprendizagem de adolescentes em
sala de aula. Numa perspectiva de trabalhos futuros percebe-se a importancia da avaliagdo e
da validacdo de aplicativos educacionais disponiveis a fim de verificar sua acdo pedagdgica e
a aceitacdo por outros adolescentes.
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