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RESUMO 

A ut il ização das TD (Tecnologias Digitais) nas instituições de ensino 

deixou de ser uma alternat iva para se tornar uma necessidade, visto 

o contexto da cibercultura no qual estamos inseridos. No entanto, o 

contexto das escolas ainda está carente no que tange à oferta de 

disposit ivos e artefatos para real ização de at iv idades envolvendo o 

uso de tecnologias. Assim sendo, uma alternat iva é uti l izar os 

disposit ivos pertencentes aos alunos, como, por exemplo, 

smartphones e tablets. Esta pesquisa buscou investigar a 

contribuição do uso de um aplicativo,  disponível para smartphones  

e tablets, em estudos na discipl ina de Fundamentos de Física de 

uma universidade públ ica no Estado do Rio Grande do Sul. A 

pesquisa teve caráter quali tativo, do tipo estudo de caso e a 

metodologia de análise ut i l izada foi a Análise Textual Discursiva – 

ATD. Os resultados apontaram que a uti l ização de disposit ivos, 

como os smartphones e tablets , podem aproximar a prát ica à teoria, 

colaborando para a construção do conhecimento por parte dos 

estudantes. Estes recursos podem auxil iar o t rabalho docente, 

porém há a necessidade de um planejamento pedagógico para 

def inir a sua ut il ização. O professor precisa considerar, cada vez 

mais, a integração das tecnologias digitais à sua proposta 

pedagógica. Os resultados encontrados nesta investigação motivam 

a dar segmento à uti l ização dos smartphones  e tablets  e, ao mesmo 

tempo, recomendam a necessidade de ofertar elementos para a 

qualif icação dos professores, a f im de auxil iar a potencializar o uso 

das tecnologias nas práticas de ensino.  

 

Palavras-chave:  Tecnologias Digitais; Smartphones; Tablets; 

Ensino de Física.  
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ABSTRACT 

The ut il izat ion of  DT (Digital Technologies) in educat ional 

inst itutions is no longer an alternat ive, becoming a necessity,  given 

the context of cybercul ture in which we are inserted. However, the 

context of schools is st i l l  lacking in the provision of devices and 

artifacts to carry out act ivit ies involving the use of  technologies. 

Therefore, an alternat ive is to use devices owned by students, such 

as smartphones and tablets. This research sought to investigate the 

contribution of the use of an app, available for smartphones and 

tablets, in studies in the discipl ine of  Fundamentals of Physics of a 

public university in the State of Rio Grande do Sul.  The research had 

a qualitative character,  of case-study type and the methodology of 

analysis used was the Discursive Textual Analysis - ATD. The results 

showed that the use of  devices, such as smartphones and tablets, 

can bring the practice closer to theory,  helping to bui ld students ' 

knowledge. These resources can help the teach work, but  there is a 

need for pedagogical planning to define i ts use. The teacher needs 

to consider,  more and more, the integration of digital technologies 

with his pedagogical proposal.  The results found in this research 

motivate to give segment the use of smartphones and tablets and, 

at the same t ime, to recommend the need to of fer elements for the 

qualif icat ion of teachers,  in order to help potent ialize the use of 

technologies in teaching practices.  

 

Keywords:  Digital Technologies; Smartphones; Tablets;  

Physics teaching. 
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1 INTRODUÇÃO 

Atualmente, vem-se uti l izando cada vez mais recursos 

tecnológicos digitais em nosso cot idiano. A informação está ao 

alcance de um cl ique do mouse ou a um toque na tela do celular e 

esta é a real idade dos jovens que frequentam as escolas e 

universidades. 

 Conforme Veen (2009, p. 12), “esta geração é chamada de 

Homo zappiens, a qual cresceu rodeada de recursos tecnológicos, 

tendo, por consequência, o acesso a informações e comunicação 

conforme as suas necessidades”. 

As Tecnologias da Informação e Comunicação (TIC), em 

especial àquelas associadas à internet, as Tecnologias Digitais (TD) 

deixaram de ser uma opção para tornarem-se uma necessidade. 

Conforme Melo (2005, p. 57), a uti l ização de recursos 

computacionais, estes, mediadores dos processos de ensino e de 

aprendizagem, se tornam imprescindíveis e, devido a isto, acabam 

exigindo do professor novas competências e habi lidades. Como 

consequência, este pode trazer as inovações tecnológicas às suas 

atividades como educador, pois os recursos computacionais são 

realidade dos seus educandos.  

Porém, quando a instituição de ensino não conta com recursos 

f inanceiros para a aquisição de computadores ou disposit ivos 

digitais para real izar prát icas envolvendo tecnologia pode-se 

aproveitar os disposit ivos pertencentes aos alunos,  como, por 

exemplo, tablets e smartphones. Esses disposit ivos t iveram a 

preferência dos brasi leiros para o acesso à rede mundial de 

computadores em 2014. Est ima-se que 80,4% do total de casas com 

acesso f ixo à internet contam também com disposit ivo de acesso 

móvel (GOMES, 2016).  

Nesse contexto, essa pesquisa buscou invest igar a 

contribuição do uso de um aplicativo,  disponível para smartphones  

e tablets, em estudos na discipl ina de Fundamentos de Física de 

uma universidade públ ica no Estado do Rio Grande do Sul.  
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Essa invest igação se just if icou, uma vez que o ensino de 

Física, por l imitação de recursos tecnológicos na universidade onde 

se real izou o estudo de caso, poderia se restr ingir a metodologias 

tradicionais de ensino e, por consequência, os alunos acabarem 

dispersando sua atenção para realizar tarefas próprias em seus 

smartphones e tablets. Como estratégia, propôs-se o uso de um 

aplicat ivo que poderia ser acessado pelos smartphones  e tablets  dos 

alunos, com a f inal idade de tornar as aulas mais atrat ivas, 

aproximando a prát ica à teoria. 

O aplicativo “Física na escola LITE” foi escolhido para essa 

pesquisa pela diversidade dos principais conceitos da Física, como 

mecânica, termodinâmica, eletr icidade e magnet ismo. Ele apresenta 

simuladores de fenômenos f ísicos conforme o conceito f ísico 

escolhido. Embora seja desenvolvido para tablets , ele demonstrou 

eficiência em smartphones . 

Para a real ização dessa pesquisa foi sol icitada a instalação do 

aplicat ivo nos smartphones ou tablets  dos alunos, conforme o 

conteúdo abordado em aula, para a s imulação da prát ica à teoria 

explicitada, replicando determinados parâmetros de um fenômeno 

físico com satisfatória similaridade à realidade, porém, com 

l imitação à sua demonstração. Posteriormente,  houve ref lexão e 

discussão com a turma acerca desse conteúdo. 

Além da observação semanal,  com anotações em um diár io, 

foi sol icitado aos alunos, no f inal do semestre, o preenchimento do 

quest ionário constante no Anexo I, com perguntas objet ivas acerca 

do seu conhecimento sobre informática, apl icativos e sites, e 

subjet ivas, onde há o questionamento, por exemplo, sobre a 

importância na uti l ização de ferramentas educacionais de 

informática. Isso foi real izado com base em Demo (1998, p. 101), 

quando defende “[. . .] uma fala mais realista, descontraída e natural 

dos part icipantes”. 

Para a análise de dados foi uti l izada a Análise Textual 

Discursiva (ATD). Com base em Moraes e Galiazzi (2011, p. 12), a 

ATD “[... ] é um procedimento auto organizado de construção e 
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captação do emergente em que novas concordâncias vão emergindo 

a part ir de uma sequência de procedimentos”. Ainda, segundo os 

autores (ibidem), esse t ipo de análise tem como objet ivo “[... ] 

aprofundar a compreensão dos fenômenos que invest iga a part ir de 

uma análise r igorosa e criter iosa”, possibil itando que os dados 

sejam descritos e interpretados, e novos sentidos possam emergir 

do conjunto de textos.  

Os aplicativos direcionados a tablets e smartphones , conforme 

Nash (2005), devem servir de aporte para uma conexão ao conteúdo 

trabalhado em aula, de tal forma que estes sirvam para o processo 

de aprendizagem do estudante.  É importante atentar às limitações 

dos aplicativos no tocante às simulações, pois o professor e o 

educando devem ter em mente que estas são meramente modelos 

da realidade, vál idas somente em algumas condições. Segundo 

Medeiros (2002), os simuladores não devem ser tomados como 

absolutamente verdadeiros e tampouco deverão subst ituir um 

experimento real,  quando este for possível.  

Com a análise dos aplicativos no ensino de Física em uma 

universidade pública no Estado do Rio Grande do Sul,  uti l izando os 

recursos tecnológicos dos alunos, foi  proposto o seguinte problema 

de pesquisa: Como se pode auxiliar a compreender a construção 

de conhecimentos de Física,  na educação superior, a partir do 

uso de tablets e smartphones? 

O volume está organizado em seis capítulos. No capítulo 1, 

apresentam-se o contexto, a problemática, os objet ivos e as 

questões de pesquisa norteadoras desta dissertação. 

No capítulo 2, o referencial teórico que embasou a pesquisa 

está dividido em subcapítulos, tais como os panoramas 

contemporâneos sobre as novas tecnologias digitais, o uso destas 

confrontando com os desaf ios na formação de professores e sobre 

os aplicativos para tablets e smartphones  para o ensino de Física. 

O capítulo 3 aborda os caminhos metodológicos ut i l izados 

nesta pesquisa, de natureza qualitativa, ut i l izando uma abordagem 

pesquisa-ação, do tipo estudo de caso.  No tocante à coleta e 
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posterior análise de dados, uti l izou-se a Análise Textual Discursiva 

(MORAES; GALIAZZI, 2007). Além do perf il  dos participantes desta 

pesquisa, os recursos fundamentais para a real ização desta, assim 

como os aspectos legais, são descritos neste capítulo. 

A análise dos resultados, no que se refere à construção do 

conhecimento a partir da ut i l ização de um apl icat ivo, à percepção 

dos alunos no uso de smartphones  e tablets  no ensino de Física e à 

concepção dos alunos sobre uma aula com o quadro negro versus a 

uti l ização de smartphones e tablets  estão organizados, 

respectivamente, nos capítulos 4, 5 e 6. 

Por f im, as considerações f inais estão presentes no capítulo 

7. 

 

1.1 Objetivo geral e objetivos específicos: 

Essa pesquisa teve como objet ivo geral:  

- Investigar a contribuição do uso de um aplicativo,  disponível 

para smartphones  e tablets,  em estudos na discipl ina de 

Fundamentos de Física de uma universidade pública no Estado do 

Rio Grande do Sul. 

Para alcançar este objet ivo geral foram propostos os seguintes 

objetivos específicos: 

1) Estudar o aplicat ivo “Fís ica na escola LITE” com a 

f inal idade de estruturar a sua uti l ização em consonância 

com os conteúdos planejados para serem trabalhados com 

os part ic ipantes, no período dessa invest igação; 

2) Observar as formas como os estudantes interagem com o 

aplicat ivo “Física na escola LITE” no estudo da Física; 

3) Avaliar os efeitos do uso do aplicativo “Fís ica na escola 

LITE” nos part ic ipantes, especif icamente à motivação e a 

contribuição para o entendimento dos conceitos de Física 

trabalhados em aula. 
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1.2 Questões de pesquisa: 

As seguintes questões são originadas pelo problema de 

pesquisa: 

1) Em que aspectos o apl icat ivo “Física na escola LITE” 

contribui para compressão dos conteúdos da discipl ina 

de Fundamentos de Física? 

2) Qual a percepção dos estudantes com relação ao 

aplicat ivo “Física na escola LITE” quanto à motivação e 

a contr ibuição no estudo da Física? 

  



6 

2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

2.1 Os panoramas contemporâneos sobre as novas tecnologias 

A palavra tecnologia, em sua etimologia, é originada de duas 

palavras gregas: techne,  que tem como signif icado arte ou ofício, e 

logos , signif icando estudo de (PIVA Jr,  2013, p. 19). Portanto,  pode-

se def inir tecnologia como aplicação de conhecimentos cientí f icos 

na solução de problemas práticos . Por intermédio de seus 

conhecimentos e de métodos inovadores, buscou-se formas mais 

produtivas e ef ic ientes, além da criação destas, para a execução de 

suas tarefas. Também se pode af irmar que a tecnologia não está 

l imitada ao uso de ferramentas modernas, mas embasada em outras,  

convencionais, como a escrita, o papel e o lápis. Em um 

contraponto, o autor supracitado af irma que “[...]  tecnologia não é 

um conjunto de máquinas e disposit ivos l igados entre si, mas sim 

um meio, uma maneira de agir” ( ibid, p. 20). 

2.1.1 A sociedade, as gerações e as tecnologias 

De acordo com Castel ls (1999, p. 25), as ferramentas 

tecnológicas são fundamentais para a compreensão da sociedade, 

pois “a tecnologia é a sociedade”. Porém, a mudança na sociedade 

não ocorre somente por causa das tecnologias e, ao mesmo tempo, 

as tecnologias, por si só, não viabi l izam uma mudança na sociedade. 

Novas ferramentas foram criadas pela sociedade para a 

evolução e ot imização de seu trabalho e da forma de comunicação. 

Por consequência, está se criando uma nova sociedade e, também, 

novos cidadãos, os nativos digitais, como citado anteriormente. 

Segundo Prensky (2001), nativo digital é o cidadão que cresceu com 

a evolução tecnológica, rodeado de qualquer instrumento 

tecnológico digital,  sem necessitar do auxíl io de manuais, pois a 

interação é intuit iva.  A potencial idade tecnológica oferecida se dá 

apenas pela descoberta, sem necessitar de ajuda personalizada.  

Os imigrantes digitais são aqueles que não nasceram imersos 

na evolução tecnológica e ainda dependem das tecnologias mais 
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antigas, como o papel e a caneta. E este tem sido um dos grandes 

desafios da educação: formar professores capacitados para educar 

esta nova geração (PRENSKY, 2001).  

2.1.2 O uso de tecnologias em sala de aula e os desaf ios na 

formação de professores 

Com o advento das Tecnologias Digitais, houve um avanço no 

campo das formas de educação, produção e interação. As 

transformações na sociedade são resultado da evolução 

tecnológica, em virtude da discussão de conceitos ét icos, culturais 

e cientí f icos, trazendo a necessidade da conexão com o mundo 

virtual. Neste cenário, alinhado com Kenski (2010), esta conexão 

necessita ser mais marcante e evidente, exigindo alterações nas 

qualif icações prof issionais, estas impostas pelo mercado de 

trabalho, priorizando quem possui o domínio sobre estas 

tecnologias. Assim sendo, é válido invest ir na educação tradicional, 

mas é imprescindível o invest imento na inclusão do indivíduo ao 

domínio digital (LOPES, 2004; PELLEGRINO, 2004). 

Quando se caracteriza a educação tradicional, a ambiguidade 

do termo tradicional se torna presente. De acordo com Not (1988), 

ele pode possuir três signif icados: quanto ao processo, ao conteúdo 

e à or igem. No primeiro, com relação à transmissão ativa do 

conhecimento, refutando a construção do saber. No segundo, 

quanto à ut i l ização da tradição já criada, contestando os recursos 

dos materiais do mundo moderno. Já no terceiro, sobre os métodos 

ant igos, sem considerar os inovadores. Os três signif icados podem 

se combinar de várias maneiras, podendo considerar uma 

metodologia tradicional caso haja relação com, ao menos, um destes 

três signif icados. 

Os professores, segundo Boto (2006), são resistentes às 

inovações e mudanças, e acabam se apegando aos modelos de 

educação tradicional. Al inhado com a autora, o termo t radicional se 

remete à tradição. Portanto, “[... ] o ensino tradicional é aquele que 

cuja âncora f irma-se na raiz de uma dada tradição”. Por 
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consequência, pode-se supor que os modelos de ensino têm algum 

vínculo com uma determinada tradição, tornando dúbia, assim, a 

denominação de ensino tradicional. Dessa forma, o problema não 

pode ser equacionado em termos de ensino tradicional versus 

ensino inovador, mas sim em termos de ensino transmissivo. 

Ao mencionar a mudança nas relações sociais, há a 

necessidade de interl igar o conjunto de competências fundamentais 

para a prática do professor quando este está à f rente de seus 

alunos, que são nat ivos digitais. Há a necessidade, para um 

relacionamento mais prof iciente, de uma linguagem nivelada a seus 

alunos, e isto o dir ige para uma migração ao mundo das tecnologias 

digitais,  esta nem sempre fácil  para o imigrante digital.  De acordo 

com Cunha (2009), é inevitável uma alfabetização digital, a qual não 

ocorre de forma instantânea, mas sendo resultado de um processo 

progressivo para moldar o novo prof issional. 

A part ir  da Lei 9394/96, o governo sinalizou a preocupação na 

modif icação das diretr izes de ensino no que tange à informática e 

no investimento como ferramenta inclusiva e educativa, onde se 

tornava obrigatór ia a inclusão de novas tecnologias nas inst ituições 

de ensino. Com esta modif icação, os municípios e os estados foram 

impulsionados a adquirirem computadores para as suas escolas 

(PIRES, 2009). Porém, o mesmo não ocorreu na questão de 

capacitar os professores para o uso desta nova ferramenta à época, 

pois eles não possuíam este recurso em suas residências, e o pouco 

contato fez com que os laboratórios de informática fossem pouco 

explorados (LOBATO; GOIS, 2009). 

O investimento na formação de prof issionais para a informát ica 

educativa nos cursos de pós-graduação e extensão é presente, 

conforme um apanhado de revisões sobre estes cursos (ALMEIDA, 

1999; VALENTE, 1998a). Porém, isto não é vál ido quando se refere 

aos princípios orientadores na formação de professores em nível de 

graduação. 

A inserção das tecnologias na educação vem acompanhada de 

um debate sobre a formação de professores para o seu uso. O Brasil  
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possui uma vasta área territor ial e a diversidade direciona à ref lexão 

de estratégias alternativas para que esta formação ocorra de modo 

pleno (SETTE; AGUIAR; SETTE, 1998). Como exemplo, a introdução 

de disciplinas que aprofundem o estudo e a pesquisa das 

Tecnologias Digitais na formação inicial dos professores.  

Entretanto, há uma carência no que envolve a v ivência e 

contato nos estágios iniciais de formação, abr indo espaço para a 

criação de cursos de capacitação, muitas vezes com a carga horár ia 

insuf iciente à necessidade do ensino. O docente é responsável pela 

abordagem pedagógica que ut il iza sobre esta tecnologia, e o 

resultado dependerá desta abordagem, pois o aluno pode construir 

o conhecimento sobre qualquer assunto (VALENTE, 1998b). Em 

consonância com Almeida (1999), estes cursos não devem apenas 

agregar conhecimento relat ivo à habil itação ao uso de uma 

ferramenta, mas que este novo saber seja a mudança no que 

concerne às prát icas pedagógicas do educador. 

Valente (1998a, p.3) explic ita uma preocupação com o 

professor em formação, no que diz respeito à vivência de situações 

na ut i lização da informática como ferramenta educacional,  pois é a 

part ir da v ivência que há o entendimento do processo de 

aprendizagem e a identif icação da metodologia ideal para o uso 

desta técnica: 

O participante do curso deve vivenciar situações onde a informática é 
usada como recurso educacional, a fim de poder entender o que 
significa o aprendizado através da informática, qual o seu papel como 
educador nessa situação, e que metodologia é mais adequada ao seu 
estilo de trabalho. Somente com esta experiência o profissional terá 
condições de assumir uma nova postura como educador que utiliza a 
informática em educação. 

As Tecnologias Digitais podem trazer alterações no processo 

educacional, mas há a necessidade de incorporação e compreensão 

pedagógicas. E, para isto, há a necessidade de capacitação dos 

professores para uma atuação crít ica e ref lexiva frente a essas 

tecnologias, buscando uma integração com propostas educativas, 

objetivando a aprendizagem de seus alunos (KENSKI, 2010). 
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A formação dos professores deve se adequar às necessidades 

prof issionais quando exist i rem contextos sociais e educativos em 

evolução. O professor deve part icipar de deliberações quando estas 

envolvem o seu trabalho. De acordo com Mercado (1999, p. 26):  

Com as novas tecnologias, novas formas de aprender, novas 
competências são exigidas, novas formas de se realizar o trabalho 
pedagógico são necessárias e fundamentalmente, é necessário formar 
continuamente o novo professor para atuar neste ambiente telemático, 
em que a tecnologia serve como mediador do processo ensino-
aprendizagem. 

O processo de formação continuada viabi l iza ao professor a 

construção de conhecimentos sobre tecnologias, além do seu 

entendimento e a importância da integração em sua prática 

pedagógica. Porém, estes conhecimentos devem ser construídos de 

forma crít ica, sem que o professor v ise a apenas uma estratégia 

para faci l itar a tarefa de ensinar, mas que tenha recursos para 

enriquecer as suas aulas e ampliar a aprendizagem de seus alunos. 

2.2 Os aplicativos para ensino de Física 

Piva Jr (2013) def ine software como um conjunto de instruções 

fornecidas por intermédio de uma linguagem de programação, com 

o objet ivo do funcionamento de um computador ou programa, este 

últ imo com f inalidades específ icas, como um sistema operacional 

para o funcionamento de um computador, um editor de plani lhas ou 

jogos eletrônicos. 

Diante da enormidade de funções e opções de softwares,  

pode-se encontrar aqueles que auxil iam nos processos de ensino e 

de aprendizagem, denominados de softwares educacionais. Piva Jr 

(2013) div ide-os em sete t ipos: simuladores, jogos educacionais, 

exercício e prát ica, resolução de problemas, ferramentas de 

referências, tutoriais e pacotes uti l i tár ios, os quais serão explicados 

a seguir.  

Os simuladores subst ituem situações que implicam riscos, 

complexidade e materiais periculosos. Eles possibil i tam a 

manipulação de variáveis específ icas e observam, de forma 
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imediata, o resultado de sua interação. Porém, conforme Perez, Vial i 

e Lahm (2016), o simulador se limita a um modelo da realidade e, 

por consequência, é vál ido em condições específ icas.  

Com a característica de educação indireta , os jogos 

educacionais podem ser uti l izados para est imular o aluno ao 

interesse de conteúdos específ icos. Piva Jr (2013) e Gallon, 

Robaina e Rocha Filho (2013) sinal izam que eles devem ser 

apl icados com cautela para não perder a característica educacional 

e, por consequência, despertar a disputa com o único objetivo de 

almejar a vitória. 

Os exercícios e a prát ica estimulam a repet ição e a 

memorização, pois são exercícios propostos pelo professor para 

resolução com a posterior correção instantânea. 

Com o intuito de est imular habil idades nos alunos, como a 

tomada de decisões,  os softwares  de resolução de problemas 

possuem um cunho lógico-matemático. 

As ferramentas de referências são os materiais de pesquisas 

escolares na versão digital,  tendo como vantagem em relação à 

versão impressa a rapidez na procura, o uso de recursos de 

mult imídia, (sons, vídeos e imagens) e a prat icidade na atualização 

dos dados. 

Os tutoriais seguem uma l inha completa de instruções,  com 

similar idade às aulas convencionais. Este recurso deve ser 

independente, ou seja, sem a necessidade de auxí l io a outros 

recursos. Por este motivo, eles devem contar com um número 

suf iciente de recursos informativos. 

Os pacotes uti l i tários são auxil iares nas at iv idades 

educacionais. Eles possibil itam a criação/edição de textos, plani lhas 

eletrônicas e a criação/edição de apresentações gráf icas. 

2.2.1 Os objetos virtuais de aprendizagem 

Os objetos virtuais de aprendizagem são recursos digitais, 

auxil iares na aprendizagem e, ao mesmo tempo, estimuladores do 

desenvolvimento de capacidades pessoais. Segundo Spinelli (s/d),  
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eles podem abranger conceitos específ icos ou uma teoria completa. 

Porém, os objetos virtuais de aprendizagem não são meras 

simulações de experimentos reais, pois há um envolvimento no 

contexto, exigindo do aluno “[. ..] a compreensão de determinados 

conceitos específ icos".  

O acesso à informação está entrelaçado com uma diversidade 

de referências, viabil izando um cruzamento entre vários nichos do 

conhecimento. Portanto, a construção de conhecimentos estaria, de 

certa forma facil itada. De acordo com Levy:  

[...] o saber não é mais uma pirâmide estática, ele incha e viaja em uma 
vasta rede móvel de laboratórios, de centros de pesquisa, de 
bibliotecas, de bancos de dados, de homens, de procedimentos 
técnicos, de mídias, de dispositivos de gravação e de medida, rede que 
se estende continuamente no mesmo movimento entre humanos e 
não-humanos, associando moléculas e grupos sociais, elétrons e 
instituições. (LÉVY, 1998, p.179)  

A ideia de rede pode ser contextualizada para os processos de 

ensino e de aprendizagem no formato de criação de oportunidades 

e relações entre conceitos, ideias, conteúdos e fenômenos. Quando 

eles se aproximam, a compreensão de seus signif icados se 

potencializa e a aprendizagem se torna mais ef iciente. A construção 

de conhecimentos pode ter analogia com a construção de uma teia 

de signif icados, com a relação entre conceitos, oriundos de 

contextos signif icat ivos, resultando na ef iciência do 

desenvolvimento de habil idades e competências de determinados 

blocos de conteúdo. 

Neste contexto, Giraffa (2009, p.  23) traz a ideia de que “[... ]  

toda a modalidade de software educacional é boa se est iver 

devidamente contextualizada no projeto pedagógico do curso/aula”. 

O modo de ut il ização desta ferramenta no contexto educacional é 

fundamental para que os bons processos de ensino e de 

aprendizagem sejam alcançados. Ao mesmo tempo, deve haver a 

prévia avaliação de sua interface, qualidade e importância 

pedagógica, com a f inal idade de atendimento às áreas de aplicação 

e à sat isfação dos usuários, com o desenvolvimento da investigação 

e do pensamento crít ico (LUCENA, 1998). 
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A qualidade pedagógica destes softwares é um fator de 

preocupação de pesquisadores e educadores, pois há qualidade 

técnica e, ao mesmo tempo, inef icácia no que concerne ao conteúdo 

ou sua forma de avaliação (GIRAFFA, 2009). Em outros casos, com 

base em Kenski (2010), a real idade econômica das inst ituições de 

ensino faz com que a aquis ição dos softwares se torne inviável,  além 

de prometerem mais do que cumprem. A construção e elaboração 

destes são feitas em outros países, com outra projeção de realidade, 

mostrando-se inadequados para as propostas educacionais das 

inst ituições de ensino do nosso país. Diante desta real idade, cabe 

ao professor assumir-se como autor dos seus próprios recursos para 

a real ização do uso ef iciente da tecnologia (TEIXEIRA; BRANDÃO, 

2003). 

Muitos educadores acreditam que a construção de um software 

educacional é algo inalcançável, possível apenas a programadores 

prof issionais. Porém, os requisitos básicos para a construção de 

uma ferramenta educacional são conhecimentos de informática e 

inventividade. De acordo com Teixeira e Brandão (2003), havia o 

pensamento de que a construção de softwares educacionais era 

economicamente inviável, além de uma atividade difíci l para quem 

não t inha o domínio sobre o assunto.  

Porém, com o desenvolvimento e progressão da tecnologia de 

construção de softwares , a dinâmica de criação do tipo arrastar e 

soltar e de ferramentas do tipo WYSIWYG1, os professores se 

tornam autônomos para a cr iação de seus materiais didát icos, 

adequando recursos que anteriormente não foram criados para 

atender às suas necessidades. Lucena (1998) complementa que 

estas ferramentas podem ser uti l izadas pelos alunos, contribuindo 

para a abertura de novos horizontes relativamente ao planejamento 

didático e enriquecendo as at ividades em aula.  

                                            
¹ WYSIWYG é o acrossílabo da expressão “What You See Is What You Get”, cuja tradução se 
aproxima de “O que você vê é o que você obtém”. O termo é utilizado para a classificação de 
ferramentas de edição e desenvolvimento que permitem a visualização em tempo real daquilo 
que será publicado ou impresso. 
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3 CAMINHOS METODOLÓGICOS 

Essa pesquisa teve uma abordagem quali tativa, a qual 

envolveu a obtenção de dados descrit ivos sobre a construção de 

conhecimentos no ensino de Física na educação superior com a 

uti l ização de aplicativos desenvolvidos para smartphones e  tablets.  

Ela objetivou a compreensão e o aprofundamento de fenômenos a 

part ir da perspect iva dos participantes, na relação entre o seu 

ambiente e um contexto (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013). Ao 

mesmo tempo, os dados quantitat ivos dos quest ionários não foram 

desprezados. Com base em Demo (1998, p.92),  

[...] pode-se, no máximo, priorizar uma outra, por qualquer motivo, mas 
nunca insinuar que uma se faria às expensas da outra, ou contra a 
outra. Todo o fenômeno qualitativo, pelo fato de ser histórico, existe em 
contexto também material, temporal e espacial. 

Para manter o encadeamento das informações e, ao mesmo 

tempo, assegurar os dados organizados (YIN, 2010), algumas fontes 

de evidências foram uti l izadas, como, por exemplo, a observação 

direta. Por este motivo, a pesquisa foi  do t ipo estudo de caso. 

3.1 Participantes da pesquisa 

Os part icipantes da pesquisa foram vinte e três alunos 

matriculados na disciplina de Fundamentos de Física, oferecida no 

semestre 2017/1, do curso de Bacharelado em Gestão Ambiental de 

uma universidade pública no Estado do Rio Grande do Sul.  

O grupo de alunos era praticamente equitativo no quesito 

sexo, como mostra a f igura 1, com faixa etária majoritária entre 15 

e 19 anos e entre 35 e 39 anos, respect ivamente, como demonstra 

a f igura 2. Notou-se homogeneidade, também, quanto à real ização 

de cursos de informática, com uma leve superior idade aos alunos 

que não realizaram qualquer t ipo de curso de informática, conforme 

i lustra a f igura 3.  
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Figura 1 – Dis tr ibuição dos a lunos por  sexo 

 
Fonte:  o autor  (2017)  

 

 

Figura 2 – Dis tr ibu ição etár ia dos alunos 

 

Fonte:  o autor  (2017)  
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Figura 3 – Real ização de cursos de in formát ica 

 

Fonte:  o autor  (2017)  

 

Os alunos foram convidados a preencher um questionário 

validado com perguntas abertas e fechadas (apêndice 1), no qual 

apontaram os conhecimentos e habi l idades no uso de softwares, 

apl icat ivos e sites, que serão descritos a seguir.  

A frequência do uso da informática no dia-a-dia é alta, 

real izando-se o acesso várias vezes ao dia, mesmo para aqueles 

que não possuem curso de informát ica, o que sugere o 

conhecimento empírico adquirido por eles. Freire (1980) diz que, ao 

saber do conhecimento empírico, há possibil idade de 

desenvolvimento de estratégias de ensino e, também, formas de 

intervenção em crenças equivocadas, adquiridas no decorrer de 

suas vidas em sociedade. Cativar o aluno pelo objeto de estudo é 

uma forma de personalização do ensino. 

O acesso a informações como notícias, comunidades e redes 

virtuais está presente na rot ina dos alunos, assim como, no âmbito 

acadêmico, as planilhas eletrônicas, os editores de texto e de 

apresentação de slides.  Porém, o acesso a jogos, sites de download 

e plataformas de vídeo não é frequente, como demonstrado na f igura 

4. 
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Figura 4 – Acesso a informações e quant idade de a lunos 

 
Fonte:  o autor  (2017)  

 

A falta de orientação do professor pode causar uma limitação 

no acesso a informações por parte dos alunos, enfraquecendo, 
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assim, o seu interesse em assuntos diferentes daqueles do seu 

costume. Aquele pode motivar os alunos a ampliar as buscas e 

uti l izar outros recursos para potencializar seus conhecimentos, 

enriquecendo as suas aulas. Mais do que colher informações, ele 

deve dar sentido a elas para, assim, conseguir trabalhá-las, 

confrontando as suas visões, as metodologias e os resultados 

(MORAN, 2005, p. 1). 

 

3.1.1 A uti l ização da informática pelo professor em sala de aula na 

percepção dos alunos 

Quando questionados sobre o uso dos recursos de informática 

pelos professores, o software de apresentador de slides foi a 

resposta quase unânime. Alguns alunos sinal izaram que esse 

recurso é subst itut ivo ao quadro negro, pois seus professores se 

recusam a ministrar suas aulas caso um projetor de sl ides não esteja 

disponível.  

O uso de simuladores é pouco ut il izado pelos professores, não 

caracterizando uma prát ica usual, diferente da ut il ização de sites de 

busca. Para complementação dos conhecimentos construídos em 

aula, eles incentivavam os seus alunos a ut i l izarem esse recurso. 

Com relação ao uso de vídeos, sons e imagens, os alunos 

responderam que o professor uti l izou essas ferramentas de forma 

eventual. Na f igura 5, observa-se a quant idade dos recursos 

ut il izados pelos professores. 
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Figura 5 – Ut i l ização de recursos tecno lógicos pe lo  professor 

 
 Fonte:  o autor  (2017) 

 

Os recursos tecnológicos disponíveis não se assemelham à 

acomodação do professor em sala de aula, pois ele precisa estar 

atento a novidades e se manter atualizado.  Ao util izar somente os 

recursos de forma mecânica, ele cont inuará sendo uma pessoa 

limitada, porém com uma percepção maior de sua defasagem. O 

processo de ensino e de aprendizagem se torna mais compl icado 

quando há mais informação disponível (MORAN, 2005, p. 1).  

 

3.2 Coleta de dados  

Os alunos foram convidados a participar desta pesquisa por 

meio de um termo de consentimento livre e esclarecido. Foi 

apresentado um  quest ionário validado com perguntas abertas e 

fechadas. Os quest ionamentos como sexo, idade e sobre a 

uti l ização de softwares,  aplicat ivos e sites t iveram caráter fechado. 

Perguntas subjetivas, como a importância na ut i l ização de 

ferramentas educacionais de informática em sala de aula,  t iveram 

caráter aberto. As perguntas foram formuladas com vistas à 

percepção de Demo (1998, p. 101), que defende “[.. .] uma fala mais 

descontraída, realista e natural dos participantes”. 
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A cada aula real izada com o uso de tablets  ou smartphones  os 

alunos participantes foram convidados a escrever relatos sobre a 

sua experiência durante o encontro, facil idades e dif iculdades do 

uso dos aplicat ivos em seus tablets e smartphones. Com base em 

Nash (2005), os aplicat ivos devem contribuir para o processo de 

aprendizagem e necessitam de uma relação com o conteúdo 

abordado em aula. 

O aplicativo ut i l izado nas aulas é int i tulado “Física na escola 

LITE”, que, segundo o desenvolvedor, é uma coleção de animações 

de fenômenos f ísicos que foi desenvolvido especialmente para 

tablets. Porém, ele pode ser ut i l izado normalmente em smartphones.  

O download foi feito na loja virtual “Play Store”, de forma gratuita. A 

f igura 6 i lustra a tela para download e apresentação do aplicat ivo. 

 



21 

Figura 6 – Tela para download e apresentação do ap l ica t ivo “Fís ica na 
esco la L ITE”  

 
Fonte:  Vascak (2017) 

 

Um simulador uti l izado em termodinâmica foi o denominado 

“escalas de temperatura”, com o propósito de visualizar a 

equivalência e a conversão entre as escalas termométricas, como 

mostra a f igura 7. 
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Figura 7 – Tela do s imulador  “Escalas de temperatura”  

 
Fonte:  Vascak (2017) 

 

Ainda em termodinâmica, outro simulador uti l izado foi o “Cic lo 

de Carnot”, onde se observa o comportamento do gráf ico quando há 

variação de pressão e volume, além do cálculo da ef iciência da 

máquina térmica, i lustrado pela f igura 8. 

 

Figura 8 – Tela do s imulador  "Cic lo de Carnot" 

 
Fonte:  Vascak (2017) 
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3.3 Análise de dados 

A metodologia de análise ut i lizada foi a Análise Textual 

Discursiva - ATD (MORAES; GALIAZZI, 2011). Ela pode ser 

representada como a organização de um processo, haja vista a 

fragmentação de informações que possibi l itam novas compreensões 

sobre elas, contendo três etapas: o desmembramento de textos, o 

estabelecimento de relações e a captação de um novo emergente. 

Na ATD, “[ ... ] toda leitura já é uma interpretação; não existe uma 

leitura única e objetiva. Diferentes sentidos podem ser l idos em um 

mesmo texto” ( ibid, p.14). Desta forma, a interpretação do texto 

esteve de acordo com a compreensão do pesquisador, podendo 

gerar conclusões diferentes a cada observação.  

Com o objet ivo de buscar novos signif icados, o pesquisador 

reuniu as informações previamente coletadas e atr ibuiu signif icados 

por intermédio de seus conhecimentos e do seu referencial teórico. 

Com as informações de pesquisa, originou-se um conjunto de 

documentos para a concretização da análise, denominada corpus, 

onde se observou os diferentes sentidos que a leitura permitiu 

construir a part ir de um mesmo texto.  

O primeiro momento para a real ização da Análise Textual 

Discursiva se deu na unitarização, ou na desconstrução dos textos, 

a qual objetivou a desmontagem ou a desintegração dos textos 

visando a realçar os elementos const ituintes destes, com o objet ivo 

de reconstrução dos sentidos e busca de ideias que não estariam 

visíveis imediatamente. 

Seguindo a l inha de Moraes e Galiazzi (2011, p. 18) a 

unitarização ou desconstrução dos textos possibi l ita “[.. .] perceber 

os l imites dos textos em diferentes pormenores, ainda que se saiba 

que um limite f inal e absoluto nunca é atingido”. O pesquisador 

mensura a fragmentação dos textos, visando a s ignif icados mais 

amplos, conforme o aprofundamento do assunto. 

A segunda etapa visou à construção de relações entre as 

unidades para haver uma compreensão dos elementos do texto, 
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onde se formaram as categorias. Neste passo, efetuou-se uma 

comparação das unidades previamente def inidas no início, com o 

objetivo de reunir elementos semelhantes. Com a nomeação das 

categorias, nasceu do conjunto o metatexto, que viabi l izou a 

análise.  

Moraes e Galiazzi (2011, p. 74) complementam que: 

Categorizar é reunir o que é comum (Olabuenaga; Ispizua,1989). 
Corresponde a simplificações, reduções e sínteses de informações de 
pesquisa, concretizadas por comparação e diferenciação de elementos 
unitários, resultando em formação de conjuntos de elementos que 
possuem algo em comum. A categorização constitui um processo de 
classificação em que elementos de base- as unidades de significado – 
são organizados e ordenados em conjuntos lógicos abstratos, 
possibilitando o início de um processo de teorização em relação aos 
fenômenos investigados. 

 
O metatexto explic itou a análise construída pelo pesquisador. 

Com ele, as compreensões e interpretações foram potencial izadas, 

o que possibi l i tou a reconstrução de signif icados, buscando novas 

relações e signif icados, que foram explorados com base nas 

informações previamente sinal izadas. 

3.4 Recursos 

A pesquisa foi f inanciada por recursos próprios, sem a 

part icipação de agências f inanciadoras ou similares. 

Para a sua realização, foram ut il izados formulários impressos, 

o laboratório de informática da universidade e os smartphones e 

tablets dos alunos matriculados na discipl ina de Fundamentos de 

Física. 

3.5 Regramentos Éticos 

Com embasamento no Regulamento do Comitê de Ét ica em 

Pesquisa da Pont if ícia Universidade Catól ica do Rio Grande do Sul, 

a pesquisa realizada não identif icou de forma direta os seus 

part icipantes. Por esse motivo, não houve necessidade de 

aprovação prévia por parte desse Comitê. Porém, houve assinatura, 
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por parte dos participantes da pesquisa, do Termo de Consentimento 

Livre e Esclarecido. 

Visando ao sigi lo da identidade dos participantes, seus nomes 

foram substituídos por algarismos arábicos e seus relatos foram 

transcr itos de forma integral. 
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4 ANÁLISE DOS RESULTADOS: A CONSTRUÇÃO DO 
CONHECIMENTO A PARTIR DA UTILIZAÇÃO DE UM 
APLICATIVO 

O objetivo geral dessa pesquisa foi investigar a contribuição 

do uso de um aplicat ivo, disponível para smartphones  e tablets, em 

estudos na disciplina de Fundamentos de Física de uma 

universidade pública no Estado do Rio Grande do Sul. Estes 

disposit ivos podem ser ut il izados como faci litadores para a 

promoção do conhecimento, além de colaborar para o fortalecimento 

do pensamento crít ico. Shuler (2009) af irma que: 

Como as tecnologias móveis tornam-se cada vez mais importantes na 
vida das crianças em todo o mundo, os ministérios nacionais e escolas 
locais estão experimentando o uso desses dispositivos populares em 
diferentes propósitos de ensino e aprendizagem. [...] dispositivos 
móveis podem ajudar a promover o conhecimento, as habilidades e 
perspectivas que as crianças precisarão para competir e cooperar no 
século 21. Projetos com foco no aprofundamento do domínio da 
alfabetização, das línguas do mundo, STEM (Science, Technology, 
Engineering, and Mathematics - Ciência, Tecnologia, Engenharia e 
Matemática), colaboração e habilidades de pensamento crítico, tanto 
dentro como fora da escola (SHULER, 2009, p. 5, tradução minha). 

Os participantes da pesquisa, no Inquérito via Questionário 

(Anexo 1), responderam à seguinte pergunta: “Qual a importância 

da uti l ização de ferramentas (e/ou softwares) de informática em sala 

de aula? ”.  

Ao analisar as respostas, surgiram duas contribuições em 

destaque: a ampli tude de informações nas diferentes áreas do 

conhecimento e o uso da tecnologia como motivador à construção 

do conhecimento. 

No Quadro 1, observa-se as categorias emergentes, assim 

como as subcategorias e as unidades de comunicação mais 

signif icat ivas.  

 

Quadro 1 -  Categor ias emergentes da ATD relat ivas à  questão 8 do 
quest ionário  

CATEGORIAS SUB-CATEGORIAS ENUNCIADOS 
EXEMPLOS 

4.1 – Interlocução 
das informações 

Qualif icação das 
aulas 

“Os softwares são 
coisas diferentes e 
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nos chama atenção” 
[9] 

Diversidade de 
informações 

“Facil i ta muito na 
mobilidade da 
informação e do 
aprendizado” [12] 

4.2 – Uso da 
tecnologia como 
fator motivador 

Atualização das 
prát icas de ensino 

“São formas de 
ensino mais práticas 
e modernas, 
atualizadas” [8] 

Obtenção da 
atenção dos alunos 

“Usar a tecnologia 
em sala de aula 
motiva os alunos a 
estudar, tornando a 
aula muito mais 
interessante” [4] 

Fonte: o autor (2017) 

4.1 Interlocução das informações 

A exposição dos alunos a estímulos difundidos 

tecnologicamente é constante. Esta condição pode ser favorável à 

potencialização da integração da vivência tecnológica em práticas 

educativas, evitando a desconexão entre as experiências dos alunos 

fora do ambiente escolar e o que é esperado deles dentro da escola. 

Com o embasamento em Aldrich (2005), é necessário oferecer 

ferramentas para os alunos compreenderem a realidade em que se 

vive, visando a sua formação para a sociedade do conhecimento. 

Os smartphones  e tablets  permitem aos alunos o acesso a 

informações, ut i l izando o seu conhecimento empírico para a 

construção e o caminho indiv idual da aprendizagem. Figueiredo 

(2014) sinal iza que eles podem ter acesso a informações diversas 

com os disposit ivos móveis, e o professor tem papel fundamental 

neste processo, podendo direcionar e aproveitar as potencial idades 

tecnológicas para um melhor desenvolvimento das at iv idades 

educacionais em aula. 

A consolidação dos smartphones e tablets  entre os alunos 

adolescentes é evidente, pois eles são utensíl ios inseparáveis no 

seu dia-a-dia, fortalecendo a ideia de que eles podem servir como 

uma ferramenta nos processos de ensino e de aprendizagem, 



28 

ampliando, assim, a compreensão dos conteúdos abordados em 

aula. 

A ubiquidade dos telemóveis, as práticas digitais e o funcionamento em 
rede, são características determinantes do quotidiano dos jovens que 
frequentam as nossas escolas. Estas práticas potenciam o 
desenvolvimento de competências essenciais na sociedade actual, 
como a gestão de múltiplas fontes de informação, o manuseamento de 
diversos tipos de média e o funcionamento colaborativo em rede. A 
utilização, como recurso educativo, de uma tecnologia propriedade dos 
jovens, altamente personalizada e utilizada intensivamente em 
contextos informais, potência a ligação entre contextos de 
aprendizagem informais e formais. No entanto, a escola permanece 
como um dos únicos contextos da vida dos jovens onde o telemóvel é, 
quase sempre, interdito. (FERREIRA; TOME, 2010, p. 24) 

A curiosidade dos alunos quanto à inserção da tecnologia, 

pode ser ut i l izada para um melhor entendimento dos assuntos 

abordados em aula. Segundo Freire (2005):  

O exercício da curiosidade convoca a imaginação, a intuição, as 
emoções, a capacidade de conjecturar, de comparar, na busca da 
perfilização do objeto ou do achado de sua razão de ser. Um ruído, por 
exemplo, pode provocar minha curiosidade. Observo o espaço onde 
parece que se está verificando. Aguço o ouvido. Procuro comparar com 
outro ruído cuja razão de ser já conheço. Investigo melhor o espaço. 
Admito hipóteses várias em torno da possível origem do ruído. Elimino 
algumas até que chego a sua explicação. (FREIRE, 2005, p. 88)  

Os educadores são elementos importantes no 

desenvolvimento do aluno, pois eles são faci l itadores e mediadores 

no que tange aos processos de ensino e de aprendizagem. Os 

objetivos pedagógicos podem ser alcançados se eles t iverem a 

capacidade de compreensão e discernimento das informações. Com 

base em Meri je (2012), “[.. .] o educador tem o papel de mediar o 

conhecimento e a experiência vivida do educando”. 

Os professores são coadjuvantes nos processos de ensino e 

de aprendizagem. Ao mesmo tempo em que eles ensinam, devem, 

também, aprender.  Mais do que isso,  precisam entender o que os 

seus alunos constroem no transcorrer desses processos. O uso das 

Tecnologias Digitais em aulas teóricas e/ou práticas viabil iza aos 

professores a construção de sua docência a cada dia, incentivando 

os processos de ensinar e de aprender (BECKER, 2001). 
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4.2 Uso da tecnologia como fator motivador 

O estímulo no desenvolvimento da autonomia do aluno é 

importante para que haja aprendizagem e, ao mesmo tempo, que 

cada aula seja um fator motivador para instigar a procura, dúvidas 

e quest ionamentos. Outro aspecto interessante do uso de 

disposit ivos móveis é o compart i lhamento de saberes com os 

colegas, promovendo a interação entre eles. De acordo com 

Timboiba et al. (2011): 

[...] as TIC vêm se tornando uma ferramenta de grande importância no 
contexto educacional; no entanto, é preciso que todos os envolvidos 
tenham discernimento, para que as possibilidades propiciadas por este 
instrumento sejam usadas adequadamente, transformando os 
educandos em agentes capazes de atuarem de forma crítica e 
participativa no cenário tecnológico contemporâneo.  

No que se refere às Tecnologias Digitais na educação, elas 

são faci l itadoras para os professores.  Porém, há a necessidade de 

uma f inal idade definida para a ut i l ização delas, e não apenas 

direcionar atividades sem um planejamento pedagógico. Sobre isso, 

Masetto (2006, p. 144) diz que:  

É importante não nos esquecermos de que a tecnologia possui um 
valor relativo: ela somente terá importância se for adequada para 
facilitar o alcance dos objetivos e se for eficiente para tanto. As técnicas 
não se justificarão por si mesmas, mas pelos objetivos que se pretenda 
que elas alcancem, que no caso serão de aprendizagem. 

O uso das Tecnologias Digitais pelos professores, servindo 

como mera distração para os alunos, ou somente como uma 

ferramenta lúdica para tornar as aulas mais atraentes e diferentes, 

acabam preservando o seu caráter meramente tradicional. Leite 

(2011, p.  66) af irma que as Tecnologias Digitais não devem servir 

como um mero recurso para distração dos alunos e para tornar as 

aulas mais interessantes, mas devem contr ibuir de forma efetiva 

para os processos de ensino e de aprendizagem. 

Os jovens, segundo Prensky (2001), são estimulados a ter uma 

part icipação efet iva das at iv idades de aula quando da util ização de 

seus smartphones e tablets ,  pois há o costume, por parte deles, de 

real izar buscas na web e de interação com várias mídias de forma 

concomitante. 
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Quando o aluno tem motivação para aprender, ele pode 

ultrapassar os limites da sala de aula. Kukulska-Hume e Traxler 

(2005) esclarecem o signif icado de mobile-learning (m-learning) 

como um novo conceito abrangendo o estudante e a mobil idade,  não 

o l imitando a um espaço f ísico de um ambiente escolar. Quando há 

um estímulo para o aprendizado e um disposit ivo móvel à 

disposição, como um smartphone ou tablet , pode-se aprender em 

ambientes externos à sala de aula. Não há direcionamento para um 

modelo dist into de aprendizagem, diferenciando apenas as 

condições e os ambientes nos quais isso ocorre. 

As competências do professor em sala de aula precisam ir 

além do seu conhecimento, superando a inércia pedagógica que, de 

forma suti l,  envolve os profissionais da educação. Mousquer e Rolim 

(2011) af irmam que: 

O educador deve se ‘desacomodar’, estar aberto a aprender, pesquisar 
e se reciclar. Sendo que essa certa ‘desacomodação’ do professor em 
trabalhar com recursos diferentes, não utilizando o tradicional quadro 
e giz, faz com que o aluno fique motivado a entender os conceitos 
trabalhados em aula, pois a nova forma de se ensinar torna-se 
instigante. (MOUSQUER; ROLIM, 2011, p. 3) 

Ainda com base em Mousquer e Rolim (2011), a ut i l ização de 

smartphones e tablets oportuniza e viabil iza ao aluno a potencial izar 

a sua cr iatividade. Ao mesmo tempo, eles são elementos 

fundamentais à motivação e colaboração em sala de aula, haja vista 

que os processos de ensino e de aprendizagem “se torna atraente, 

divertido, signif icat ivo e auxi l ia na resolução de problemas” (ibid, p. 

2).  
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5 ANÁLISE DOS RESULTADOS: COMO OS ALUNOS 
VEEM A CONSTRUÇÃO DO CONHECIMENTO A 
PARTIR DO USO DE SMARTPHONES E TABLETS NO 
ENSINO DE FÍSICA 

No capítulo anter ior foram explicitados os softwares os quais 

os alunos possuem conhecimento, além da quantidade de acesso a 

eles. No capítulo 2.2.1 são citados os sete t ipos de softwares  

educacionais l istados por Piva Jr (2013), dentre eles, os 

simuladores. Estes foram apontados no Inquérito via Questionário 

como os menos ut il izados pelos professores,  corroborando a 

escolha de um aplicat ivo para tablets  e smartphones  para a 

pesquisa. 

Quando os professores ut il izam alguns softwares  educacionais 

em sala de aula, os alunos assumem papeis de usuários passivos, 

inexistindo a reflexão sobre a metodologia aplicada e a organização 

dessas ferramentas. Masetto (2013) af irma que, quando os alunos 

assumem um papel interativo,  vem à tona um caráter crít ico, além 

da ref lexão para com o conteúdo e a sua forma. 

Os part icipantes da pesquisa responderam, no Inquérito via 

Questionário (Anexo 1),  à seguinte pergunta: “Quais as suas 

considerações sobre o uso de smartphones e tablets no ensino de 

Física? ”.  

No Quadro 2, observam-se as categorias emergentes, assim 

como as subcategorias e as unidades de comunicação mais 

signif icat ivas.  

 

Quadro 2 -  Categor ias emergentes da ATD relat ivas à  questão 9 do 
quest ionário  

CATEGORIA SUB-CATEGORIA ENUNCIADOS 
5.1 – Contribuição 
para o aprendizado 

Aproximação do 
conhecimento 

“O seu uso traz mais 
conhecimento do 
que as metodologias 
habituais” [5]  

Aumento do 
interesse em buscar 
informações 

“Ajuda muito, 
aumenta o interesse 
de ir além do que foi 
visto em aula” [10] 
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5.2 – Tecnologias 
como opções às 
metodologias 
existentes 

As tecnologias como 
faci l itador 

“Um aprendizado 
produtivo com 
recurso diferenciado 
e de fácil  
entendimento” [7] 

Traz a prát ica à 
teoria abordada em 
aula 

“Muito válido, pois 
com essa ferramenta 
de ensino é possível 
apl icar várias 
prát icas que só são 
vistas no quadro” 
[13] 
“Traz uma maneira 
mais prát ica do que 
só a escrita” [15] 

5.3 – Interesse pelos 
conteúdos 
abordados em aula  

O uso das 
tecnologias instiga a 
curiosidade e 
quest ionamentos 

“Acho o uso dos 
softwares  bom, pois 
traz várias coisas 
que nos faz 
quest ionar e mexer 
mais e mais”[9]  

Fonte: o autor (2017) 

 

5.1 Contribuição para o aprendizado 

O acesso à informação, com relação aos processos de 

pesquisa e ensino, é primordial para a formação de novos 

conhecimentos. As Tecnologias Digitais possibi l itam um maior 

empenho dos alunos à busca de conhecimentos e informações e, 

por consequência, aumentam o aprendizado e a construção de 

novos conhecimentos. 

Os jovens,  mesmo sós em um ambiente, conseguem interagir 

com os conteúdos que eles selecionam, leem ou ouvem e depois 

comparti lham com outras pessoas a experiência do que lhes foi 

signif icat ivo. Isto é realizado a todo o momento com seus 

smartphones ou tablets.  Acompanhando Jenkins (2009, p. 44): 

Um adolescente fazendo a lição de casa pode trabalhar ao mesmo 
tempo em quatro ou cinco janelas no computador: navegar na Internet, 
ouvir e baixar arquivos MP3, bater papo com amigos, digitar um 
trabalho e responder e-mails, alternando rapidamente as tarefas. E fãs 
de um popular seriado de televisão podem capturar amostras de 
diálogos no vídeo, resumir episódios, discutir sobre roteiros, criar fan 
fiction (ficção de fã), gravar suas próprias trilhas sonoras, fazendo seus 
próprios filmes – e distribuir tudo isso no mundo inteiro pela Internet. 
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As mídias digitais modif icaram as relações consti tuídas nas 

escolas e, por consequência, mostram que existem maneiras 

dist intas de realizar os processos de ensino e de aprendizagem, 

oportunizando a criação de recursos didáticos inéditos, por 

intermédio da mult imídia, do som e de imagens (LEVY, 2000, p.  67). 

A comunicação exerce um papel importante nos processos de 

educação. Com base no relatório da UNESCO2, referindo-se aos 

objetivos para a educação: 

[...] uma nova concepção ampliada de educação devia fazer com que 
todos pudessem descobrir, reanimar e fortalecer o seu potencial 
criativo – revelar o tesouro escondido em cada um de nós. Isto supõe 
que se ultrapasse a compreensão puramente instrumental da 
educação [...] e se passe a considerá-la em toda a sua plenitude: 
realização da pessoa que na sua totalidade, aprende a ser. (DELORS, 
2004, p. 90) 

A harmonização entre educação e comunicação demanda uma 

nova forma de pensamento dos modelos pedagógicos existentes e, 

ao mesmo tempo, uma nova forma de promoção e faci litação do 

diálogo entre professor e aluno.  

Jesús Martín-Barbedo (2011) diz que o ecossistema 

comunicativo integra uma cercania educacional difusa e 

descentrada, da qual estamos imbuídos. Difuso, por ser const ituído 

por uma mescla de saberes e l inguagens circulando por diferentes 

espaços midiát icos interconectados. Descentrado, porque 

oportuniza o surgimento de um ambiente escolar com informação e 

conhecimentos diversif icados, não mais l imitado às escolas e aos 

l ivros. 

Nesse contexto, a f lexibil idade de aprendizagem se torna 

presente. Santos (2006) explica sobre a aprendizagem f lexível, onde 

o uso de recursos inicialmente não previstos para a f inal idade 

educacional é uti l izado para oferecer educação, al icerçado em 

metodologias e técnicas inéditas em ensino e aprendizagem, 

oportunizando part icipação efetiva e autonomia no processo ao 

estudante. 

                                            
2 UNESCO: United Nat ion Educat iona l,  Scient i f ic and Cultural Organizat ion.  
Tradução: Organização para a Educação, Ciência e  Cultura das Nações Unidas.  
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Amiel (2012) sustenta que as Tecnologias Digitais voltadas à 

educação são modos de aprendizagem flexível.  Elas permitem a 

f lexibi l idade, o tempo, o espaço de aprendizagem e a opção dos 

objetos de estudo, observando o que é proposto pelo professor. Ao 

uti l izá-las de forma otimizada há o fortalecimento de uma 

inestimável competência: a cr iat ividade. Schneider (2013) salienta: 

A criatividade pode ser definida como a capacidade de combinar. 
Assim, para se combinar com destreza é preciso ter o que combinar – 
ou seja, nós de informação – e ter a aptidão de juntar coisas na rede 
semântica que façam sentido. Nesse mundo onde a prestação de 
serviços passou a ser um importante meio de trabalho e renda, muitas 
vezes um simples melhoramento em coisas que já existem é suficiente 
para torná-las atraentes. Por exemplo, entrega a domicilio, 
customização de produtos e informações, uma simples repaginação 
em produtos etc. (SCHNEIDER, 2013, p. 96) 

Com isso, o professor pode sistematizar situações de ensino 

para ampliar a compreensão dos alunos com relação à compreensão 

da diversidade do mundo, do grupo, do contexto e da sua própria 

identidade. Ao mesmo tempo, pode elucidar problemas específicos 

de investigação, abrindo a discussão para a sua importância e 

articular os seus dist intos pontos de vista e os diversos caminhos 

que buscam a sua compreensão ou solução, além de incentivar a 

busca em diferentes fontes de informação. 

5.2  Tecnologias como opção complementar a metodologias 
existentes 

Com base nos Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN’s),  

as Tecnologias de Informação e Comunicação são def inidas 

como: 

[...] recursos tecnológicos que permitem o trânsito de informações, que 
podem ser os diferentes meios de comunicação (jornalismo impresso, 
rádio e televisão), os livros, os computadores etc. Apenas uma parte 
diz respeito a meios eletrônicos, que surgiram no final do século XIX e 
que se tornaram publicamente reconhecidos no início do século XX, 
com as primeiras transmissões radiofônicas e de televisão, na década 
de 20. Os meios eletrônicos incluem as tecnologias mais tradicionais, 
como rádio, televisão, gravação de áudio e vídeo, além de sistemas 
multimídias, redes telemáticas, robótica e outros. (BRASIL, 1998, 
p.135) 

As Tecnologias Digitais podem ser ut i lizadas pelos 

professores em suas práticas docentes, abrindo, assim, outras 
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opções à aprendizagem. Com isso, est imula-se a repensar as 

metodologias de ensino existentes, além de ampliar os espaços e, 

ao mesmo tempo, os momentos de formação.Com base em Moran 

(2005): 

[...] ensinar e aprender, hoje não se limita ao trabalho dentro de uma 
sala. Implica modificar o que fazemos dentro e fora dela, no presencial 
e no virtual, organizar ações de pesquisa e de comunicação que 
possibilitem continuar a aprender em ambientes virtuais, acedendo a 
páginas na internet, pesquisando textos, recebendo e enviando novas 
mensagens, discutindo questões em fóruns ou em salas de aula 
virtuais, divulgando pesquisas e projetos. (MORAN, 2005, p.74) 

As tecnologias podem auxil iar a aproximar o entendimento 

teórico à rot ina dos alunos, rompendo a lógica da t ransmissão de 

conhecimento, mediando relações entre alunos, professores e 

conhecimentos. Lima e Leal (2000) salientam que: 

A atualidade sociotécnica evidencia a tecnologia, presente em todas 
as áreas de conhecimento. Nesse contexto, o computador e as redes 
telemáticas vêm assumindo funções cada vez mais importantes, 
revelando-se como ferramentas transformadoras da ação. Esta 
realidade também diz respeito à educação: a introdução das TIC 
provocou – e continua a provocar – alterações nas formas de ensinar 
e aprender, uma vez que mediatizam as relações entre professores, 
conhecimentos e alunos. (LIMA; LEAL, 2000, p. 11 -12) 

A mediação das relações entre alunos, professores e 

conhecimentos é viável porque o uso das Tecnologias Digitais nos 

processos de ensino e de aprendizagem propicia uma participação 

atuante na construção de conhecimentos pelo aluno. Souza Filho 

defende que: 

[...] o uso da interatividade busca a participação ativa do aluno no 
processo de construção de significados, criando situações em sala de 
aula que permitam desde a identificação do conhecimento prévio até a 
discussão das hipóteses apresentadas em relação aos modelos de 
fenômenos físicos em estudo, permitindo que os alunos exerçam 
influência no processo tanto na forma de condução quanto na escolha 
de conteúdos específicos. Neste processo abre-se espaço para uma 
aprendizagem não literal e não arbitrária do referido conteúdo, uma vez 
que o grupo de alunos é estimulado a assumir uma postura ativa 
através do levantamento de hipóteses, questionamentos, transferência 
e posicionamento verbal e por escrito junto ao conjunto professor-
aluno. (SOUZA FILHO, 2010, p.23) 

Quando se trata de práticas aplicadas ao conteúdo teórico 

estudado em sala de aula, os simuladores possuem um grande 

potencial e, ao mesmo tempo, aproximam a teoria ao cot idiano do 
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aluno. Porém, eles “[.. . ] não constituem uma panaceia, de modo 

que seja possível prescindir do papel essencial do professor como 

facilitador da aprendizagem e de outros recursos metodológicos 

tradicionais como experimentos reais, l ivro didático e resolução 

de problemas” (ARANTES; MIRANDA; STUDART, 2010, p. 30-31). 

As Tecnologias Digitais podem encontrar al iados importantes 

nos processos de ensino e de aprendizagem, como defende Brignol 

(2004): 

A presença dos laboratórios e a aplicação da informática à educação 
são fundamentais para o envolvimento de metodologias que estimulem 
ações cooperativas e socializadoras entre alunos, professores, escola 
e comunidade levando progressivamente à construção coletiva dos 
saberes. As diversas construções e trocas constituídas através dos 
acessos ilimitados estimulam e criam um embasamento sólido, 
proporcionando aos alunos um crescimento, postura crítica, 
consciência de suas responsabilidades e da importância de seu papel 
na sociedade. Torna os cidadãos mais integrados possibilitando sua 
atuação para a transformação da sociedade como um todo. 
(BRIGNOL, 2004, p.33) 

A ut i l ização da informática tem iníc io na dinamicidade e na 

motivação que ela pode oferecer aos alunos, permit indo,  assim, a 

inclusão digital e a chance de participação na construção de 

conhecimentos propiciadas pelas Tecnologias Digitais.  

5.3  Interesse pelos conteúdos abordados em aula 

Ao insertar as novas tecnologias em sala de aula, uma das 

mudanças foi  a transição de papeis: a f igura do professor se 

transformou em facil itador da construção da aprendizagem, como 

afirma Silva (1990). O professor se torna mediador nessa construção 

inst igando os seus alunos e sugerindo quest ionamentos a eles, 

assumindo, portanto, a responsabil idade por ela.  

Porém, para que o aluno não seja um mero receptor de 

informações, o professor deve promover o estímulo do 

quest ionamento e da sua curiosidade, trazendo a compreensão dos 

signif icados das informações e a aplicabil idade em sua vida. O aluno 

que compreende, em vez do aluno que decora, é questionador e 

busca saber os vários lados de uma mesma informação (MORAN, 

2007). 
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Nascimento (2007) salienta que o professor é o intercessor 

entre o aluno e o objeto de aprendizado quando da ut il ização das 

Tecnologias Digitais, pois essas tecnologias são uma ponte entre os 

alunos e as mais diversas fontes de pesquisa. 

O professor interage com seus alunos por meio de 

quest ionamentos, transformando-os em seres investigat ivos na 

busca de resultados signif icat ivos. Portanto,  as Tecnologias Digitais 

devem ser ut i l izadas de forma pedagógica e, ao mesmo tempo, 

criativas, com uma metodologia voltada à realidade deles. Moran 

(1997) sustenta que: 

As tecnologias de comunicação não substituem o professor, mas 
modificam algumas das suas funções. A tarefa de passar informações 
pode ser deixada aos bancos de dados, livros, vídeos, programas em 
CD. O professor se transforma agora no estimulador da curiosidade do 
aluno por querer conhecer, por pesquisar, por buscar a informação 
mais relevante. Num segundo momento, coordena o processo de 
apresentação dos resultados pelos alunos. Depois, questiona alguns 
dos dados apresentados, contextualiza os resultados, os adapta à 
realidade dos alunos, questiona os dados apresentados. Transforma 
informação em conhecimento e conhecimento em saber, em vida, em 
sabedoria - o conhecimento com ética. (MORAN, 1997, p.145) 

Scarpa (2009) sal ienta que a tecnologia em sala de aula 

somente é vál ida se v ier ao encontro do conteúdo ministrado ou dos 

processos de ensino e de aprendizagem propriamente ditos. Ela não 

tem valor se não for ut i l izada para o favorecimento da aprendizagem 

signif icat iva. 

Para que ocorra o processo de construção de conhecimentos, 

há a necessidade do aluno se posicionar como uma f igura ativa, em 

vez de f icar na passividade. Ele precisa ser um pesquisador, 

exercendo a ref lexão e o aprendizado. Para isto, o professor deve 

potencializar estratégias para a provocação de sua curiosidade e 

quest ionamentos. Miranda (2007) diz que é de responsabil idade do 

professor:  

[...] desenvolver atividades desafiadoras e criativas, que explorem ao 
máximo as possibilidades oferecidas pelas tecnologias. E para isto é 
necessário que os professores as usem com os alunos: a) como novos 
formalismos para tratar e representar a informação; b) para apoiar os 
alunos a construir conhecimento significativo; c) para desenvolver 
projetos, integrando (e não acrescentando) criativamente as novas 
tecnologias no currículo. (MIRANDA, 2007, p. 44-45) 
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Há a necessidade de melhoria da relação entre o uso das 

Tecnologias Digitais e os processos de ensino e de aprendizagem, 

contribuindo para o entendimento de conceitos meramente 

abstratos, pois os educandos podem modif icar as variáveis e 

analisar o resultado das mudanças, além da contribuição 

pedagógica para a interpretação correta dos conceitos teóricos 

(LARA et al, 2010).  

As práticas pedagógicas associadas ao processo, 

intermediadas pelas Tecnologias Digitais, podem servir como 

estímulo ao aprendizado, part indo do ambiente escolar,  e são 

algumas de várias opções para uti l ização pelo professor. Estas 

estão diretamente sintonizadas com a construção de 

conhecimentos, superando as práticas tradic ionais do processo. 

Com base em Sancho (1998): 

A prática docente deve responder às questões reais dos estudantes, 
que chegam até ela com todas as suas experiências vitais, e deve 
utilizar-se dos mesmos recursos que contribuíram para transformar 
suas mentes fora dali. Desconhecer a interferência da tecnologia, dos 
diferentes instrumentos tecnológicos, na vida cotidiana dos estudantes 
é retroceder a um ensino baseado na ficção. (SANCHO, 1998, p.40)  

Lamonato e Passos (2011, p. 65) evidenciam que o “[... ] 

docente, em uma aula invest igat iva, assume diversos papéis: 

desafiar os alunos,  avaliar o progresso destes, levá-los a raciocinar 

matemat icamente, apoiar o t rabalho dos estudantes e promover 

ref lexões, fornecer e recordar informações”. Ao util izar as 

Tecnologias Digi tais, o professor provoca a curiosidade e traz à tona 

a criat ividade dos educandos, uti l izando formas simpli f icadas de 

visualização e compreensão das informações.  
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6 ANÁLISE DOS RESULTADOS: A CONCEPÇÃO DOS 
ALUNOS SOBRE A CONSTRUÇÃO DO 
CONHECIMENTO EM UMA AULA COM O QUADRO 
NEGRO VERSUS A UMA AULA COM A UTILIZAÇÃO DE 
SMARTPHONES E TABLETS 

Embora as ferramentas tecnológicas estejam presentes para a 

contribuição de um processo educacional diferenciado, Viana e 

Bertochi (2009) sinaliza que os smartphones , por exemplo, podem 

abranger mais do que o aprendizado em sala de aula, haja vista a 

potencialidade desses aparelhos e, assim, os alunos deixam de se 

interessar pelas aulas de seus professores.  

Salienta-se a f igura do professor como autoridade em sala de 

aula, sendo responsável por ministrar as aulas, direcionar os 

trabalhos, além de incitar a curiosidade e provocar debates, crít icas 

e, por consequência, a pesquisa. Com base em Brito e Purif icação 

(2008): 

O professor, em primeiro lugar, é um ser humano e, como tal, é 
construtor de si mesmo e da sua história. Essa construção ocorre pelas 
ações em um processo interativo, permeado pelas condições e 
circunstâncias que o envolvem. É criador e criatura ao mesmo tempo: 
sofre as influências do meio em que vive e com as quais deve se 
autoconstruir. 

Os part icipantes da pesquisa responderam, no Inquérito via 

Questionário (Anexo 1), à seguinte pergunta: “Quais as diferenças 

entre uma aula onde o professor ut i l iza somente o quadro negro e 

em uma aula onde o professor uti l iza os smartphones e tablets para 

o ensino de Física? ”.  

No Quadro 3, observam-se as categorias emergentes, assim 

como as subcategorias e as unidades de comunicação mais 

signif icat ivas.  

Quadro 3 – Categor ias emergentes da ATD re lat ivas à questão 10 do 
quest ionário  

CATEGORIA SUB-CATEGORIA ENUNCIADOS 
6.1 – A potencial idade 
no ensino 

Há a possibi l idade 
de uma melhor 
compreensão sobre 
os assuntos 
abordados 

“Com o uso dos 
smartphones e 
tablets é possível ter 
uma visão melhor 
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sobre determinado 
assunto”. [13]  

Com as Tecnologias 
Digitais, há o 
entendimento das 
aplicações dos 
ramos da Física. 

“Através do uso dos 
celulares, 
conseguimos 
entender melhor as 
aplicações dos 
diversos ramos da 
Física”. [13] 

6.2 – A interação do 
professor com o aluno  

Há uma inter-relação 
entre professores e 
alunos  

“Modif ica as aulas, 
pois a turma interage 
com o professor”.  [5]  

As Tecnologias 
Digitais 
proporcionam uma 
relação entre os 
alunos 

“É uma aula 
diferente e atrat iva, 
pois os alunos se 
interagem um com 
os outros”. [3]  
“A interação com os 
colegas é mais 
humana, pois 
trocamos 
experiências no que 
foi ensinado na 
aula”.  [12] 

Fonte: o autor (2017) 

6.1 A potencialidade no ensino 

Embora as Tecnologias Digi tais estejam presentes nos 

processos de ensino e de aprendizagem, a uti l ização do quadro 

negro ainda é realidade em muitas salas de aula. Heckler, Saraiva 

e Oliveira Fi lho (2007) real izam um paralelismo entre a educação 

tradicional e a sociedade da informação. Na primeira, o professor é 

o detentor da informação e o possuidor do conhecimento, 

ministrando suas aulas com giz no quadro negro, não incentivando 

a criat ividade e a participação dos alunos. Na segunda, percebe-se 

a progressão das telecomunicações e dos computadores, com 

ref lexo em todos os graus da sociedade, do pessoal ao prof issional. 

Um dos objet ivos com a inserção das Tecnologias Digitais é o 

aluno ter uma efet iva part icipação nos processos de ensino e de 

aprendizagem, evitando um aluno copiador e mero assimilador 

inerte dos conteúdos. Sobre este últ imo, Cruz diz que: 
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A relação professor-aluno é baseada em grande parte na transmissão 
vertical do conhecimento, através de aulas expositivas, de pouca 
utilização de recursos e materiais didáticos, tendo na voz, no giz, no 
quadro negro e na apostila, seus principais apoios pedagógicos. O 
aluno dentro (sic) é visto como platéia, o ensino como reprodução de 
conhecimento e a informação verticalizada como a prática de ensino e 
assimilação. (1999, p.5) 

As Tecnologias Digitais, com o passar do tempo, estão 

reformulando o chamado método tradicional de ensino, nominado 

por Freire (1987, p.  33) de “concepção bancária da educação”, onde 

o professor é o central izador do aprendizado, restando ao aluno 

apenas, de forma passiva e desconsiderando a sua cadência de 

aprendizagem, assimilar o conteúdo reproduzido pelo professor no 

quadro-negro.  

Pretto (2002) concorda que as tecnologias necessitam ter um 

elo com a sala de aula, pois elas fazem parte do cot idiano das 

pessoas. Porém, existem professores que não têm domínio da 

informática, e eles estão fragmentados em dois grupos: aqueles que 

estão habituados com os computadores, mas não têm conhecimento 

suf iciente para ut i l izar em aula, e aqueles que não têm domínio da 

informática, tendo, por vezes receios a ela.  

As insti tuições de ensino não obrigarão o professor a dominar 

os recursos tecnológicos existentes, mas se ele não estiver a par 

desse conhecimento, as suas fontes e informações estarão cada vez 

mais empobrecidas, inf luenciando diretamente na aprendizagem do 

seu aluno (SERRA, 2009, p. 124). 

O professor precisa estar aberto a mudanças para incorporar 

o ensino tecnológico à sua realidade. Ao mesmo tempo, exige dele 

muita pesquisa e conhecimento. Como atesta Tarja (2001):  

A incorporação das novas tecnologias de comunicação e informação 
nos ambientes educacionais provoca um processo de mudança 
contínuo não permitindo mais uma parada, visto que as mudanças 
ocorrem cada vez mais rapidamente e em curtíssimo espaço de tempo. 
(TARJA, 2001; p 125) 

Os smartphones e tablets estão em constante evolução e a 

inserção deles nos processos de ensino e de aprendizagem com viés 

pedagógico pode proporcionar uma melhor aprendizagem e, ao 
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mesmo tempo, o desenvolvimento dos alunos mediante a inclusão 

digital. Kenski (2009) reforça,  dizendo que: 

As mídias há muito tempo abandonaram suas características de mero 
suporte tecnológico e criaram suas próprias lógicas, suas linguagem e 
maneira particulares de comunicar-se com as capacidades 
perceptivas, emocionais, cognitivas, intuitivas e comunicativas das 
pessoas. (KENSKI, 2009, p. 22) 

Os ambientes de ensino, quando da uti l ização das Tecnologias 

Digitais, precisam estar agregados à variedade de recursos 

tecnológicos que atendam ao processo de produção do 

conhecimento no ápice do seu potencial.  Como exemplo desses 

recursos, pode-se citar o uso dos aplicativos para smartphones e 

tablets,  pois estes oportunizam a construção de uma relação mais 

harmônica com os alunos e, ao mesmo tempo, trazendo-os ao 

protagonismo dessa mudança em sala de aula, haja vista que eles 

estão acostumados com essa tecnologia, triunfando a aquiescência 

subliminar de que são nocivos e inf rutíferos, representando uma 

possibil idade didát ica e fundamental para os processos de ensino e 

de aprendizagem (GRESCZYSCZYN; CAMARGO FILHO; 

MONTEIRO, 2016).  

6.2 A interação do professor com o aluno 

Quando há referência às Tecnologias Digitais, pode-se pensar 

em equipamentos, softwares, entre outros. Porém, existe um 

potencial iminente de interat ividade entre o professor e o aluno (e 

vice-versa), dos recursos midiát icos dos ambientes interativos de 

aprendizagem e os objetos de aprendizagem e a produção de 

conhecimento nestes ambientes ( individual e grupal) (SILVA, 2000). 

Miskulin (2009) salienta duas perspect ivas relevantes 

propiciadas pela comunicação virtual cr iadas pelas Tecnologias 

Digitais: a interação, proporcionando suporte à troca de informação 

e comunicação entre os agentes; e a colaboração, oportunizando a 

aprendizagem social e um pensamento compart i lhado, reduzindo o 

isolamento do aluno que, porventura, possa ocorrer em ambientes 

virtuais. Os alunos devem se manter motivados e, para isso,  é 
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importante a interação entre os alunos e, também, entre alunos e 

professores (MAIA; MEIRELLES, 2003). 

As Tecnologias Digitais devem ser ferramentas para o 

professor em suas práticas de ensino, somente um meio para que o 

propósito dos processos de ensino e de aprendizagem sejam 

alcançados. Segundo Fey (2011), elas devem se transformar em 

uma interface de linguagem entre aluno e professor, contribuindo, 

assim, para a interação entre um e outro. 

O sistema da l inguagem, de acordo com Bakhtin (1981), 

acontece na interação entre duas pessoas e, quanto mais os 

colocutores est iverem introduzidos no mesmo cenário sociocultural 

haverá maior faci l idade de o processo de comunicação ocorrer com 

sucesso.  Ao transcender essa comunicação para a sala de aula, se 

o aluno e o professor se encontrarem no mesmo nível, no que 

concerne à cultura digital, a interação ocorrerá entre ambos, 

naturalmente, e todos terão espaço para o diálogo, considerando a 

posição de cada qual nos processos de ensino e de aprendizagem. 

Longhi,  Behar e Bercht (2009) af irmam que não há educação 

sem interação e a afeição nas relações entre aluno, professor e meio 

ambiente devem ser levadas em conta, pois este enfoque intervém 

nos processos de ensino e de aprendizagem. Coloca-se em 

evidência, neste caso, a perspect iva humano-afetiva no uso das 

Tecnologias Digitais. 

 Sobre afet ividade e motivação, Andrade (2003, p. 257) afirma 

que: 

A interação social também influencia a afetividade, a interatividade e a 
aprendizagem como um todo. No momento em que os alunos adquirem 
confiança e consideração por seus pares (colegas e professores – 
reais ou artificiais), as relações interpessoais começam a se formar. 
Inicia-se um processo de motivação intrínseca, e os alunos vão 
interagir [...] e socializar seus textos e seus conhecimentos.   

Andrade (2009) e Oliveira (2009) acreditam que é 

imprescindível os aspectos emocionais e afet ivos estarem presentes 

nos processos de ensino e de aprendizagem. Mahoney e Almeida 

(2005) também concordam com a relevância da afetividade nestes 
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processos e a def iniram como a competência do sujeito em ser 

persuadido de forma negat iva ou posit iva por estímulos externos ou 

internos, e mudar o seu pensamento e ação com base na realidade 

em é apresentada. Trata-se da “[. ..] capacidade, à disposição do ser 

humano de ser afetado pelo mundo externo/ interno por sensações 

l igadas a tonalidades agradáveis ou desagradáveis; é reagir com 

atividades internas/externas que a situação desperta” (MAHONEY; 

ALMEIDA, 2005, p. 19)  
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7 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Este trabalho teve por f inalidade compreender como se dá a 

construção de conhecimentos em estudos relacionados à Física, a 

part ir da uti l ização de um aplicativo para smartphones e tablets,  haja 

vista que, por vezes, as Tecnologias Digitais podem ser ut i l izadas 

de forma inef icaz por alguns professores, simplesmente viabi l izando 

um recurso tecnológico para que ocorra o aprendizado. 

Com a aplicação do quest ionário foi possível alcançar 

resultados consideráveis para a pesquisa. Na análise de dados, 

emergiram questões como a importância das Tecnologias Digitais e 

a falta de habil idade dos prof issionais da educação em uti l izar as 

tecnologias disponíveis. 

A uti l ização de um aplicat ivo para smartphones e tablets  no 

ensino de Física promoveu um novo contato, pelos alunos, com os 

conteúdos abordados em aula, pois foi possível trazer a prát ica, 

através de simulações, à teoria abordada em aula. Além disso, 

notou-se uma maior interação entre os alunos e o professor e, 

também, entre os alunos,  promovendo uma intensa troca de 

experiências e, ao mesmo tempo, reciprocidade nos auxí lios, fatos 

esses incomuns nos ambientes acadêmico e escolar.  

A uti l ização de smartphones e tablets  em sala de aula trouxe 

uma nova posição para os alunos: de s imples observadores da 

tecnologia para elementos integrantes da construção de 

conhecimentos, criando uma perspect iva mais enfática com relação 

aos processos de ensino e de aprendizagem. 

Para atingir os resultados e objet ivos dessa pesquisa foram 

uti l izados os depoimentos dos alunos no Inquérito via Questionário, 

constante no Anexo I, além das observações e falas que não foram 

descritas no Questionário, mas sim em um diário de classe.  

Ainda que se possam perceber algumas mudanças com a 

inserção das Tecnologias Digitais no ensino de Física, os processos 

de ensino e de aprendizagem jamais prescindem do professor e, ao 
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mesmo tempo, da sua qualif icação para a potencialização da 

uti l ização dos recursos disponíveis a ele. 

Esta pesquisa também sugere que não há necessidade de um 

aporte f inanceiro substancial para a inovação das práticas em sala 

de aula. A oferta de um ensino inovador se torna úti l para a formação 

do aluno, c itadino de um corpo social pós-moderno. Quando os 

professores são criativos, eles podem idealizar novas práticas de 

ensino apropriadas à sua realidade em sala de aula, ampliando os 

seus recursos disponíveis. 

Jesus (2007) se posiciona em relação a uma nova forma de 

ensino:  

[...] mude o seu método de ensino. Faça um site ou mantenha um blog. 
Crie conteúdos, áudio e vídeo de suporte às suas aulas. Recorra a 
software didáctico de carácter demonstrativo. E acima de tudo, deixe 
que os seus alunos façam o percurso de aprendizagem de forma não 
sequencial. Lembre-se que os estudantes da Geração Net são 
multitarefa, ou seja, conseguem lidar com múltiplas fontes de 
informação em simultâneo. (JESUS, 2007, p. 6) 

Os part ic ipantes desta pesquisa constataram, em suas falas, 

a falta da ut i l ização de recursos tecnológicos por parte dos 

professores. Isto fortalece a concepção de que eles devem se 

apropriar desses recursos o mais cedo possível,  para que a 

aplicação seja algo do cotidiano.  

Haja vista que as Tecnologias Digitais estão presentes na 

sociedade, é improvável pensar em educação na atualidade sem a 

sua ut i lização. A tecnologia não deve ser ut i l izada de forma pontual, 

pois ela pode se tornar sub-ut il izável.  Ela deve ser abrangente, 

atingindo a sua presença na totalidade dos processos de ensino e 

de aprendizagem. 

Como em outras pesquisas congêneres, esta sugere que a 

uti l ização das Tecnologias Digitais deve ser continuada nas prát icas 

de ensino. Uma sugestão para pesquisas futuras e, ao mesmo 

tempo, para prát icas de ensino seria ut i l izá-las em todas as aulas, 

com a f inal idade de potencial ização dos processos de ensino e 

aprendizagem. Para isto, este estudo sinal iza uma possível 

alteração relevante na interação do professor com as tecnologias e, 
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também, com os seus alunos, objetivando capacitar cidadãos 

capazes de enfrentar os diversos reptos de uma sociedade complexa 

que está constante transformação.  
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ANEXO 01 – INQUÉRITO VIA QUESTIONÁRIO 

 

Prezado (a) part icipante,  

 

Esse quest ionár io faz parte de uma pesquisa que objet iva anal isar 

a compreensão da construção de conhecimentos f ísicos por meio de 

apl icat ivos para smartphones e tablets  nessa Universidade. É de suma 

importância que você responda de forma verdadeira e consciente a todas 

as questões. Em caso de dúv idas ou incerteza, responda com base na 

resposta mais conveniente à sua realidade. O pesquisador garante que 

as informações constantes não serão ut il izadas para nenhum f im, com 

exceção de ut i l izá-las de forma anônima. Dessa forma, a sua colaboração 

é imprescindível  para a execução dessa pesquisa.   

1. Sexo:  (    )  Feminino         (   ) Masculino 

2. Idade:  _____ anos 

3. Você fez ou faz ou algum tipo de curso de informática? (  ) Não      

(    )  Sim, Qual? _______________________________________________ 

4. Qual a frequência do uso da informática no seu dia-a-dia? 

(    )  Uso várias vezes ao dia  
(    )  Ut il izo uma vez ao dia  

(     ) Ut i l izo de 4 a 6 vezes na semana  
(    ) Ut il izo 1 a 3 vezes na semana  

5. Quais os tipos de softwares,  aplicativos e sites costuma util izar? 
Com qual frequência? 

Notícias 

(    )Mais de 1 vez por dia   (   )1 vez por dia    (    )2 a 6 vezes por semana   
(    )1 vez por semana        (    )2 a 6 vezes por mês        (    )1 vez por mês  
(    )Raramente  (    )Não acesso   (    )Não conheço 

Comunidades Virtuais (Facebook, Instragram, Snapchat,  Twitter e 
outros)  

(    )Mais de 1 vez por dia   (    )1 vez por dia    (    )2 a 6 vezes por semana   
(    )1 vez por semana        (    )2 a 6 vezes por mês        (    )1 vez por mês  
(    )Raramente  (    )Não acesso   (    )Não conheço 

Blogs  

(    )Mais de 1 vez por dia   (    )1 vez por dia    (    )2 a 6 vezes por semana   
(    )1 vez por semana        (    )2 a 6 vezes por mês        (    )1 vez por mês  
(    )Raramente  (    )Não acesso   (    )Não conheço 
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AVA (Ambientes Virtuais de Aprendizagem) 

(    )Mais de 1 vez por dia   (   )1 vez por dia    (    )2 a 6 vezes por semana   
(    )1 vez por semana        (    )2 a 6 vezes por mês        (    )1 vez por mês  
(    )Raramente  (    )Não acesso   (    )Não conheço 

Sites para download 

(    )Mais de 1 vez por dia   (   )1 vez por dia    (    )2 a 6 vezes por semana   
(    )1 vez por semana        (    )2 a 6 vezes por mês        (    )1 vez por mês  
(    )Raramente  (    )Não acesso   (    )Não conheço 

Editores de texto 

(    )Mais de 1 vez por dia   (    )1 vez por dia    (    )2 a 6 vezes por semana   
(    )1 vez por semana        (    )2 a 6 vezes por mês        (    )1 vez por mês  
(    )Raramente  (    )Não acesso   (    )Não conheço 

Planilhas de cálculo 

(    )Mais de 1 vez por dia   (    )1 vez por dia    (    )2 a 6 vezes por semana   
(    )1 vez por semana        (    )2 a 6 vezes por mês        (    )1 vez por mês  
(    )Raramente  (    )Não acesso   (    )Não conheço 

Softwares de apresentação de slides 

(    )Mais de 1 vez por dia   (    )1 vez por dia    (    )2 a 6 vezes por semana   
(    )1 vez por semana        (    )2 a 6 vezes por mês        (    )1 vez por mês  
(    )Raramente  (    )Não acesso   (    )Não conheço 

Softwares de bancos de dados 

(    )Mais de 1 vez por dia   (    )1 vez por dia    (    )2 a 6 vezes por semana   
(    )1 vez por semana        (    )2 a 6 vezes por mês        (    )1 vez por mês  
(    )Raramente  (    )Não acesso   (    )Não conheço 

Softwares de edição de imagem 

(    )Mais de 1 vez por dia   (    )1 vez por dia    (    )2 a 6 vezes por semana   
(    )1 vez por semana        (    )2 a 6 vezes por mês        (    )1 vez por mês  
(    )Raramente  (    )Não acesso   (    )Não conheço 

Jogos 

(    )Mais de 1 vez por dia   (    )1 vez por dia    (    )2 a 6 vezes por semana   
(    )1 vez por semana        (    )2 a 6 vezes por mês        (    )1 vez por mês  
(    )Raramente  (    )Não acesso   (    )Não conheço 

Outros (1): __________________________________________________ 

(    )Mais de 1 vez por dia   (    )1 vez por dia    (    )2 a 6 vezes por semana   
(    )1 vez por semana        (    )2 a 6 vezes por mês        (    )1 vez por mês  
(    )Raramente  (    )Não acesso   (    )Não conheço 

Outros (2): __________________________________________________ 

(    )Mais de 1 vez por dia   (    )1 vez por dia    (    )2 a 6 vezes por semana   
(    )1 vez por semana        (    )2 a 6 vezes por mês        (    )1 vez por mês  
(    )Raramente  (    )Não acesso   (    )Não conheço 

Outros (3): __________________________________________________ 

(    )Mais de 1 vez por dia   (    )1 vez por dia    (    )2 a 6 vezes por semana   
(    )1 vez por semana        (    )2 a 6 vezes por mês        (    )1 vez por mês  
(    )Raramente  (    )Não acesso   (    )Não conheço 
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Outros (4): __________________________________________________ 

(    )Mais de 1 vez por dia   (    )1 vez por dia    (    )2 a 6 vezes por semana   
(    )1 vez por semana        (    )2 a 6 vezes por mês        (    )1 vez por mês  
(    )Raramente  (    )Não acesso   (    )Não conheço 

Outros (5): __________________________________________________ 

(    )Mais de 1 vez por dia   (    )1 vez por dia    (    )2 a 6 vezes por semana   
(    )1 vez por semana        (    )2 a 6 vezes por mês        (    )1 vez por mês  
(    )Raramente  (    )Não acesso   (    )Não conheço 

  

6. Nas aulas,  os seus professores util izam a informática para 
qual(is) f inalidade(s)? 

(    )  Simuladores 

(    )  Apresentações de sl ides 

(    )  Vídeos, sons e imagens 

(    ) Buscas 

(    ) Não ut i l iza 

(    ) Outros: ____________________ 

7. Quais softwares educativos são de seu conhecimento? Você faz 

uso deles? 

Simuladores –  (    )  Ut i l izo (    ) Não ut i l izo (    ) Não conheço 

Ambientes Virtuais de Aprendizagem –  (    )  Ut il izo (    ) Não ut i l izo (   ) 
Não conheço 

Editores de texto – (   )  Uti l izo (   ) Não ut i l izo (   )  Não conheço 

Planilhas de cálculo  – (    ) Ut il izo (   ) Não ut i l izo (    ) Não conheço 

Apresentação de sl ides  – (    )  Ut il izo (    ) Não ut i l izo (    ) Não conheço 

Jogos educacionais – (    ) Ut il izo (   ) Não ut i l izo (    ) Não conheço 

Ferramentas de referência (dicionários e enciclopédias virtuais) – (    
)  Ut il izo         (    )  Não ut i l izo (    )  Não conheço 

Tutoriais – (    ) Ut i l izo (   ) Não ut i l izo (    )  Não conheço 

Outros (1):  ________________________________________ 

(   )  Ut il izo (   ) Não ut i l izo (    ) Não conheço 

Outros (2):  ________________________________________ 

(   )  Ut il izo (   ) Não ut i l izo (    ) Não conheço 

 

8. Qual a importância da util ização de ferramentas (e/ou softwares) 

educativas de informática em sala de aula? 

___________________________________________________________

___________________________________________________________

___________________________________________________________

___________________________________________________________

___________________________________________________________
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___________________________________________________________

___________________________________________________________

___________________________________________________________

___________________________________________________________ 

 

9. Quais as suas considerações sobre o uso de smartphones e 

tablets no ensino de Física? 

___________________________________________________________

___________________________________________________________

___________________________________________________________

___________________________________________________________

___________________________________________________________ 

___________________________________________________________

___________________________________________________________

___________________________________________________________

___________________________________________________________ 

 

10. Quais as diferenças em uma aula onde o professor util iza somente 

o quadro negro e em uma aula onde o professor util iza os 

smartphones e tablets  para o ensino de Física? 

___________________________________________________________

___________________________________________________________

___________________________________________________________

___________________________________________________________

___________________________________________________________ 

___________________________________________________________

___________________________________________________________

___________________________________________________________

___________________________________________________________ 



 


